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OzET

KILIC, Tanju. Sans Oyunlan Kurumlarinda Sosyal Sorumluluk, Yiksek Lisans
Tezi, Ankara, 2006

Getiri ve goturtlerinin her gegen gun daha da acik hale gelmesiyle, sans
oyunlar sektoriine verilen énem giderek artmaktadir. Riskii ve soruniu oyun
oynamaya yénelik teshis ve tedbirleri beliiemek amaciyla, 6zellikle Kanada,
ABD ve Avustralya'nin énciliikk ettigi, sosyal konular (izerine bircok detayl
calisma bulunmaktadir. Dlinya genelinde sans oyunlan kurumilarinin ve
isletmelerinin olusturdugu érgiitler, kendi sosyal sorumluluklarinin gercevesini
cizerek “Sorumlu Oyun Oynatma” yaklagimin uygulamaya koymak igin ¢aba
gostermektedirler. Bu calismada, tilkemizde genel olarak g6z ardi edilen bu
yaklasimin benimsenmesi amaciyla sorunlar ve éneriler siralanmigtir. Ayrica,
gengler arasinda sans oyunlarina katiim seviyesinin tespitine ydnelik bir anket
yapilmistir. Hacettepe Universitesi'nde okuyan 106 6grencinin katildi§1 ankette,
genclerin sans oyunlarina katilim seviyelerini belirlemek icin uluslararasi kabul
gormis SOGS-RA yoéntemi kullanilmistir. Degerlendirme sonucunda, kizlarla
erkekler arasinda oyunlara katilim bakimindan istatistiki bir fark bulunmamistir.
Ancak; STTM ve TJK tarafindan diizenlenen oyunlara katilim, oynama sikhg,
glnlik yasanti, ruh hali ve dinin gtnluk yasama etkisi istatistiki olarak anlaml
bulunmustur. Ayrica, yas gruplan arasinda sigara igmenin ve kullanilan reklam
araclar arasindaki farkin da anlamh oldugu tespit edilmigtir. Soruniu oyun
oynama ile ilgili olarak elde edilen bulgulara gére Seviye 2'de bulunan katilime
orani % 14,61, Seviye 3'te ise % 11,24 olarak belirlenmigtir. Sigara icmek,
alkollti icki icmek ve uyusturucu kullanmak gibi kéti aligkanliklar ile seviyeler
arasinda pozitif yonli bir korelasyon oldugu gorllmistir. Bu alanda yapilacak
diger caligmalara &ncti olmasi amaciyla, sans oyunlari sektériine yonelik ne tir
aragtirmalar yapilabilecegine dair éneriler de sunulmustur.

Anahtar Soézciikier

Sans Oyunlari, Sans Oyunlan Kurumlari, Sorumlu Oyun Oynatma, Sosyal
Sorumluluk, Soruniu Oyun Oynama, SOGS-RA, Gencler Arasinda Sans Oyunu
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ABSTRACT

KILIG, Tanju. Social Responsibility in the Establishments of Games of Chance,
Master Thesis, Ankara, 2006

Concernment on the market of the games of chance is on the increase as the
costs and benefits becomes more and more clear. There are many detailed
studies on the social issues led mainly by Canada, USA and Australia to identify
and consider the precautionary measures on the at-risk and problem gambling.
Organizations constituted by the govermental and non-govermental institutions
of the games of chance make an effort in order to put the “Responsible Gaming”
approach into practice by determining their own social responsibilities. Aiming to
adopt this approach which is generally ignored in Turkey, problems and
suggestions have been listed in this study. Moreover, a survey has been
conducted among the 106 students of Hacettepe University. An internationaily
accepted instrument, South Oaks Gambling Screen-Revised for Adolescents
(SOGS-RA), has been used in the survey to state the level of participation into
the games of chance. It is found that there is no significant difference between
girls and boys in the participation into the games of chance. However, a
significant difference between girls and boys was stated in the participation to
the games organized by STTM and TJK, the frequency of gambling, the daily
experience, the emotional state and the effect of religion on daily life. Moreover,
smoking among different level of ages and difference among advertisement
media were statistically significant as well. Regarding the at-risk and problem
gambling, SOGS-RA showed that the 14,61 % of the participants were in level 2
while 11,24 % in level 3. On the other hand, a positive correlation were obtained
between bad habits like smoking, drinking alcohol and use of drugs, and the
levels. Some research areas and subjects regarding the sector of games of
chance have been suggested to direct further studies.

Keywords

Games of Chance, Establishments, Responsible Gaming, Social Responsibility,
At-Risk Gambling, Problem Gambling, Youth Gambling, SOGS-RA
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GIRIS

Sans oyunlari; her gin daha da artan bir ilgiyle, hem geng¢ hem de yetigkinler
icin bir “edlence” aracidir. Bu e§lence, kimi katiimcilarin bos zamanlarni
degerlendirmek ve biraz da heyecan yasamak amaciyla bagvurduklari bir yol
iken kimileri iginse bagimhiik halini almig bir tar davranis bozuklugudur. Diinya
genelinde yapilan birgok aragtirmada kullanilan ve ileride daha detayli
aciklanacak olan yéntemlerle bu davranig bozuklugunun seviyesinin tespit
edilmesine galigiimaktadir. Bu galigmalar sirasinda, genglerin yetiskinlere
oranla bu oyunlara katiimlarda kontrollerini saglamakta daha ¢cok sorun
yasadiklan ve ¢ok daha kolay bagimh hale geldikleri (Gupta ve Derevensky,
1997) ortaya gikmugtir. Ayrica, geng yaslarda sans oyunlanna fazlaca ilgi
gosterenlerin ilerleyen yaglarda sorunlarla karsilagtigi (Fisher, 1993) ve bu
oyunlara erken yasta baglamanin sorunlu oyun oynamaya ydnelik bir isaret
oldugu (Jacobs, 1989) ifade edilmektedir. Bu arastirmalardan yola c¢ikarak,
gengler arasinda olugabilecek sorunlara yénelik &nlemlerin  zamaninda

alinmamasinin séz konusu k&t etkilerin er ya da geg ortaya ¢ikmasina neden
olacagi séylenebilir.

Sans oyunlarinin giinden glne daha genis bir alanda oynanmasi ve
¢esitlenmesi uluslararasi bir konudur. Hukimetler ve isletmeler “tatl” paralar
kazanildig! stirece, sans oyunu tlrlerindeki cesitlilik dinya genelinde artmaya
devam edecektir. Ancak, sektdrlin sagladigi yiksek kérhligin da dogal
kargilandi§i diistintimemelidir. Toplum gikar gézeten olugsumlarla ve dogrudan
sans oyunlan karsiti olan gruplar, bu oyunlann toplum icinde gelismesini
durdurmak ve yeni turlerin pazara girmesini kisitianmak icin caba sarf
etmektedirler. Ne var ki, bu gabalarin gogu basariya ulasamamaktadir. Bununla
birlikte, birgok psikolog ve sosyal bilimci, sans oyunlarnin geniglemesinden
ortaya ¢ikacak maliyet ve sonuglarin gok iyi degerlendirilerek, elde edilen
bilgilerin muhtemel ekonomik ve sosyal kazanglarla karsilastiriimasi gerektigine
inanmaktadirlar. Bu nedenle, sans oyunlari, giinden gune ihtilafliidi artan bir
sosyal politika konusu halini almaktadir (Sekil 1).



Sosyal politikalar, genel olarak, ihtiyaglara gére olusturulur. Sans oyunlan
politkasinin da sans oyunlarini oynatmayi azaltma ve yasaklama yoniinde
degil, ortaya c¢ikabilecek zararlar azaltacak bir model Uzerine kurulmasi
gerekmektedir. Etkin bir sosyal politika, mevcut ideolojik, toplumsal ve politik
sartlari yansitmali ve ayni zamanda gelecekteki gelismeler Uzerinde de
yonlendirici olmahdir. Sosyal politika olugturacak kigiler ve kanun yapicilar, en
kisa strede gok boyutlu bir bakis acisi belirlemeli ve sosyal, fiziksel, bireyler
arasi, cevresel ve psikolojik unsurlan bir arada ortaya koymalidir (Cowen ve
Durlak, 2000). Buna ilaveten, sosyal politika; saglikla ilgili hususlari ve bireylerle
topium arasindaki baglar agikliga kavusturmalidir. Harcanan bu cabalar sonucu

basarlya ulagmak, uygulatici ve denetleyici politikalarin birlikte gelismesiyle
mumkin olabilecektir.
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MANEVI HUSUSLAR MADDi HUSUSLAR
- Dabha fazla sosyal - Yildan yila karda artis
sorumluluk istegi - Sosyal faaliyetierinin
. - Asim oyun oynatilmasina sans oyunlar1 gelirlerine
karsi tahammiilsiizliik artan bagimhilig

ETKILESIMLER
- Yeni tiir oyunlar

- Yeni dagitim kanallan

- En etkin pazarlama
taktiklerinin kullanilmas:

T

Sekil 1 — Sans Oyunlan Sektériindeki Maddi ve Manevi Beklentiler (Otterlei, 2005)

Sosyal politkanin olusturulmasindaki ilk adim; mevzuatin yurirlige konmasi ve
bu mevzuatin ne denli uygulandigini denetleyecek ve toplum UGzerinde sans
oyunlannin etkisini izleyecek denetleyici kurumlarin kurulmasidir. Bu tir
denetleyici politikalarin amaci; sans oyunlarina erigimi kisitlayarak, genclerin
kargilasacag riskleri azaltmaktir. Ancak, oyun oynama yasini ve fiyatlari



ylkselterek gengleri caydirmayi amaglayan politikalarin etkin olabilmesi icin bu
politikalarin gok genis bir alanda uygulanmasi ve kanunlarin toplum tarafindan
kabul gbrmesi gerekmektedir. Mevzuat ve cezalarla ilgili olarak bayilerin,
sorunlaria ilgili olarak da toplumun gosterecedi vurdumduymazlik genclerin
kanuni yasaklara ragmen ok rahat bir sekilde oyunlara katilmalarina neden
olacaktir. Bu nedenle, sosyal politikalarin iginde, mali fonlarla desteklenen ve
uygulamaya yénelik galisan yapilann olusturulmasina 6nem veriimelidir. Bu
yapilar; toplumun ve bayilerin bilgilendiriimesi ve bilinglendirilmesi igin
calismalidir.

Sans oyunlan ile ilgili olarak tek bagina isletmelerin bir gaba iginde olmasi
yeterli degildir. HukUmetlerin de bu konuda adim atmalan ve denetleyici
fonksiyonlarini tam olarak yerine getirmeleri gerekmektedir. Her ne kadar bu
faaliyetlerden dolayi &lctilebilir bir maddi kayip ortaya gikacak olsa da toplumsal
yitimlerin daha bly(k sorunlar yaratacag: unutulmamalidir. Bu sorunlarin neler

olabilecegi ve ne seviyelerde yasanabilecei aragtirmalaria ortaya konmaldir.

Uluslararasi alanda gok bliyik 6nem arz eden gengler arasinda sans oyunlarina
yonelik arastirmalar, ayni degeri Turkiye'de gérememistir. Bunun bashca iki
nedeni bulunmaktadir. Bilindigi gibi bu tur aragtirmalarin temeli anketlere
dayanmaktadir. S6z konusu anketlerin yodun ve duzenli bir sekilde
uygulanabilece§i  yerler de  okullardir.  Okullarda  bu faaliyetin
gergeklestirilebilmesi de Milli Egitim Bakanligindan alinacak izne tabidir. Ne var
ki, Milli Egitim Bakanligi; sans oyunlar, cinsel konular ve uyusturucu ile ilgili
sorularin bulundugu veya bu yénde ifadelerin yer aldigi aragtirmalara izin
vermemekiedir. Bakanlk, bu arastirmalara izin verimemesinin nedenini
psikologlarin gérsleri dogrultusunda ilgili konularda bilgisi ve ilgisi olmayan
gocuklarin “akillannin gelinmesi olasiligint engellemek” olarak ifade etmektedir.
Ruyalarimiza kadar giren reklamlarin ve ilanlarin bulundugu teknolojik ve agik
bir gevrede bdylesi bir yaklagimin ne denli agiklanabilir ve kabul edilebilir oldugu
ayrt bir tez konusudur. Ancak, Turkiye'de bu tor arastirmalarin
yapilmamasindan dolayl bagimliik asamasindaki veya coktan bagiml hale
gelmis bireyler igin en ufak bir destek saglanamamaktadir. Yukarida aciklanan



sebebin diginda, arastirmalar igin gerekii olan bir sans oyunlari veritabani da
bulunmamaktadir. Tamamen devlet kontroli altinda olduguna inandigimiz sans
oyunlari sistemine erigmek ve bilgi toplamak da ayrica kolay degildir.

Tezin Amaci ve Onemi

Bu galigmanin amaci; tlkemizde sans oyunlan alaninda su ana kadar (izerinde
yeterince duruimayan sosyal sorumiuluk kavramina dedinmek ve toplumsal bir
sorun olmaya dogru hizla giden sans oyunlanna katlimla ilgili tespit ve

teshislerin yapiimasina yonelik yéntemlerin ve aragtirma alanlarinin Gnerilecegi
bir kaynak olmaktir.

Arastirma Sorusu

Sosyal sorumluluk; her alanda oldugu gibi sans oyunlari sektériinde de gok
onemli bir husustur. Sans oyunlan sektériinde sosyal sorumluluk; toplumdaki
bireylerin ve kurumlarin hem zarar gérmemesi hem de fayda elde edebilmesi
icin  bilingli, dogru ve ahlaki Dbir yaklagimin benimsenmesi olarak
tanimlanabilecektir. Bu tanimlama dahilinde, ¢alismanin arastirma sorusu
“Uluslararas) kurum ve kuruluslar tarafindan benimsenmis sosyal sorumiuluk
yaklasiminin, Ttrkiye’de sans oyunlari dlzenleyen kurumlarda hangi yénlerden
eksik oldugu, bu eksikliklerin ne tir sorunlara yol agabilecegi ve ¢éziimlerin

w sy

neler olabilecegi” seklinde belirlenmistir.

Tezin Yontemi ve Plam

Bu calisma, U¢ ana bélimden olugsmakta olup, ilk iki bélum teorik bilgilere,
Uglincli boltim ise alan galigmalarina ayriimigtir.

Birinci bélimde, sans oyunlarinin hem dinyada hem Turkiye'deki tarihgesi ve

tdrleri Uzerinde durulmus, sans oyunlan pazarl ile ilgili agiklayici Dbilgiler
sunulmustur.



Takip eden bélimde, uluslararasi alanda faaliyet gésteren kurum, kurulug ve
orgutler ile Tlrkiye’deki meveut sans oyunlan kurumlarninin sosyal sorumluluk
kavramina yaklagimlar degerlendirilmistir. Buna ilaveten, sosyal sorumluluga
dair uygulamalarin eksikliginden veya yetersizlijinden dolay ortaya cikan
sorunlara ve bu soruniarin tespit ve teshisine yénelik yaklagimlara deginilmigtir.

Gengler arasinda riskii ve bagimlilik seviyesinde olanlarin tespit edilmesine
yonelik anket ¢aligmasindan ve yetiskinlerin sans oyunlari ve gocuklar: ile ilgili

du§uncelerinin alindi§) derinlemesine mulakattan elde edilen bilgiler Gglncl
bélumde aktanimistir.

Genel degerlendirme béluminde ise, tlkemizde sans oyunlan sektériinde
sosyal sorumlulukla ilgili olarak hukimetin ve kurumlarn neler yapmalari
gerektigi konusunda 6neriler sunulmustur. Bununia birlikte, bu alanda calismak
isteyecek arastirmaciiara da érnek caligma konular derlenmistir.

Tezin Kapsami ve Kisitlan

Bu ¢alismada, sans oyunian sektériinde sosyal sorumlulugu olusturan unsurlar
ele ainmig ve katiima bagl sorunlar tizerinde durulmustur.

Tezin hazirfanmas sirasinda karsilasilan asil kisit; Milli Egitim Bakanhgrndan
izin alinamamasindan dolay1 ortadgretim odrencilerine anket c¢aligmasinin
uygulanamamas! olmustur. Bu uygulamanin yapilamamasi nedeniyle, ankete

katilan bazi 6grencilerin aileleriyle derinlemesine miilakat calismasini
gergeklestirilememigtir.



BIRINCi BOLUM
SANS OYUNLARI SEKTORU

1. SANS OYUNLARINA AIT TEMEL KAVRAMLAR

1.1. $ans Oyununun Tanimi

Sonucu tesadife dayal her turlt oyun “sans oyunu” olarak tanimlanmaktadir.
Dilimizde daha gok olumlu anlamiyla giren, Bati kékenli sans (chance) s6zclugu

‘raslant’” anlamina gelmekte olup kisilerin dogrudan kontrolti altinda olmayan
durumlara karsilik gelmektedir (Tuncay, 1993).

Bati dillerinde “lottery”, “loterie” seklinde gegen bu tlr oyunlarin Ttrkce karsiligs
19. ylzyila kadar “Lotarya” olmustur. Bu siireden sonra ise Italyanca karsilig
“talih ve tesadufe dayall bir oyun” olan “Piyango” kelimesi kullaniimaya
baglaniimigtir. Guintimiizde sadece Turkge'de yer alan (Tungay, 1993) “piyango”
kelimesi; Milli Piyango Idaresinin Kurulus ve Gérevierinin Yeniden Diizenlemesi
Hakkindaki 04.04.1988 tarih ve 320 sayili Kanun Hitkmiindeki Kararnamede
“bastinlan numarall biletlerin satilarak, adet ve tutarlan &nceden belirlenmis
ikramiyeleri kazanacak numaralarin belirli gtinde cekilecek kur'a ile saptanmasi
esasina dayanan sans oyunu” olarak tanimlanmaktadir.

Daha detayli ve hukuki bir tanim icin Schindler & Schindler Davasinin'
tutanaklarina bakmak gerekecektir. Bu tutanaklarda: sans oyunlarinin “paralarin
toplanmasi, gekiliglerin dlizenlenmesi, ikramiyelerin belirlenmesi ve dagitiimasi
faaliyetlerini dizenleyen igletmenler tarafindan verilen hizmet” (Schindler &
Schindler Davasi, 2006) oldugu belirtilmektedir.

! Schindler & Schindler Davasy; Alman yasal piyango biletlerinin Ingiltere dahilinde reklammin ve
satiginin yapilmasindan dolay1 ortaya ¢ikmis hukuk® bir olaydir. Bu davann neticesinde; piyango
sektoriiniin kendine has ekonomik yapis1 g6z 6niine alinmas, her tiirlit reklam ve satig faaliyetlerinin
hitkiimetlerin kendi uhdesinde oldugu ifade eden &ncti bir karar almmgtir.



1.2. $ans Oyunlarinin Tarihgesi

Sans oyuniarinin tarihi gok eskilere dayanmaktadir. Eski Yunan Zamaninda,
gengler, Minotaur'a kurban edilme onuruna erigmek igin aralarinda kura gekiligi
(EL, 2006a) yapmaktaydilar. Bunun disinda, Inci'de de sans oyunlanyla ilgili
bilgilere rastlanmaktadir (NASPL, 2006a). Sezar'in, Roma'mn imari icin gerekli
paranin toplanmasi amaciyla sans oyunlarinin oynanmasini tesvik ettigine dair
iddialar bulunmaktadir (OSA, 2006). Yine bir efsaneye gore, Cin Duvari, sans
oyunlarindan elde edilen gelirlerle insa edilmistir (FOSI, 2006a). Orta ¢a§
déneminde hem Avrupa’dé hem de Amerika'da binalarin ingaasi ve bakimi igin
sans oyunlari dlizenlenmistir (LL, 2006). Ayni dénemlerde bu tur oyunlarin

seytan isi oldugunu dlsgiinen kiliseler de, ne ilgingtir ki, benzer sekilde gelir elde
etmeye ydnelmigtir.

Ginumize gelindiginde, diinya genelinde yasal bir cercevede diizenlenmeye
baglayan sans oyunlan hikiimetlerin vazgecilmez kaynakiari olmuslardir.

Ginden gine gesitleri artan bu oyunlardan elde edilen yilhk hasilat onlarca
milyar dolarla ifade edilmektedir.

1.3. Diinyada $ans Oyunlan

Sans oyunlan faaliyetleri; gerek dizenlenme amaci gerekse uygulama
prensipleri bakimindan ulkeler arasinda farkliliklar géstermektedir. Ulkeler,
basarili bir sans oyunlar faaliyeti gergeklestirebilmek icin bir yandan denetleyici
kurumlan olustururken 6te yandan bu alanda basarili bluytk operatérieri
goreviendirmektedirler. Bu operatérier; aldiklari yetki dahilinde, sans oyuniari

sisteminin kurulumu ve igletime y&nelik her tarlt ticari faaliyeti gerceklestirme
kabiliyetine sahiptirler.

1.3.1. $ans Oyunlar Operatorleri

Sans oyunlar sektorinin igletiimesi ve strekliligi ciddi bir deneyim gerektirdigi
ve huklmetlerin de kendilerini garantiye almak istemelerinden dolayi, birkag



bluylk firma arasinda pazar paylasiimigtir. Bu yilin basina kadar, piyasanin
yarisina sahip olan Amerikan GTECH firmasi, % 14’luk payi ile kendisinin en
buytk rakibi olan Italyan Lottomatica firmasi tarafindan $ 4,65 milyar Amerikan
Dolar kargihginda devralinmigtir (LI, 2006a). Bu devir sonrasl, Lottomatica
firmasinin pazar pay1 % 63e ulasmig olup, ikinci siraya % 13’lik payiyla
Amerikan Scientific Games firmasi yerlesmistir (FORBES, 2006). Diger iki
bllylk Yunan Intralot ve Avustralyali Tattersal’s firmalari ise pazarin kalan
kisminin biyuk bir bslimiine sahiptirler.

1.3.2. Ulkeler

Almanya

1970'li yillarin ortasindan itibaren sans oyunlarina karsi ilginin arttigi (Meyer,

1992) Almanya’da hali hazirda 16 eyalette ve her eyaletin hitkiimeti tarafindan
oyunlar diizenlenmektedir.

Amerika Birlesik Devletleri

Sans oyunlar ile ilgili dizenlemeleri gok yakin bir gegmise dayanan Amerika
Birlegik Devletleri'nde, eyaletler kendi iclerinde veya ortaklasa cekilisler
dizenlemektedir. Ancak; hayr islerine, kiltirel ve spor faaliyetlerine daha ¢ok
gelir sadlamak amaciyla kendi aralarinda da bir rekabet iginde olduklarini
sOylemek mimkindir. Eyaletler, ihale yoluyla belirledikleri operatbrlere sans
oyunlarn faaliyetlerini duizenlemeleri igin lisans vermektedirler. Bu lisans,
gergekte, igletme yonetimi (facility management) olarak adlandiriimakta olup,
operator her tarli iglemden sorumludur. Bu oyunlarin denetimi, eyaletler

tarafindan olugturulan Sans Oyunlan Denetleme Kurullan tarafindan
gerceklestiriimektedir.

Avustralya

$ans oyunlan faaliyetlerinin diizenlenmesi her eyalette farklilik géstermektedir.
Kimi eyaletler bu faaliyetleri bir kamu idaresi araciliiyla gergeklestirirken



digerleri ise detayli bir sartname ile cikilan ihaleler sonucu belirlenen
operatérlere lisans hakki vermektedir. Ayni sekilde, bir eyalette izin verilen bir

oyun, difer eyalette yasaklanmistir. Eyaletler arasi asil ortak nokta ise denetime
en Ust diizeyde 6nem veriimesidir.

Avusturya

Piyango tliriinde ilk oyunlar 1860 yiinda dizenlenmistir. Ozellikle 1980l
yillardan itibaren, Avusturyalilarin komsu Ulkelerde sans oyunlar oynamalarini
engellemek ve gelirin kendi hazinelerine girmesini saglamak igin hiikimet sans
oyunlarinda gesitlilige gitmis (Avusturya Piyangolari, 2005) ve bunun da olumiu
sonuglarini en kisa strede almigtir. Avusturya’da sans oyunlarinin kontrolii
tamamen hikimet tarafindan gergeklestirimektedir. Avusturya ve Macaristan,

1990 yilinda dunyada ilk olarak (lkeler arasi ortak piyango gekilisi
dtzenlemislerdir (Douglas, 1995)

Belcika

Belcika'da sans oyunlarinin geligimi, 1934 yilinda Zaire'de yasanan mali
sorunlara ¢dzlm arayiglar dahilinde baglamistir. llk olarak Koloni Piyangosu
dizenlenmistir. 1962 yifinda ’Ulusal Piyango adini aldiktan sonra sans
oyunlarinda cesitlilik daha da artmistir (Griffiths ve Wood, 2000). Ulusal
Piyango, spora dayali oyunlar haricindeki oyunlarin diizenlenmesinden sorumiu
bir kamu kurulugudur. Bunun yaninda, spora dayali oyunlan diizenlemek lizere
lisans verilmis &zel bir operatér bulunmaktadir.

Brezilya

Federal dizeydeki sans oyunlar bir kamu bankasi olan Caixa Economica
Federal (CEF) tarafindan isletilmekte olup, eyalet dlizeyindeki sans oyunlar ise
eyalete badli bankalar veya 6zel kuruluglar tarafindan diizenlenmektedir.
Federal diizeydeki oyunlar icin, kamu ihale kanunlarina uygun olarak &zel
sirketlere CEF tarafindan lisanslar verilmektedir. Ancak, eyaletler tarafindan
verilen lisanslarda farkli uygulamalar s6z konusu olmaktadsr. Lisans verilen 6zel
sektor operatdrleri genelde kiglk &igekli sirketlerdir (CAIXA, 20086).
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Cin Halk Cumhuriyeti

Cin Halk Cumhuriyetinde piyango tori oyunlann haricindeki bitin oyunlar
yasak bulunmaktadir (Zeng, 2006). Deviet Konseyi tarafindan 1991 yilinda ilan
edilen bildiriye gére Cin'deki sans oyunlarinin imtiyaz hakki Devlet Konseyi'ne
aittir. Devlet Konseyi; sosyal yardim galigmalari ve buytk ¢apl milli sporlarin
yararina her yil uygun miktarda Gin Sosyal Yardim Oyunlari ve Spor Oyunlar
dizenlenmesi igin Toplumsal Isler Bakanligi (MOCA) ve Devlet Spor Biirosuna
yetki vermistir. Bu yetkilendirmenin ardindan Cin Sosyal Yardim Sans Oyunlar
ve Bagig Komisyonu ile Devlet Spor Dairesi Sans Oyunlari Idare Merkezine
lisans verilmistir. Cin Halk Bankasi (PBOC) Devlet Konseyine baglh olarak sans
oyunlarinin dizenlenmesiyle gérevli devlet dairesidir. Her yil yardim ve spor
oyunlarinin diizenlenmesi igin kotay! belirlemektedir. Lisansii sans oyunu
operatérleri PBOC tarafindan uygun gériilen sans oyunu diizenleme sekilleri ve
oyun kurallarina da uymak zorundadir (Griffiths & Wood, 1999).

Finlandiya

llk resmi sans oyunlan 1971 yilinda Oy Veikkaus tarafindan diizenlenmis ve o
tarihten itibaren de oyunlara ilgi her gecen yil fazlalagmigtir (Valkama, 1999).

Fransa

16. ylzyildan beri cesitli sans oyunlarinin diizenlendigi Fransa’da ilk resmi
kurulug ofan “Loterie Nationale” 1933 yilinda kurulmugtur. 1974 yilinda, loto tiirdi
oyunlarin piyasaya siriimesini takiben 1976 yilinda “La Societe Nationale de la
Loterie Francaise et du Loto National” adini alan kurum, sans oyunlarinin
cesitlenmesi ve Ulke gapina yayilmasi sonucu yeni bir yapilanmaya gitmis ve
doksanl yillarin baginda adini “Francaise des Jeux” olarak degistirmistir (FdJ,
2006). Gunumuze gelindiginde, hem kendi sistemini kuran hem de lojistigini
saglayan ender piyangolardan biridir.
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Giiney Afrika Cumhuriyeti

Gtiney Afrika Cumhuriyeti’nde sans oyunlaninin faaliyetlerinin diizenlenmesiyle
ilgili olarak lisans verilmis tek &zel kurulus; yerel Glney Afrika gliglendirme
gruplari ve uluslararasi piyango uzmanlarindan olugan Uthingo firmasidir. Bu
firma ilk olarak yedi yiligina aldigi bu lisansi, Milli Piyango Kurulu ile Ticaret ve
Endiistri Bakanhginin gézetimi ve kontroli altinda kullanmaktadir (NLB, 20086).

Ingiltere

Cesitli tlrdeki sans oyunlannin uzun yillardir oynandi§! Ingiltere’de Ulusal
Piyango 1994 yilinda kuruimugtur. Kurulusuyla birlikte sans oyunlari diizenleme
hakki Camelot isimli bir gruba verilmistir. Oyunlarin denetlenmesi ile ilgili olarak
da Ulusal Piyango Komisyonu teskil edilmigtir. Sans oyunlarinin

dizenlenmesine yénelik en kati mevzuat Ingiltere’de  bulunmaktadir (NLC,
2006).

Japonya

Kanunlarla belirlenmis sehirlerin disinda sans oyunlarinin diizenlenmesine izin
veriimemektedir. Sans oyunlannin dizenlenmesi icin 6ncelikle Aile Isleri
Bakanligindan izin alinmasi gerekmektedir. Her turl sans oyunu faaliyetleri

yetkili kilinan bankalar tarafindan gergeklestiriimekte ve denetlenmektedir (LI,
2006b).

1.4. Tiirkiye’de Sans Oyunlari

Piyangonun Turk toplum hayatina ne zaman girdigi ile ilgili en eski bilgilere 18.
ylzyl sonlarinda yazilmig bir sefaretnameden ulagiimaktadir. Bu girisimde, her
thrld yenilikte oldugu gibi gayrimUslimler tarafindan basglatiimigtir. llk baslarda
diizenlenen piyango oyunlan, dogrudan bilet satmak amagch olmayip tiyatroya
gelen musteri sayisim artirmak gibi ikincil bir amaca ybnelik olarak
duzenlenmistir. Bu cekiliglerde, gesitli esyalar veya biletler ikramiye olarak
dagiiimistir.  19. ylzyilin ortalarinda yabanci piyango biletlerinin yurda
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sokulmasinin yasaklanmasi ve her turld piyango faaliyetinin toptan
durdurulmasi yéniuinde girisimlerde bulunulmustur. Ancak, Abdulmecit'in
olimiinden sonra bu yasaklar ortadan kalkmugtir. 1880l yillarin baginda, gayri
maslim topluluklar arasinda gelir saglamak amaciyla dlizenlenen piyangolardaki
artig sonucunda Danistay, kigisel gikar amagli faaliyetleri yasaklamig ve hayir
amach olanlan ise Ticaret Bakanlig araciligiyla hiiklimetin iznine baglamistir
(Tuncay, 1993).

1887-1914 wyillari arasinda |zmirde sosyal ve imar amagh piyangolar
diizenlenmis ve bu piyangolar “lzmir Osmanli Piyangosu” olarak tarihe
gecmistir. 1897 Osmanli-Yunan Savasi sonrasi, sehit ailelerine ve gazilere
yardim etmek amaciyla agilan bir kampanya ile saray cevresi ve memleketin
her kégesinden degerli esya ve para bagislar toplanmisg, sonrasinda bu esyalar
Yildiz Sarayinda sergilenmistir. Halk tarafindan para karsiliginda gezilen
sergideki esyalarin bir kismi satiimis kalan! da bir isletmeye toptan satilmigtir.
Isletmenin bu esyalan elden cikarabilmesi igin de piyango diizenienmesine izin

verilmigtir. Dzenlenen bu piyangonun adi Yardim (lane) Sergisi Piyangosu
olarak kalmistir.

