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Ozet

Bu calismada, arastirma kapsamina alinmis okul temelli kumar onleme programlarmin icerik, o6gretim
etkinlikleri ve siiresi kapsamli ve sistematik bir derlemeye dayali olarak bir araya getirilmis ve sunulmustur.
Programlarn siireleri 1 saat ile 7,5 saat arasinda degismektedir. Programlarin biri tek oturum, biri ii¢ oturum
ikisi ise beg oturumdan olusmaktadir. Derleme sonucu okul tabanli énleme programlarinin konu bagshiklari,
kumar oyunu ve oyun, problemli kumar, kumar yamigilar: ve biligsel ¢arpitmalar, karar verme ve problem
¢ozme ve heyecan arayisi olarak belirlenmistir. Kumar oyunu ve oyun tamimindan hareketle sansa dayall ve
beceriye dayali oyunlar, sorunlu kumarin belirtileri, risk faktorleri, kumar oynamaya katkida bulunan diigiince
hatalari, batil inanglar, sadece kumar oyununda degil, tiim hayatta akilli kararlar almanin énemi, kétii kararlar
almaya etki eden akran baskisi, heyecan arayisi programlardan derlenen icerik basliklaridir. Derleme
sonucunda programlarda kumari onlemek amaciyla eglenceli sunumlara, 6rnek olay incelemelerine, grup
tartismalarina ve deneyimsel ogrenme etkinliklerine yer verildigi gériilmektedir. Kumar onleme
programlarimin  orgiin 6gretim programlarmmin odaklandigi karar alma becerilerine, problem ¢ézme
becerilerine, degerlere yonelik 6z farkindalik kazandirma ve sosyal duygusal beceriler gibi bir¢cok beceri ve
degere odaklandigi goriilmektedir. Onleme programlarimin bircok hedefi ortaokul ve lise Ogretim
programlarinin hedefleri ile ortiismektedir. Derleme ile verilmis okul temelli kumar 6nleme programinin faydali
olacag diisiintilmektedir.

Anahtar kelimeler: Okul tabanii kumar énleme programlary, kumar oyunu, oyun ve kumarlastirma, degerler
egitimi

A Review of School-Based Gambling Prevention Programs: What Can Schools
Do About This?

Abstract

This study systematically compiles and presents the content, teaching activities, and durations of school-based
gambling prevention programs included in the research scope. The program durations ranged from 1 hour to
7.5 hours. One program consisted of a single session, another of three sessions, and two others of five sessions.
The systematic review identified the key topics of these programs as follows: gambling and gaming, problem
gambling, gambling misconceptions and cognitive distortions, decision-making and problem-solving, and the
search for excitement. The content themes derived from the programs include, the distinction between chance-
based and skill-based games, symptoms of problem gambling, risk factors contributing to gambling behavior,
cognitive errors and superstitions associated with gambling, the importance of making smart decisions not only
in gambling but in all areas of life, the impact of peer pressure and emotional seeking on poor decision-making.
The review highlights that the programs utilize engaging presentations, case studies, group discussions, and
experiential learning activities to prevent gambling. Moreover, these programs align with formal education
curricula by focusing on critical skills and values such as decision-making, problem-solving, self-awareness of
values, and social-emotional skills. Many objectives of these prevention programs overlap with the goals of
middle and high school curricula. The reviewed school-based gambling prevention programs are considered
to have significant potential benefits.

Keywords: School-based gambling prevention programs, gambling games, gaming, and gamblification, values
education
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GIRIS

Oyun genellikle ¢ocuklar ile iliskilendirilse de her yastan bireyin énemli bir motivasyon
kaynagidir. Oyunlarin tiimiinde, basarili olmak ya da bir seviyeyi gegmek 6diil hissi verir.
Oyunlar diger insanlarla yarigma ve iletisim kurma firsati sunarak, sosyal baglar1 giiclendirir,
stresli, monoton bir hayattan kagma firsat1 saglar, eglence, rahatlama araci olarak kullanilir
(Wang ve Cheng, 2022). Oyunlar, genel olarak oynama amacina ve kurallarina gore zihinsel
ve fiziksel beceriye dayali oyunlar, sosyal oyunlar, egitim oyunlari ve simiilasyon oyunlari
olarak siniflandirilabilir. Satrang, bulmacalar, dart gibi oyunlar hem zihinsel hem de fiziksel
beceriye dayalidir. Aile ve arkadaslar arasinda oynanan kart oyunlari, kutu oyunlari, parti
oyunlart gibi oyunlar ise sosyal oyunlar olarak isimlendirilir. Matematik, bilim veya dil
O0grenmeyi tesvik eden egitim oyunlar1 ve gercek diinya becerilerini sanal ortamda 6grenmeyi
saglar simiilasyon oyunlar1 da egitim kurumlarinda kullanilmaktadir. Sans oyunlari ise
sonuglarmin tamamen veya biiyiik lgiide rastlantisal oldugu oyunlardir. Ornegin, rulet, slot
makineleri, piyango, zar oyunlar1 ve bahisler sansa dayanir. Bu tiir oyunlarda oyuncunun
becerisi veya kontrolii ya hi¢ yoktur ya da simirlidir, dolayisiyla sonuglar tahmin edilemez.
Biligsel ve fiziksel oyunlara, sans ve rastgele odiiller eklenmesi, oyun puanlarinin gercek degeri
olan odiillere doniistiiriilmesi ve bagimlilik yaratici oyun dongiilerinin eklenmesi ile oyunlar
kumar oyunlarina dogru evrilebilir.