19. ylizyiin sonlarinda pes pese patlak veren savaglar sonrasinda Anadolu'ya
akin eden Muslimanlar, uygun yerlere yerlestirilememis ve tanmsal alanda
tretici olmalan saglanamamstir. Bu nedenle, 1906-1909 yillar1 arasinda “Ziraat
Bankasi Piyangosu” diizenlenmistir (Tuncay, 1993).

llerleyen yillarda Osmanlinin zayiflayan ekonomik yapisi yiziinden yatirimlar
lyiden iyiye durmus ve kurumlara para yardimi yapilamamistir. Bu kurumiardan
biri olan Donanma Cemiyeti, g¢ikarlan yasa ile 1917 yiinda kendi adiyla

dizenledigi piyango ile piyangolu tahviller satmig ve elde edilen gelirle tersane
yaptirmistir.

1926-1939 yillari arasinda, Hava Kuvvetlerine pilot yetigtirmesi icin adi daha
sonra Tark Hava Kurumu olacak olan Turk Tayyare Cemiyetine gelir
saglanmasi amaciyla “Tayyare Piyangosu” dizenlenmigtir.
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llerleyen vyillarda maliyetin fazlaca arimasi ve satiglarin istenilen seviyelere
ulagmamasi nedeniyle yalnizca piyango ile ilgilenecek bir kurumun kuruimasi
ihtiyaci ortaya gikmigtir. Bunun sonucunda, 05.07.1939 tarih ve 3670 sayil “Milli
Piyango Teskiline Dair Kanun” ile Tayyare Piyangosuyla ayni amaci tasiyan
Milli Piyango ldaresi kurulmustur. Bu amag, 80’li yillarin ortasinda cikarilan

Kanun Hukmundeki Kararname ile “savunma sanayini glglendirmek” olarak
degistiriimigtir (MPI, 2005).

Milli Piyango ldaresi tarafindan dizenli olarak ayda O¢ defa ve 6zel ginlerde
gekilisi yapilan “Milli Piyango” disinda ilk olarak Hemen Kazan oyunu piyasaya
sartimustar. 1996 yilinda ise dinyada gegen onbes yilda Un yapmis Sayisal
Loto topluma tanitiimig ve beklentilerin 6tesinde yiksek bir hasilat elde
edilmigtir. 2000'li yillara gelindiginde Sans Topu ve On Numara oyunlar da
pazardaki yerlerini almigtir. Ancak, kupon fiyatlarindaki ve vergilerdeki artis
oynanan kolon sayilarinin son yillarda ciddi oranda diigmesine neden olmustur.
Buna ragmen, Milli Piyango Idaresi 1,5 milyar Amerikan Dolarina yaklagan
hasilatiyla kanuni faydalanicilarina kaynak sadlamaktadir. Bu kaynaklardan
Savunma Sanayi Destekleme Fonu, Olimpiyat Oyunlari, Tanitma Fonu, Cocuk
Esirgeme Kurumu ve Hazine faydalanmaktadir.

Ulkemizde, Milli Piyango Idaresinin disinda futbola dayali oyunlar diizenleme
imtiyazina sahip Spor Toto Tegkilat Madarlaga ile at yanslan dlzenleyen
Turkiye Jokey Kullibll (TJK) yasal olarak faaliyet gbstermektedir.

Spor Toto Teskilat Muduriug; 29 Nisan 1959 tarih ve 7258 sayll “Futbol
Musabakalarinda Miisterek Bahisler Tertibi Hakkindaki Kanun” ile kuruimustur.
Muadurlik, Spor Toto oyunun dizenlenmesi icin gerekli calismalari
tamamlayarak 1960 yilinda ilk oyunu oynatmistir. Guinimiuizde, Spor Toto oyunu
eski albenisini kaybetmis olsa da iki yil énce piyasaya surillen Iddaa oyunu
pazardaki payini gok hizli bir sekilde artirmaktadir. Elde edilen gelir; kuliplere,
Cocuk Esirgeme Kurumuna, Olimpiyat Oyunlarina, Savunma Sanayi
Destekieme Fonuna, Tanitma Fonuna, Kredi ve Yurtlar Kurumuna ve Hazineye
kanuni oranlar dahilinde paylastinimaktadir.
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Turkiye Jokey Kultib(, 1950 yilinda kurulduktan G¢ yif sonra 10 Temmuz 1953
tarih ve 6132 sayili “At Yariglari Hakkindaki Kanun’a istinaden Tarim ve Kéy
Isleri Bakanhigrndan aldig yetkiyle at yariglari dizenlemeye baslamistir. Bu
yetkinin siresi en son 2013 yilina kadar uzatilmigtir. TIK'nin uygulamalari
sonucunda, hipodromiar inga edilmis, damiziik atiar yetigtiriimis ve haralar
olusturulmustur. Ayrica; Gocuk Esirgeme Kurumuna, Olimpiyat Oyunlarina,
Savunma Sanayi Destekleme Fonuna, Tanitma Fonuna, Kredi ve Yurtlar
Kurumuna, Belediyelere ve Hazineye kaynak saglanmaktadir. Altili Ganyan
olarak bilinen sans oyunu, bugiin Ttrkiye'nin en ylksek ciroyu yapan oyunudur.

2. SANS OYUNLARI PAZARI

Sans oyunlarn pazarinin diinya genelinde kendine 6zgl bir yapisi vardir. Bu

yap; tlkeler arasinda benzerlikler gésterebildigi gibi her kiiltire ézel farkliliklar
da icerebilmektedir.

$ans oyunlan bilinen turde bir ekonomik faaliyet olmayip kendine 6zgu bir
dogas! vardir. Saglam bir altyapi olusturulmaksizin faal hale getirilen pazarlar
yasadig! yaklagimlan da icinde barindirabilmektedir. Ote yandan, bu pazarlarin
ekonomik esaslara bire bir bagh kalinarak yénetilmesi séz konusu degildir.

Faaliyet yapisi, hem pazar gtidumit olmali hem de sirket yénetim kurallarinin
en kati sekilde uygulanmasini saglamalidir.

Sans oyunlari; sosyal bir etkinlik olarak degderlendirilebilecegi gibi ayni zamanda
tlkeler igin ciddi bir kaynaktir. Bu kaynak, uluslararasi alanda genel olarak
sosyal amagh etkinlikler icin kullaniiyor olsa da kimi lkeler icin hazinenin
degisiimez unsurudur. Ancak, sadece maddi konulan dikkate alan tilkelerin
toplumsal bazi sorunlarla kargilagmasi kaginiimazdir (Sekil 5).
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Sekil 2 - Sans Oyunlan Sektériiniin Tek Yonli Gelismesi (Vlaemminck, 2005)

Sans oyunlari pazarindaki faaliyetleri ki ana baglk altinda toplamak
mumkuindir: Oyunlarin Oynatilmasi ve Pazarin Kontrolil.

Son on yila kadar, yilksek bir maddi getirisi olan bu pazarin igletiimesi
devletlerin tekelinde idi. Ulkeler; sadece gerekli sistemi ve altyapiyi kurdurarak
bu oyunlar bizzat kendileri duzenlemekteydiler. Ancak, serbest piyasa akimi ile
ortaya gikan devletin isletmecilikten gekilmesi durumu, sans oyunlari pazarinda
da etkili olmus olacak ki, Ingiltere, Amerika Birlesik Devietleri, ltalya ve
Yunanistan gibi tlkelerde 6zel sektériin bu alana girmesini saglamistir.

Dlnya genelinde sans oyunlari pazannin igletimesi ile ilgili olarak (¢ ana
yaklagim bulunmaktadir.
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Ik yaklagim, hikimetlerin bilgisayar sistemini satin alarak kendi calisaniarina
bu sistemi islettirmeleridir. Bu durum ciddi bir deneyim gerektirdigi icin
gintmizde bu uygulama daha az tercih edilmektedir.

Sistemin bu konuda uzmanlasmis sirketlere igletilmesi ikinci bir secenektir.
Huktmetler satis ve pazarlama faaliyetlerini kendileri gerceklestirirken bilgisayar
sisteminin igletimi igin bir alt yiklenici belirlemektedirler. Dogrudan kontrolii
elinde tutmak isteyen Ulkeler bu yénde bir yaklagim izlemektedirler. Sistemin

isletimini Ustlenen sirketler, herhangi bir risk edinmeksizin sabit bir kazang elde
etmektedirler.

Son olarak da, hiukiimetler sans oyunlarinin isletilmesi ile ilgili olarak belli bir
sUre i¢in lisans vermekteler, kendileri ise dizenleyici ve denetleyici bir hiiviyete
bUrnmektedirler. Lisans sahibi kuruluslar ise, aldiklar risk ve sorumiuluklara
gore kazang saglamaktadirlar.

3. SANS OYUNU TURLERI

Sans oyunlar asil olarak iki ana grup altinda toplanabilir. llk gruptaki oyunlar,
cekilis sonucuna dayali olarak sekilleri veya sayilan tutturmaya ya da zar veya
ok gibi cisimleri atmaya dayalidir. Ikinci grupta ise dnceden sahip olunan bilgi
dogrultusunda tahmin yaritilen oyunlar bulunmaktadr.

Sans oyunlari; oyun, ikramiye, ortam ve pazarlama turlerine gbre de farkliliklar
g6stermektedir. Bununla birlikte sans oyunu turlerini klasik oyunlar, sayisal
oyunlar, musterek bahisler ve elekironik oyunlar olarak gruplandirmak
mimkinddr. $ans oyunu tirleri genel olarak dederlendirildiginde, musterek
bahis ve elektronik oyunlarin sosyal sorunlara yol agacak 6zellikler tagimasi

nedeniyle diizenli bir gekilde takip edilmesi ve 6zel bir mevzuatin mevcudiyeti
gerekmektedir.
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3.1. Klasik Oyunlar

Belli araliklarla gekilisi yapilan oyunlar (Milli Piyango Bileti) ile hemen kazan
biletleri (Kazi Kazan), “klasik oyunlar” (passive games) olarak

adlandiriimaktadir. Cekilise dayall olan oyun tarlerinin genel ézellikleri asagida
siralanmugtir.

a) Guvenlik unsurlarini igerecek sekilde basim gergeklestirebilecek
teknolojik bir altyapiya sahip matbaada tiretim yapilabilir.

b)  Dagitimi seyyar veya sabit bayilerce gerceklestirilir.
c) Bayi payi yaklagik % 12'dir.
d) Dagitilacak ikramiye énceden ilan edilir.

e) Satis miktarinin 6denecek ikramiye tutarnini kargilamama riski
daima mevcuttur.

fy  Satislanin ylksek olmasini tetikleyen en buylk etken en bilyik
ikramiyenin gok yilksek olmasidir.

g) Ikramiye orani % 60’lar civarindadir.

h) Barkodlu bir yapi ilave edilerek merkezi bir sistem tzerinden
kontrol edilebilir.

Cekilige bagli oyunlarin diinya genelinde albenisi glin gegtikge azalmaktadir. Bu
tdr oyunlara en blyuk ilgi Ispanya'da gosterimektedir. Ispanya’nin sadece
piyango biletlerinden elde ettigi gelir iki milyar dolar seviyelerindedir. Turkiye'de
ise bu oyunlara daha gok kirk ve Uzeri yastakiler katiimaktadir. Milli Piyango
Idaresinin ayda t¢ defa gerceklestirdigi cekilislerde yilbagi ve 6zel cekiligler
haric kér elde ettigini séylemek mumkiin degildir. Ne var ki, mevcut 9,000
seyyar bayiye ig ortami yaratiimasi nedeniyle idare, toplumsal degerleri géz
onlinde bulundurarak bu oyunlarin diizenlenmesine devam etmekte ve gercek
bir sosyal sorumluluk 8rnegi géstermektedir.
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Klasik oyunlarin diger tir olan hemen kazan biletleri, kazananin ayni anda belli
olmasi nedeniyle tercih edimekte ve diinya genelinde yliksek miktarlarda
satiimaktadir. Hemen kazan biletlerine ait zellikler asagida siralanmigtir,

a)

b)

Ozel bir yazilim gerektirdigi icin dinya genelinde bu biletlerin
basimi konusunda uzmanlagmis matbaalar bulunmaktadir.

Dagitimi seyyar veya sabit bayilerce gergeklestirilir.
Bayi pay! yaklagik % 12'dir.

Dagitilacak ikramiye énceden ilan edilir.

Cok ciddi bir reklam kampanyasi ve Ar-Ge gerekdirir.
Pazarin sirekli takibi gerekiidir.

Dagitilacak ikramiye orani yaklasik % 60'tr.

Barkodlu bir yapi ilave edilerek merkezi bir sistem Uzerinden
kontrol edilebilir.

3.2. Sayisal Oyunlar

Turkiye’de Sayisal Loto, Sans Topu ve On Numara olarak bilinen, tamamen
sansa dayanan ve kazananlan cekilisle tespit edilen bu sans oyunu tard

‘sayisal oyunlar” (numeric games) olarak adlandinimaktadir. Sayisal oyunlarin
genel dzellikleri asagida siralanmistir.

a)
b)
c)

d)

Merkezi bir sistemin kurulmasi gerekmektedir.
Ik yatirim maliyetleri yiksektir.
Guelt ve yaygin bir teknolojik altyapiya ihtiyag duyulur.

Isletilmesi tecrlibe gerektirir.



19

e) Dinya genelinde sans oyunlari sistemini kurma ve isletme
tecriibesine sahip sinirl sayida isletme bulunmaktadir.

f)  Ulke genelinde bakim onarnim gerektirmektedir.

g) Orta vadede ciddi bir para akigi saglanir.

h) Bayi pay1 % 6 civarindadir.

) Dagitilacak ikramiye, elde edilen ciroya gére tespit edilir.
)] Dagitilan ikramiye orani % 40’lari gegmez.

k) Oyunlarda kazanma ihtimali dustiikce dagitilan ikramiye orani
yukselir.

)  Sistem Uzerinden tali hizmetler alinabilir (fatura 6demeleri, para
havaleleri, bilet satiglan gibi).

3.3. Misterek Bahisler

Musterek bahisler; her gesit spor oyunu ve yarigma ile herhangi bir gériis, iddia
veya olay sonucunun tahmin edilmesi esasina gére oynatilan ve katiimciiar
arasindan sonucu dogru tahmin edenlere dnceden belirlenen adet, tutar, oran
veya misli olarak ikramiye kazandiran oyunlardir. Sayisal oyunlaria benzer
Ozellikler tagimaktadir. I[ddaa ve at yansglari bu oyun grubuna girmektedir. Oyun
sonucunun g¢ok Kkisa bir zaman arahdinda belirlenmesi nedeniyle diinya
genelinde ¢ok ragbet gérmektedir. Bu tir oyunlar, yasal yollardan duzenlendigi
gibi gbéz ardi edilmeyecek derecede yasadigi yollarla da oynatimasi séz

konusudur. Internet iizerinden oynatilan mugterek bahislerin yasallifi ise hala
tartisma ve mahkeme konusudur.



3.4. Makine Oyunlan

Katiimeilarin, arada herhangi bagka bir kimse olmadan kendi kontrolieriyle bir
terminal Gzerinden oynadiklar oyunlar makine oyunlari veya elektronik oyunlar
olarak adlandirimaktadir. Makine oyunlari da video piyango terminalleri (video
lotery terminals) ve gazino oyunlan olmak lzere ikiye ayrilir. Video piyango
terminalleri birgok Ulkede lokanta, eglence merkezi ve benzin istasyonu gibi
insanlarin sikga ugradikiari yerlere yerlestiriien ve merkezi bir sisteme bagh
olan oyun araglarndir. Birgok (lke, getirisi ¢ok yiksek olsa da katilimei
kontrolinin tam olarak yapilamamasi nedeniyle bu makinelarin kurulmasina
izin vermemektedir. Gazino oyunlar ise 6zel izne tabi isletmeler tarafindan
kapali bir ortamda oynatilan oyunlardir. Bu oyunlarin isletiimesine dair kurallar,
bircok Ulkede kanunlarla tanimlanmig olup, gergek anlamda kumar olarak

adlandinlan oyunlardir. Makine oyunlarinin genel o&zellikleri asagida
siralanmistir.

a)  llk yatinmi yiksek bir maliyet gerektirir.
b)  Merkezi bir bilgisayar sistemine ihtiyag vardir.
c) Genel giderleri gok dustkttir.

d) Duzenli izieme ve denetim yapiimadigi takdirde sosyal sorunlarin
olugsmasina yol agabilir.

e) Para akigi gok yiksektir.

4. GELIRLERIN DAGILIMI

Dunya genelinde sans oyunlarindan elde edilen gelirlerin baytk bir bélimiinin
hayir islerine, kuittirel ve spor faaliyetlerine kaynak olarak ayriimasi egilimi
bulunmaktadir (Tablo 1). Ancak, birgok ulke, bu yaklasiminin yaninda kendi
hazinesine de belli miktarlarda aktarimlar yapmaktadir. Uluslararasi
uygulamalar incelendiginde; sayisal oyunlarda satis hasilatinin %401, klasik
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piyango oyunlarinda %601 ve hemen kazan oyunlarinda ise %65'i ikramiye
olarak dagitiimakta olup bir idarenin dagittigi ortalama ikramiye orani % 50'nin
Gzerindedir. Turkiye'de ise kesilen vergilerin yiiksek olmasi ve birgok farkli fona
aktarimlann bulunmasi dagitilan ikramiye oraninin duslik kalmasina neden
olmaktadir. Bayilere dagitilan oran ise % 5 ile 10 arasinda degismekte olup,
dagitilan tutarin blyukiugi o Glkenin yillik cirosuna gore degerlendiriimelidir.
Ayrica, idari giderlerin de ciro dikkate alinarak yorumlanmasi dogru olacaktir.

Tablo 1 - $ans Oyunlarindan Elde Edilen Gelirlerin Diinya Genelinde Dagilimi (yiizde)®

- Bayi Isleim Kamu SOsyal

Ulke kramiye Pa¥| Gisderleri Payi1 ':’:;glr' Kar
Bati Avustralya (LW, 2006) 53,87 7,63 6,66 - 29,88 1,96
indiana — ABD (HL, 2008) 61,00 10,00 3,00 26,00 - -
New Hampshire — ABD (PH, 2006) 57,00 5,00 7,00 - 31,00 -
ingiltere (CAMELOT, 2006) 50,00 5,00 4,50 12,00 28,00 0,50
Bati Kanada Piyangosu (WCLC, 2006) 51,70 6,50 8,30 33,50 - -
TJK (VATANIM, 2006; VDD, 2008) 44 50 8,00 7,50 30,00 10,00 -
STTM (STTM, 2006; AKSAM, 2006) 48,70 9,00 15,30 17,30 9,70 -
MPI (MPI, 2006) 38,70 7,80 3,70 24,00 25,80 -

Sosyal amagl paylar; genel olarak vakiflar, dernekler veya hayir iglerini hedef
edinmis kuruluglara aktariimaktadir. Devietlerin sans oyunlarini  Kkendi
kontrollerinde dizenledikleri durumlarda kAr s6z konusu olmamaktadir. Cunka,

bilango Gzerinde gbésterilen kar, belli oranlarda kamusal ve sosyal amagl
paylara ayriimaktadir.

5. SANS OYUNLARI VE KULTUR

Kaltar; tarihsel, toplumsal gelisme sireci iginde yaratilan butin maddi ve
manevi degerler ile bunlan yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanilan,

insanin dogal ve toplumsal gcevresine egemenliginin Slglistinli gdésteren

? Ingiltere, Indiana ve New Hampshire haricindeki ytizdelere hesaplamalar sonucunda ulagilmig olup, bu
ylizdelerin yaklagik degerler olarak degerlendirilmesi dogru olacaktir. Bunun disinda; TJK ve SSTM’ye
ait verilere tek bir kaynaktan ve istenilen bagliklar altinda ulagmak miimkiin olmamigtir.
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araglann buttntt veya muhakeme, zevk ve elegtirme yeteneklerinin 6grenim ve
yasantilar yoluyla gelistirilmis olan bigimi (TDK, 1998) olarak tanimlanmaktadir.
Kulttr, toplumu olusturan gruplarin ne yaptidi ile ilgili olup maddi ve manevi
olmak Gzere ki ana baslik altinda toplanabilir (Benett, 2003). Maddi kultir;
sanat, mimari, muzik, politika ve dini sistemler gibi kimi gruplar tarafindan ortaya
cikarilan sanatsal yapitlara ve kurumlann varhgina baghdir. Bu kurumlarin
miktari s6z konusu toplumun tarihinin ne kadar gecmise dayandidini ve bu
sekilde ne kadar kulturl olduklarini gésteren bir kanithr. Ote yandan &znel

klltlre ise kendilerine has inans, davranis ve deger sekilleri bulunan gruplar
sahiptir.

Sans oyunlan kdlturine dair yapilan aragtirmalar 6zellikle de gazino turil
oyunlarda etnik ve cinsiyet farkliliklarinin oyunlara katilimlarda etken oldugunu
ortaya koymaktadir. Ornegin kadinlar, sans oyunlarini sikintilarindan

uzaklagsmak icin bir arag olarak yorumlarken erkekier daha cok bir sosyal
faaliyet olarak gérmektedir (AGI, 2006).

Herhangi bir toplumda sans oyunlarina yonelik (¢ cesit kulttrel yaklagim
bulunmaktadir (Bennett, 2003). Bunlardan ilki “gergek odakll” olup bireyler
uygulamali bilgilere deger verirler ve olasilik ile ilgilenirler. Ikinci grup ise “kader
odakli” bir yaklagima sahiptir. Bireyler igin sans sdz konusudur. Her ne kadar
olasili§i kabul etseler de bunu sans oyunlarina katilimlarinda g0z ardi ederler.
Son olarak da “inang odakli” bir kiiltirden bahsedilebilir. Yasganan tum olaylarin
bir doga ustti bir gic tarafindan kontrol edildigine inanan bireyler gerceklesen
her geyin bir nedeni olduguna inanir. Her ne kadar toplumlar bu tg yaklagimi da
blinyelerinde barindiriyor olsa da genel bir degerlendirme yapmak mimkunddr.
Ornegin Kuzey Amerikalilar ve Kuzey Avrupalilar belirgin bir sekilde gergek
odakl bir kiltiire sahiptirler. Oyun kazanmanin tamamiyla bir olasilik hesabi
oldugunu dustnurler ve sans oyunlarina katihimi  bir eglence olarak
goérmektedirler. Ote yandan daha ¢ok kader odakli olan ve hayallerini kullanarak
kaderlerine ulagmak isteyen Giiney Amerikalilar, Glney Avrupalilar ve birgok
Asya Ulkesi anlik ganslarini denemek igin sans oyunlar oynamaktadirlar. Sans
oyuniarini kazanmanin bile dodaiistt giiglerin bir takdiri olduguna inanan
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Afrika’daki ve Buyilk Okyanusta bulunan adalardaki toplulukiar ise inang
odaklidir.

6. SANS OYUNLARI VE EGLENCE SEKTORU

Sans oyunlarinin bir eglence turi oldugu varsaylldifinda, eglence sektsérindeki
yaklagimlardan bazilarinin gans oyunlari igin de uygulanabilecedi durumu
ortaya gikmaktadir. Bu gercevede, eglenceyle birlikte editim stratejisinin
olusturuimasi agamasinda eglence sektdriinden alinan drnekler sans oyunlan
sektorune uygulanmistir (Singhal, 2003). .

1969 yilinda Peru’da sahnelenen bir opera olan Simplemente Maria’da, daha
guzel bir hayat yasamak icin kdyden sehre gé¢ eden Maria’nin hikayesi
anlatiimaktadir. Kisa zaman iginde opera derslerine kayitlar artmis ve bos
vakitleri degerlendirmeye yénelik egitim merkezlerinin kurulmasinda ciddi bir
artig gértlmusttr. Bununla birlikte, Maria opera sirasinda kullandig: icin Singer
dikis makinelerinin de satigi tavan yapmistir. Ayni operanin 17 farkl Ulkede
gosterilmesi elde edilen sonug tamamiyla ayni olmustur. Buradan elde edilen ilk
sonug eglencenin ayni zamanda egitici de olabilecegi yonindedir. Bu husus
$ans oyunlar sektorine uygulandiginda, bireylerin ilgisini gekecek ve ayni
zamanda onlari bilgilendirecek oyunlarin tasarlanabilecegini gOstermistir.

Bir dijer ornek olarak da, Giiney Afrika’da yayinlanan Soul City adli dizi
bulunmaktadir. Dizinin ana konusu yerel siddetle miicadeledir. Dizi yayina
girdikten sonra gok buyiik bir seyirci kitlesine ulagmigtir. Ciddi bir 6n hazirhgin
yapiimasi, izleyicilerin kulttrel yapilarinin gok iyi tespit edilmis olmasi ve en iyi
prodlksiyon ekibinin segilmesi dizinin bu denli basaril olmasinda etkin
olmustur. Bu &rnekten yola gikarak, herhangi bir oyun turlini piyasaya
strmeden once katiimcilarin kultiirel 6zelliklerini tespit etmek ve daha sonra
editici ve eglendirici oyun stratejileri belirlemek gerekmektedir. Bununla birlikte,
gazetelere veya panolara ilan vererek sinirli bir hedef kitleye ulagsmak yerine
sorumlu oyun oynatmanin bir geregi olarak piyango isletmelerinin hikimetlerle,
duzenleyici kurumlarla ve toplumla olan iligkilerini strekli bir program dahilinde
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etkilegenlere iletmenin daha faydali ve basarilt olacadi kesindir. Bu tir bir

faaliyet, sosyal agidan istenen bir davranig oldudu kadar toplumun egitimesi
acisindan da dnemli bir gérevdir.

7. HUKUKiI DURUM

Sans oyunlan; bir hizmet olmakla beraber kendine has dogasi icinde ekonomik
bir faaliyettir. Kimi Ulkelerde ve eyaletlerde, kamu yararini ve diizenini korumak
amaciyla sans oyunlarl yasaklanmis kimilerinde ise kanun koyucunun belirledigi
sinirlar icinde bu oyunlarin oynatiimasina izin verilmigtir. Sans oyunlannin bu
sekilde denetim altinda tutulmasindaki sebep; her zaman mevcut olan oyun
oynama arzusunu sinirlamak veya bagka noktalara yénlendirmek veya en
azindan sans oyunlarini sug ortaminin diginda tutmak ve toplumun ahlak
yapisina zarar vermemektir. Bunun iginde, sahsi gikarlar istismar edilebilecek
bireylerin yanlis davraniglarda bulunmasi 8nlenmelidir.

Bu nedenle, sans oyunlar faaliyetlerini duzenleyen igletmeler, kanun koyucu
tarafindan belirlenen mevzuat cergevesinde toplumun yarari igin ¢alismalidirlar.
Boylece, katilimcilardan toplanan paralarla toplum tarafindan kabul gérecek
makul yatinmlar gergeklestirilmis olacaktir. Bu yaklagimin basarili olmasi igin
sivil toplum 6rgutlerinin ve hukuki yapinin etkin olmasi, toplumsal ve ekonomik
istikrarin  saglanmis olmasi gerekmektedir. Aksi takdirde, sans oyunlannin
sadece maddi getirisini dikkate alarak igletmelere tam serbesti saglanmasi

sosyal bozunmaya, su¢ oranlarinda arhisa ve toplumun bir kismi igin
yoksullagsmaya neden olacaktir.

Yukarida bahsedilen hususlardan yola cikan Avrupa Adalet Mahkemesi,
Schindler & Schindler Davasinda, sans oyunlarinin kendine 6zgl yapisi iginde

ekonomik bir faaliyet olduguna dair yaklagimdan yola ¢ikarak agagidaki
sonuglara ulagmistir (EL, 2006b):

a) Avrupa Birligi Uyesi ulkelerde sans oyunlar faaliyetleri
sinirlandinimis ve hatta yasaklanmis olup bu faaliyetierin 6zel
kazang kaynagi olmasina izin verilmemektedir.
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b) Sans oyunlannin g¢ok genis bir alanda dizenlendigi
dustnildigiunde elde edilecek hasilatin  ve kazanilacak
ikramiyenin ¢ok yliksek miktarlarda olmasi nedeniyle bu oyunlar
yuksek oranda sug ve sahtekarlik riski icermektedir.

¢) Sans oyunlar; bireylere ve topluma zarar verebilecek derecede
bagimhihk yaratabilecek bir unsurdur.

d) Sans oyunlari; sosyal yardimlar, hayir igleri, spor ve kuitlr gibi
alanlarda topluma fayda saglayacak faaliyetler icin  énemli
miktarda maddi katki saglayabilir.

Mahkeme, bu sonuglardan yola gikarak sans oyunlarinin tek basina ekonomik
bir faaliyet olmadigina karar vermis ve tutanagin 61. bdliminde agagidaki
aciklamayi yapmistir (Schindler & Schindler Davast, 2006):

“Bu 6zel hususlar; katilimcilari korumak igin neyin gerekli oldugunu belirlemekte
ve daha genel olarak, her liye Glkenin kendine has sosyal ve klltirel 6zellikleri
Isiginda, sans oyunlarinin dizenlenmesi, en buylk ikramiyenin belirlenmesi ve
elde edilen gelirin dagitiimasi anlaminda sosyal duzeni sa§lamakta yeterli
derecede esneklije sahip ulusal yetkilileri hakli ¢tkarmaktadir. Bu sonuglar
dahilinde, herhangi bir ayncalik yaratimamasi sartiyla, sans oyunlarini
kisittamanin gerekli olup oimadi§inin yaninda bu oyunlarinin yasaklanip
yasaklanmayacaginin tayini de kendilerine kalmistir.”



IKINCI BOLUM
SOSYAL SORUMLULUK VE ORTAYA CIKAN SORUNLAR

1. $ANS OYUNLARI SEKTORUNDE SOSYAL SORUMLULUK

Sans oyunlan sektériindeki her tarlg faaliyet toplumun bireylerini dogrudan
etkilemektedir. Bir hizmet sektori olan sans oyunlari pazarindaki igletmeler her
ne kadar kér amaci gutmek ve varliklarini strekii kilmak gibi dogal hedefleri
olsa da sosyal etkileri g6z ardi ederek yapilacak her tirlt faaliyet bu igletmelerin
ciddi bicimde zarar gdrmesine ve hatta pazardan c¢ekilmelerine neden
olabilecektir. Bu nedenle sans oyunlar sektériinde karin maksimizasyonunu
amag edinmek yerine hem igletmenin mali hedeflerini iceren hem de toplumsal
degerlere &nem veren bir optimizasyonun gerceklestiriimesi gerekmektedir.

$ekil 3 — Sans Oyunlari Pazarinda igletmelerin Sosyal Sorumlulugu (Hotyat, 2005)

Sans oyunlan sektérindeki igletmeler béyle bir optimizasyonun basariya
ulagabilmesi igin sosyal sorumiuluklanm gok iyi belirlemelidir (Sekil 6). Elde
edilecek sonuglar sadece mevcut kosullara yénelik degil gelecek dénemleri de
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icine alacak gekilde olmalidir. Bu sorumluluklar alt ana baglik altinda toplamak
mimk{nddr (lkaheimo, 2005):

a) Katilmcilara karg) sorumluluk
b) Topluma karsi sorumiuluk
c) Is ortaklarina karsi sorumiuluk

d) Isletme gahsanlarina karsi sorumluluk
e) Cevreye kargi sorumluluk

f)  Mali sorumiuluk

Isletmelerin gergeklestirdikleri her turli faaliyet sans oyunlarina daha cok
katilimi saglamak amaglidir. Katilimin en st seviyede elde edilebilmesi i¢in ana
kosul igletmelerin topluma verdikieri gtiven hissidir. Bu nedenle isletmeler,
oyunlarin rasgelelii ve kazanma olasiligl gibi konularda acik ve durist
olmalidir. Istenmeyen oyun aliskanliklarin edinilmemesi igin gerekli her turlt
bilgi ve belge medya, internet gibi araglarla katiimcilara ulagtinimalidir. Bununla
birlikte giintin belli saatlerinde katilimeilarin sorunlarin degerlendirecek telefon
yardim hatlar kurulmalidir. Yine katiimcilarin kontrol digi oyun oynamalarini
engellemek icin mevzuatla da belilenmis belli sinirlamalarin getiriimesi
gerekmektedir. Bu sinirlamalar belli bir yasin altindaki bireylere yonelik
olabilecedi gibi oynanabilecek azami oyun miktarini da icermektedir. Ote
yandan, her tirli pazarlama ve reklam faaliyeti etik kurallar gergevesinde

gergeklestiriimelidir. Yeni oyunlar piyasaya strilmeden &nce risk analizleri
yapiimahdir.

[sletmelerin topluma kargl sorumlulugu éncelikie oyuna bagl zararlarin etkin bir
sekilde asgariye indiriimesi ve hatta ortadan kaldirimasidir. Bunun icin
isletmeler kamu kurum ve kuruluglan ile &zel sektdrdeki isletmelerle ortak
caligmalar dizenlemeli ve stirekli bir bilgi aligverigi gerceklestirmelidir. Oyun
oynama bozuklugu olan bireylere yénelik faaliyet gtsteren gruplarla ve bu
bireylerin yakinlarniyla dogrudan iligkiler kurulmali ve bu kigilerin igletme
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faaliyetleri hakkindaki &nerileri dikkate alinmali ve tarafsiz danigmanlarin
goruslerine bagvurulmahdir. Isletmeler toplumsal alanda gergeklestiriien ve
$ans oyunlarina dair her tlrli seminer ve ¢alismalara bizzat katiimalidirlar.

Sans oyunlan sektériindeki isletmelerin en blylk is ortaklan dagitim kanallari
olarak da adlandirilan bayilerdir. Bayiler, isletmelerin sosyal sorumluluklarini
cok iyi bilmelidir. Bunun igin de isletmeler, bayilere oyun bagimhiig ve sorumlu
oyun oynatma konularinda temel egitimler vermeli ve gerekli bilgi ve belgeyi
saglamalidir. Bayiler bu egitimler dogrultusunda, igletmenin yaklagimini gok iyi
kavramali ve tam olarak uygulamaldir. Ozellikle mevzuatla belirlenen
sinirlamalarin uygulamasini etkin bir sekilde gergeklestirmelidirler. Isletmeler
bayilerini strekli olarak bilgilendirecek kanallar olusturmali ve diizenli bir sekilde
bilgilerini gtincellemelidir. Isletmelerin dretici ve tedarik¢i konumundaki diger is
ortaklarina da genel sosyal sorumiulukiar gercevesinde yaklasmalidir.

Isletmeler sosyal sorumiuluklarini  tam olarak yerine getirebilmek igin
¢alsanlarinin her turlt bilgi, belge ve egitime sahip olabilmesi igin gerekli her
tarla faaliyeti gergeklestirmek zorundadir. Bu faaliyetler, sans oyunlari
sektdrindeki igletmelerin olmazsa olmaziandir. Kendi ideolojisini ¢alisanlarina
benimsetememis isletmeler, givene dayali bu hizmet sektérinde basari elde
edemezler. Igletmeler misyonlarinin en dogru sekilde gergeklesebimesi icin
galisanlarini diizenli olarak bilgilendirmelidir. Yapilacak ferdi bir hatanin tim
isletmeyi zorda birakacag 6zellikle ifade edilmelidir (Solli, 2005).

Isletmeler faaliyetleri sirasinda cevreye kargl sorumluluklarini da géz ard

etmemelidir. Ozellikle yazih gereclerin fazlaca kullanildi§i bu sektérde gevrenin
kirlenmesini engelleyecek énlemler alinmalidir.

Sans oyunlar sektdrindeki igletmeler faaliyetlerinin  toplumu dogrudan
etkiledigini goz 6nine alarak kontrolld bir blyime gergeklestirmesi
gerekmektedir. Aksi bir yaklagim toplumda ciddi sorunlara yol acacagi gibi
isletmenin daha kati bir kontrol mekanizmasi icinde kalmasina sebebiyet
verebilecektir. Bununla birlikte, biyik paralarin déndtglt bu pazarda para
aklama gibi mali suglarin olusumunu engelleyici tedbirler alinmalidir.
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Sektordeki sosyal sorumlulugun bir diger siniflandinimasi ise U¢ genel baslik
altinda yapiimigtir (Benett, 2003):

a) Seffaflik
b) Tazmin
c) Sosyal deger

Sektdrdeki firmalar reklam kampanyalari siiresince anlagilir ve sorumlu bir
yaklagim sergilemeliler ve seffafliigi 6n planda tutmak zorundadirlar. Ote
yandan, bu oyunlara kargi zafiyet yasayan ve oyun oynamak bagimlilik haline
gelen bireylerin tedavisine ve yine bu oyunlarin sebep oldugu sorunlara ¢éziim
bulunmasina destek saglamalilar ve ortaya gikan zararlan bir sekilde tazmin

etmelidirler. Bununla birlikte, hayir islerinde bulunarak sosyal degerlere katki
saglamalidirlar.

Sans oyunlan sektérinin gintimizdeki konumu Oncesiyle karsilagtiriidiginda
farklihklar arz etmektedir. Ozellikle iletisim araglarinin artmasi ve bilgi akisinin
¢ok hizl bir sekilde gergeklesmesi iletisimin daha zor idare edilmesine neden
olmaktadir. $ans oyunlarindan elde edilen karin ne sekilde harcandiina
yonelik toplumsal bir merak s6z konusudur. Bununla birlikte, yazili ve gérsel
basin ile etkilesen gruplarin artan baskisi da isletmelerin daha farkli yaklagimlar
sergilemesini gerektirmektedir. Bu baskilara ilaveten, siyasiler tarafindan gok
daha karmagik bir dizenleyici ve kontrol edici bir hukuki ortam
olugturulmaktadir. Tum bu gelismeler toplum gézinde sans oyunlar
isletmelerine duyulan glivenin sorgulanmasina neden olmaktadir. Béyle bir

ortamda faaliyet gostermek zorunda olan igletmeler asagidaki hususlara
oncelikie 6nem vermelidirler (Otterlei, 2005):

a) Etkilesenlerin (Arslan, 2005) taleplerini dengelemek
b) Igsel ve digsal amag ve beklentileri ayni dogrultuya getirmek

c) Isletme digindan gelen elegtirileri anlamak ve degerlendirmek
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d) Igletmenin sayginligini artiracak faaliyetler gergeklestirmek

e) $effaf olmak
f)  Risk olusturan unsuriari gok iyi analiz etmek

Gunumizde sans oyunlaninin oynatiimasi taraftari olanlar, bu oyunlarin diger
bircok faaliyette de oldugu gibi suistimal edilebilecegini ifade etmekte olup
birgok bireyin bu oyunlari kuraliar iginde ve abartiya kagmadan oynadiklarini
dustnmektedirler. Buna ilaveten, sans oyunlar sektériindeki isletmelerinde
sorumlu oyun oynatma ile ilgili olarak géstermis olduklar profesyonel ¢cabayi da
hatirlatmaktadirlar. Ancak, sans oyunlarinin oynatiimasina karsi olanlar ise
sans oyunlan oynayanlardan bazlarinin  zarar goérmesinden veya

yakinmasindan dolayi bu oyunlarin &zinde yanlig olduguna inanmaktadirlar
(NGISC, 1999).

2. SANS OYUNLARI SEKTORUNDE iS AHLAKI

Sans oyunlari sektérii tamamiyla giivene dayanan ve kasit digi hatalan bile
kabul etmeyen bir ézellife sahiptir. Bu hayati 6zellik nedeniyle, faaliyetler ve
uygulamalar glven, agiklanabilirlik, butunlik ve seffaflik ilkeleri Uzerine
kurulmalidir. Isletme iginde ve diginda bu ilkelere siki sikiya bagl kalinmaldir.
Bu baghlik yalnizca (st kademece degil tim calisanlar tarafindan
benimsenmelidir. Ig iligkileri sirasinda kabul edilen hediyeler ve hizmetler
konusunda ¢ok dikkatli olunmalidir. En ufak bir hediyenin bile kimi zaman rusvet
olarak algilanabildigi dustnildugiinde, zor durumiarin yagsanmamasi igin Ust
kademelerin bilgilendiriimesi gerekmektedir. Ote yandan, birgok isletme, kendi
blnyesinde caliganlarin egitilecegi ve fikir aligveriginde bulunacagi ortamlar
olusturulmalidir. Bu sayede igletmenin misyonunun ve g¢alisanlarin
sorumluluklarinin daha iyi anlagiimasi saglanmalidir.

Sans oyunlan igletmeleri, faaliyetlerini, toplumun gevresel, ahlaki, ticari ve
sosyal beklentilerinin tamamini ve hatta daha fazlasini kargilayacak sekilde
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yurGtmelidirler. Bu faaliyetler mevzuatla belirlenen her tiirli sinirlama dahilinde
olacagi gibi igletmeler kendi denetim mekanizmasini da olusturmalidirlar.

Sans oyunlan sisteminin guvenilirligi ve butlnlugtnt saglamak isletmelerin
bagta gelen sorumluluklandir. Oyunlar, katilim turleri, cekiligler ve ikramiye

6demeleri gibi unsurlarin yasadisi her turl faaliyetten uzak tutulmasi igin
gerekli tim 6nlemler alinmahdir.

Katilimeilar, oyunlarla ilgili her turliy agiklayici ve kolay anlagilir bilgiye rahatlikla
ulagabilmelidir. Faaliyetler sirasinda ortaya ¢ikabilecek sorunlari éngérmek,
katihmctlart herhangi bir nedenden dolayt magdur birakmamak, her tarli
sikayeti dikkate alarak bu gikayetin topium icin geneli ne derece temsil ettigini
tespit etmek, katiimcilarin kigisel bilgilerini korumak ve olasi bir yasadigl
faaliyete iligkin bir aragtirma sirasinda denetim elemanlarina gerekli her turld

belgeyi saglamak gibi unsurlar isletmelerin is ahlakina olan bagliliginin bir
gdstergesidir.

Isletmeler, oyun bagimhiigina bagh sorunlarin ¢dztimi, 6nlenmesi ve
sinirlanmasi ile ilgili caligmalarda aktif rol Ustlenmeli ve sorumlulugunun bir
pargas! olarak sivil toplum &rgitlerine maddi destek saglamalidir. Bununla
birlikte, igletmeler reklam ve pazarlama faaliyetlerinin bireyleri agiri derecede
tegvik edici degil bilgilendirici ve yéniendirici sekilde olmasina 6zen
gostermelidir.

Sans oyunlannin ozellikle onsekiz yas alti gengler (zerinde istenmeyen
sorunlara sebebiyet verebileceg§i g6z 6niine alinarak pazarlama faaliyetlerine
6zel 6nem verilmesi gerekmektedir. Bu faaliyetlerin bir parcasi olarak yeni
oyunlar geligtirirken bu husus kesinlikle géz 6ntine alinmalidir.

Sans oyunlar pazarindaki igletmeler, diger sektordekiler gibi caliganlar ve is
ortaklaniyla iligkilerini ahlaki degerlere bagh kalarak geligtirmelidir. Calisanlarnin
teknik ve kisisel geligimini en tst seviyeye gikarmak icin dizenli bir egitim
politikasi izlenmelidir. Bununla birlikte, calisanlar arasinda herhangi bir ayirima
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gitmemek ve onlarin ¢aligma ortamlarini en uygun hale getirmek de igletmelerin
genel basarisi agisindan énemlidir.

Sans oyunian sektdrinde teknolojik ve stratejik agidan gizlilik kavrami fazlaca
one gikmaktadir. Bu sebeple, is ortaklari ve tedarikgiler ile olan iligkilerin gok

saglam temellere oturtulmasi her iki tarafinda kazanch gikmasi agisindan
gereklidir.

Sonug itibariyla, gliven unsurunun en ust seviyede etkili oldugu bu hizmet
sektdrinde igletmeler varliklarinin devamiiligi igin belli dénemlerde kendilerini

sorgulamall ve olasi her tlr sorunu ciddi boyutlara ulagmadan ¢éziimlemelidir.

3. SORUMLU OYUN OYNATMA (RESPONSIBLE GAMING)

Sorun yaratacak oyun oynama séz konusu oldujunda higbir oyun tirinin
tamamuyla risk icermedigini séylemek mimkin dedildir (Griffiths, 2004).

Sans oyunlan duzenleyen isletmeler genel olarak degerlendirildiginde diger
orgutlerden daha farkll degildirler. Bagarilanini strekli kilabilmeleri tamamiyla
etkilegenlerinin glivenlerini elde etmelerine baghdir. Ote yandan, piyango
Qranlerinin bireyler ve toplumlar icin genel anlamda potansiyel bir tehlike
olusturdugu diistinGidugt igin her tilke piyango faaliyetlerini gok yakindan takip
ve kontrol etmektedir. Bu baglamda, sosyal sorumlulukiar ve piyangolar

tarafindan sorumlu oyun oynatmaya yénelik alinan 6nlemler birbirlerinden
ayrilamaz bir bigimde baghdir.

Piyangolar her gegen giin sorumlu oyun oynatma ile ilgili daha gok mesajlar
vermekte olup toplumun her bireyini ve oyun oynatan bayileri sorunlu oyun ile
ilgili olarak bilgilendirmek tizere sorumlu oyun oynatma programiarini faaliyete
gegirmektedirler. Bu programlar sayesinde toplumsal bir bilincin olusturulmasi
yonlnde ciddi basarilar elde edilmektedir.

Piyango kuruluslari igin sosyal sorumiuluk, sorumiu oyun oynatma hususundan

daha 6te bir konudur. Bir piyangonun ihtiyaci yalnizca sorumlu oyun oynatma
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programi uygulamak degil sorumlu bir igletme olmaya yénelik temel prensipler
lzerine kurulu bir vizyona da sahip olmaktir.

Sorumlu oyun oynatma hususu her piyango igin ciddi bir konu olup eski ve yalin
dénemlerdeki uygulamalara yénelik bir yaklagimdir. Yaklasik yirmi bes yil
Oncesinde tamamiyla masumane bir sans oyunlari sektéri mevcut olup
isletmelerin tek amaci belli bagli oyunlari satabilmekti. Ancak, zaman iginde
pazarin degisen ihtiyag ve taleplerini karsilamak amaciyla gazino oyunlari,
musterek bahisler, goklu gekilis oyunlar ve video piyango terminalleri gibi

degisik tirler piyasaya strild. Bu noktadan sonra toplumsal degerlerin daha
¢ok dikkate alinmasi ihtiyaci ortaya cikti.

Piyango kuruluglari da diger igletmeler gibi kar elde etmek amaciyla
kurulmuslardir. Etkilesenler, piyangolardan kir elde etmelerini beklemekte ve
bu dogrultuda kaynaklarin kullaniimasini talep etmektedirler. Ancak, gizel

amaglar icin kar elde etmeyi hedefleyen piyangolarin toplumsal degerlerle ayni
dogrultuda hareket etmeleri gerekmektedir.

Piyangolar surekli bir gelisme elde edebilmek igin piyasay! ¢ok iyi tanimall ve
mevcut blylime egrisinde bir dislis yaganmadan yeni bir tanesini ortaya
koymalidirlar. Bu durumda isletmelerin gok hizli karar almalarini ve degisen
pazar sartlarina hemen uyum saglamalarini zorunlu kilmaktadir.

Bu agidan degerlendirildiginde piyangolar pazara ybnelik siirekli ve detayl bir
arastirma gergeklestimelidirler. Elde edilecek sonuglarin  ¢ok  yonil

degerlendirimesi hem karin artirilmasi hem de toplumsal degerlerin korunmasi
igin 6nem tagimaktadir,

Piyangolar; piyasaya sirecekleri oyun turier, pazarlama sekilleri, dagitim
kanallari ve satig stratejileri ile ilgili olarak gerceklestirecekleri her tiirli faaliyette
sosyal sorumluluklanni géz énline almalidirlar. Bununia birlikte, bu sektére has
bir yaklagimia piyangolar sahip olduklan her tirla bilgiyi diger isletmelerle

paylagsmal ve sorumlu oyun oynatmaya yénelik en dogru uygulamayi bulmak
icin ortak hareket etmelidirler (Carinci, 2004).
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Sans oyunlari sektérindeki isletmeler, sosyal sorumiuluklarinin en 6nemli
unsuru olan sorumlu oyun oynatma Uzerine toplumu bilgilendiren ve kendilerini
bu sekilde yonlendiren yonetmelikler olugturmaktadiriar. lgletmeler, sans
oyunlarini, toplumun kazanma arzusunu ilgi gekici bir sekilde cevaplamak ve
sosyal amaglar icin fon olusturmak amaciyla sorumluluk sinirlari icinde sosyal
bir edlence olarak yorumlanmasini istemektedirler. Yénetmeliklerle; toplumun
oyun oynama bagimlisi olmamasi igin &zen gosterilmesi ve riskli katiimc

gruplarina destek sa§lanmasi amaclanmaktadir. Yénetmeliklerde asagidaki
hususlara yer verimektedir (Zikmund, 2005):

a)

b)

d)

9)

h)

S$ans oyunlari, kontrol edilen ve denetienen bir ortamdaki yasal bir
egdlence turlidur.

$ans oyunlari, onsekiz yagindan bilyitk herbir bireyin 6zgir karar
vermesiyle ilgilidir.

Sans oyunlari; kisa yoldan ve hizli bir bicimde zenginlesme araci
olmaktan ziyade bir e§lence olarak gériilmelidir.

Sans oyunlan zevk almak igin oynanmalidir. Imkanlarin sinirinda
veya {izerinde paralar yatirimamalidir.

Kazanmak ne kadar gok isteniyorsa kaybetmeye de o derece hazir
olunmalidir.

Eglence ve heyecan kontrol altinda tutulmalidir. Sans oyunlari igin

ne kadar zaman ve para harcandifi daima g6z 6ninde
bulundurulmalidir.

Bu oyunlarda var olan tek husus sanstir, Kazanmak icin sistemlere
veya ufak cinliklere gergek anlamda yer yoktur.

Sans oyunlan avantajlan ve riskleri agisindan gok iyi incelenmesi
ve Kisilerin buna gére karar vermesi gerekir.

Kanunlara uyulmasi esastir.
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)  Sadece ve sadece, yasal ve kurallari ¢ok iyi bir sekilde agiklanmis
oyunlar oynanmalidir.

Isletmeler, sorumlu oyun oynatma vyaklagiminin geredi olarak reklam
faaliyetlerinde de sosyal unsurlar géz &niinde bulundurmaktadir. Televizyon,
radyo, gazete ve hatta afiglerde bireylerin kendilerini oyunlara bilingsizce
kaptirmamalari igin herkesin dikkat etmesi yoninde sloganlara yer
verilmektedir. Bunun yaninda, sans oyunlarina bagimli hale gelen veya
gelmekte olan kisilere yardim amaciyla iicretsiz telefon hatlari kurulmaktadir. Bu
hatlar Uzerinden saglanan danigmanlik hizmetleri ile soruniann aza
indirgenmesi ve ortadan kaldiriimasi amagclanmaktadir.

Sans oyunlarinin cazibesinden kolaylikla etkilenebilecek olan onsekiz yagindan
kagtk genglerin korunmasi amaciyla bayilerin her ne sekilde olursa olsun kimlik
kontrolt olmaksizin satig yapmalarina izin veriimemektedir. Buna uymayan
bayiler icinse ciddi yaptinmiar uygulanmaktadir. Ote yandan, okullarda

duzenlenen egitim programianyla, genglerin sans oyunlarindan zarar
gérmemeleri igin gaba harcanmaktadir.

4. TURKIYE’'DE SORUMLU OYUN OYNATMA

Yaklagik 6 milyar YTL'ye ulagan cirosuyla, sans oyunlar, hazine icin ¢ok ciddi
bir para kaynagidir. Ancak, bu kaynagin temelini olusturan sektérii tanimlayan,
sikintilarini ve eksiklerini belirleyen bir calisma bulunmamaktadir. Boylesi bir
calismanin eksiklii; basarili ve dogru bir deviet politikasinin olugsmasini da
engellemektedir. Ne var ki, deviet kademelerinde, bu tir bir engelin mevcut
oldugunun bilinip bilinmedigi veya herhangi bir politikaya ihtiyag duyulup
duyulmadigi ayr bir calisma konusudur.

Sans oyunlan sektSrinin mali getirilerinin yaninda toplumsal unsurlari da
icermesi, beklentilerin maksimizasyonu yerine optimizasyonunu
gerektirmektedir. Devletin belirleyecegi politikada, hem gelir kaybini en aza
indirerek hem de toplumsal sorunlarin &niine gegerek pazarin doyum noktasi
ortaya konmalidir. Su an igin, s6z konusu sartiar dahilinde pazarin ne kadarinin
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kullanilmakta oldugu bilinmemektedir. Bu belirsizlik, yasadisi oyunlarin

oynatilmasi igin ortam olugturmakta ve hazinenin maddi kaybina neden
olmaktadir.

Sorumiu oyun oynatma, kurumlarin tek baglarina basarabilecekleri bir konu
olmamakla beraber, yalnizca hikiimetin tayin edecegi bir husus da degildir. S6z
konusu kurumilarin, birer kamu kurulugu olmasi nedeniyle, barokratlarin koltuk
sevdasini bir tarafa birakarak gergekleri ortaya koyacak arastirmalara &n ayak
olmalan gerekmektedir. Elde edilecek bulgular neticesinde, hikimetin
yonlendirilmesi 6nem arz etmektedir. Ozellikle de hikimete, maliyet-fayda
analizi sonuglan gosterilerek, olas! sosyal kayiplar da dikkate alindiginda
herhangi bir maddi kaybin s6z konusu olmayacag aciklanmalidir.

On sekiz yasini doldurmus her Turk genci, her tarl yasal sans oyununu
oynamakta serbestti. Bu yas simininin korunmasi ve uygulanmasi ¢ok
onemlidir. Clinkd, bu galismanin ilerleyen kisimlarinda da ifade edilecegdi gibi,
riskli veya bagimhi oyun oynayan erigkinlerin buyik bir bolumi okul yillarinda da
sans oyunlar oynamakla ilgili sorunlar yagamaktadir. Bu nedenle, hem bayiler
yas sinininin altindaki genclerin oyun oynamalarina izin vermemeli hem de
kurumlar bayi denetimlerini diizenli ve siki bir sekilde gergeklestirmelidir. Bu
konuyla ilgili ilging bir yaklagimin paylagilmasinda fayda gériilmektedir. STTM
tarafindan duzenlenen Iddaa oyununun oynatildigi bayilerde “18 yasinda
blylkler oynayabilir’ seklinde ifadeler bulunmaktadir. Bu ifade iki ybénden
yanhgtir.  Birincisi, kanunen belilenen  husus, hangi  vyastakilerin
oynayamayacagidir. Bu o6nemlidir ¢linkdi, olumlu bir cimlenin kullaniimas;
reklam olarak degerlendirilebilir. lkinci husus ise, bu climleden on sekiz

yagindakilerin oynayamayacagi anlagiimakta olup, béyle bir kanuni diizenleme
bulunmamaktadir.

Oyunlara erigim, kurumiarin sorumlu oyun oynatma politikalarini belirlerken
oncelikle degerlendirmeleri gereken hususlardan bir digeridir. Ornegin, sans
oyunlari oynatan bayilerin egitim kurumlarina belli bir mesafeden daha yakin
olmamas! ve bunun mevzuata yerlestiriimesi kesinlikle gerekmektedir. Sanal
ortam (zerinden bu oyunlara erigimin de, gerekli duzenlemeler yapiimadan ve
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denetim mekanizmasi olusturulmadan mimkan kilinmamasi gerekmekiedir. Ne
var ki, sanal ortam Uzerinden oyunlarin oynatiimasi, hem de kamu kurumlari
tarafindan bunun gergeklestirimesi teknolojiye “ayak uydurmak” olarak
gorllmekte ve yanlislar halkasina bir yenisinin eklenmesine neden olmaktadir.

Son bir yila kadar, sans oyunlari dizenleyen MPI, STTM ve TJK dizenli bir
reklam calismasi iginde bulunmuyorlardi. Bunun baglica nedeni, Bagbakanlik
tarafindan yayinlanan genelgede bulunan reklam harcamalarinin kisitlanmig
olmasidir. Bu tutum, hedeflenmemis veya dlUsindimemis iki tlr sonucu
beraberinde getirmigtir. Oncelikle, reklam faaliyetleri engellenerek, toplumun
gans oyunlarina yonelmesinde artisin 6nline gecilmigtir. Ancak, bu tavrr,
optimizasyon yaklasimina uygun olmadifindan hem vyasadisi faaliyetlerin
yayilmasina sebebiyet vermis hem de devletin olas: gelir kaybina yol agmistir.
Devietin reklam harcamalarini kisitlama politikast, bir ¢esit, “kaz gelecek yerden
tavugu esirgemektir’. Son glinlerde ise, reklam faaliyetlerinde ciddi bir artig
gorilmektedir. Ozellikle STTM ve TJK tarafindan dizenlenen oyunlara ait
reklamlar hem gorsel hem yazil basinda sikga yer bulmaktadir. Ne var ki, iyi
niyetli bir yaklagimla bu durum degerlendirildiginde, belli standartlara hentiz
kavugsamamig olan denetim mekanizmasi, bu tur reklamiarn yayinlanma
kurallarina bagliligini kontrol edememektedir. Bu tir reklamlarin yayinlanma
sekli, stresi ve zamani toplumsal unsurlar dikkate alinarak dizenlenmelidir.
Boylesi bir diuzenleme en kisa siirede yapiimadi§i takdirde, ozellikle geng
ntfusun agir oyun oynama ile karsi karsiya kalacag) muhakkaktir.

Sorumlu oyun oynatmanin bir diger geregi ise elde edilen gelirlerden sosyal
faaliyetlere katki saglanmasidir. Bu konuda MPI, kamusal katkilari diginda, Milli
Egitim Bakanlig ile ortak hareket ederek, okullar ve yurtlar inga etmektedir. Su
ana kadar 29 okul ve yurt Turkiye genelinde ve Kuzey Kibris Tark
Cumbhuriyetinde egitim vermektedir. Bunlarin yani sira, kiltir ve sanat
alanlarinda da sponsorluklari bulunan MPI, 2009 yilinda Avrupa Piyangolar
Birligi Kongresini diizenleyecektir. 2005 yilinda Roma’'da yapilan oylama ile
secilen MPI'nin bu firsati gok iyi sekilde degerlendirerek hem hikimete hem de
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topluma sans oyunlarinin nasil dizenlenmesi, izlenmesi ve denetlenmesi
gerektidini agikiama imkani bulmasi imit ediimektedir.

Sorumlu oyun oynatmada basgariya ulagsmak icin i¢ egitimin ve calisanlarn

misyonu kavramasinin 8nemi biyiktir. Ancak, higbir kurumumuzda bu yénde
bir calisma bulunmamaktadir.

S$ans oyuniari kattiimciiarinin her biri migteri olarak degerlendiriimelidir.
Oyunlarla ilgili her turli sorunlarinin ve sikintilarinin ¢6ztime kavusturuimasi
kurumlann baglica gérevlerinden olmasi gerekmektedir. Hatta bu konuda bir

adim &teye giderek tedaviye ihtiyag duyan katiimeilara bu hizmetinde verilmesi
G6nem arz etmektedir.

Aciklik, sans oyunu dizenleyen kurumlarin en bagta uygulamasi ve uymasi
gereken bir husustur. Bu husus, oyunlann nasi oynanacagindan, kurumlarin
gelirlerine kadar her alanda olmalidir. Calismanin hazirlanmasi sirasinda bazi
kurumlarin yillik gelir — gider tablolarina ulagmak mimkin olmamistir. Ufak
ayrintilar gibi goériinen bu noktalar, aslinda kurumlarin konuya olan

ilgisizliklerinden ya da basari veya basarnsizliklarini gizlemeye galismalarindan
kaynakianmaktadir.

Tarkiye'de en kisa strede sorumlu oyun oynatma ile ilgili ortak bir politika
belirlenerek ya tlke dinamiklerine uygun ama uluslararasi kabul gbérmis
uygulamalar gelistirilebilir ya da D‘L'lnyé Piyangolar Birligi ve Avrupa Piyangolar
Birligi tarafindan yayinlanmig prensipler benimsenebilir. Bu islemlerin en kisa
strede tamamlanmasi, her seyden énce toplumsal dederlerin ve dengelerin
korunmasi ve gelécegin guvence altina alinmast agisindan gok 8nemlidir.

5. SANS OYUNLARININ SOSYAL ETKILERI

Sans oyunlar endustrisi; tek basina ciddi bir maddi kaynak olmakla birlikte,
toplumu da dogrudan etkileyen bir sektérdir. Her iki taraf icinde ortak olan tek
husus, bir tarafa daha gok nem verilmesiyle karsi tarafin ayni oranda ama ters

yonde etkilenmesidir. Ancak, sans oyunlarinin sosyal etkilerinin tespit
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ediimesine yonelik niceliklerin yeterli sayida olmamasindan dolay! kanun
yapicilar ve uygulayicilar karariarini ekonomik yénde almaktadiriar.

Gegmiste, topluluklar sans oyunlarini ya tamamen diglamiglar ya da kabul
etmislerdir. Bu yaklasimi sergilerken de suga dénik faaliyetleri ve ahlaki
degerleri g6z 6nuine aimiglardir. Sans oyunlarindan elde edilen gelirin, bireylerin
galigkanhigi, egitimleri ve kararlilikiarini kotd etkileyecegi dulstntimektedir.
Gintmizde ise bu husus ikilemlerle kargimiza cikmaktadir. Hukumetler,
vatandaglarina refah dizeyinin daha iyi seviyelere gelmesi icin cok galigmalarni
salik verirlerken diger taraftan da sans oyunlarina ybnelik reklamlarda kolay
yoldan zenginlige ulasma mesaijlarina izin vermektedirler.

Sosyal etkilerin tespitinde yardimei olacak giivenilir aragtirmalarin yeterli sayida
gergeklestirlememis olmasi elle tutulur bilgilerin elde edilememesine neden
olmaktadir. Ancak, su da bilinen bir gergektir ki Gilkemizde bireyler mutfak
bitcesi icin ayirdig! parayla sans oyunu oynamaktadir. Oysa ki, bu sektérde
kullanilacak olan paranin tamamiyla eglence icin ayrilmis  butgeden
kargilanmasi gerekmektedir. Bu yaklasimlar ne yazik ki toplumumuzun temelini
olusturan ahlaki degerlerin zarar gérmesine sebebiyet vermektedir. Sonug

olarak karsimiza, riskli ve badimli oyun oynama ile ilgili sosyal maliyetler
cikmaktadir.

6. RiSK ALTINDA VE SORUNLU OYUN OYNAMA

Risk altinda ve sorunlu oyun oynama, birbirini takip eden iki agamadir. Sans
oyunu oynayanlardan, bu faaliyeti eglence olarak gérmenin yaninda kontrollii
fakat belli bir sikligin tizerinde oynayanlar risk altindaki grubu olusturmaktadir.
Kisisel, ailevi ve gevresel unsurlara zarar veren davraniglar gosteren (Lesieur &
Rosenthal, 1991) ve strekli veya aralikh kontrol kayiplari, araliksiz oyun
oynama ve para kazanmayi distinme gibi davranis bozuklukiar ve bu davranig

seklinin devamlilig: (Rosenthal, 1992) sorunlu oyun oynamanin tanimini olarak
karsimiza gikmaktadir.
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Bir bireyin bagimhiiginin oldugundan bahsetmek icin asagida verilen on
kriterden en az beginin saglanmis olmasi gerekmektedir (APA, 1994):

a)
b)
c)

d)

)

h)

)

Surekli oyun oynamayi distinmek

Heyecani artirmak igin daha ytiksek miktarlarda oynamak
Oyun oynamayi azaltinca sinirli davranmak

Oyun oynamayi kagis olarak gérmek

Maddi kayiplari kapatmak icin oynamak

Oyun oynadigini gizlemek

Oyun oynamak icin yasadist yollardan mali kaynak saglamaya
calismak

Yakin ¢evreyle iligkileri koparmak
Maddi yardima muhtag olmak

Oyun oynama arzusunu kontrol altina almak veya ortadan
kaldirmak hususunda basarisiz olmak

Ayrica, sorunlu oyun oynayanlarin; depresyon, mide kramplar, unutkanlik,

yuksek tansiyon ve migren gibi strese bagh duygusal ve fiziksel bozukluklari
bulunmaktadir (Lorenz & Yaffe, 1988).

Bugiin; Ulkemizde ve diinyada birgok aile bu sorunla ic ice yasamaktadir. Diger
bagimiilik yaratan psikolojik bozukluklarda oldugu gibi, riskli veya bagimli oyun
oynama sorunu olanlar; kendilerine, ailelerine, islerine ve hatta toplumiarina
karsi yikici tavirlar igine girmektedirler. Bu tavirlara depresyon, kétl davraniglar,
bosanma, sokakta yagama ve intihar gibi érnekler vermek mumkindir. S6z
konusu tavirlarin gelecekte toplumlar iginde ortaya cikaracagi sorunlarnn tespiti
$u an igin mimkdn degildir (Lesieur, 1992; NGISC, 1999).
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7. YETISKINLERDE SORUNLU OYUN OYNAMA

Bircok insan; yasal veya yasadist oyunlara igtirakten dolayi risk altinda veya
sorunlu oyun oynama seviyesindedir. Amerika Birlesik Devletleri érnek
alindiinda, Ulusal Arastirma Merkezi (NRC) tarafindan yapilan bir aragtirmaya
gore (MIPH, 2006) 1.8 milyon, Ulusal Dustince Aragtirma Merkezine (NORC)
gore (FOSI, 2006b) ise 2.5 milyon yetigkinin sans oyunlarina yénelik
bagimhliklari bulunmaktadir. Bunun diginda, yaklagik 3 milyon kigi de bagimlilik

agamasinda olup 15 milyon kisinin de bagimhlik riski altinda oldugu tahmin
edilmektedir (PG, 20086).

7.1. Ornek 1 - Belgika

Belgika Ulusal Piyangosu sans oyunlarina katilan kigilerin genel karakterlerini
belirlemek ve sorunsuz, riskli veya bagimii siniflandirmasina gére tespitierde
bulunmak amaclryla 860 sans oyunlar katiimcisi tzerinde bir arastirma
yapmistir (Hotyat, 2005). Her bir kisi ile yiiz ylze ve bir saati asan bir stiregte
gerceklestirilen bu aragtirmanin sonucunda katiimcilarin % 44'Gnin sans
oyunlari oynamakia ilgili bir sorunlari olmadi§ ortaya gikmistir. Bununla birlikte,
katiimcilarin % 42'sinin riskli, % 14’Gndn ise bagimli durumda olduklar tespit
edilmigtir. Sorunsuz olarak adlandirlan gruptaki kigilerin gelirlerinin sadece %
5'ini sans oyunlarina ayirirken bu oran riskli gruptaki kisilerde % 12, bagimh
olanlarda ise % 42 gibi yiksek bir orana ¢ikmaktadir. Yine bu arastirma
sonucunda bagimli katilimcilarin sosyo-ekonomik ézellikleri

a) erkek,

b) 26-45 yaslarn arasinda,
c) bekar,

d) issiz,

e) geng yaslarindan beri sans oyunlari oynayan,
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f)  sans oyunlanna ¢ok fazla harcama yapan,

g) trafik cezalar, hirsizlik gibi riskli davraniglari bulunan,
h)  ailelerinde de bu tiir sorunlar olan,

i)  aileleri bosanmig

olarak befirlenmistir. Bagimli katilimcilarin sorunsuz katihmeilara oranla daha
fazia sikintilan oldugu gériilmus ve bu sikintilar baslica

a) fizikosomatik soruniar,
b) asin gerginlik,
c) bunalim,

d) uyku sorunu,

e) intihar egilimi (% 15'i hali hazirda intihar tesebbiistinde bulunmus)

olarak siralanmigtir. Sans oyunlari oynayanlarn titiin ve alkoliii icecek tiketimi
ile de yakindan ilgili olduklar géralmustar. Bagimh katilmcilardan % 20'sinin
agin alkol tukettigi, % 71,6'sinin ise hergtin duzenli olarak sigara ictikleri ortaya

gikmistir. Sorunlu katiimcilar ile ilgili olarak elde edilen diger olumsuz sonuglar
ise agagida siralanmistir:

a) Para temin etmek igin yasadigi davraniglarda bulunmak (% 8,4)
b)  Adli kurumlarla soruniar yagamak (% 6,3)
c¢)  Tibbiyardim kabul etmemek (% 10)

d) $ans oyunlarina bagli nedenlerle igverenle sorunlar yagsamak (%
26,3)

e)  $ans oyunlarina bagh nedenlerle isini kaybetmek (% 7,4)

f)  Bankalarla sorunlar yagamak (% 15)
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g) Asin miktarda borca sahip olmak (% 22)
h)  Maagi haczedilmek (% 11)

i) lligkilerinde sorunlar yagsamak (% 54,7)
) Esinden ayriimak (% 26,3)

Bunca sikintilan olmasina ragmen, sorunlu katilimeilarin sadece % 30'u yardim

almayi digtinirken % 35'i bu yardimi nereden alacaklarini bilmediklerini ifade
etmiglerdir.

7.2. Ornek 2 - isveg

Isve¢ Piyangosu (Svenska Spels) tarafindan her yil yapilan bir bagka
aragtirmada ise onyedi sayfalik bir anket altibin kisiye ulastiriimis ve dértbin
kisinin katihmi saglanmistir (Johansson, 2005). Anketlere cevap verenlerin en
dogru sekilde siniflandinlabilmesi icin SOGS ve DSM IV'den alinan asagidaki
durumlarla ilgili olarak katilimcilarin yorumlari sorulmustur:

a) Kargllayabilecegimden daha ¢ok parayi sans oyunlarina
yatiriyorum.

b)  Oyun oynamak igin borg para aliyorum.

c) Isyerinde veya okulda oyun oynamakla ilgili olarak zaman
harciyorum.

d) Oyun oynamak bende sorunlar meydana getiriyor.
e) Sans oyunlarina katiimam aile hayatimi olumsuz yonde etkiliyor.

f)  Kaybettiklerimi geri kazanabilmek icin daha yiksek miktarlarda
oynuyorum.

Verilen yorumlarda bu durumlardan ikisine kismen veya tamamen Kkatilanlar
riskli, daha fazlasina katilanlar ise bagimli katiimeci olarak tanimlanmistir.
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Verilerin degerlendirilmesi sonucu riskli ve bagimli katihmcilarin orani % 1,7
olarak tespit edilmistir. Her ne kadar bu oran dustk gibi gérilmekte olsa da
gecmis yillara gére yaklagik % 30’luk bir artis g6zlenmigtir. Bu artigin nedeni
olarak da internet Uzerinden erigimin tercih edilmesindeki degdisim

gorllmektedir. Yapilan bu aragtirmada soruniu ve patolojik katiimcilarin genel
Ozellikleri

a) erkek,

b) 18-30 yasglarn arasinda,

c) bekar,

d) Isveg kékenli olmayan ailelerden gelenler,

e) internet lizerinden oynayanlar,

f)  asil olarak heyecan ve rekabet amagli oynayanlar

seklinde siralanmigtir. Oyunlar bazinda yapilan degerlendirme sonucunda
sayisal oyunlar ve hemen kazan kartlan oynayanlar arasinda cok az miktarda
riskli veya bagimh katilimeinin oldugu, bahis, video piyango terminalleri (VLT)
ve bingo oyun tirleri ile internet izerinden katilimin ise belirgin bir sekilde etkin
oldugu belirlenmistir. Riskli veya bagimli katiimeilarin VLT 'lerden oynayanlar
icinde % 8lik bir orana sahip olduklari ve bu oranin internet aractigiyla
oynayanlar arasinda ise % 15'in Uizerine ¢iktigi gérulmastur.

8. GENCLERDE SORUNLU OYUN OYNAMA

Yetigkinler arasinda yapilan arastirmalarin benzeri ortadgretim ve lise ¢agindaki
genclere de uygulanmaktadir. Bu arastirmalar sonucunda ortaya ¢ikan bulgular
gengler arasinda sorunlu oyun oynama oranin yetiskinlere oranla iki ile dort kat
daha yiiksek oldugu yénindedir (Shaffer & Hall, 1996; Gupta & Derevensky,
1998b). Bu nedenle, gengler arasinda sorunlu oyun oynamaya iligkin
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caligmalara daha detayll yer veriimig, katilimi etkileyen fakibrler (izerinde
6zellikle durulmustur.

Aragtirmacilar, her ne kadar aragtirmalarda farkliliklar ortaya cikiyor olsa da,
cinsiyetin oyunlara katilimda belirieyici bir faktér oldugu tzerinde hemfikirdirler
(Rossen, 2001). Hem oynama sikiigi hem de harcama tutan bakimindan
erkeklerin kizlara oranla daha g¢ok katihm gosterdigi ve daha fazla sorunia

karsilashg1 aragtirmalarla ortaya konmustur (Griffiths, 1991; Winters, 1993:
Carlson & Moore, 1998; Volberg, 1999)

Yag fakibri incelendiginde ise, yasi daha blylk olanlarin sans oyunlarina
katiimlarinin daha fazla oldugu belirlenmistir (Carlson & Moore, 1998; Volberg
& Moore, 1999). Ote yandan, sorunlu oyun oynamanin olusmasinda oyunlara

erken yasta baslamanin 6nemli bir faktér oldugu da anlasiimigtir (Fisher, 1993a,
Wallisch, 1993, 1996).

Ele alinan bir diger faktérde genglerin sahip olduklarn gelire gére sans
oyunlarina gésterdikleri katihm derecesidir. Bu noktada, birbirine zit iki calisma
bulunmaktadir. Bunlardan ilki genglerin kazanglarina goére daha gok oyun
oynadiklari (Wiebe, 1999), digeri ise kazanilan para miktariyla sans oyunlarina
katilim arasinda anlami bir iligki olmadigi (Winters vd, 1993a) yénlndedir.

Genglerin sans oyunlanni daha ¢ok bagkalariyla birlikte oynamak istedikleri
(Fisher, 1993a; Gupta & Derevensky, 1998a) belirlenmistir. Kizlar, erkeklere
oranla belirgin bir sekilde aileleriyle birlikte oyun oynamaktadirlar (Govoni vd,
1996). Ancak, aileyle birlikte oyun oynama orani yasg blytdikgce azalmakta ve
yerini arkadaglarla veya tek bagina oynamaya birakmaktadir (Gupta &
Derevensky, 1998a). Sorunlu oyun oynayanlar, daha cok arkadaglariyla veya
tek baglarina oynamayt tercih etmektedirler (Fisher, 1998).

Ailelerin sans oyunlarina géstermis oldugu katilim derecesi, genclerin bu
yondeki davraniglarini dogrudan etkilemektedir (Carlson & Moore, 1998; Wiebe,
1999). Ailelerinde soruniu oyun oynayan kisiler ofan genglerin de benzer
sikintilar yagadigi gérulmustir (Fisher, 1993a; Griffiths, 2000). Hatta, sorunlu
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oyun oynama seviyesine gelmis gengler, diger genglere oranla u¢ kat daha

fazla ailelerinde agirn oyun oynayaniarin oldudunu ifade etmiglerdir (Fisher,
1999).

Dunya genelinde, genglerin sans oyunlarina katilabilme yas sinir on sekizdir.
Ancak yapilan arastirmalar ilging bulgular ortaya koymaktadir. ingiltere’deki
genclerin % 7'sinin icinde bulunduklart hafta icinde kendi baglarina veya
yanindaki arkadasiyla sans oyunu bileti aldiklari tespit edilmistir (Ashworth &
Doyle, 2000). Yaptirimian ve denetimleri gok siki olan Ingiltere’de boyle yiksek
bir oranin ortaya g¢ikmas! sasirticidir. Benzer bir sonucun ortaya ciktidi
Amerika'daki bagka bir ¢calismada ise, on sekiz yagindan kicik genglerin %
35'inin son bir yil iginde sans oyunlarina katildiklan belirlenmigtir (Carison &
Moore, 1998). Elimizde herhangi bir veri olmamasina ragmen, (lilkemizde

yapilacak bir arastirma sonucunda, daha dugllk bir oramin g¢ikacagi
dlslntlmemektedir.

9. SORUNLU OYUN OYNAMA ONCESINDE VE SONRASINDA YAPILMASI
GEREKENLER

Genclerin sans oyunlarina katilimindan dogan sorunlarini ortadan kaldirmak
veya bu sorunlarnin etkilerini en aza indirebilmek icin cesitli modeller
geligtiriimigtir. Kanadali aragtirmacilar tarafindan geligtirilen bir modelde
(Messerlian ve Derevensky, 2004); sorunsuz, riskli ve badimli olmak Gzere Ug
grup olusturulmustur. Her ¢ grup icinde taktikler ve dnlemler belirlenmigtir.

Sorunsuz grup Uzerinde uygulanacak taktik; tibbi agidan egitim, politika tespiti,

toplumsal gelisim ve medya yardimi olarak belirlenmistir. Bu grup icin alinacak
birincil dnlem agamasinda;

a) genglerin ve ailelerin riskler konusunda bilgilerinin artinimasi ve
dikkatlerinin ¢ekilmesi,

b)  toplumsal kabul edilebilirlik kurallarinin gézden geciriimesi,
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$ans oyunlari oynama yasinin daha yukarilara gekilmesi,

erisim imkéanlarinin kisitlanmasi,

genglerin sorunlari ¢ézme, sorunlarla yasama ve hayat becerilerini
artirma

amagclanmigtir.

Risk altindaki ikinci grup icin ise profesyonel egitim, 6rgltsel gelisim, daha
detayll arastirmalar ve etkilerin azaltiimas) yéninde taktikler belirlenmigtir.
Ikincil koruma seviyesinde de:

a)
b)
c)

d)

e)

tespitin ve mldahalenin en erken bigimde yapiimasi,
sorunun ilerlemesinin engellenmesi,
yan etkileri azaltacak gesitli politikalarin belirlenmesi,

genglerin sorunlan ¢ézme, sorunlarla yasama ve hayat becerilerini
artirma,

sorunsuz ikame faaliyetlerin geligtiriimesi,

ongériimagtar.

Sans oyunlanint bagimlilik haline getiren veya getirmekte olan sorunlu gruba
yonelik olarak o6rgltsel geligim, tedavi programiari, danigma hizmetleri ve
kaynak gelistirme ybniinde stratejiler ortaya sunulmustur. Bu grup igin Uglincl
koruma seviyesi tedbirleri ainmaktadir. S6z konusu tedbirler:

a)

b)

bireylere, aileye ve topluma yénelik zarari en aza indirgemek,

tedavi, hizmet ve destek birimlerinin sayisini artirmak ve erigimi
kolaylastirmak,

genglerin sorunlan ¢ézme, sorunlarla yasama ve esnek yaklagim
becerilerini artirmak,



48

d) sorunsuz ikame faaliyetleri gelistirmek

hususlarini igermektedir.

10. GENCLER ARASINDA SORUNLU OYUNCULUGU TAYIN YONTEMLERI

Son yillarda, gans oyunlarina yénelik aragtirma ve tedavilerde belirgin bir
geligme yasanirken, ayni dénem zarfinda riskli ve bagimh oyun oynanmaslyla
ilgili seviye tespit etme araglarn da ortaya ctkmistir. Gengler arasindaki
sorunlara karsi biylyerek artan biling nedeniyle; sorunlu oyun oynamaya
dogrudan yonelik tespit ve teshis amacl araglarin gelistiriimesi igin 6zel bir caba
sarfedilmektedir. Bu araglarla ilgili bilgiler takip eden paragraflarda agiklanmistir.

10.1. SOGS-RA

SOGS (South Oaks Gambling Screen-Revised for Adolescents) (Lesieur ve
Blume, 1987) yontemi yeniden ele alinarak, gengler arasindaki oyun oynama
sorunlarni tespite yénelik olarak SOGS-RA (Winters vd, 1993) gelistiriimistir. 16
sorudan olusan ve iglerinden dért tanesi degerlendirmeye alinmayan bu test ile
son bir yil icinde oyun oynama davranisi ve sorunlari ile ilgili tespitler
yapilmaktadir. SOGS'da sorulan sorular yasa yénelik olarak tekrar dizenlenmig
ve yeni degerlendirme katsayilari belirlenmistir. Ozellikle de, para agirhkli
yaklagimin aksine oyun oynama sikhigi tizerinde durulmustur.

10.2. GA20

Yetigkinlerdeki patolojik oyun oynamanin tespitiyle ilgili olarak sikg¢a kullanilan
GA20 (Gamblers Anonymous Twenty Questions) yonteminden (Ursua ve
Uribelarrea, 1998) genclerdeki benzer sorunlann ortaya c¢ikariimasi icinde
faydalaniimaktadir. Bu yéntem; bireylerin kendilerini test ederek yardima
ihtiyaglari olup olmadigini tespit etmeleri igin tasarlanmigtir. Test iginde bagimi
oyun oynayanlarin genel &zellikleri olan 6zel durum ve davraniglari belirleyen
yirmi soru bulunmaktadir. Sorular; agiri oynamaya yonelik bedensel ve zihinsel
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sorunlar ile sdrekli oynamadan kaynaklanan mali unsurlarin ve davranis
soruniarina bagli sosyal unsurlarin karsilagtinimasi tzerine olugturulmustur. Bu
sorulardan yedi tanesine olumlu cevap verenlerin bagimli oyun oynama
sorunuyla karsi kargiya olduklart sonucu gikmaktadir.

10.3. DSM-IV-J

DSM-lI kriterlerinin (APA, 1980) yeniden dizenlenmig hali olan DSM-IV-J
(Diagnostic Statistical Manual-IV Adapted for Juveniles) (Fisher, 1992); cocuklar
ve gencler igin gelistiriimistir. Bu yéntem; evet ve hayir cevaplarinin verildigi
oniki sorudan olusmaktadir. DSM-IV-J; belli bash uyarlamalarla, yetigkinler igin
hazirlanan yonteme gok yakin bir sekilde tasarlanmigtir. llk uyarlama paranin
nereden elde edildifi Uzerine olmus ve mali kaynagin 6glen yemekleri ile
ulagimdan kesilerek saglanabilecegi seklinde bir degisiklik yapilmistir. Islenen
suclarla ilgili olarak da, yetiskinlerdeki dolandiricilik, sahtekarlik ve hirsizlik gibi
unsurlar yerine evden veya aileden agirma ve ¢alma gibi 6geler uyarlanmistir.
Bu yéntem; bagimli oyun oynamaya yénelik

a) aligskanlik ve takintiliik

b) tolerans

c) igine kapanma ve kontrol kaybi
d) kagis

e) firsat kollama

f)  yalan dolan

g) vyasadisi hareketler

h) aile ve is hayatinda bozulmalar

) maddi gokanti
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olmak Uzere dokuz boyutu kapsamaktadir. Oniki soru icinde dort tanesine
olumlu yanit verenler, muhtemel bagimli oyuncu olarak degerlendirilmektedir.

10.4.MAGS

MAGS (Massachusetts Adolescent Gambling Screen) (Shaffer vd, 1994)
yontemi, gengler arasindaki riskli ve bagimli oyun oynama sorunun olusumunu
belirlemek Uzere gelistirilmistir. Bu yéntem; badimh olan ve olmayan oyun
oynama ile ilgili belirtileri ortaya koyan 6nemli bir tespit araci olarak
tanimlanmaktadir. MAGS; icinde DSM-IV kriterlerinin de bulundugu 26 sorudan
olusan bir ankettir. Bu anket ile asin oyun oynama sorunlart olan genglerde
ortaya ¢tkan biyolojik, psikolojik ve sosyal soruniar Glgllebilmektedir.
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OCUNCU BOLUM
ALAN GALISMASI

1. GIRIS

Sans oyunu oynama aligkanli§i ve sorunlu oyun oynama ile ilgili etkin unsurlan
belilemek amaciyla anket galigmas, gen¢ cocuklari olan ailelerin sans

oyunlarina yaklagimlarinin tespit edilmesi maksadiyla da ailelerle derinlemesine
milakat yapiimistir.

35 sorudan olusan anket galismasi (Ek 1), Hacettepe Universitesi Idari ve
lktisadi Bilimler Fakultesi Isletme Bélumtnde yaz okulu déneminde acilan bir
derse katilan 106 égrenciye uygulanmigtir. Bu anket uluslararasi galismalarda
kullanilmis sorulardan derlenmistir (Carlson ve Moore, 1998; NRC, 1999; Gupta
ve Derevensky, 2001; Wiebe vd, 2003). Bu anket ¢aligsmasinin, soruniu oyun
oynamayla ilgili bir 6ngérid olusturmasi planlanmig ve ileride yapilacak
¢alismalara éncli olmas! hedeflenmistir. Ayrica, risk altindaki ve bagimiilik
seviyesindeki genglerin 6rnek kiime iginde hangi yizdeye sahip olduklarinin

tespiti de amagclanmigtir. Anket calismasinda asil hedef sorulan asagida
siralanmigtir:

a) Ogrencilerin ylizde kag! sans oyunu oynuyor?

b)  Ogrenciler hangi tirr sans oyunlari oynuyor?

c) lik olarak kag yasinda oynamaya basliyorlar?

d)  Sorunlu oyun oynamayla ilgili etkin fakiérier neler?

e)  $ans oyununda yasanilan sorunlarla madde kullanimi arasinda bir
iliski var mi?

f)  Sorunlu sans oyunu oynamada ailelerin etkisi var mi?
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g) $Sans oyunu oynayanlar, bu oyunlarla ilgili reklamiar
oynamayanlara oranla daha mi gok dikkat ediyorlar?

Ailelerin, sans oyunlarina yaklasimlarinin tespit edilmesi ve genglerin sans
oyunlarina katiimdan dolay! ortaya ¢ikan sorunlarda etkilerinin amaciyla geng
gocuklan olan on iki yetigkin ile karsilikhi gorugtlerek hem sans oyunlarina
yonelik disUnceleri alinmis hem de gocuklari ile ilgili yaklagimlan tespit

edilmistir. Sorulara (Ek 2) verilen cevaplar raporlama c¢izelgesinde (Ek 3) bir
araya getirilmistir.

2. ANKET CALISMASI

llk olarak ankete verilen cevaplarin  givenirliligini tespit etmek amaciyla
Cronbach’s Alfa degeri SPSS 11.5 siiriimi ile hesaplanmis ve 0,7990 olarak
bulunmustur. Literatirde, 0,70 alfa degerinin kabul edilebilir bir guvenirlilik

katsayist (Nunnaly, 1978) oldugu ifade edildiginden, bufunan deger, sonuglarin
guvenirlilik diizeyinde oldugunu géstermektedir.

Anket galismasindan elde edilen sonuglar; cinsiyet ve yas araliklar! olarak iki
farkli grupta degerlendiriimistir. Gruplarin kendi iclerinde verdikleri cevaplarin

istatistiki olarak anlamliligi % 95 guven araliginda ki-kare testiyle tespit edilmis
ve ilgili sonucun altina altbilgi olarak girilmistir.

Sorunlu oyun oynamayla ilgili olarak ise SOGS-RA metodu kullaniimis ve

sonuclar dort seviye (Shaffer ve Hall, 1996) halinde belirlenmistir. Bu dort
seviye Tablo 2’de agiklanmistir:
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Tablo 2 - §ans Oyunlarina Katihma Bagh Siniflandirma (Shaffer ve Hall, 1996)

Sans Oyunu
Oynama Seviyesi

Olasi Egitim, Koruma ve

Tamim Tedavi Onlemleri

Seviye 0: Sans
Oyunu Oynamayan

Seviye 1: Sorunsuz
Oyun Oynayan

Seviye 2: Gegis
Noktasinda Bulunan

Seviye 3: $ans
Oyunlarina Bagh
Davranig Bozukiugu
Olan

Seviye 4: Bagimli
Halde Olup Tedavi
Altina Alinmak
Isteyen

Hi¢ sans oyunu oynamamig

Egitimle bilgilendirme
katihmear

Birincil koruma

Sans oyunlarini eglence amagli
oynayan ve herhangi bir soruna
yonelik bir belirtiyle
kargilasmamis katilimcilar

Ikincil koruma

- Uglincll koruma
Soruniu oyun oynamaya ydnelik ) .
belirtiler gésteren ve daha ciddi - |'erlémeyi durmak amagl

erken tedavi
ig;:f 'rrlllqacr”)ggamag olasi - Tedaviyi kolaylagtiracak ve
kalici kilacak 6nlemler

Psikolojik ve sosyolojik olarak - Zarari azaltmaya ytnelik
sans oyunlari oynamaktan agtnell koruma
dolayi zarar gérmus katihmellar - Tedavi

Seviye 3 kogullarinda olan ve
buna ilaveten tedavi oimak
isteyen katiimeilar

- Tedavi

Seviyelerin tespiti yapllirken genis ve dar kapsamli siniflandirma olmak tizere iki

farkli yontem izlenmigtir. Bu yéntemlere iliskin degeriendirme kriterleri Tablo
3’de sunulmustur.
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Tablo 3 — SOGS-RA Metodu Kullanilarak Iki Farkli Siniflandirma

Genig Kapsamii Ka;?:;mh
Seviye
Skor Oynama Sikhgj Skor
Seviye 0 0 - 0
Seviye 1 0 en ¢ok haftada bir <1
veya
<1 en gok ayda bir
Seviye 2 1< haftada bir 2-3
veya
2s en gok ayda bir
Seviye 3 2< haftada bir 4<

veya
- gunidk

Dar kapsamli sinflandirmada, sadece SOGS-RA yonteminden elde edilen
skorlara gére degerlendirme yapilirken, genis kapsamli siniflandirmada bu
skorlara ilaveten oyun oynama sikligi da dikkate alinmigtir.

2.1. Katilimcilarin Genel Ozellikleri

Anket caligmasina 35'i kiz, 71'i erkek 6grenci olmak Uzere 106 kisi katilmistir.
Katihmeilar 19-20 (14 kisi), 21-22 (47 kisi), 23-24 (34 kigi) ve 25-26 (11 kisi)
olmak tzere drt yas grubunda toplanmiglardir. Genglerin; % 49'u ailesiyle, %
6'si annesiyle ve % 34'l0 kendi bagina yasamaktadir. Bog zamanlari yalnizca
arkadaslartyla gecirenlerin orani yaklasik % 55 iken, bu zamanlari aileyle
gecirmeyi 6nemli gérenlerin orani % 90'in {izerindedir. Genclerin yaklasik %
70", 19-20 yag grubundakilerin ise % 85'i son bir yil iginde herhangi bir iste
caligmazken 25-26 yas grubundakilerin yarisi galismistir. Ote yandan,
katiimcilarin % 70'i harglk veya &grenim kredisi alirken, bu oran 21-22 yas
grubunda % 87 olup en yasli grupta % 28'dir.
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2.2, $ans Oyunlarina Katilim

2.2.1. Cinsiyet ve Yas Grubu

Quebec, Kanada'da yapilan aragtirmada genglerin % 77’si son bir yil igcinde ve
% 87’si ise hayatlarinda en az bir kez bu oyunlara katildiklarini belirtmislerdir
(Ladouceur vd, 1999). Yapilan birgok arastirmada da elde edilen bulgulara gére
hayati boyunca en az bir kere sans oyunu oynamig olma orani % 64 ile % 96,
son bir yil iginde oynamig olma orani ise % 49 ile % 89 arasinda degismektedir
(Volberg vd, 1999). Bu aragtirmada ise sans oyunu oynamig olanlarin orant %

92, son bir yilda oynamig olanlarin orani ise % 85 bulunmus olup bu oranlar
diger bulgularla értismektedir (Tablo 4).

Tablo 4 - Cinsiyete ve Yasa Gére Sans Oyunlanina Katihm (y{izde)

Son On ki Ay
Grup sg‘:ngz::;u icinde Sans
Oyunu Oynamis
Toplam
(106) 91,51 84,91
Cinsiyet ®
Kiz (35) 94,29 94,29

Erkek (71) 90,14 80,28
Yas *

19-20 (14) 78,57 78,57

21-22 (47) 93,62 87,23

23-24 (34) 94,12 88,24

25-26 (11) 90,91 72,73

Ote yandan, kizlarin sans oyunlarina katilim ytizdelerinin erkeklere oranla daha
ylksek oldugu gériimustir. Ancak, diger arastirmalar erkeklerin kizlara oranla

daha ¢ok sans oyunlarina katildiklarini géstermektedir (Adebayo, 1998; Kang &
Hsu, 2001; Engwall, 2002).

3 Sans oyunu oynamug: ki-kare=0,52, df=1, p > 0,05; Son bir yilda oynams: ki-kare=3,59, df=1, p > 0,05
* Sans oyunu oynamis: ki-kare=3,59, df=3, p > 0,05; Son bir yilda oynamis: ki-kare=2,20, df=3, p » 0,05
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Bunlarin diginda, 21-24 yaslar arasindaki genclerden sadece % 6,5'inin
hayatlarinda hi¢ sans oyunu oynamadikiar tespit edilmigtir.

2.2.2, Baglangi¢ Yasi

Katiimcilardan ilk kez kag yasinda sans oyunu oynadiklarn soruldugunda alinan
cevaplar 5 ile 20 arasinda olmustur (Tablo 5). Ozellikle 12 yag ve altindaki
grubun itk sans oyunlariyla tanigmalari, aileleriyle birlikte aldiklari Milli Piyango
veya Hemen Kazan Biletiyle oldugu dustniiimektedir. Buna ragmen hem
kizlarin hem de erkeklerin yakiasik % 70'i sans oyunu oynamaya 13 yasindan
sonra baglamistir. Yag gruplari dikkatlice incelendiginde hem 23-24 hem de 25-
26 yas gruplarinin % 50 ve yukaris1 17 yasindan sonra sans oyunu oynamlsﬁr.
Bu oran daha geng gruplarda % 30’un altindadir.

Tablo 5 — $ans Oyunlanna Baslangic Yasi (ylizde)

Grup 5-8 9-12 13-16 17-20
Toplam (106) 9,09 20,45 30,68 39,77
Cinsiyet °

Kiz (30) 3,33 20,00 33,33 43,33

Erkek (58) 12,07 20,69 29,31 37,93
Yas ©

19-20 (10) 10,00 50,00 10,00 30,00

2122 (39) 1026 25,64 3846 25,64

23-24 (29) 6,90 10,34 24,14 58,62

25-26 (10) 10,00 0,00 40,00 50,00

Yapilan aragtirmalar ise, gengler arasinda sans oyunlar; oynamaya baslama
yasinin 11-13 arasinda degistigini géstermektedir (Jacobs, 2000).

? Ki-kare=1,91, df=3, p > 0,05
§ Ki-kare=16,41, df=9, p > 0,05
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2.2.3. Katilim Nedeni

Katlimcilara sans oyunlarina katiimalarindaki asil nedenin ne oldugu
soruldugunda 6ne c¢ikan baslica iki husus edlenmek ve para kazanmak
olmustur (Tablo 6). Kiz 6grencilerin sans oyuniari oynamalarindaki ilk i¢ neden
para kazanmak, eglenmek ve heyecan hissetmek iken, erkek dgrenciler
arasinda eglenmek ilk sirayl alirken para kazanmak ve merak etmek daha
sonralarda yer almistir. Yas gruplar incelendiginde ise hem 19-20 hem de 21-
22 yagindakiler eglenmeyi ve para kazanmayi ayni oranda belirtirken, en geng
grupta merak ilk sirayi almigtr. En yagh grup olan 25-26 yagindaki her g

6grenciden ikisi sans oyunu oynamalarinin nedeni olarak merak etmek ve para
kazanmak oldugunu ifade etmislerdir.

Tablo 6 — Sans Oyunlarnna Katilim Nedenleri {yiizde)

Sosyal Heyecan  Sorunlardan Merak Para Hayir
Grup Davranmak  Hissetmek Uzakiagmak Etmek Eglenmek Kazanmak Islemek Diger
Taoplam (97) 0,65 12,42 3,92 17,65 30,07 28,76 1,96 4,58
Cinsiyet 7
Kiz (33) 2,08 14,58 417 10,42 31,25 33,33 2,08 2,08
Erkek (64) 0,00 11,43 3,81 20,95 29,52 26,67 1,90 5,71
Yas
19-20 (11) 5,56 11,11 0,00 27,78 22,22 22,22 5,56 5,56
21-22 (44) 0,00 14,75 1,64 14,75 31,15 31,15 0,00 6,56
23-24 (32) 0,00 11,86 8,47 13,56 33,90 27,12 1,69 3,38
25-26 (10) 0,00 6,67 0,00 33,33 20,00 33,33 6,67 0,00

Katiimcilardan sans oyunlarinin para kazanmak igin uygun bir arag¢ olup
olmadidi soruldugunda ise her ii¢ gengten ikisi uygun olmadigini belirtmistir
(Tablo 7). Bu oranin hem kizlarda hem de erkeklerde yaklasik olarak ayni
oldugu gériilmektedir. Yas gruplarinda ise, yas arttikga uygun olmadig
yaklagimi da artmaktadir.

" Ki-kare=6,03, df=7, p > 0,05
¥ Ki-kare=24,68, df=21, p > 0,05
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Tablo 7 ~ $ans Oyunlarinin Para Kazanmak Igin Uygun Bir Ara¢ Olmasi (yiizde)

Grup Gok Uygun Uygun Uygun Degil

Toplam
(106) 3,77 29,25 66,98

Cinsiyet °
Kiz (35) 0,00 34,29 65,71
Erkek (71) 5,63 26,76 67,61

Yas 10

19-20 (14) 0,00 42,86 57,14
21-22 (47) 6,38 27,66 65,96
23-24 (34) 2,94 29,41 67,65
25-26 (11) 0,00 18,18 81,82

Literatirde, sans oyunlar oynamanin baglica nedenleri olarak eglenmek, para
kazahmak, sosyal davranmak, sorunlardan uzaklasmak ve eglenmek yer
almaktadir (Griffiths, 1991). Klinik aragtirmalar, sans oyunlarinin gengler
arasinda oynanmasinin asil nedenlerinden birinin para olmadig, paranin
sadece bu oyunlan oynayabilmek igin gerekli bir ara¢ oldudunu ortaya
koymustur (Gupta ve Derevensky, 1998b). Buna ilaveten, sans oyunlarina
katilmin sikintilardan ve ruhsal sorunlardan kagis mekanizmasi oldugu
belirtilmigtir (Gupta ve Derevensky, 1999). Ne var ki, bu calismadan elde edilen
bulgular, sans oyunlani oynamanin asil nedenlerinden biri olarak para
kazanmay) ortaya koymaktadir. Buna ragmen, katilimcilarin buyik coguniugu,

sans oyunlarinin para kazanmak igin uygun bir ara¢ olmadigini da
belirtmislerdir.

2.2.4. Sans Oyunu Tiirleri

Milli Piyango Idaresi, Spor Toto Tegkilat Mudurlaga ve Turkiye Jokey Kulibl
tarafindan diizenlenen sans oyunlan ayri ayr incelenmistir.

® Ki-kare=2,44, df=2, p > 0,05
10 Ki-kare=3,82, df=6, p > 0,05
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Milli Piyango ldaresinin en eski oyunu olan Milli Piyango Bileti ile en ragbet
goren oyun Sayisal Loto'ya katiimin diger oyunlarin ¢ok Ustlinde oldugu
bulunmustur (Tablo 8). Ayrica erkeklerin, Hemen Kazan oyunu harig, diger tum
oyunlarda kizlardan daha g¢ok katilim gésterdikleri tespit edilmistir. Yas gruplari
incelendiginde ise; 23-24 yas grubundaki genglerin % 91'den fazlasinin Sayisal
Loto, 25-26 yas grubundakilerin ise sadece % 9'unun Hemen Kazan oynadigi
gorulmustar. 21-22 yas grubundaki genglerin, sorulan bes oyundan (gline en
¢ok ragbet gésteren grup oldugu, 25-26 yas grubunda olanlann ise diger
gruplara oranla bu oyunlara daha az katildiklari anlasiimistir.

Tablo 8 — MPI Tarafindan Diizenlenen $ans Oyunlarina Katihm (yiizde)

Grup Sayisal Loto  Sans Topu On Numara ':gz":: Milli Piyango
Toplam
(106) 83,02 31,13 25,47 40,57 74,53
Cinsiyet !
Kiz (35) 74,29 25,71 14,29 42,86 74,29

Erkek (71) 87,32 33,80 30,99 39,44 74,65
Yas 12

19-20 (14) 71,43 35,71 28,57 35,71 64,29

21-22 (47) 82,98 34,04 31,91 38,30 78,72

23-24 (34) 91,18 29,41 20,59 47,06 76,47

25-26 (11) 72,73 18,18 9,09 36,36 63,64

Spor Toto Teskilat Mudirlugu tarafindan diizenlenen oyunlar incelendiginde
(Tablo 9) [ddaa oyuna katilimin % 50'ler seviyesinde kaldi§i, Spor Toto’nun ise
her bes kisiden yalnizca biri tarafindan oynadigi belirlenmigtir. Kizlarin bu
oyunlara ilgisinin az oldugu gézlemlenmis olup, her iig erkekten ikisinin futbola
dayal bir musterek bahis oyunu olan Iddaa’yl oynadiklari tespit edilmigtir. Yag

1 Saysal Loto: ki-kare=2.83, df=1, p > 0,05; Sans Topu: ki-kare=0,72, df=1, p > 0,05; On Numara: ki-
kare=3,44, df=1, p > 0,05; Hemen Kazan: ki-kare=0,11, df=1, p > 0,05; Milli Piyango: ki-kare=0,00,
df=1; p > 0,05

*? Sayisal Loto: ki-kare=3,77, df=3, p > 0,05; Sans Topu: ki-kare=1,23, df=3, p > 0,05; On Numara: ki-
kare=3,08, df=3, p > 0,05; Hemen Kazan; ki-kare=0,91, df=3, ; p > 0,05; Milli Piyango: ki-kare=1,96,
df=3, p > 0,05
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gruplari degerlendirildiginde ise lddaa oyununa katilimi en yiksek, Spor Toto

oyununa katilimi en dustk olan gruplarin en geng ve en yasgli gruplar olduklari
anlasgiimgtir.

Tablo 9 — STTM Tarafindan Diizenlenen $ans Oyunlarina Katilim (yiizde)

Grup iddaa Spor Toto
Toplam
(1086) 53,77 21,70
Cinsiyet
Kiz (35) 31,43 2,86

Erkek (71) 64,79 30,99
Yas ™

19-20 (14) 57,14 14,29

21-22 (47) 48,94 25,53

23-24 (34) 52,94 23,53

25-26 (11) 72,73 9,09

Hem cinsiyet hem de yas gruplan dikkate alindifinda, genglerin at yariglarina
ilgisinin ¢ok dustk seviyede kaldigi ortaya ¢ikmistir (Tablo 10).

Ug¢ kamu kurumunun kendi icinde kargilagtinimasi yapildiginda Sayisal Loto

oyununun en ¢ok oynanan oyun, At Yariglarinin ise en az ilgi ceken oyun
oldugu goériimustar.

13 {ddaa: ki-kare=10,50, df=1, p < 0,05; Spor Toto: ki-kare=10,92, df=1; p < 0,05
14 {ddaa: ki-kare=2.11, df=3, p > 0,05; Spor Toto: ki-kare=1,96, df=3, p > 0,05
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Tablo 10 ~ TJK Tarafindan Diizenlenen Sans Oyununa Katilim (ylizde)

Grup At Yarigi
Toplam (106) 15,09
Cinsiyet '

Kiz (35) 2,86

Erkek (71) 21,13
16

19-20 (14) 7,14

21-22 (47) 17,02

23-24 (34) 17,65
25-26 (11) 9,09

Yas

Yapilan aragtirmalar, piyango oyunlari olarak adlandirlan ve Milli Piyango
Idaresi tarafindan duzenlenmekte olan oyun tlrlerini iceren oyunlarin en ¢ok
ragbet géren oyunlar oldujunu ortaya koymakta olup (Volberg, 1999) elde
edilen sonuglarla paralellik géstermektedir. Ancak, baz! aragtirmalar, hala en
Ust diizeyde olmasina ragmen, bu oyunlara ilginin azalma egilimine girdigi
bolgeler olduguna (Volberg, 2001), diger arastirmalar ise bu ilginin ayni
seviyede kaldijina ve hatta arttiina isaret etmektedir (NBDHW, 2001 ).

Ote yandan, erkeklerin ve kizlarin hangi oyuna daha egilimli oldugunu tespite
yOnelik yapilan aragtirmalar arasinda zitliklar bulunmaktadir. Kimi arastirmalar,
erkeklerin musterek bahislere, kizlarin ise piyango oyunlarina ve at yariglarina
egilimli oldugunu (Govoni vd, 1996; Stinchfield, 2000) géstermekte iken, benzeri
aragtirmalar kizlarla erkekler arasinda oyun tercihi bakimindan belirgin bir fark
olmadigini ortaya koymaktadir (Browne & Brown, 1994; Govoni, 1996). Bu
aragtirmada ulagllan sonuglar ise erkeklerin hemen kazan turl oyunlar
haricinde kizlardan daha fazla piyango oyunlarina egilimli oldugunu, ancak bu
farkin istatistiki olarak anlamii olmadigini gdstermektedir. Cikan sonug,

> At Yanst: ki-kare=6,11 df=1, p < 0,05
16 At Yangt: ki-kare=1,31 df=3, p > 0,05
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Ingiltere’de yapilan bir aragtirma ile de értigmektedir (Creigh-Tyte & Lepper,
2004). Kizlarin at yariglarina ilgi duymamalar ve erkeklerin spor oyunlarina
kizlardan daha g¢ok ilgi g&stermeleri de literatirde sunulan calismalarla
(Gullickson, 2001) uyumluluk géstermektedir. Spor oyunlan ve at yarislarinda
cinsiyet farki anlamh bir degigken olustururken, yas farkinin istatistiki olarak bir
actklayicihdi bulunmamaktadir.

2.2.5. Erigsim

Sans oyunlarina erigsimin en ¢ok ne sekilde oldugu arastinidiginda bayilerin
yaklasik % 65 ile bagi gektikleri gériilmustiir. Su an igin hukuk! bir dizenlemesi
yapilmamis olan internet ortamindan erisimin hentiz % 10’lara ulagmadigi
belirlenmigtir (Tablo 11).

Tablo 11 — $ans Oyunlarina Erigim Kanallari (yiizde)

Grup Oynamiyor Bayi internet Diger
Toplam
(106) 20,87 64,35 9,57 5,22
Cinsiyet
Kiz (35) 15,38 69,23 12,82 2,56
Erkek (71) 23,68 61,84 7,89 6,58
Ya§ 18
19-20 (14) 17,65 58,82 17,65 5,88
21-22 (47) 20,00 74,00 6,00 0,00
23-24 (34) 18,92 59,46 13,51 8,11
25-26 (11) 36,36 45,45 0,00 18,18

Ne var ki internet Uzerinden oyunlara erisim ginden gune artmaktadir
(Gullickson, 2001). Ayrica, erigimin kolay olmasi nedeniyle bagimlilik yaratma

17 Ki-kare=2,52, df=3, p > 0,05
18 Ki-kare=13,23, df=9, p > 0,05
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hususunda ik sirayl alan video piyango makinelerinin (NBDHW, 2001)
Turkiye’de hentiz bilinmedigini belirimek énem arz stmektedir.

2.2.6. Oyun Oynama Sikhgi

Gengler arasinda sans oyunlarinin hangi siklikta oynandigini tespite yénelik
yapilan de§erlendirmede, her dért kizdan tguniin bu oyunlara katiimiarinin
seyrek oldugu, ancak erkeklerin yarisindan fazlasinin ayda en az bir kere oyun
oynadiklarn tespit edilmigtir (Tablo 12). Bununla birlikte, en sik (% 12,50) ve en
seyrek (% 75) oyun oynama yuizdeleri en yash grupta elde edilmigtir. 19-20 yas
grubunda ise oyun oynama skh§ bakimindan ¢ok buyuk farkhlik
bulunmamaktadir.

Tablo 12 — Oyun Oynama Sikhij (yiizde)

Grup Her Giin Haftada Bir Ayda Bir Seyrek
Toplam (90) 6,67 15,56 17,78 60,00
Cinsiyet

Kiz (33) 0,00 12,12 9,09 78,79
Erkek (57) 10,53 17,54 22,81 49,12
Yas 20
19-20 (11) 9,09 27,27 27,27 36,36
21-22 (41) 4,88 12,20 19,51 63,41
23-24 (30) 6,67 16,67 16,67 60,00
25-26 (8) 12,50 12,50 0,00 75,00

Oyun oynama sikhgr ile ilgili oranlar yas artttkga daha gok dalgalanmalar
icermektedir (Rossen, 2001). Ozellikle 25-26 yas grubuna dikkat edildiginde
benzer dalgalanma gérilmekiedir. Sans oyunlanna katiima sikliginin cinsiyet
degiskenine baghligi anlamli bulunmustur.

' Ki-kare=9,15, df=3, p < 0,05
% Ki-kare=5,52<, df=9, p > 0,05
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2.2.7. Sans Oyunu Harcamalari

Sans oyunlarina yapilan harcamalari tespit etmek amaclyla, katihmcilara aylik
ortalama gelirleri sorulmustur. Kizlarin % 90'dan, erkeklerin ise % 80'den
fazlasinin 100 YTL'den daha yliksek bir gelire sahip oldugunu belirlenmis olup
aylik geliri 250 YTL’den fazla olanlarin orani ise kizlarda % 61, erkekler de ise
% 45 olmustur. Harglik veya égrenim kredisi almada en ylUksek orana sahip 21-
22 yas grubunun yaklagik % 52'si 250 YTL'den az gelire sahipken diger

gruplarin % 55'ten fazlasi bu tutarin {izerinde bir aylik kazang elde etmektedir
(Tablo 13).

Tablo 13 — Ortalama Aylhk Kazang (yiizde)

Grup Sifir 1-50 51-75 76100 101150 151-250 "+250 Bilmiyor

Toplam (102) 6,86 1,96 0,98 1,96 18,63 15,69 50,00 3,92

Cinsiyet !

Kiz(33) 6,06 0,00 3,03 000 1212 18118 60,61 0,00
Erkek (69) 7,25 2,90 0,00 290 21,74 1449 4493 580

Yas #

19-20 (14) 0,00 0,00 0,00 0,00 8,33 33,33 58,33 0,00
21-22 (46) 0,00 4,35 0,00 2,17 30,43 15,22 41,30 6,52
23-24 (34) 18,18 0,00 3,03 0,00 12,12 9,09 54,55 3,03
25-26 (11) 9,09 0,00 0,00 9,09 0,00 18,18 63,64 0,00

Kanada’'nin Ontario eyaletinde yapilan bir arastirma, yiksek gelir sahibi
olanlarin sans oyunlari oynamaya daha gok egilimli oldugunu ortaya koymustur
(Wiebe, 2004). Amerika’'nin Nevada eyaletinde yapilan bagka bir arastirma da
gelir seviyesi ile sans oyunlarina katiim arasinda iliski oldugunu (Volberg,
2002), ancak, riskli veya bagdimli oyun oynama ile belirgin bir korelasyon icinde
olmadigini  (Winters, 1993; Dickerson, 1993) géstermektedir. Diger bir

*! Ri-kare=8,36, df=7, p > 0,05
2 Ki-kare=31,93, df=21, p > 0,05
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calismada ise, daha ileri yastaki genclerin gelirlerinin daha yluksek oldugu
ortaya konmustur (Williams, 2006). Katiimcilardan elde edilen verilerde bu
sonucu dogrulamaktadir.

Genglere, sans oyunlan igin aylik ortalama ne harcadikiari soruldugunda
kizlarin yaklasik % 88'i 5 YTL'den az harcadigini belirtirken, erkeklerin % 44’4 5
YTL'den, yaklasik % 13t ise 15 YTL'den fazla harcamaktadir (Tablo 11). Yas
gruplart arasinda karsilagtirma yapildiginda ise 21-22 yaslarinda olanlarin
'.ya|n|zca % 4,35’ 15 YTL'den fazla harcama yaparken bu oran 19-20 yas
grubunda % 28,57°dir (Tablo 14).

Tablo 14 — Sans Oyunlan gin Harcanan Tutar (yiizde)

Grup Sifir 15 6-10 1115 16-25 26-50 "+50  Bilmiyor

Toplam (105) 39,05 34,29 7,62 2,86 5,71 2,86 1,90 5,71

Cinsiyet 2
Kiz (34) 41,18 47,06 0,00 0,00 5,88 0,00 0,00 5,88
Erkek (71) 38,03 28,17 11,27 4,23 5,63 4,23 2,82 5,63

Yas 24

19-20 (12) 42,86 21,43 0,00 7,14 21,43 0,00 7,14 0,00
21-22 (46) 41,30 36,96 8,70 2,17 4,35 0,00 0,00 6,52
23-24 (33) 3529 35,29 8,82 2,94 2,94 5,88 2,94 5,88
25-26 (11) 36,36 36,36 9,09 0,00 0,00 9,09 0,00 9,09

Bu veriler 1g13inda, en “fakir” grup olan 21-22 yas grubu sans oyunlari igin en az
harcamay! yaparken, geliri kizlardan az olan erkekler sans oyunlarina belirgin
bir gekilde daha gok para ayirmaktadirlar.

Amerika’nin Texas eyaletinde yapilan aragtirmada (Wallisch, 1993), genglerin
% 69'unun ayda $ 4,2'dan (yaklasik 6,3 YTL) daha az harcama yaptigini

3 Ki-kare=10,17, df=7, p > 0,05
# Ki-kare=19,53, df=21, p > 0,05
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belirlemistir. Anketten elde edilen sonug da yaklagik % 73 olup bu orana yakin
bir degerdir.

2.2.8. Ailelerin Sans Oyunlarina Katilimi

Genglerden alinan cevaplara gére; her Ug aileden birinde tek baba sans oyunu
oynarken, ailelerin yaklasik olarak yarisi sans oyunu oynamamaktadir (Tablo
15). Kiz &grenciler ele alindiginda ise “tek baba” cevabinin % 40'in zerinde
oldugu gérilmektedir. Hem kiz hem de erkek 6grencilerin ailelerinde anne ve
babanin birlikte oyuniara katilim orani % 20'yi gegmemekiedir. Yasg gruplarina
gére sonuglara bakildifinda; 19-20 yasindakilerin ailelerinin % 70'i sans

oyunlarina katiimamaktadir. Diger gruplardaki dagilimlar ise hemen hemen
birbirlerine yakindir.

Tablo 15 — Ailelerin Sans Oyunlarina Katihmi (yiizde)

Grup Tek Anne Tek Baba Her lkisi Hicbiri
Toplam (96) 4,17 31,25 19,79 44,79
Cinsiyet 2
Kiz (31) 6,45 41,94 19,35 32,26
Erkek (65) 3,08 26,15 20,00 50,77
Yag 2
19-20 (13) 0,00 7,69 23,08 69,23
21-22 (43) 4,65 37,21 20,93 37,21
23-24 (29) 6,90 31,03 17,24 44 .83
25-26 (11) 0,00 36,36 18,18 45,45

Amerika'da (¢ eyalette yapilan arastirmalarda, genglere anne ve babalarinin
sans oyunlarina katiimi soruldugunda Nevada Eyaleti'ndeki genglerin % 43'(,
Washington Eyaletindekilerin % 47’si ve New York Eyaletindekilerin ise % 65'i

% Ki-kare=3,86, df=3, p > 0,05
% Ki-kare=6,93, df=9, p > 0,05
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en az birinin bu oyunlan oynadigini séylemistir (Volberg, 2002). Katilimcilardan
alinan cevaplar dogrultusunda bu oran yaklagik % 55 bulunmustur.

Ote yandan, genglerin % 80’den fazlasi ailelerinin sans oyunlarina katiliminin
abartiil olmadigini ifade etmistir. Ozellikle de 25-26 yas grubundakilerinin
tamami bu yénde fikir beyan etmistir (Tablo 16).

Yeni Zelanda'da yapilan aragtirmada, genglerin % 24’ anne veya babalarindan
en az birinin gans oyunlarni agir oynadigini dustindogina beyan etmistir
(Clarke, 2003). Ayni soruya, katiimcilarin cevabt % 17,35 olmustur.

Tablo 16 — Genglere Gére Sans Oyunlarini Agin Oynayan Aileler (yiizde)

Grup Tek Anne Tek Baba Her lkisi Hicbiri
Toplam (98) 2,04 11,22 4,08 82,65
Cinsiyet ¥

Kiz (32) 6,25 15,63 3,13 75,00
Erkek (66) 0,00 9,09 4,55 86,36
Yas 28
19-20 (14) 7,14 0,00 7,14 85,71
21-22 (43) 2,33 13,95 6,98 76,74
23-24 (31) 0,00 16,13 0,00 83,87
25-26 (10) 0,00 0,00 0,00 100,00

Yapilan aragtirmalar; aileleri sans oyunu oynayan genclerin sans oyunu
oynamaya daha g¢ok egilimli oldugunu géstermistir (Arnold, 2003). Bu
aragtirmadan yola gikarak, son on iki ayda sans oyunu oynayan gengler ile
oynamayanlar ayrilarak degerlendirilmigtir.

%7 Ki-kare=5,39, df=3, p > 0,05
% Ki-kare=9,73, df=9, p > 0,05
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Tablo 17 — Sans Oyunu Oynayan Genglerin Ailelerinin Katihimi (yiizde)

Grup Tek Anne Tek Baba Her ikisi Higbiri
Toplam (82) 3,66 34,15 23,17 39,02
Cinsiyet ¥
Kiz (29) 6,90 44,83 20,69 27,59
Erkek (53) 1,89 28,30 24,53 45,28
Yag
19-20 (14) 0,00 9,09 27,27 63,64
21-22 (43) 2,63 42,11 23,68 31,58
23-24 (31) 8,00 32,00 20,00 40,00
25-26 (10) 0,00 37,50 25,00 37,50

Son on iki ay iginde sans oyunu oynayan kizlarin % 72’sinde, erkeklerin ise %
5%'inde ailelerinde en az bir kigi sans oyunlarina katiimaktadir. 19-20 yas
grubunda bu oran % 36'larda kalirken, diger gruplarda ise % 60 ile % 68
arasinda degigsmektedir (Tablo 17).

Tablo 18 — Sans Oyunu Oynamayan Genglerin Ailelerinin Katilimi (yiizde)

Grup Tek Anne Tek Baba Her Ikisi Higbiri
Toplam (14) 7,14 14,29 0,00 78,57
Cinsiyet **
Kiz (2) 0,00 0,00 0,00 100,00
Erkek (12) 8,33 16,67 0,00 75,00
Yag *
19-20 (2) 0,00 0,00 0,00 100,00
21-22 (5) 20,00 0,00 0,00 80,00
23-24 (4) 0,00 25,00 0,00 75,00
25-26 (3) 0,00 33,33 0,00 66,67

% Ki-kare=4,41, df=3, p > 0,05
%0 Ki-kare=7,34, df=9, p > 0,05
1 Ki-kare=0,64, df=3, p > 0,05
% Ki-kare=4,06, df=9, p > 0,05
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Benzer bir yaklagimin son on iki ay icinde sans oyunu oynamayan genglerin
ailelerinde ne derece dogru olacagi incelenmis ve kizlarin ailelerinin tamaminin,
erkeklerinkinin ise % 75'inin sans oyunu oynamadiklari gorllmastir (Tablo 18).
Ortaya ¢ikan sonug, sans oyunlari oynayan genglerin ailelerinde oyun
oynayanlarin ylizdesi oynamayanlara gére yaklasik iki katidir.

2.2.9. Harcanan Zaman

Bir diger husus da; genclerin sans oyunlarini kimlerle oynadiklari ve ne kadar
zaman ayirdiklarinin  belirlenmesidir. Elde edilen veriler dogrultusunda;
genglerin ya kendi baslarina ya da arkadaslariyla birlikte sans oyunu oynadiklari
belirlenmigtir. Aile ile birlikte sans oyunlarina katiim en yiuksek % 20 ile 21-22
yas grubunda elde edilmistir. 25-26 yas grubundakilerin ise aileleriyle birlikte bu
tar faaliyetlere katiimadiklar géralmugtir (Tablo 19).

Tablo 19 — Sans Oyunlarinin Kimlerle Birlikte Oynandigi (yiizde)

Grup Tek Basina Aile Arkadas
Toplam (93) 44,09 15,05 40,86
Cinsiyet 3

Kiz (29) 44.83 10,34 44,83
Erkek (64) 43,75 17,19 39,06
Yag *
19-20 {12) 50,00 16,67 33,33
21-22 (45) 37,78 20,00 42,22
23-24 (30) 46,67 10,00 43,33
25-26 (6) 66,67 0,00 33,33

Kanada’'nin Ontario Eyaletindeki genclerden % 39'u sans oyuniarini tek
baglarina, % 35'i arkadaslartyla, % 26'si ise aileleriyle oynarken (Wiebe, 2003),
Amerika'nin Nevada Eyaletideki genclerden ise % 72'si arkadaglariyla, % 26's|

3 Ki-kare=0,79, df=2, p > 0,05
* Ki-kare=3,72, df=6, p > 0,05
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aileleriyle ve yalnizca % 2'si tek baslarina oynadiini (Volberg, 2002)
belirtmiglerdir. Katiimcilarin ise % 44'a tek baslarina, % 15'; aileleriyle ve % 41’
arkadaglariyla sans oyunlari oynamaktadirlar.

Genglerin % 80’den fazlasi sans oyunlarina bir saatten daha az zaman
ayirdiklarini belirtirken bu oran kizlarda % 94, erkeklerde ise % 78 olarak tespit

edilmistir (Tablo 20). 19-20 yasindakilerden % 14,29’unun U¢c saatten fazla
zaman ayirmasi dikkat cekmektedir,

Nevada'daki genglerin buyiik bir gogunlugu (% 93) sans oyunlarina iki saatten
az zaman ayirirken, sadece % 7'si daha fazla zaman harcamaktadir (Volberg,
2002). Bu caligmada elde edilen sonuglar da, % 91 ile % 9 olup, s6z konusu
aragtirmayla paralellik géstermektedir.

Tablo 20 - $ans Oyunlarina Ayrilan Siire (yiizde)

Bir Saatten Ug Saatten
Grup Az 1-2 Saat 2-3 Saat Fazla
Toplam (57) 82,46 8,77 5,26 3,51
Cinsiyet *
Kiz (16) 93,75 8,25 0,00 0,00
Erkek (41) 78,05 9,76 7,32 4,88
Yas 38
19-20 (7) 71,43 14,29 0,00 14,29
21-22 (27) 81,48 7,41 7,41 3,70
23-24 (17) 88,24 5,88 5,88 0,00
25-26 (6) 83,33 16,87 0,00 0,00

Ote yandan, erkeklerin kizlara oranla daha ¢ok zaman harcadiklan (Jacobs,
2000) ortaya konmus olup, erkeklerin % 22’sinin, kizlarin ise yalnizca % 6’sinin
bir saatten fazla oyun oynadiklarinin tespit edilmesiyle bu bulgu desteklenmistir.

* Ki-kare=2,46, df=3, p > 0,05
% Ki-kare=5,12, df=9, p > 0,05
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2.3. Sans ve Ruhsal Durum

Ankete katllan genglere yilksek ikramiyelerden birini kazanmak konusunda
kendilerini ne kadar sansli gérdilkleri soruldugunda yaklasik % 74’l sanssiz ve
cok sanssiz olarak cevaplamiglardir (Tablo 21). liging bir bulgu olarak gérulen

ise hem cinsiyet hem de yas gruplarinda séz konusu oranin % 70’lerin tizerinde
olmasidir.

Tablo 21 — Kendini $anshi Gérme Derecesi (ylizde)

Asirn
Grup Derece Gok Sansh Sansh Sanssiz Gok Sanssiz
Sansh
Toplam (104) 0,96 4,81 20,19 59,62 14,42
Cinsiyet ¥’
Kiz (16) 0,00 8,57 11,43 60,00 20,00

Erkek (41) 1,45 2,90 24,64 59,42 11,59
Yas 38

19-20 (14) 0,00 14,29 14,29 57,14 14,29

21-22 (47) 2,13 4,26 23,40 57,45 12,77

23-24 (33) 0,00 0,00 18,18 63,64 18,18

25-26 (10) 0,00 10,00 20,00 60,00 10,00

Genglerin yarist hem sansin yardimiyla hem de g¢ok caligsarak basarili
olunabilecegine inanmakta olup, bu oran kiz ve erkek 6grenciler arasinda
hemen hemen aynidir (Tablo 22). Ancak; en geng grup ile en yasl grup ¢ok
¢aligmanin daha dnemli oldugunu distinmektedirler.

Oregonlu genglerin yalnizca % 14’ hayatta basanli olmanin ya tek bagina ya
da c¢ok calismakla birlikte sansa bagh oldugunu (Carlson ve Moore, 1998)
belirtirken, bu oran katilimcilar arasinda ise yaklasik % 64'tar.

¥ Ki-kare=5,21, df=4, p > 0,05
% Ki-kare=7,24, df=12, p > 0,05
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Tablo 22 —~ Basarili Olmak igin Gerekli Olan Unsur (yiizde)

Sansh Gok

Grup Olmak Cahsmak Her Ikisi
Toplam (104) 11,54 36,54 51,92
Cinsiyet *°

Kiz (35) 8,57 37,14 54,29

Erkek (69) 13,04 36,23 50,72
Yag ¥

19-20 (14) 7,14 57,14 35,71

21-22 (47) 12,77 29,79 57,45

23-24 (34) 12,50 34,38 53,13

25-26 (11) 9,09 45,45 45,45

Erkek &grencilerin % 81'i son bir ayda kendisini mutlu hissederken, kiz
6drencilerin % 46'si mutsuz hissetmektedir (Tablo 23). 19-20 ve 25-26 yag

grubundakilerin diger iki yas grubuna oranla daha mutlu olduklarn
anlasiimaktadir.

Tablo 23 — Son Bir Ay Igindeki Yaganti (yiizde)

Grup Cok Mutlu Mutlu Mutsuz Gok Mutsuz
Toplam (103) 4,85 66,99 26,21 1,94
Cinsiyet ¥

Kiz (35) 0,00 54,29 42,86 2,86

Erkek (68) 7,35 73,53 17,65 1,47
Yag 42

19-20 (14) 0,00 78,57 21,43 0,00

21-22 (47) 6,38 61,70 29,79 2,13

23-24 (31) 3,23 67,74 25,81 3,23

25-26 (11) 9,09 72,73 18,18 0,00

% Ki-kare=0,46, df=2, p > 0,05
“ Ki-kare=3,95, df=9, p > 0,05
*! Ki-kare=9,68, df=3, p < 0,05
* Ki-kare=3,40, df=9, p > 0,05
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Son bir ay igindeki yagantiya yénelik sorulan soruya % 43 mutsuz veya gok
mutsuz (Wallisch, 1993) olarak cevap alinmig olup, bu oran Turk gengleri
arasinda % 26'larda kalmistir. Ote yandan, cinsiyet farkiihg: dikkate alindiinda
ise kizlarin % 30'u, erkeklerin ise % 33'l mutsuz veya gok mutsuz (Volberg,
2002) olduklarini ifade etmiglerdir. Bu galismada ise erkeklerin % 19'u son bir
ay icindeki yagantilarini benzer sekilde tanimlarken, bu oran kizlar arasinda %

46 gibi yuksek bir degere ulagmigtir. Cinsiyet farklih@ istatistiki olarak anlamii
bulunmustur.

Alinan cevaplardan, genglerin son bir ay iginde kendilerini tedirgin, kaygili veya
sinirli hissettikleri anlagiimaktadir (Tablo 24). Ozellikle de kizlarin biyuk bir
¢ogunlukla bdylesi bir ruh hali iginde olduklan gériiimekte olup, uluslararasi
aragtirmalarda da benzer sonuglar elde edilmistir (Volberg, 2002). Yas

gruplarinda ise 25-26 yasindakilerin diger gruplara oranla daha sakin bir dénem
gegcirdikleri anlasiimaktadir.

Tablo 24 - Katilimcilarin Son Bir Ay igindeki Ruh Halleri (ylizde)

Grup Her Zaman Sik Sik Bazen Seyrek Asla
Toplam (104) 5,77 33,65 28,85 29,81 1,92
Cinsiyet ©
Kiz (35) 14,29 45,71 20,00 20,00 0,00
Erkek (69) 1,45 27,54 33,33 34,78 2,90
Yas
19-20 (14) 0,00 35,71 28,57 35,71 0,00
21-22 (47) 8,51 34,04 29,79 25,53 2,13
23-24 (32) 3,13 37,50 28,13 28,13 3,13
25-26 (11) 9,09 18,18 27,27 45,45 0,00

Katiimeilarin  ruh  halleri  degerlendirildiginde, cinsiyet farkhiigi anlamh
bulunmustur.

* Ki-kare=13,06, df=4, p < 0,05
“ Ki-kare=5,11, df=12, p > 0,05
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Dinin; kiz égrencilerin % 97’sinin yagsami zerinde 6nemli bir yeri varken bu
oran erkek dgrencilerde % 74’lere digmektedir (Tablo 25). 19-20 yas grubunun

% 57'si dnemli derken, 25-26 yas grubundakilerin % 45'i ¢ok dnemli oldugunu
belirtmiglerdir.

Aragtirmalar, dinin yagamlan tizerinde etkili oldugunu distinenlerin oraninin %
70 civarinda oldugunu ve kadinlanin erkeklerden daha cok etkilendigini
gostermis (NBDHW, 2001) ve bu ¢alismada da benzer sonuglar elde edilmistir.

Cinsiyet farklii§! dinin yagam {izerindeki &nemi (izerine istatistiki olarak anlamls
bulunmustur.

Tablo 25 - Dinin Yagam Uzerindeki Onemi (yiizde)

Grup Cok Onemli Onemii Onemli Degil

Toplam (104) 30,77 50,96 18,27
Cinsiyet 4
Kiz(35) 31,43 65,71 2,86
Erkek (69) 30,43 43,48 26,09
Yag *
1920 (14) 21,43 57,14 21,43
21-22 (47) 34,04 53,19 12,77
23-24 (32) 25,00 53,13 21,88
25-26 (11) 45,45 27,27 27,27

Aragtirmalar, dinin yagamlar tzerinde etkili oldugunu digtinenlerin oraninin %
70 civarinda oldugunu ve kadinlarin erkeklerden daha cok etkilendigini
gostermis (NBDHW, 2001) ve bu ¢aligmada da benzer sonuglar elde edilmistir.

Cinsiyet farklihgi dinin yagam Gzerindeki nemi tizerine istatistiki olarak anlamli
bulunmustur.

Ikinci agamada, dinin yagami Ozerindeki etkisini gok &nemli ve &nemli degil
seklinde ifade edenler degerlendirmeye alinmigtir (Tablo 26). Sans oyunlarina

* Ki-kare=9,12, df=2, p < 0,05
* Ki-kare=4,64, df=9, p > 0,05
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katilmayanlar dikkate alindiginda, dinin etkisini &nemli gérmeyenlerin, ¢ok
onemli bulanlardan daha fazia oldugu gérilmektedir. Iki grup arasinda ortaya

¢ikan tek fark; dnemli gérmeyenlerin sans oyunlarina ayda bir, gok &nemli
bulanlarn ise seyrek katilim gésterdikleridir.

Tablo 26 - Dinin Etkisini Cok Onemli Veya Onemsiz Hissedenler (ylizde)

a7

Grup Oynamiyor Seyrek Ayda Bir Haftada Bir Her Giin
Onerr!_li Degil 28,57 23,81 33,33 9,52 4,76
Gok Onemli 21,88 53,13 9,38 9,38 6,25

Oyun oynama sikhi§i ile ruhsal faktérler bir arada incelendiginde genel yagant
ile ruhsal durum arasinda pozitif yénde belirgin bir korelasyon oldugu
goriimustir (Tablo 27). Ancak, bu denli yitksek bir korelasyon diger degiskenler
arasinda tespit ediimemistir. Genel yasanti ve din degiskenlerinin oyun oynama

sikligi ile karsilagtinimasinda ise belirgin olmayan negatif yonli bir korelasyon
elde edilmistir.

Tablo 27 — Oyun Oynama Sikligs ile Ruhsal Faktérierin Korelasyonu

Genel Yaganti Ruhsal Durum Din
Oyun Oynama Sikh§ -0,060 0,055 -0,103
Genel Yagant) 0,575 ™ 0,109
Ruhsal Durum 0,083

Spearman’s Rho, gift yniti (**) p < 0,01
2.4. $Sans Oyunian ve Kétii Aligkanliklar

llk olarak, kétl aligkanliklar olarak kabul edilen sigara, alkol ve uyusturucu
kullaniminin katihmeilar arasindaki dagiimi incelenmigtir (Tablo 28). En az

*7 Ki-kare=6,76, df=4, p > 0,05
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haftada bir kullanim “sik”, en g¢ok ayda bir kullanim ise “seyrek” olarak
tanimlanmigtir. Katihmeilarin % 42,5'i sigaray! sik tukettigini belirtirken, bu oran
sadece kizlarda % 49’lara ulagmaktadir. Sigaranin sik kullanimi yas arttikca %
14'ten % 64'e dogru ylkselmektedir. Genglerin yaklagik % 74’Unun alkol
kullandidi, bu oranin yine kizlarda % 80'lere ¢iktigi goriimektedir. Oysa ki,
literaturde erkeklerin alkole daha egilimli olduklari (Jansson, 2003) belirtilmistir.
Yas gruplari incelendiginde ise yag farkinin sigara kullaniminda istatistiki olarak
anlaml oldugu bulunmustur. Uyusturucu kullanimi gengler arasinda seyrek bir
ylizdeye sahip olup kizlarin % 3’0, erkeklerin ise % 14’0 bu aligkanliga sahiptir.
19-24 yas arasinda, yas arttikga kullananlarin sayisi artmakta olup, 25-26 yas
grubunda kimsenin uyusturucu kullanmadi§ belirlenmistir.

Tablo 28 - Kétli Aligkanliklarin Katiimeilar Arasindaki Dagihm (ylizde)

Sigara Kullanimi Alkol Kullanimi Uyusturucu Kullanim
Grup
Seyrek Stk Seyrek Sik Seyrek Sik
Toplam
(106) 7,55 42,45 32,08 41,51 10,38 0,00
Cinsiyet ®
Kiz (35) 2,86 48,57 42,86 37,14 2,86 0,00
Erkek (71) 9,86 39,44 26,76 43,66 14,08 0,00
Yas *
19-20 (14) 0,00 14,29 35,71 35,71 7,14 0,00
21-22 (47) 12,77 36,17 31,91 42,55 10,64 0,00
23-24 (34) 5,88 55,88 35,29 41,18 14,71 0,00
25-26 (11) 0,00 63,64 18,18 45,45 0,00 0,00

Diger taraftan, sans oyunlarinin oynama sikiigi ile kot aligkanliklan olusturan
faktorle bir arada degerlendirilmigtir (Tablo 29). Bunun sonucunda, oyun
oynama siklidtyla alkol kullanimi arasinda pozitif yénde bir korelasyon tespit

* Sigara: Ki-kare=2,01, df=2, p > 0,05; Alkol: Ki-kare=2,95, df=2, p > 0,05; Uyusturucu: Ki-kare=3,18,
df—2 p>0,05

* Sigara: Ki-kare=14,30, df=6, p < 0,05; Alkol: Ki-kare=1,56, df=6, p > 0,05; Uyusturucu: Ki-kare=2,12,
df=6, p > 0,05
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edilmigtir. Ancak, kott ahgkanliklan olusturan unsurlarin kendi aralarindaki
korelasyon degerleri daha yiiksektir.

Tablo 29 — Oyun Oynama Sikhg ile Kétii Aligkanhklar Arasindaki Korelasyon

- Sigara Uyusturucu
N=106 Kullanim Alkol Kullanimi Kullanimi
Oyun Oynama Siklig 0,118 0,283 ™ 0,191
Sigara Kullanimi 0,440 ™ 0,315 ™
Alkol Kullanimi 0,368 ™

Spearman’s Rho, ¢ift yénit (**) p < 0,01

Dunya genelinde yapilan birgok aragtirmada, sans oyunlarina katilimla kéti
ahgkanliklar arasinda belirgin bir korelasyon tespit edilmigtir (Winters, 1996;
Cunningham vd, 1998; Ladouceur vd, 1999)

2.5. $ans Oyunlari ve Reklamiar

Katiimcilara, sans oyunlariyla ilgili olarak ne sikhkta panolarda, radyoda,
televizyonda, yazili basinda ve basili yayinda reklam gordikleri sorulmustur.
Degerlendirme hem reklamlann gérildugt araglar temel alinarak hem de oyun
oynama sikliina gore yapilmistir.

$ans oyunlari dilzenleyen igletmelere ait reklamlarin fark ediime sikh@i ele alindifinda
yaklagik olarak her ii¢ kigiden birinin bu reklamlan goérmedigi / duymadigi veya seyrek
fark ettigi anlagiimaktadir (

Tablo 30).

Yine her lg¢ kisiden biri bazen, biri de sik sik veya her zaman gérmekte veya
duymaktadir. Kullanilan araglar degderlendirildiginde ise, radyonun digerlerine
gére basarii bir reklam araci olmadig tespit edilmigtir. En etkili reklam

araclarinin ise % 45,28 ile gazeteler, % 44,76 ile televizyon oldugu
belirlenmigtir.
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Tablo 30 — Reklamlarin Gériildiigi / Duyuldugu Araglar (yiizde)

Fark
Etmiyor / Bazen s'kzi::(l ; II‘-ler
Seyrek
Genel 37,00 29,03 33,97
_ Araglar ®
Pano (105) 38,10 25,71 36,19
Radyo (105) 49,52 30,48 20,00
Televizyon (105) 29,52 25,71 44,76
Gazete (106) 31,13 23,58 45,28

Oregon’da yapilan arastirmada, radyodan reklamlar duyanlarin orani da % 20
olarak bulunmus olup en sik dikkat geken reklam araglari panolar ve televizyon
olurken en az gazetelerde bu tiir reklamlara rastlaniimistir (Carlson ve Moore,

1998). Bu galismada, reklamlarin yayinlandigi araclar arasindaki farkin istatistiki
olarak anlamh oldugu bulunmustur.

Oyun oynama sikigina gére dagiim yapildiginda ise sans oyunlarina
katilmayanlarla ¢ok sik istirak edenler arasinda belirgin bir fark olmadigi
gbzlemlenmigtir (Tablo 31).

Tablo 31 — Oyun Oynama Sikhi§ina Bagli Reklamlarin Dikkat Gekmesi (yiizde)

51 Fark Etmiyor/ Sik Sik / Her
Oyun Oynama Sikligh Seyrek Bazen Zaman
Oynamiyor 18,75 12,560 68,75
En Fazla Ayda Bir 15,71 21,43 62,86
En Az Haftada Bir 15,00 15,00 70,00

%0 Ki-kare=20,08, df=6, p < 0,05
3! Ki-kare=1,00, df=4, p > 0,05
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2.6. Sorunlu Oyun Oynama Seviye Tespiti

Tablo 2'de de ayrintili bir sekilde agiklanan seviyelendirme esaslarina gére
katiimcilarin sans oyunlarina katilimiari degerlendiriimistir. Son bir yil iginde
$ans oyunlari oynamayan grup Seviye 0 olarak adlandinimistir. Seviye 1'de yer
alanlar ise sosyal bir faaliyete katlan ve kendilerine herhangi bir zarar
vermeden eglenen kigileri géstermektedir. Ailevi, toplumsal veya mali zorluklara
bagl olarak ortaya ¢ikmig olmasi muhtemel oyun aligkanligina sahip ve sorunlu
asamaya gecis noktasinda bulunan katiimcilar Seviye 2'de yer almaktadir.
Sorunlu oyun oynayanlar olarak da adlandinlan, bagimliik ve asirt oyun
oynama istegi icinde olanlarin yer aldi§i son grup da Seviye 3'tur. Seviye 1,
Seviye 2 ve Seviye 3 gruplari riskli gruplar olarak tanimlanmustir.

Tablo 32 — SOGS-RA Yéntemine Gore Seviyeler (ylizde)

Seviye Dar Kapsamli Genis Kapsamli
(N=105) Siniflandirma  Siniflandirma

0 15,24 15,24
1 66,67 62,86
2 7,62 12,38
3 10,48 9,62

Yapilan anket neticesinde, dar ve genis kapsamli siniflandirma dogrultusunda
ortaya ¢ikan sonuglar Tablo 32'de verilmistir.

ki farkl siniflandirmaya gére; son on iki ay iginde sans oyunu oynamayanlarin
orant % 15,2’lerde kalirken Seviye 1'e girenlerin orani % 62,9 ile % 66,7
arasinda degismigtir. Seviye 2'ye ait aralik % 7,6 ile % 12,4 arasinda degisirken
bu arahk Seviye 3 i¢in % 9,5 ile % 10, 5 olmustur. S6z konusu siniflandirmalar
riskli gruplar icin yapildiginda asagidaki sonuglar ortaya ¢ikmigtir (Tablo 33).
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Tablo 33 - Riskli Gruplar iginde Seviyelendirme (yiizde)

Seviye Dar Kapsamli Genis Kapsamh
(N=90) Siniflandirma Siniflandirma

1 78,65 74,16
2 8,99 14,61
3 12,36 11,24

Uluslararasi aragtirmalar da elde edilen sonuglar dikkate alindiginda (Tablo 34),
elde edilen sonuglarin Ust sinira yakin oldugu gortlmektedir (Sekil 4).

Tablo 34 - Uluslararas: Arastirmalarda Seviye 2 ve Seviye 3 Yiizdeleri (Rossen, 2001)

Aragtirmaci Dege:\':c?'me Deg;gl‘:’ ne:iirme Seviye 2 Seviye 3

1 Carlson & Moore, 1998 SOGS-RA ABD (OR) 11,2 41

2 Fisher, 1998 DSM-IV-J-R Ingiltere ve Galler - 5,0

3 Fisher, 1999 DSM-IV-MR-J Ingiltere - 5,6
4 Govoni vd, 1996 SOGS-RA Kanada (ON) 9,4 8,1

5 Ladouceur vd, 1998 SOGS-RA Kanada (MR) - 5,0

6 Poulin, 2000 SOGS-RA Kanada (ATL) 8,2 6,4
7 Sullivan, 2001 SOGS-RA Yeni Zelanda - 23,5
8 Volberg, 1993 80GS ABD (WA) 9,0 1,0
9 Volberg & Moore, 1999 SOGS-RA & DSM-IV ABD (WA) 7.5 0,9
10 Wallisch, 1993 S0GS ABD (TX) 11,7 5,0
1" Wallisch, 1996 SOGS ABD (TX) 9,9 2,3
12 Wiebe, 1999 SOGS-RA Kanada (MA) 8,0 3,0
13 Winters vd, 1993 SOGS-RA ABD (MN) 17,1 8,7
14 Zitzow, 1996 ABD (MN) - 9,6
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25,0
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Yiizde
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Aragtirma

Sekil 4 - Eide Edilen Sonuglarin Uluslararasi Caligmalaria Karsilagtirimasi

Riskli grup icinde Seviye 2 ve Seviye 3'te yer alan katiimeilarin cinsiyet ve yas
bakimindan gruplandirimasi yapildiginda, Seviye 2'deki erkek &grencilerin
orani kiz 6grencilerden yaklasik % 3 fazlayken, bu oran Seviye 3'te % 12,5'lere
¢lkmistir (Tablo 35). 19-20 yas grubunun yakiasik % 55 Seviye 2 ve Seviye

3'tn icinde yer alirken bu oran diger gruplarda % 12,5 ile % 26,7 arasinda
degismistir.

Tablo 35 — Seviye 2 ve Seviye 3 Katilimcilarin Dagilimi (Genig Siniflandirma)(yiizde)

Seviye 2 Seviye 3
Grup Katilmcilar Katilimcilar
Toplam (89) 14,61 11,24
Cinsiyet %
Kiz (32) 12,50 3,13
Erkek (57) 15,79 15,79
Yas 53
19-20 (11) 36,36 18,18
21-22 (40) 12,50 7,50
23-24 (30) 13,33 13,33
25-26 (8) 0,00 12,50

%2 Ki-kare=3,78, df=2, p > 0,05
% Ki-kare=7,59, df=6, p > 0,05
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Katilimeilarin sans oyunlarini oynamaya basladiklan dénem ile SOGS-RA
seviyesi arasindaki iligkiyi ortaya koymak amaciyla riskli gruba ait veriler
incelenmistir. Elde edilen sonuglara gére, gecis asamasinda olanlarla bagimhiik
seviyesine ulagsmig katiimcilarin gok daha koguk yaglarda oyun oynamaya

bagladigi anlagiimakta (Tablo 36) olup, benzer arastirmalarla da uyumiluluk
gostermektedir (Carlson & Moore, 1998).

Tablo 36 - Riskli Grubun $ans Oyunlanna Baglama Yas! (yiizde)

Seviye ® ik Ogrenim YUksek

- ) - Orta Ogrenim Ogrenim
(N=81) (12'den kiiciik) (18'den bilyiik)

1 21,31 59,02 19,67

2 45,45 45,45 9,09

3 55,56 44,44 0,00

Ailesi sans oyunu oynayanlarin % 67'si Seviye 1'de yer alirken, oynamayanlarin
ise % 70'i Seviye 3'Un iginde kalmaktadir (Tablo 37).

Tablo 37 - Ailesinin Katilimina Gére Genglerin Seviyesi (ylizde)

Seviye * Ailesi Ailesi
(N=81) Oynamayanlar Oynayanlar

1 32,76 67,24
2 38,46 61,54
3 70,00 30,00

Arasgtirmalar sonucunda, ailenin oyuniara katiliminin sorunlu oyun oynamanin
ortaya ¢ikmasinda belirleyici bir faktér oldugu ortaya ¢ikmistir (Eisen vd, 1998).
Ancak, bu aragtirmada tam tersi bir durum sz konusu olmustur. Bunun sebebi
olarak &rneklem kiimesinde yeterli sayinin bulunmamasi gosterilebilir. Aile ile

ilgili olarak, Seviye 2 ve Seviye 3'de yer alan katilimcilarin % 24't ailede en az

% Ki-kare=7,35, df=4, p > 0,05
% Ki-kare=5,01, df=2, p > 0,05
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bir kiginin asiri oyun oynadi§ina inandigini ifade etmistir. Benzer bir arastirmada
ise bu oran % 37 olarak tespit edilmistir (Birkett, 2004).

Sans oyununa katilimi egience olarak géren grubun % 77’si kendini mutlu
hissederken, bagimliik seviyesindeki grubun vyarisi kendini mutsuz
hissetmektedir (Tablo 38). Ote yandan, Seviye 1'de yer alan her Ug kisiden biri

son bir ay icinde kendini sik sik kaygili veya gergin hissederken, Seviye 3'te bu
oran biraz daha artmistir.

Tablo 38 — Son Bir Aylik Yasanti ve Ruh Hallerine Gére Seviyeler (ylizde)

Yagant; Kaygih OIlma Durumu ¥
Seviye
(N=87)
Mutlu Mutsuz Seyrek Sik
1 77,27 22,73 66,67 33,33
2 63,64 36,36 54,55 45,45
3 50,00 50,00 60,00 40,00

Yapilan bir aragtirmada, psikopatolojik ve anti-sosyal davranisiaria soruniu oyun
oynama arasinda bir iligki oldu§unu gésteren sonuglara ulagtimistir (Dube vd,
1996). Benzer bir iligkinin eldeki bulgularda da ortaya ¢cikip gikmadigini gérmek

icin seviye, yaganti ve ruh hali degiskenleri arasinda korelasyon hesaplanmigtir
(Tablo 39)

Tablo 39 - Seviye, Yaganti ve Ruh Hali Degigkenleri Arasindaki Korelasyon

N=87 Yasanti Ruh Hali
Seviye 0,201 0,080
Yasanti 0,507 (*)

Spearman’s Rho, ¢ift yénlu, (**) p < 0,01

%6 Ki-kare=3,72, df=2, p > 0,05
57 Ki-kare=0,70, df=2, p > 0,05
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Ancak ortaya ¢ikan sonug, seviye ile yasanti veya ruh hali arasinda belirgin bir
iligki olmadigini ortaya koyarken, beklendigi gibi yasanti ve ruh hali arasinda
g6z ardi edilmeyecek bir bagin oldugunu gostermistir.

Riskli grupta bulunanlarin seviyesinin sigara, icki ve uyusturucu kullanimiyla

birlikte degerlendirildiginde, belirgin bir korelasyonun mevcut oldugu tespit
edilmigtir (Tablo 40).

Tablo 40 ~ Riskli Grupta Bulunanlann Seviyelerinin Kétii Ahgkanhklaria Korelasyonu

= Sigara . Uyusturucu
N=90 Kullanimi Igki Kullanimi Kullanim
Seviye 0,241® 0,234 0,296 ¢
Sigara Kullanimi 0,426 ™ 0,289
icki Kullanim 0,362 ™

Spearman’s Rho, ¢ift ysnid, (*) p < 0,05; (**) p < 0,01

Diger arastirmalar da, kéti aliskanlklaria oyunlara katilim seviyesi arasinda bir
iligki oldugunu ortaya koymaktadir (Ladouceur vd, 1999).

3. DERINLEMESINE MULAKAT

Derinlemesine mulakat ¢alismasina katilan ailelerden ik olarak sans
oyunlarindan ne anladiklarini ve bu oyunlarin neleri cagnstirdigini agiklamalari

istenmigtir. Yaptiklar yorumlar dahilinde sans oyunlari ile ilgili olarak agagidaki
yaklagimlar ortaya gikmistir:

a) Sayisal Loto, lddaa, At Yanigi, Kazi Kazan, Sans Topu, On
Numara, kadit oyunian, kumar, bahis gibi kavramlar

b) Zengin olma araci
¢) Risk

d) Kazanma veya kaybetme ihtimali olan bir edlence tarG
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e) Bagimlilik

f)  Bagimli hale gelinirse iflas ve ailenin dagiimasi
g) Hem maddi hem manevi kayip
h)  Yasadisi yollar

i)  Zaman kaybi

Bu tanimlamalar genel olarak degerlendirildiginde; sans oyunlarinin risk i¢cerdigi,
olumlu sonuglarin olabilecedi gibi olumsuz sonuglarin da ortaya c¢ikabilecegdi ve

her ne olursa olsun bireylerin ve yakin gevrelerinin bu sonuglardan dogrudan
etkilenebilecekleri anlagiimaktadir.

Daha sonraki soruda; “sans oyunian nedeniyle gencler risk altinda”
ctmlesinden akla ilk gelenin ne oldugu sorulmustur. Bu soruya verilen cevap
genel olarak genglerin bu oyunlara ydnelmesinden dolay! derslerini ihmal
edebilecekleri ve geleceklerini tehlike altina atabilecekleri yobniinde olmustur. Bu
ihmalin sebebini de; arkadaslarina imrenme, kolay yoldan para kazanma ve
hayallerini gerceklestirme arzusu olarak ifade etmiglerdir. Ayrica, genglerin
ileride gans oyunlari bagimlisi olabilecegini ve bunun nedenini de okullarin cok
yakinlarinda bu tlr oyunlarin oynatiimasina izin verilmesi olarak goOstermiglerdir.

Ote yandan ii¢ aile ferdi ise sans oyunlan nedeniyle genglerin risk altinda
olduklarina inanmadiklarini belirtmistir.

Yapilan birgok arastirma; sans oyunlarina katiimin yiiksek oldugu ailelerde
yetisen gocuklarin da bu oyunlara egiliminin ytiksek oldugunu ortaya koymustur.
Bu nedenle; ailelere ne tur sans oyunu oynadiklari ve harcadiklar tutarlar
sorulmustur. Katiimeilar iginde yalnizca bir aile, bu tir oyunlara katilmadiklarini
ifade etmistir. Diger ailelerin ise haftada en az bir kere bu oyunlan oynadigi
belirlenmigtir. Milli Piyango Idaresi tarafindan oynatilan oyunlara katilanlarin
genel olarak Sayisal Loto lizerinde yodunlagtiklar da tespit edilmigtir. Bir aile
bireyi at yariglarina, iki aile bireyi Iddaa oyununa, bir aile bireyi ise hem at
yariglarina hem de lddaa oyununa ilgili olduklarini ifade etmiglerdir. Yapilan
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gérusmeler cercevesinde; Milli Piyango Idaresi tarafindan oynatilan oyunlara
katihmla sinirl kalan aile bireylerinin ayllk en fazla 10 YTL harcadiklari,

oyunlara katilim cesitliliginin artmasiyla harcanan paralarin da artti§l ortaya
cikmigtir.

Bu soruyu takiben, bireylere, oyun oynama sikiiklari ile harcadiklan tutarin
kendilerine gére makul olup olmadigi da sorulmug ve sadece bir kigi oyun

oynamak igin epey zaman ayirdi§ini ve fazlaca harcamada bulundugunu beyan
etmistir.

Sans oyunlari oynamakia ilgili olarak kargilagilan kisitlar soruldugunda,
herhangi bir kisitin olmadigini beyan eden katilimcilar diginda verilen en yaygin
cevap “unutkanlik” olmustur. Katiimcilar, diger bir kisit olarak da; o an igin

yeterli paranin ceplerinde bulunmamasi veya bulunsa da o parayla oyun
oynamak istememeleri oldugunu séylemislerdir.

Sans oyunlan oynayanlar {izerinde toplumsal engeller olup oimadigs
soruldugunda; bireylerin buylk bir gogunlugu herhangi bir engelle
kargilagsmadiklarini ifade etmiglerdir. Ug aile ise sans oyunlari ile kumar
arasinda ince bir ¢izgi oldugunu, kumar kavraminin sans oyunlarina
bagimliliktan kaynaklandigini ve aile gevresinin tepkisini cekmemek igin oyun
oynarken asiriya kagmamaya o&zen gdsterdiklerini beliten ifadeler
kullanmiglardir. Bir aile ise biyiklerin hem gocuklara hem de kendilerine bu tiir
oyunlari oynamamalari yéniinde telkinde bulunduklarini sOylemistir.

Aile bireylerine, gocuklarinin sans oyunlari oynaylp oynamadiklari ve bu
faaliyetin kontrolleri altinda yapilip yapiimadig soruldugunda, ailelerin tamami
bu konuda gocuklarini kontrol altinda tuttuklarini ifade etmislerdir. Ozellikle,
misterek bahis tlrine giren oyunlara asin  katilimiarin engellemeye
calistikiarini belirtmiglerdir. Bir aile haricinde, ailelerin tamami cocuklannin belli
sinirlar dahilinde sans oyunlarina katildikiarini ancak son zamanlarda piyasaya
¢ikan oyunlar ve internet nedeniyle ilgilerinin belli oyunlarda odaklandi§ini da
sOylemiglerdir. Ayrica, sadece sans oyunlan igin degil, kot aligkanliklar
kazanmamalari igin arkadaslarini da yakindan tanimak ybninde 6zel bir gaba



87

sarf ettiklerini ifade edenler de olmustur. Ailelerden bu kontrold nasil
sagladiklari soruldugunda; ¢ocuklarina gavendikleri, verilen hargliklarin nereye
gittigini bildikleri veya beraber oynadiklar yoniinde cevaplar alinmigtir. Bu
cevaplarin kontrol igermedigine dair yapilan yoruma karsilik asil kontroliin
okullar tarafindan gergeklestiriimesi gerektigi ydnunde ifadeler kullanilmistir. Bu
noktada belirtiimesi gereken bir nokta ise, okul ¢adinda gocuklan olan ailelerle
ilgili yapilan bir arastirmada, ailelerin tamami, sans oyunlar yiizinden risk
altindaki veya bagimli genglerin varligini kabul ederken, bu ailelerden higbiri bu

gencler arasinda gocuklarinin da olabilecegini kabul etmemiglerdir (Ladouceur,
2003).

Bireylere yoneltilen bir diger soruda: sans oyunlan oynamaktan dolayi
kendilerini hi¢ suglu hissedip hissetmedikleri soruldugunda verilen cevaplarin
tamami hayr olmustur. Ancak, hayir cevabina ragmen bazi aile bireyleri,

harcadiklari bu paralari ihtiyaci olan birine vermelerinin daha dogru olabilecegini
dustindtklerini de dile getirmiglerdir.

Risk altinda olundugunun veya bagimli hale gelindiginin bir gdstergesi olan
‘kayiplarinizi telafi etmek icin daha yuksek tutarlarda oyun oynama istegi

hissettiniz mi” sorusuna bir birey evet, bir birey ise bazen seklinde cevap
vermigtir.

Bir sonra ki adimda; aile bireylerinin sans oyunlan oynamasindan dolayi
cocuklarin ne sekilde etkilenebilecekleri tizerinde durulmustur. Elde edilen
bilgiler agagida siralanmistir:

a) Bayuklerin oynamasindan dolay! kot bir sonucun ortaya
gilkmayacaginin diigiintiimesi

b)  Eglence ile stirekli oynama isteginin birbirine karistiriimasi

c) “Siz oynuyorsaniz ben de oynarim” yaklagiminin gelismesi

d) Aile igi huzursuzluk

e) Aileye para kazandirma niyeti



g)

h)

)

K)

)
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Harchgini artirma istegi
Bagimsiz davranabildidini gésterme arzusu

Aile bireylerinden birinin bagimhiik seviyesinde oyun oynamasl

durumunda g¢ocuklannin genel ihtiyaglarini karsilamakta zorluk
cekebilecegi

Bagimlilik sorunu yasanan bir ailede, cocuklarin ruhsal yapilarinin
bozulabilecegi

Blyuk ikramiyenin c¢ikmasi durumunda daha glzel bir hayat
yasayabilecekleri

Kaliteli okullarda egitim alabilecekleri

Ailelerin yasadiklart maddi soruniari yagsamayacak olmalari

Sans oyunlan ylzinden gengleri risk altina sokabilecek hususlann neler
olabilece§i soruldugunda ise aile bireylerinin bayik cogunlugundan alinan
cevap kisa yoldan para kazanma isteginin en wst diuzeye gikmasi yéniinde
olmustur. Bunun yaninda ise su cevaplar da alinmistir:

a)

b)

9)

Bagimii hale gelmeleri
Egitimlerinin etkilenmesi
Caligarak para kazanmanin degerini biimemeleri

Gergeklestiremeyecekleri hayallere dalmalari ve bu hayallerin
gercek olacagina inanmalar

Kendilerini toplumdan diglamalar
Dider kéth aliskanlikiara da baslamalari

Oyun oynamak igin dogru olmayan yollardan para bulmaya
calismalar
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h)  Odeyemeyecekleri diizeyde borglanmalari
i) Ruhsal agidan ¢ékiintliye ugramalari
j) Davranig bozukiuklar igine girmeleri

Okullarin gocuklari sans oyunlarindan korumakla ilgili olarak ne yapabilecegi
hususunda, aileler iki farkli kutup olusturmuslardir. Ug aile, bdyle bir sorunun
ortaya ¢ikmasinin veya yayimasinin dnlenmesinde okulun tek bagina bir
fonksiyonu olmadigina inanmaktadir. Hatta bir aile, okulun kendi asli gGrevini
bile yerine getiremedigini ifade etmistir. Dort aile ise devletin yardimiyla ve
toplumun bilinglendiriimesiyle bu tur sorunlarin ortadan kaldirilabilecegini
belirtmislerdir. Ote yandan, bes aile ise bu sorumlulugun tamamen okullara
veriimesi gerektigini belitmigtir. Okullarda neler yapilabilecegi soruldugunda;
¢aglanna gére cocuklara hikayeler, &rnekler ve yasalar temel alinarak
anlatimlarin  yapilabilecegi ve temel egitimlerin  verilmesi  gerektigi
vurgulanmistir. Ayrica; gocuklarin spora ve sanata yonlendirilerek dikkatlerinin

kendilerine faydali alanlara kaydiriimasinin bu sorunun asil ¢bzumu olacagin
ifade etmislerdir.

Devletin ve igletmelerin ne tir sorumlulukiar almalari gerektigi soruldugunda ise,
ailelerin tamami, devletin onsekiz yagindan kigtiklerin oyun oynamalarini
6nleyecek tedbirler almasi gerektigini soylemiglerdir. Bu tedbirlerin nasil
olabilecegine dair istenilen yorumlarda, 6zellikle okullarin cevresinde sik
denetimlerin yapilmasi ve caydirici para cezalarinin uygulanmasi Uzerinde
duruimustur. Ancak, (¢ aile bu denetimin higbir sekilde uygulanmayacagin,
¢hnkl bu uygulamanin da denetlenmesi gerektigini ifade etmiglerdir. Bu
hususlarin diginda, devietin gelirlerini artirmak icin “agresif’ oimamasi gerektigi,
¢lnku gelirlerdeki artigin diger yandan toplumsal sorunlar ctkarabilecegi ve
bundan da en ¢ok ¢ocuklarin etkilenecedi belirtimistir. Devletin, sans oyunlarini
toplumun gtizel bir zaman gegirmesini saglayan &zel bir eglence araci olarak
yorumlamasi gerektigi de vurgulanmistir. RTUK tarafindan sans oyunlariyla ilgili
reklam ve programlarin daha dikkatli ve daha hassas bir sekilde
degerlendirilmesinin de énem igerdigine deginilmistir. Isletmelerin sorumiulukiari
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ile ilgili olarak da aileler, ahlaki bir yaklagimin olmasi gerektigini belirtmisler ve
isletme sahiplerinin kendi gocuklarini da dUstnerek hareket etmelerinin
gerektigini sdylemiglerdir. Ancak, yine bireylerin ¢ogunlugu gliniimiizde
isletmelerin  kazang disinda toplumsal deferlere dnem verebileceklerine
inanmadiklarini da vurgulamislardir.

Genglerin sans oyunlari oynamalarindan dolayr karsilagacaklar risklerin
ortadan kaldinimasiyla ilgili olarak, ailelerin bu konu {izerinde bilgilendirilmesi ve
¢ocuklariyla daha cok ilgilenmesi gerektigi ifade edilmigtir. Bununia birlikte,
devletin gelir odakli yaklagimindan vazgegerek hem gengleri hem de yetigkinleri
sorunlarla bagbasa birakmamasinin énemi Uizerinde durulmustur. Yine daha
Onceki sorularda da oldugu gibi yas simirlamasinin cok ciddi bicimde
uygulanmasinin olmazsa olmaz olduguna deginilmigtir. Ayrica, sans oyunlarnyla
ilgili olarak hazirlanan programlarin belli saatlerde gosteriimesi ve Dbelli
srelerde yapiimasi Snerilmistir. Bir bagka 6neri de, su ana kadar bu konuda
hicbir katkisi olmayan sivil toplum &rgttlerinin daha fazla sorumluluk almalar ve

toplumun her seviyesine ulagan kampanyalar diizenienmesi yéninde olmustur.

Son olarak, aile bireylerine, kendilerinin yetkili bir konumda olmalan durumunda

uygulamaya sokacaklari (i¢ hususun neler oldugu sorulmustur. Alinan cevaplar
asagida siralanmigtir:

a) Yas sinirlamasi
b) Isletmelerin denetimi
c)  Etkin bir denetim i¢in yasal mevzuatin hazirlanmasi

d) Milli Piyango ldaresi, Spor Toto Tegkilati ve Turk Jokey Kulibi
tarafindan oynatilan oyunlarin ayni gati altinda toplanmasi

e)  Sivil toplum érgdtleri ile siki igbirligi
f)  $ans oyunlanyla ilgili televizyon programlarinin kisittanmasi

g) Reklamiarin yasaklanmasi
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h) Reklamiarnn belli saatlerden sonra gdsterilmesi

i) Okullarda egitim verilmesi

jy  Allelerin egitiimesi

k)  Toplumu bilinglendirici kampanyalarin diizenlenmesi
Iy  Terapive tedavi merkezlerinin olugturulmasi

m) lIslerligi olan bir sikayet hattinin olusturulmasi

n) En ylksek ikramiyenin sinirlanmasi

o) Katihm Gcretinin artinllmasi

p) Bayilerin belli araliklarda kurulmasi

r)  Okullara belli mesafeye kadar bayilik ruhsati veriimemesi
s) Internet Gizerinden oyunlarin yasaklanmasi

t)  Sans oyunlardan elde edilen gelirin bir kisminin gencleri kuitdr,

sanat ve spor faaliyetlerine ydnlendirmek igin harcanmasi
u) Sans oyunlariyla ilgili anketler yapilmasi

v)  Uluslararasi érneklerin arastinimas:
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GENEL DEGERLENDIRME VE SONUG

Genel Bir Bakig

Glntimuzde; katihimeilarin birgogu sans oyunlarini, bir edlence araci olarak
gordigu igin oynamakta, bir kisim grup ise bu tir oyuniara higbir sekilde ilgi
gostermemektedir. Bu oyunlari oynayanlar icinde ise belli bir diizeni kuramayan

ve kendilerini kontrol edemeyenier hem kendilerine hem ailelerine hem de
cevrelerine zarar vermektedir.

Sans oyunlarinin daha genis alana yayilmasini savunanlarn yaninda ciddi
sinirlamalarin getiriimesine inananlarin sayisi gézardi edilmeyecek miktardadir.
Sans oyunlarninin oynatiimasina yénelik imkanlarin artinimasini savunaniar bu
pazarin sagdladigi ekonomik getirinin pesindedir. Oyunlarin oynatiimas! sonucu
ortaya cikan is imkénlari, yatirmiar ve toplanan vergilerin dikkate alinmasini
istemektedirler. Ote yandan, sans oyunlarinin  belli sinirffar disinda
oynatimamasini isteyenler ise sug, bagimllik ve dijer sorunlarin ortaya
ctkarmakta oldugu sosyal maliyetleri gézler 6niine sermektedirler.

Her iki tarafinda 6nermelerinin dogru oldugu kabul edilirse, bu durumda etken
bir ¢bziime ulagmak igin nelerin yapilmasi gerektigi ve kimlere ne tr gérevierin
dustagu belirlenmelidir. Bu gergevede: diizenleme ve denetim mekanizmasi,
riskli ve bagiml oyun oynayanlara ydnelik hususlar, internet tizerinden sans
oyunlarinin oynatiimasi ile kisiler ve mekanlar Gzerinde sans oyunlarinin
etkilerine y6nelik yaklagimlarin tespit edilmesi 8nemlidir.

Diizenleme ve Denetim Mekanizmasi

Sans oyunlarinin toplum iizerindeki k&t etkilerinin en aza indirilebilmesi icin
hGkimetler; bu pazar ¢ok iyi bir sekilde diizenleyecek ve denetleyecek hukuki
ve teknolojik araglarla donanmig olmalidir. Ancak, yasadigi ve internet

oyunlariyla ilgili olarak huktimetlerin tek bagina mucadeleleri yeterli olmayacagi
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igin uluslararas| yaklagimlarin olugturulmasi gerekmektedir. Turkiye'de son
zamanlarda hukuki yapinin olusturuimas: igin ciddi bir ¢aba harcanmaktadir.
Her ne kadar, iyi niyet gercevesinde bu adimlar atilsa da, genel bir yapinin
kurulmasi yerine mevcut diizene yama yapma yaklasimlarin benimsenmesi
hem hukuki hem de uygulama agisindan uyumsuziuklar yaratmaktadir.

Bir diger 6nemli husus da, alt yas sinirinin belilenmesi ve bu kuralin kesinlikle
uygulanmasinin saglanmasidir. Diinya genelinde, sans oyunlarina katilim yagi
igin konulan yas sinirt 17 ile 21 arasinda degigmektedir. Duzenleyici ve
denetleyici mekanizmanin saglam bir sekilde kuruldudu ulkelerde; sinirlarin gok
iyi belirlenmesi, pazarin kontrolli sekilde gelismesi, denetimin ve yaptinmiarin
etkili olmasi ve toplumsal bilincin en ust seviyelere ¢ikmasindan dolay: alt sinir
olarak onyedi yas segilmistir. Ne var ki, hukuki bosluklari olan ve toplumsal
bilincin zayif oldugu ulkelerde ise bu sinir daha yukarilara g¢ikmaktadir.
Turkiye'de bu sinir onsekiz yas olmakla beraber, yeterli denetimin ve caydiric
yaptirimlarin olmamasi bu sinirlamaya uyulmamasina neden olmaktadir. Yakin
zamanda tehlikeli yizint géstermeye baslayan riskli ve bagimli oyun oynama
ile onsekiz yas alti genglerin oyun oynamasi sorunlari ile miicadele edebilmek
igin denetim mekanizmasinin en kisa strede oturtulmasi kaciniimazdir.

Bir diger konuda, diizenlemeye y&nelik calismalar sirasinda sadece mevcut
durumun dikkate alinmamasinin, geligen teknolojinin ve ticari fikirlerin tzerinde
de duruimasinin 6nem tagimasidir. Su an icin, Ulkemizde kumarhanelerin
isletimesi yasak olsa da gemilerde oynatilan oyunlara yénelik bir yaptirm
bulunmamaktadir. Bunun diginda, her ne kadar sans oyunlari su an igin devlet
kurumlan tarafindan igletiliyor olsa da muhtemel bir Ozellestirme sonrasinda ya

da lisans veriimesi durumunda nelerin olabileceginin cok iyi Ongorilmesi
gerekmektedir.

Restorant, sinema, benzin istasyonu gibi halka agik yerlerde bulunan elektronik
oyun makinelerine ulagimin gok kolay olmasi nedeniyle birgok Ulke getirisi ne
olursa olsun, toplumsal sorunlara yol acabilecek kapasiteye sahip olmasindan
o6tlr bu tlr makineleri yasaklamaktadir. Turkiye'de bu tir makineler hentiz
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kurulmamig olmakia beraber, hiikiimetin bu konuda taviz vermeyen bir yaklagim
izlemesi gok énemlidir.

Sans oyunlarn iginde yer alan ve &zellikle spor oyunlari Gzerine kurulu olan
musterek bahisler, sonuglarin gok kisa siirede belilenmesinden dolayl daima
tercih edilen oyuniar olmuslardir. Ozellikie gengler arasinda ¢ok tutulan bu
oyunlarda yetersiz hukuki bir altyapinin bulunmasi, sikeye dayanan sonuglarin
ortaya gikmasina neden olmaktadir. Diinya genelinde bir sorun halini alan ve
anlagsmall maglarin ortaya g¢iktigi gunumizde, Turkiye’de de kimi spor
faaliyetlerinde yasanan ve son iki yil icinde en Ust seviyeye cikan arbedelerin
kaynaginda yine diizenleme ve denetim alanindaki yetersizlikler yatmaktadir.

Toplumsal bilincin artirimasi, bu mekanizmanin kurulmasindaki temeli
olusturmalidir. Bu nedenle, katilimcilar bilgilendirici ilanlarin ve afiglerin hem
oyun oynanan yerlerde hem de insanlarin her an gérebilecekleri yerlerde
bulunmasina 6zen gésteriimelidir. Buna bagl olarak, son giinlerde tlkemizde
de artan sans oyunlarina yénelik gérsel medyadaki reklamlarin belli saatler
Oncesinde yasaklanmasi ve yogun reklam kampanyalanna izin verilmemesi
gerekmektedir. Benzer sekilde, piyasaya yeni oyunlann surilmesi 6ncesinde,
gergekgi pazar arastirmalarinin yapilarak hem toplumsal hem maddi unsurlarin
detayl bir sekilde diizenleyici ve denetleyici kuruma sunulmasi istenmelidir.

Bir diger dénemli konu ise, sans oyunlarina yénelik diizenleme ve denetleme
faaliyetlerinde bulunan kisilerin, mevcut gorevilerinden ayrildiktan sonra en az
bir yil sans oyunlan pazarindaki bir isletmede galismama gartinin getiriimesidir.
Bu sart, toplum igindeki gtivenin saflanmas! ve olas| séylentilerin 6niine
gegilmesi agisinda 6nemli bulunmaktadir.

Tum bu mekanizmanin olusturulmasi sonrasinda, kumarhanelerin acllmasina
yénelik ¢alismalara baglanarak turizm tikesi olan Tarkiye'nin bu kaynaklarini en
iyi sekilde kullanmasina imkan saglanmalidir.
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Riskli ve Bagimli Oyun Oynama

Uluslararasi alanda, agiri oyun oynamaktan, diger bir deyigle bagimliliktan
kaynaklanan toplumsal sorunfarin daha ciddi boyutlara ulagsmamasi ve mevcut
durumun tespiti i¢in dlizenli ve siirekli aragtirmalar yapiimaktadir. Ancak, sans
oyunlan konusunda ne devlet kademesinde ne de toplum iginde bilincin
yerlesmemis olmasindan  6tiri Glkemizde herhangi bir calisma
yaratilmemektedir. Bu tur galigmalara baglanabilmesi igin hem yasal ortamin
hazirlanmasi hem de mali kaynaklarin olusturuimasi gerekmektedir. Yasal
ortamin hazirlanmasi belli bir plan dahilinde ve kisa vadede sonlandirilabilecek
bir husustur. Ote yandan, mali kaynak konusunda ise sans oyunlarindan elde
edilen gelirin belli bir yuzdesinden olusacak bir fon meydana getirilebilir. Bu fon
kullanilarak &ncelikle Tlrkiye genelindeki riskli ve bagimh 6zellik tasiyan
katilimeilarin yogunlugu tespit edilmelidir. Bu tespitle birlikte cinsiyet, yas, egitim
ve gelir dizeyi gibi parametreler dikkate alinarak alt gruplar olusturulmalidir.
Elde edilen bulgular kamuoyu ile paylasiimali ve toplumu bilgilendirici egitim
programiari olusturulmahdir. Konunun ciddiyeti ile ilgili bilgilendirme galismalari
sadece yazli ve gorsel basinla sinirli kalmayip egitim kurumlarinda da biffil
strdUrtlmelidir. Bu gahgmalar sirasinda, oyun oynamayi bagimliik haline
getiren Kigilerin kendilerini agifa ¢ikarmayacaklari dusinulerek, bu kisilerin
nerelere bagvurabileceklerine dair detayl bilgiler verilmelidir.

Sorunlu olanlarla ilgili olarak hiikiimetin istikrarli ve sorumluluk sahibi bir politika
belirlemesi gerekmektedir. Bunun iginde st dizey bir kamu gorevlisini
goreviendirerek bu konuyla dogrudan ilgilenecek bir birimin olugmasini
saglamalidir. 86z konusu birim, risk altindaki veya bagimii kisilerin bagvurularini
deerlendirecek ve iyilestirici imkanlar saglayacak bir mekanizma
olusturmalidir. Hem kurulum hem de uygulama asamasinda, uluslararasi
deneyime sahip danigmanlardan veya kendi ulkelerinde bu konuda deneyime
sahip kurum ve kuruluslardan destek talep edilmelidir. Bunun disinda, birim,
gontillu faaliyetlerde bulunan rgutiere mali ve lojistik destek de saglamalidir.
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Asiri oyun oynama gabasi iginde olan veya bagimlii§i agikgca ortaya gikan
katihmcilanin oyun oynamalarina izin verimemeli ve bu kigiler tedavi
programlarina davet edilmelidir.

Sorunlu oyun oynayan kisilerin, hasta ve davranig bozukluguna sahip olduklar
kabul edilmelidir. Bu nedenle, s6z konusu kisilerin tedavi ve egitimlerine ait
giderler de orta vadede sigorta kapsamina alinmali ve &ézel sigorta sirketlerinin
de bu y6nde hareket etmeleri istenmelidir.

internet Uzerinden Oyunlarin Oynatilmasi

internete ulasimin gok kolay ve kontroltiniin ise bir o kadar zor olmasi bu
ortamda oynatilan sans oyunlarinin  izlenmesini ve denetlenmesini
guclestirmektedir. Her ne kadar sans oyunlarinin  internet (Gzerinden
oynatiimasini engellemeye veya kisitlamaya yonelik mevzuatta degisiklikler
yapilarak gug¢li bir denetim mekanizmasi oIU§turuIabilecek olmasina ragmen,
duzenleyici ve denetleyici kurumlan caresiz birakan birgok unsur bulunmaktadir.
Bunlarin baginda da; ticaretin dogasi ve uluslararasi anlagmalar gelmektedir.

Son birkag yil iginde yasanan ve gans oyunlarn pazarini belirsizlige suriikleyen
bir olayda Amerika Birlesik Devletleri ile Antigua/Barbuda Adalari arasinda
meydana gelmigtir. Antigua/Barbuda Adalarninda kurulu bir sistem tzerinden
$ans oyunian dizenleyen firmalar, Amerika Birlegik Devletleri tarafindan kendi
ulke sinirlari iginde bu faaliyetleri gerceklestiremeyecekleri gerekgesiyle
engellenmiglerdir. Bunun {zerine firmalar bu islemin serbest ticaret
anlagmalarina aykint oldugu gerekgesiyle ABD'yi Dinya Ticaret Orgiiti'ne
(DTO) sikayet etmistir. Agilan davalar sonucunda ABD haksiz bulunmus ve bu

firmalara sinilama uygulanamayacagina karar verilmigtir. Son durumda, ABD
bir ist mahkemeye temyiz igin bagvurmustur.

Bu tdr ikilemlerin haricinde, internetin dogasi geregi kullanilan adresler herhangi
bir kisitlama halinde bile kolayca degistirilebilmektedir, Hatta, sayisal adresler
kullanilarak sonsuz miktarda adres olusturulabilmektedir. Hicbir maliyete yol
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agmayan bu iglemier internet igletmenlerine gok buytuk kolaylikiar
sa§lamaktadir.

Tarkiye'de de Milli Piyango Idaresi tarafindan ¢ikarilan yénetmelikle internet
Uzerinden oynatilan sans oyunlarinin takip edilmesi amagclanmistir. Ancak, her
kurumun ayni sekilde sorumluluk aimaktan kacinmasindan ve kanuni bir giiciin
olmamasindan dolayi bu yénetmeligin 6l dogdugunu stylemek miimkindiir.

Internet  Gizerinden oynatilan sans oyunlarinin  diizenlenmesi ve
denetlenmesinde ilk adim bu faaliyetleri yuritecek bagimsiz bir kurumun kanuni
alt yapisinin olusturulmast ve internet ile ilgili ézel bir birimin olusturuimasi
gerekmektedir. Bu iglemleri takiben; internet servis sa@layicilarini, kredi karti
saglayicilarini, para transfer kuruluslarini, kablosuz iletisim sistemi kuruculari ve
igletmenlerini, diger dolayll ve dolaysiz olarak internet Gzerinden sans
oyunlarina yonelik islemleri gercekiestirenleri denetim altinda tutacak
stratejilerin belirienmeli ve buna yénelik mevzuat olusturulmalidir. Mevzuatta,
kredi kart ile oynatilan oyunlarda kaybedilen tutarlarn kisinin borcuna dahil
edilmemesi gibi sert tedbirler alinarak kurum ve kuruluglarin sorumiuluklari en
ust seviyeye cikartiimalidir. Yurt iginde atilacak bu adimlarin disinda

uluslararasi alanda da ortak galismalar ve uygulamalar tizerinde ciddi ¢abalara
ihtiya¢ duyulmaktadr.

Kigiler ve Mekanlar

Sans oyunlari oynatilan mekanlarin, bireyleri asiri oyun oynamaya itmemesi igin
bazi tedbirlerin alinmasinda fayda bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi, sans
oyunlarinin yodun olarak oynatildigi yerlere yakin noktalarda ATM makinelerinin
kurulumuna izin vermemektir. Bu sekilde, katiimcilarin anlik nakit ihtiyaglarini
kargilama isteklerinin 6niine gegilmis veya caydiricilik yaratiimig olacaktir.

Sans oyunlannin oynatidi§i yerlerde onsekiz yags alti genglerin oyunlara
katiiminin engellenmesi igin belli bagh énlemler alinmalidir. Bu énlemlerden bir
tanesi, bu tir mekanlarda erigkinlerin rahatlikia gorebilecedi yerlerde kanuni
sorumluluklari ve zorunluluklari ilan etmek olacaktr. Boylece, erigkin
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katitmcilar, ¢evrelerinde onsekiz yas alti genclerin oyun oynamamasi yéniinde
sorumiuluklari oldugunu hissedeceklerdir. Ikinci bir tedbir sekli ise, galisanlarin
¢ok yonlu egitime tabi tutularak yasal yasin altindakilere hi¢bir suretle oyun
oynamalarina izin vermemeleri yéniinde olacaktir. Bunlarin disinda, gocuklara
ilkégretimden baglamak Uzere duzenli ve sirekli bir egitimin verilmesi de
sorunlu bir toplumun olugsmamasi yéntinde yardimei olacaktir.

Degerlendiriimesi gereken bir diger husus da, sans oyunlart oynatilan yerlerde
saglanan is imklni ve kalitesi olacaktir. Uluslararasi uygulamalar
incelendiginde, gazino oyunlari igin olusturulan mekanlar haricindeki yerlerde ig
kalitesinin ve ekonomik getirinin dusiik oldugu gbéztikmektedir. Bu nedenle, 6zel
bir mevzuat gercevesinde faaliyet géstermesi gereken gazinolar digindaki oyun
mekanlarinin gok sikitkta kuruimasina izin veriimemelidir.

Tanitim ve Reklam Standartiari

Sans oyunlarinin toplumsal bir sorun olarak kargimiza gikmamasi igin tanitim ve
reklam faaliyetlerinin belii bir standart iginde gerceklestirimesi gerekmektedir.
Ulkemizde 6zeliikle son dénemlerde standartlar tzerine yapilan cahismalar gz
ontne alindiginda, toplum tzerinde dogrudan etkili olan sans oyunlarina yénelik
tanitimlarin da belli standartlara oturtulmasi geregi ortaya gikmaktadir. Kuzey
Amerika Devlet ve Eyalet Piyangolari Birligi tarafindan olusturulan ve Trkiye
pazarina da uygulanabilecek standartlar agagida 6nerilmigtir (NASPL, 2006b)

a) Tanmitim faaliyetleri, sektdriin haysiyet, butinluk, sorumluluk ve
deger prensipleriyle uyumiu olmalidir.

b)  Tanitim faaliyetleri hicbir sekilde asin derecede cezbedici veya
ahlak digi bir dil, resim ve hareket icermemelidir.

c) Tanitim faaliyetleri agin oyun oynamaya ybnlendiren veya oyunu
tek ilgi alani gibi g6steren bir yapida olmamalidir.
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Tanitimlar, her ne suretle olursa olsun yasadigl bir faaliyete
y6nlendirici olmamali veya bu yé&nde bir izlenim yaratmamalidir.

Tanitim faaliyetleri, bireylerin etnik veya dini tercihlerini veya
yapilarini zedeleyici olmamali ve oynayanlarin farkli bir sinif
oldugu kanisini uyandirmamalidir.

Tanitim faaliyetleri hem yazili hem de gérsel basinda bu
standartlarla uyumlu olmalidir.

Tanitim faaliyetleri, bireyleri ne asin ne de amaglarinin étesinde
oyun oynamaya y6nlendirmemelidir.

Uygun olan durumlarda, tanitim ve pazarlama araclari sorumiu
oyun oynama ile ilgili mesajlar icermelidir.

Devirli ikramiyelerin yitksek miktarlara ulastigi haftalarda, hem

gérsel hem de yazili basinda sorumlu oyun oynanmasi yéniinde
toplum uyanimalidir.

Tanitim faaliyetleri, higbir sekilde herhangi bir sans oyununu,
bireylerin mali veya kisisel sikintilarina son verecek bir arag olarak
gostermeyecektir.

Tanitim faaliyetleri, bireyleri gecmigteki kayiplarint telafi etmek
amaclyla tekrar tekrar oynamaya itmeyecektir.

Tanitim faaliyetleri, higbir sekilde aldatici unsurlar icermemelidir.

Tanitim faaliyetleri, sans oyunlarinin ig ortami yarattigi, yatinmlara
kaynak sagladiyi veya mali glivence saglayan bir ara¢ oldugu
yénunde herhangi bir izlenim yaratmamalidrr.

Tanitim faaliyetleri; aciliyet vurgulayacak sekilde tasarlanmamali,

yanlis vaadler icermemeli ve kazanmayi muhtemel bir sonug
olarak ortaya stirmemelidir.
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Tanitim faaliyetleri, oyun oynamayanlar kigik gOstermeyecegi
gibi oynayaniari da methetmemelidir.

Tanitim faaliyetleri, sans oyuniarinin eglence ve zaman gegirme
yonuni vurgulamall ve kazanma olasihdini 6ne stirmemelidir.

Tanitim faaliyetleri, kazanma olasiigimi dogrudan veya dolayli

olarak yanlig belirtmek suretiyle bireyleri oyun oynamaya tesvik
etmemelidir.

Tanitim faaliyetleri, sans oyunlarinin bir yetenek oyunu oldugu
yoninde olmamalidir.

Tanitim faaliyetleri dogrudan onsekiz yas alti gencgleri hedef
almamalidir.

Tanitim faaliyetleri, gelenlerin cogunun onsekiz yas alti genclerden
meydana geldigi bilinen yerlerde gergeklestiriimemelidir.

Tanitim faaliyetlerinde, dogrudan onsekiz yas alti genglere hitap
eden sekil ve dil kullanilmamalidir.

Tanitim faaliyetlerinde kullanilan ¢izgi kahramanlar, gocuk
programlarinda kullanilanlarla ayni oimamalidir.

Tanitim faaliyetlerinde onsekiz yag alti gengleri etkileyecek Unli
kigiler yer almamalidir.

Tanitim faaliyetlerinde, kazanma ihtimalleri agik ve anlasilir bir
sekilde gosterilmelidir.

Tanitim faaliyetleri, sans oyunlarindan elde edilen gelirin nerelere
gittigini agikga ifade etmelidir.
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Gelecekte Yapilmasi Onerilen Aragtirmalar ve Galigsmalar

Bu caligma sirasinda karsilasilan en buyuk sorun, Turkiye’de sans oyunlan
Uzerine ciddi aragtirmalarin yapiimamig olmasidir. Cok bakir bir aragtirma alani
olan sans oyunlari ile ilgili birbirinden bagimsiz birgok parametrenin dikkate
alind|§| hem nitel hem de nicel éahgmalar gergeklestirilebilir. Bu caligmalar
Universiteler blnyesinde hayata gegirilebilecedi gibi sivil toplum 6rgutlerinin
destegiyle de birgok aragtirma yapilabilecektir.

Sans oyunlar ile ilgili olarak kurulmasi 6nerilen dizenleyici ve denetleyici
kurumun diizenli olarak sans oyunlarindan kaynaklanan sorunlar {zerine
paneller ve konferanslar organize etmesi, konunun toplum genelinde daha iyi
anlagilmasina yardimel olacaktir. Bunun yani sira, kurumun araciligiyla,

konuyla benzer &zellikler tasiyan panel ve konferanslarda da bu hususlara
deginiimesi yéniinde adimiar atilmalidir.

Sorunlu ve patolojik oyun oynama ile ilgili tlke genelinde yayiimin ne seviyede
oldugunu tespit edebilmek icin; gelisen teknoloji, piyasaya sarilen oyunlar,
yasal degisiklikler ve erigsim imkanlarindaki degisimleri yeterince genis bir alan
dahilinde inceleyerek verileri yillik olarak gincellemek gerekmektedir. Bu
calismalar, sadece genel nufustaki dagilimi gostermekle kalmayip cinsiyet, yas,
egitim gibi alt gruplar temefinde de bilgilere ulagiimasini saglayacaktir.

Aragtirmalarda detaya inildikge daha 6zel konularin islenmesi miimkiin
olacaktir. Ornegin; sans oyunlarina baglama yagi, aile etkisi, hem yasal hem de
yasadigl oyunlara katilan onsekiz yasindan kigtklerin alkol ve uyusturucu
bagimliigiyla ve suca yénelik faaliyetlerle iliskisinin degerlendiriimesi gok zevkli
bir caligma konusu olugturacag gibi ilging sonuglari da ortaya ¢ikaracaktir.

Bagimli oyun oynama ile ilgili aragtirmalar ise belli anketler ve incelemelerle
yonlendirilebilecektir. Bu aragtirmalar sayesinde:

a) bosanma, eslere ve gocuklara siddet, ciddi mali kayiplar ve intihar
gibi aile Gzerindeki etkiler,
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b) kamu ve sivil toplum érgitleri tarafindan saglanan koruma ve
bilinglendirme amagli programlarin etkinligi ve verimliligi,

c) elektronik oyun oynama makinelerindeki gelismeler ve ortaya
cikan risk,

d) igsizlikten kaynaklanan mali kayiplar, verimiilikte dusisler ve is
yeri kazalar gibi is alanlar tizerindeki etkiler,

e) vyasal veya yasadisi oyunlar ytizinden ortaya ¢ikan bosanma,

siddet, intihar, iflas gibi vakalarin toplum tzerindeki nakdi oimayan
maliyetler ve kayiplar

tespit edilebilecek ve degerlendirmeler yapilabilecektir.

Yetigkinler arasinda yapilacak arastirmalarda, APA DSM-IV kriterleri
kullanilarak, bagimh oyun oynama sinirinda olanlar ortaya cikarilacaktir. Bu

kigilerin cocukluktan erigkinlige gecis dénemlerindeki davranislar da irdelenerek
gelecekteki durumlarina iligkin veriler elde edilecektir.

Turkiye'de herhangi bir maddeye bagimiiligi olanlar icin tedavi imkanlar
bulunmaktadir. Ancak, benzer imkanlar sans oyunlarina bagimiihg: olanlar igin
tam olarak bulunmamaktadir. Bunun da baslica nedeni, aragtirmalarin yetersiz,
rehberlik hizmetlerinin gok sinirii ve bireylerin bu tir soruniarinin diger bagimlilik
cesitleriyle i¢ ice girmig olmasindan dolayidir. Béyle bir merkezin
olusturulmasindan sonra tedaviye gelenler arasinda yapilacak arastirmalarda,
hasta sayisi, hastanin kag¢ tir bagimlihgin bulundugu, tedavi gérenlerin
demografik profili, oyun oynamayla ilgili davranig bozukluklarinin seviyesi,
tedaviye cevap veren hastalardaki degisimler gibi hususlar tespit edilebilir ve bir
veritabani olusturulabilir. Bu veritabaninda; tedavi tirieri, cinsiyet ve yas gibi
parametrelere gére degerlendirmeler yapilabilir.

Benzer bir aragtirma; ilkégretim ve lise cagindaki gengler icin yapilarak yasal ve
yasadigl oyunlara yonelik ilgi belirlenebilir. Bu ilgiyi artiran faktdrlerin neler
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oldugu tespit edilebilir. Tespitler dogrultusunda alinmasi gereken &nlemier
ortaya konabilir.

Bash bagina bir konu olan internet ile ilgili olarak da cok cesitli aragtirmalar
yapilabilir. Bu aragtirmalarda gergek hedef; tutarli bir kontrol mekanizmasinin
kurulabilmesi igin nelerin ve ne sekilde yapllabileceginin tespiti ydniinde
olmalidir. Ancak unutulmamalidir ki, uluslararasi alanda yapilan arastirmalardan

elde edilen veriler de hizla geligen teknolojinin gerisinde kaldigi icin geneli
yansitmamaktadir.

Yapilan aragtirmalar; sans oyunlarinin topium ve bireyler Gzerindeki etkilerinin

belirlenmesi yaninda ekonomik hususlarin da degerlendiriimesini saglayacaktir.
Bu hususlar;

a) gelirlerdeki artig, yeni is imkanlarinin ve alanlarinin ortaya ¢gikmasi,
igsizliin azalmas), vergi gelirlerindeki artis ve turizme etkisi

yontinden farkli tirdeki yasal ve yasadigi sans oyunlarinin getirisi,

b)  riskli ve bagimh oyun oynama, sug oranlarinda artis, intihar, borg,
iflas, anlagmazliklar yéniinden farkli tirdeki yasal ve yasadigl gsans
oyunlarinin maliyeti

olarak siralanabilir. Bunun yaninda, toplum tzerinde

a) sans oyunlarina bagh olarak ortaya g¢ikan borclarin iflaslar
Uzerindeki etkisinin seviyesi,

b) sans oyunlan oynamaya bagli sorunlarin bosanma ve aile ici
siddet Gzerindeki etkisinin seviyesi,

C) sans oyunlart oynamaya bagh sorunlarin intihar ve intihar egilimi
lUzerindeki etkisinin seviyesi,

d) sans oyunlar oynamak veya bu ylizden ortaya ctkan borglan
tdemek amaciyla islenen suglarin sayisi ve tirleri,
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e) sans oyunlari oynanan mekanlardaki bedava icki, bedava bilet gibi
promosyonlarin, bu mekan yakinlarinda bulunan ATM
makinelerinin ve oyun oynamay heveslendirici faaliyetlerin
bireyleri bu yénde y6nlendirmesi Gizerindeki etkisi

de arastinimasi gereken konular arasindadir.

Tum bu aragtirmalarin bagarnya ulagabilmesi igin, her tirli bilginin hem kamu
hem de 6zel sektor igletmeleri tarafindan arastirmacilara sunulmasina imkan
saglayan kanuni diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir.

Sonug

Bu calisma ile, sans oyunlan sektériine diinya genelinde cok dnem verildigi, bu
6nemin hem maddi hem toplumsal unsurlari icerdigi acgikga vurgulanmistir.
Sosyal sorumluluk bilincinin en st seviyede yerlesmesi icin alinan kararlar ve
¢abalar tizerinde durulmustur. Sans oyunlaryla ilgili genel bilgilerin ardindan bu
sektdrdeki sosyal sorumluluk bilincinin hizli geligimine &rnekierle deginilmigtir.
Ulkemizdeki sosyal sorumluluk yaklagiminin daha iyi anlagiimasi icin sans
oyunlari dizenleyen kurumlar hakkinda distinceler paylasiimigtir. Ne var ki,
kurumlarimizin  toplumsal konular tzerinde yeterince durmadiklarina ve
uluslararasi 6rneklerin gerisinde kaldiklarina kanaat getirilmistir.

Sorunlu oyun oynamaya yénelik uluslararasi yaklagimlarin Gzerinde durularak
tespitin ne sekilde yapildigi agiklanmistir. Yetiskinlerle ilgili olarak uluslararasi
6rnekler sunulmustur. Genglerin sans oyunlarina katilimiari incelenmisg, sorunlu
oyun oynama ile ilgili olarak demografik ézelliklerin etkisi tizerinde durulmustur.

Uluslararasi alanda en gok kullanilan sorunlu oyun oynamayi tespite yonelik
yéntemler sunulmustur.

likégretim sekizinci sinif ile lise son sinif arasinda egitim géren &grencilerin
$ans oyunlarini ne seviyede oynadiklarini tespit etmek, olasi soruniari ortaya
gikarmak ve bu genglerin aileleriyle kargilikli gérigme yapmak istenmigtir. Bu
amag dahilinde, uluslararas) alanda kabul gérmus araglar kullanilarak bir anket
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uygulamasi planlanmistir. Ancak, s6z konusu anketin 6grenciler lzerinde
uygulanmasinin Milli Egitim Bakanliginin iznine tabi olmasi ve bu konuyla ilgili
iznin alinamamasindan dolayi bu ¢alisma gergeklestirilememistir. Bunun yerine,
Hacettepe Universitesi Isletme Bslumir'niin yaz okulunda agctigi bir derse gelen
6grencilere benzer bir anket uygulanmigtir. Anket ¢alismasindan elde edilen
sonuglar, literatirdekilerle karsilasgtirlarak benzerlikler ve farkliliklar ortaya
konulmustur. Ozellikle, Seviye 2 ve Seviye 3'te bulunanlann oranlarinin diger
bircok aragtirma sonucundan yiiksek gikmasi, bu alanda ciddi adimlarin
atilmasi ve daha fazla aragtirma yapiimasi gerektigini géstermistir. Yine anket
caligmasi sonucunda; STTM ve TJK tarafindan diizenlenen oyunlara katiimda
cinsiyet farki istatistiki olarak anlamli oldugu tespit edilirken, MPI tarafindan
duzenlenen oyunlarda bu durum séz konusu dedildir. Cinsiyet farkinin oyun
oynama sikiigi, mutluluk, ruh hali ve dinin ginlik yasam tzerindeki énemi de
istatistiki olarak anlamli bulunmustur. Sigara igen gencler arasinda yas farkinin

ve kullanitan reklam araglari arasindaki farkliigin da istatistiki olarak anlamh
oldugu goéralmustar.

SOGS-RA ve DSM-IV yoéntemlerinden elde edilecek sonuglarin  da
kargilagtirilmast amaglanmis, ancak, son soruya verilen cevap sayisinin
yetersiz olmasi nedeniyle bu degerlendirme bagka bir calismaya birakilmistir.
Bunun diginda, degerlendirme sonucunda elde edilen bazi bulgularin istatistiki

olarak anlamli olmamasi, ankete katilanlarin sayisinin az olmasina
baglanmigtir.

Derinlemesine mlakat ¢alismasinda ise 12 aile ile kargilkly gérustimustir. Bu
gorigmelerden yola ¢ikarak, aile bireylerinin sans oyunlari ile ilgili durumiarinin
belirlenerek bundan gocuklarinin ne yénde etkilenebilecekleri incelenmistir. Elde

edilen cevaplar dogrultusunda; yalnizca bir aile bireyinin yliksek risk icerdigi, bu
riskin gocuklara da taginabilecegi belirlenmistir.

Son olarak, tilkemizde sans oyunlari ve etkileriyle ilgili caligmalarin yok denecek
kadar az olmasindan dolayi éncti bir galisma hazirlamak amaciyla; diizenleme,
denetim, sorunlu oyun oynama, internet, kisiler ve mekanlar ile reklamlar
Uzerine oneriler geligtirimistir. Bu 6neriler dahilinde ne tir caligmalarin
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yapilabilecegi de agik¢a dile getirilmigtir. Daha genig kitlelere ve farkli gruplar
Uzerinde vyapilacak bu calismalan gergeklestirmenin, toplum (zerindeki

degisimleri ve etkileri ortaya ¢ikarmak ve takip etmek agisindan buyik énem
tasidigina inaniimaktadir.
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Ekler

EK-1: Anket Sorulari

1) Kag yagindasiniz?
2) Cinslyetiniz?
[J kz [} Erkex
3) Kiminle yagiyorsunuz?
[T Altlemle yagyorum. [ ] Annemle yagiyorum. [ pebemiayagiyonm. [ ] Kendi bagima yasiyorum. [ oiger
4) lik defa kag yaginda gans oyunu oynadiniz?

3

§) Agagidak] pans oyunlarindan herhangi blvini dimiz mi? Oynad

¢4

ysaniz, son on fki ay iginde ne kadar sikliki (Uygun olanlan igaretleyiniz,)
[Hg mz mi7 | [_Son'on i &y iginde ne kadar sikiikia oynadmiz?

(o] (o] - [omn] (o2 [ (0]
a) Saysaltote [ [ ] [ | I
b} $ensTopu | 31 1 L 1L 1L 11 ]
€} OnNumara | 1 [ ] L ] [ 1 J 1 1
d) Hemen Kazan l—”_l | 1] l( 11 ]
) Mill Piyango | ] [ 1 | ] 1 1 ] [ |
1) lddaa | I I R ] [ 11 ]
g) SporToto | 17 1 | I [ ] ] 11 1
h) AtYang I 1T || ] [ 1C 1L 1

8} Sans oy T ner yhuy

D $ans oyunu hig oynamiyorum. D Bayilerden oynuyorum, [:] Internet dzerinden oynuyorum. D Difjer
7) $ans oyunu oynamanizdaki asil nedenlor nelerdir? {Uygun olanlan igaretloyiniz)

[] Higoymamadm. [] Sosyaldavianmak [ ] Heyecan hissetmek [] conan getirdigi soruniardan uzakiagmak

[ Merak [ Egience [ Parakezanmek [} Hayrigierini desteidemek
] oiger

8) Son on iki ay lginde herhangi bir Iste galtgtnuz mi?

D Evet ]:l Hayir

9) Harglik/8grenim kredisi aliyor musunuz?

] &vet [ Hayr

10)Son on Ikl ay iginde hom igten kazandiginiz hem harghklardan/8grenim kredilerinden elde ettiginiz
aylik ortalama geliriniz ne kadar?

1 str [ 1sovie [] st7svit T 7e-to0vTL [ tot1s0vTL [] 151-250vTL [] 250YTUdenfazie [ ] Biimiyorum
11) $ans oyunlan igin aybk ortalama ne kadar hareryorsunuz?

Cd str [C] asyil [ etovre [ 11-15v1L [] 1e2svrL [ zss0¥1L  [] 50YTldenfada [ ] Biemiyorum
12)Son on iki ayda, gans oyunlan igin bir giin iginde harcadifiniz en yitksek toplam tutar nedir?

[ sir [J 15y [ etovr [ syt [] 1e2svme [ 26-s0vTL [] sovTldentazla [ ] Bimiyorum
13) Allenizde kimler gans oyuny oynuyor?

(] Tekennem [] Tokbabam [] Herikiside ] Hebri [ simiyorum
14) Aflenizde gans oyunlarini gok oynadifjim digtndaglniz kiglier var m?

[] tekannem [] Tekbabam [ Heridside [ Higbii  [] Bimiyorum
16) $ans oy ™t kimlerle oynuy ?

[J Tekbagima ] atemie [] Akadesienmia [ ] Oynamiyorum
16) $ans oyuniarina her seferinde en gok ne kadar zaman ayryorsunuz?

] zamenayrmiyoum. [] Birsasttenaz [ 12seat [] 28saat [] ssastontaza
17) $ans oyunlannda kaybetti§iniz paray: tekrar kazanmak fgin yenidon oyun oynar misiniz?

[ verzamen [ Geneide  [] Bazen [ Highir zamen
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18) Son on Iki ay Iginde agagdakilerden hangllerin! yaptmiz?
a) Cevrenizdeki Kigilere, gans oyunlarinda i halde k der misiniz?

b) $ans oyunlanna harcadifiniz pare, aflentz veya arkadaglaninizia tarigmantza veya is veya okul yasantinizda sorunlara neden oldu mu?
€) $ans oyunlanna; planiandsinizdan daha fazla para harcadiniz mi?

d) Sans oyun} yadasiz} da da oyun fgili bulund oldu mu?
e) $ans oyunlar igin h para veya 0 paray) h bagit olacak dolay: k k60 hissettiiniz oldu mu?
) $ans oyuniarini oynamay: birakmay: isteyip de bunu b di mo?

g) A veya arkadag sans oy yla Hgll! h bir biletl, kuponu veya kazandifiintz paray; sakiadiniz mi?

h) $ans oyunianyla liglli olarak, afleniz veya ark para yl: g m?

1) $ans oyunlan oynamak igln borg para alip geri Sdememeziik yaptiniz mi?

]} $ans oyunlan oynamak igin dersisre veya ise gitmedijiniz oldu mu?

K} $ans oyunlan oynamak igin borg para aldiniz veya hirsiziik yaptinz m* (Cevabiniz hayir ise 20. soruya geginiz)

O

18) $ans oyunian oynamak veya gans oyunlanndan dogan borglanniz kapatmak igin son on iki ay iginde borg para aldsysaniz veya herh:
Idiysaniz, ki veya den bu parayi veya degierli egyay buldunuz?

a) $ans oyun: veya oyun Sdemek igin mi borg para aldiniz?

b) $ans oyunlan oynamak veya oyun borglanmzt dsmek igin aldgyiniz stylemeden difjer yakinlannizdan m borg para aldimz?
¢) $ans oyunk veya oyun Bdemek igin Iizdan mi borg para aldiniz?

d) $ans oyunian oynamak veya oyun borglanniz: ddemek igin kredi mi aldimz?

€) $ans oyunlar oynamak veya oyun borglarinizi sdemek igin hirsizlik e yaptiniz?

1) $ans oyunian oynamak veya oyun borglanniz: sdemek igin Kisisel variklaniniz m: sattinz?

g) $ans oyunlan oynamak veya oyun borglarinizi ddemnek ighn kargiliksiz gek mi kullandintz?

h) $ans oyunian oynamak veya oyun borglannizi 6demek isin digi para mt b ?

ngi b

|

0 OO0 e

OO

20) Okulunuzun herhang! bir spor takmunda rismiz?

1 Evet [ Hayr
21) Okul veya I sonras! ya da hafta sonlanndaki bog zamanlanniz genelde kimlerle gegirirsiniz?

1 Genelde aliem veya akrabalanmia [T Genside arkadagianmia [ Allemle, ekrabalanmia ve arkadaglanmia yaklagik esit streli
22) Zamarimz allenizle gegirmek sizin igin ne kadar 8nemli?

[T gokenemit  [] Yeterince &nemit [ ] Fazia énemi degi

23) Kimileri gok galigarak kimileri de sansin veya bagkalanmn yardimiyla k bllecegini digtinmektedir. Sizce
hangis] daha 8nemli?

[ sansiioimek danaénemii [ ] Gok galigmak daha énemii [] ixisi de aym derecede snemii
24) Son bir ay Igindekl yagantinizi nasil yorumlarsiniz?

] gokmutu [T muw [ Mutsiz [ Gokmutsuz
25) Son bir ay Iginde kendinizl ne kadar sikiikta kaygih, tedirgin veya siniri} hissettiniz?

]:] Her zaman l:] Sik sik I:I Bazen I:I Seyrek olarak I:] Higbir zaman
26} Dinin slzin hayatinizdakl 8neml nedir?

[ Gokénemit [] &nemit [] Gnemii do

27)Son on ild ay iginde agagid: ilenteri hangi siklikta yaptiniz? [[HErGON | [HAFTADABIR [AvpABIR | [ S ] [ asta ]
a) Sigara igmek, tatdn gignemek veya pipo igmek [ 1 [ ] 1 1 [ 1
b} Alkoll igki lgmek L 1L | 1 i 1
¢) Igki igmeniz yizinden afleyle veya arkadaslaria sorun yagamak I ] [ ] 1 ] 11 1
d) ki igmeniz yiziinden polisle sorun yagamak I i [ 1 1 ] ]
6) Igkili araba kullanmak I 1 C 11 11 11
f) Uyusturucy kullanmak [ ] I L 1 [ ][ 1
¢) Kafa bulmak amaciyla lag/madde kullanmak i ] [ ] ] 1 1 ]
h) Uyusturucu yliznden atleniz veya arkadaslarmizca elostirimek 1 1 ] 1 [ ) ]
1} Uyugturucu yizilden polisle sorun yasamak ——C Il ] [ 1
N uyss sonra araba kul [ 1 11 1 11 1

28) Son hir ay iginde panolarda ne kadar sik| gans oyunlar ile ligill reklam g8rdiinilz?
[C] Herzaman [T] sksk [ ] Bazen [ ] Seyrekolarek [ tigbir zaman

28} Son bir ay iginde radyoda ne kadar sik} gans oyunlan lle figill reklam duyd
[ Herzamen [] Sksk [] Bazen [] seyekotarmk [ 1 Higblr zaman

30} Son bir ay Iginde televizyonda ne kadar sikiikta sans oyunian [fe ffgfli reklam g8rdtiniiz?
[J Herzaman [] Sksk [] Bazen [ seyrekolarak ] Higbir zaman

31)Son bir ay iginde telerde ne kadar gans oyunlan lle Higill reklam gérdiintiz?
[7] Herzaman [] siksk [] Bazen ] seyrekotarak [ Highir zaman

32) Son bir ay Iginde gezdiginiz yerierde ne kadar sikhkta gans oy 1 lle Higlit poster ve duyuru gbrdinilz?

D Her zaman D Sik stk ]:] Bazen l: Seyrek olarak :I Higbir zaman



33) Yiksek tkramiyelerden birini kazanmak konusunda kendinizi ne kadar gansh gérilyorsunuz?

[1 Asnderecesenstt [ ] Goksansh [ ] Sansh [1 sanssz [] Goksanssz

34) Para } k igin sans oyunian ne d uygun bir aragtir?

1 cokuygun [ uygun [J uygundesi

38) Son on 1kl ay iginde agagjida verilenleri hangt sildikta yaptinz?

=
g
g
z

HAFTADABIH | AYDABR |

|

5

8) $ans oyunlan fle Higlll birgeyler diiglinmek veya plan yapmak

b) $ans oyunlanna planladifinizdan daha gok zaman harcamak

©} $ans oyunu oynadifimizla figili olarak aflenize veya arkad niza yalan

d) Kaybettijiniz parayi telafi etmek igin tekrar oynamak

©) Yemek veya otobils paranizi gans oyunlan oynamak Igin harcamak

) Aflenizin habert olmadan onlann parasiyla sans oyunu oynamak

g} ! igin veya kendinizi katQ hissstiifjinizde sans oyunu

h) Daha fazla zevk almak igin sans oyunlanna daha gok para harcama thtiyac: duymak

i) Alfleniz digindaki kigllerin haberi onlarn gans oyunu

i) ans oyunlan veya birak di dolayi sah, duymak

K) $ans oyunu igin sahip satmak

) $ansoyunu I ylzii veya

F“!_!_F'!—!_!__I_!_!_!_’_
B

UUUULUHUEUL
HiN|E NN R

m) $ans oyunu Igin d:

[
[

_—__—F_—____—_
_J__J_____J_J_J___.

n) $ans oyunu oynamak sizi bagkalanndan borg almak

iR NN NN

1
L
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-
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EK-2: Derinlemesine Miilakat Calismasinda Sorulan Sorular

SORU 1

SORU 2

SORU 3

SORU 4

SORU §

SORU 6

SORU 7

SORU 8

SORU 9

SORU 10

SORU 11

SORU 12

SORU 13

SORU14 -

SORU15 -

“Sans Oyunlan” dendiginde ne anliyorsunuz ve size ne
cagnistinyor?

‘Sans Oyunlari  Yiziinden Gengler Risk Altinda” ciimlesini
duydugunuzda akliniza neler geliyor?

Aile olarak ne tlr sans oyunlari oynuyorsunuz ve aylik ne kadar
harciyorsunuz?

$ans oyunu oynama sikiginiz ile sans oyunu oynamak icin

harcadiiniz paranin makul sinirlar icinde oldugunu mu
disinilyorsunuz?

Bu faaliyetleri yapmak igin karsilagtiginiz kisitlar nelerdir?

Bu faaliyetleri yapmak igin karsilagtiginiz toplumsal engeller
nelerdir?

Cocuklariniz sans oyunlan oynuyor mu? Oynuyorlarsa sizin
kontroliiniiz altinda mi oynuyorlar?

$ans oyunu oynamaktan dolayi kendinizi hig suclu hissettiginiz oldu
mu?

Kayiplarinizi telafi etmek amactyla daha ylksek tutarlarda oyun
oynama istegi hissettiniz mi?

- Sans oyunlan faaliyetlerine katiimanizdan dolayl ¢ocuklariniz ne
yonde etkilenebilir ve ne tiir beklentileri olabilir?

- $ans oyunlar yliziinden gengleri risk altina sokabilecek hususlar
nelerdir?

- Sans oyunlarinin kétli etkilerini  énlemekle ilgili olarak okul
sisteminin roll nedir?

- Bu alanda devletin ve igletmelerin sosyal sorumlulukiarindan ne
anhyorsunuz?

Genglerin sans oyunlari oynamaktan dolay! karsilacaklari riskleri
ortadan kaldirmak igin &nerileriniz ne olur?

Egér siz bu konuda bir yetkili olsaydiniz, uygulamaya koyacaginiz
U¢ sey ne olurdu?
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KATILIMCI

SORU 1

SORU 2 SORU 3 SORU 4 SORU 5
- . Sayisal Loto,
_ oyun isimleri, ihmal, dersler, y _
K-01 kumar, risk, sans okul gevresi $ans\;'_lt_>]p->u, 10 makul
oyun isimiert, Sayisal Loto,
K-02 olumluy, olumsuz, okul, hayal Hemen Kazan, 7- makul ‘;gtuet}:;g;,l:’
kumar, edlence 8 YTL
oyun isimleri, .
K-03 kazanma, risk yok Saylsa\l{_ll:tto, 45 makul unutkanlik
kaybetme
oyun isimleri, Sayisal Loto,
K-04 bahis, kumar, gelecek, okul Hemen Kazan, 5 makul unutkanlik,
para, iflas YTL
oyun isimleri,
. yeterii para
K-05 l:'gr‘:\aer,glt;ar.]hé:, bagimlilik ;ggz;saé('; %t.?i_ makul olmamasi,
béglmhhk ! i isteksizlik
oyun isimieri, Sayisal Loto,
K-06 kagit oyunlari, risk yok $ans Topu, 10 makul -
eflence, sans YTL
oyun isimleri, s
ayisal Loto,
K-07 k#arn:{,ﬁezggfiggz, kolay para, hayal | Sans Topu, On makul -
4 etkill Numara, 10 YTL
oyun isimleri, Sayisal Loto,
K-08 kumar oyuniari, risk yok Hemen Kazan, 4- makul Lgtuetl‘::;::l‘:
sans, eflence 5YTL
oyun isimieri, ; Sayisal Loto,
K-09 bahis, kumar, lmrenr'r:e, :Jersler, Iddaa, At Yans!, makul degil y;tne'lralir&asr?
bagimilik, risk ay 70 YTL
kagit oyuniai,
_ kumar, Sayisal gelecek, dersler, R B
K-10 Loto, degerler, kolay para oynamuyor
zaman kaybi
oyun isimleri,
_ okul gevres, Sayisal Loto, a
K-11 ya';‘;’c',‘l:' gg’f:r“ce bagimiilik lddaa, 15 YTL makul
oyun isimleri,
bahis, kumar, ders, hayal, kolay -
K-12 kagit oyuniar, para At Yarig, 25 YTL makul

risk, eglence
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KATILIMCI SORU 6 SORU 7 SORU 8 SORU 9 SORU 10
kontrol altinda, Rahat bir hayat,
K-01 mi?;?f ! ;;.ski, yeni oyunlar, Hayir Hayir aileye para
’ given kazandirma istegi
Eglencenin
kontrol altinda, .
K-02 gevre, kumar sinirlt harglik, Hayir Hayir 6te::2i%egl,
sorumluluk P A
istegi
Yiksek
kontrol aitinda
o ! bekientiler, aileye
K-03 engel yok snmrl:j‘r::;t;hk, Hayir Hayir para kazandima
g arzusu
kontrol altinda ;
2 Rahat bir hayat,
K-04 engel yok intg;r:lentlgem Hayir Hayir aile igi sorunlar
kontrol aitinda, Blyukler
6zel caba, kot Hayrr, ihtiyag oynuyor, para
K-08 engel yok abgkanliklardan sahipleri Bazen kazanma istedi,
koruma ahgkanlik
Kendi bagina
K-06 engel yok kontrcgva;ﬁnda, Hayir Hayir bagarma, rahat
g bir hayat
Yiiksek
kontrol altinda ;
K-07 engel yok == Hayir Hayir beklentiler,
arkadag segimi harghgini artirma
kontrol altinda, Para kazanma,
K-08 engel yok sinirh harglik, Hayir Hayir yiksek
yeni oyuniar beklentiler
Alle igi
K-09 engel yok kgir:lti‘;gle aétmcri‘a, Hayir Evet huzursuzluk,
yun, biyiikler oynuyor
kontro! altinda, Baytkler
K-10 aile buylkleri, oynamiyorlar, R ) oynuyor, ev
telkin, kumar arkadag segimi, intiyaglarini
giiven kargllayamama
Rahat bir hayat
kontrol altinda - '
K-11 engel yok L ' Hayir, yardim Hayir yiiksek
birlikte oyun beklentiler
Yiksek
kontrol aitinda, beklentiler, ruhsal
K-12 engel yok sinirh harglik Hayir Hayir yapida

bozulmalar
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KATILIMCI SORU 11 SORU 12 SORU 13 SORU 14 SORU 15
Kisa vold Devi . Yag sinin, ‘Ailel_e['in ) Allelerin editimi,
K-01 yoldan para eviet yardimi, denetim, gelir bilgilendiriimesi, terap! ve tedavi
kazanma, egitim efitim odakii olr;1 ama Yag sinirina merkezleri, yag
! uyulmasi, sinin
Yasg sinin Cocukiarla
Kisa yoldan para ’ ; o Yas siniri,
K-02 kazanma, hayal, | Tamsorumiuiuk | denetim,dogru | ilgllenme, Yas | %5 egitim,
bagimliik yapilmaz, ahlaki sinirina reklamlar
yaklagim uyuimasi,
Kisa yoldan para "
Yas sinin, gelir Bayilerin yerleri,
K-03 kdaazzr:;:, ; oIl?:i b:rfl:naok odakli olmama, | Iﬁ;?'gggim ruhsat, okullarda
bozukluklan yonu'y toplum degerleri | Y ‘ egitim
Galigmanin Yas sinin Yas siniri, Internetin
K-04 degeri, Devlet destedi, den eti?n a résh‘ program saatler, yasaklanmasi,
toplumdan e§itim yaki 3,5"% sivil toplum yasal mevzuat,
soyutlanma ’ orgltieri tek gati
Kisa yoldan para Kampanyalar,
K-05 kazanma, Tam sorumiuluk, elee?%:lr:{:l’aki Y:%Tr'::s'?a okullarda egitim,
bagimlilik, kot egitim, i . v ' televizyon
albigkanlikiar yaklas ampanya programiari
Yas sinin, Yas sinirina Gelirlerin
Kisa yoldan para Tam sorumiuluk, denetim, para uyulmasi, kullanimi, anket,
K-06 farkl alanlara
kazanma A kaynag), toplum program saatleri, uluslararasi
Y deerleri egitim drmekier
. . ; Yag sinuri, Televizyon
Kisa yoldan para Bilinglendirme, "
K-07 kazar):ma, rugsal farkﬁ Zlangnr: Yafl sl'('." ! "’kTTUK’ prograkaaalmeri, plicl:gralmlan,
) ahlaki yaklagim gocuklarla reklamlar, yag
¢Okilnti, ydnlendirme figilenme sinir
$ikayet hatti, sivil
K-08 K'si yold?apara Bilinglendirme, Yas siniri, ahlaki uzil?nig:rgi\aﬂl toplum orgiitleri,
i e§itim yaklagim 0 uluslararasi
borglanma, toplum orgtleri smekler
Bagimiihk, y.l;:rgi?lggﬁ Yag sinin Yas sinirina Slirl:;:;r:’igznk
K-09 borgl?:rmﬁ; para g6revini yerine denetim , uyuimasi, egitim okullarda eg’iﬂm,
getirmemesi denetim
Kisa yoldan para Yas sinir, Yag sininna
K-10 kazanma, Tek bagina denetim, gelir uyulmasi, egitim, l:::;i?;‘,:igg,
galigmanin fonkslyonu yok odakii olmama, devietin yzam den etim’
degieri toplum degerleri yaklagim '
Yas sinin, Yag siniri, Ailelerin egitimi,
_ Bagimhlik, denetim, dogru ailelerin egitimi, denetim,
K-11 editim, hayal Tam sorumluluk yapiimaz, televizyon televizyon
eflence programilari programlari
Yag siniri, Yas sinirina
; Yasal mevzuat
_ Kisa yoldan para denetim, dog§jru uyulmasi, g
K-12 kazanma, hayal Tam sorumiuluk yapillmaz, toplum gocuklarla yas sinirlamas,

degerleri

ilgitenme

ailelerin egitimi
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