Oyun ve Kumar Oyunu

Oyun (gaming) ve kumar (gambling) faaliyetleri arasinda etkilesim, para kullanimi, bahis
yapma mekanikleri ve sansa dayali sonuglar gibi bazi yapisal farkliliklar bulunmaktadir. Kumar
oyunlarmin genellikle sansa dayali sonuclar ve finansal ddiiller ile tanimlanirken, oyunlar ve
video oyunlart cogunlukla interaktif beceri gerektiren mekaniklere sahiptir. Ornegin,
oyunlarinda basar1 genellikle oyuncunun stratejisi ve becerisi ile saglanirken, kumar
oyunlarinda sonuglar rastlantisaldir ve oyuncunun kazanma sansini artirma becerisi siirlidir
(King vd., 2015). Oyun ve kumar aktivitelerinin benzer yonlerini ve temel farkliliklarini analiz
ederek ortaya konmasi bagimlilik arastirmalarinda kritik 6neme sahiptir. Ozellikle dijital
ortamdaki gelismeler oyun ve kumar oyunu arasindaki ¢izginin bulaniklagmasina neden
olmustur. Oyun 6gelerinin farkli alanlarda kullanilmasi ile dogan oyunlastirma kavramina
benzer bir sekilde bahis ve kumar Ogelerinin dijital ortama tasinmasi ile kumarlastirma
(gamblification) kavrami dogmustur. Kumarlastirma terimi, dijital oyunlara kumar 6gelerinin
eklenmesiyle kullanict davraniglarinin yonlendirilmesi olarak tanimlanmaktadir (Macey ve
Hamari, 2024). Geleneksel olarak kumar dis1 kabul edilen oyun veya dijital platformlara kumar
unsurlarinin entegre edilmesiyle, 6zellikle geng oyuncularin kumara olan ilgisini artirabilecegi
ve bagimlilik riskini yiikseltebilecegi ifade edilmektedir. Macey ve Hamari, (2024) kumar ve
oyun aktiviteleri arasindaki sinirlarin belirsizlesmeye basladigini, 6zellikle "sosyal kumar”
(6rnegin, Zynga Poker gibi sosyal medya tabanli oyunlar) ve "loot box" gibi oyun i¢i 6gelerin
kumara benzer 6zellikler tasidigini belirtmektedirler (Macey ve Hamari, 2024). Dijital diinyada
kumar ve bahis oyunlar1 kolayca ulagilabilir olmaya baslamasi ile sorunlu kumar
davraniglarinda artis olmustur.

Sorunlu Kumar Oyunlarinin Zararint Azaltma

Sorunlu kumar oynamanin sikliint ve zararini azaltmayr amaglayan Onleyici
miidahaleler arasinda talep azaltma, zarar azaltma ve arz azaltma yer alir (Forsstrom vd., 202,
Keen vd., 2017). Talep azaltma, bireylerin kumar oynama, kumarla ilgili zararlar, kumar
oynamaya yonelik kisisel motivasyon veya kumarin gergeklestigi sosyal baglam hakkindaki
bilgilerindeki ve tutumlardaki degisiklikleri etkileyerek kumar faaliyetlerinin mevcudiyetine
olan talebi azaltan miidahaleleri ifade eder. Talep azaltma 6rnekleri arasinda hem evrensel hem
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de kumar bagimlilig1 olan genglere ve/veya bireylere yonelik hedefli 6nleme programlari yer
alir. Zarar azaltma, sorumlu kumar oynama gibi tiiketici koruma onlemlerini ifade eder. Bu
Onlemlerin ortak Ozellikleri arasinda bireylerin kumar oynamaya harcayabilecekleri zaman
veya para miktarina sinir koyma ve kumar faaliyetleri veya kendini dislama konusunda kisisel
geri bildirim saglama yer alir. Kumarla ilgili zarar 6nleyici bir diger 6nlem de arz azaltmadir.
Arastirmacilar kumar iirtinleri/etkinliklerinin arzindaki bir azalmanin kumar katiliminda bir
diisiise, sik kumar oynayanlarin sayisinda bir azalmaya, sorunlu kumar nedeniyle terapiye olan
talebin azalmasina ve daha az sorunlu kumar vakasina yol agtigini belirtmistir (McMahon vd.,
2019). McMahon vd. (2019) ozellikle fiziksel firsat kavramini, bireylerin bir davranisi
gerceklestirmeleri icin sahip olduklar fiziksel veya ¢evresel olanaklari ifade etmek amaciyla
kullanmislardir. Kisinin kumar oynama olanaklarina veya bu aktiviteye erisim diizeyine isaret
eder. Ornegin, kumarhanelerin, bahis ofislerinin veya kumar makinelerinin fiziksel olarak yakin
cevrede bulunmasi ve ¢evrimigi platformlarin her yerden erisilebilir olmasi genis bir fiziksel
firsat yaratir. Dolayisiyla, cep telefonlari ve internet baglantisinin yayginlagsmasi, fiziksel
firsatlar1 herkesin elinin altinda bulundurarak kumara erisimi kolaylastirmis ve bu da kumar
bagimlilig1 riskini artiran 6nemli bir faktor haline gelmistir. Cep telefonlarinin fiziksel varligi
dijital anlamda kumara ulasma konusunda bir firsat olusturmustur.

Kumar Oynama Iliskili Bilissel Carpitmalar ve Inanclar

Irles ve Perona’ya (2019) gore insanlarin bazi profil ozellikleri kumar oynama
davraniglart ile iliskili bulunmustur. Yiksek diirtiisellik, diisiik risk algist ve kontrol
yanilsamas1 gibi kisilik 6zellikleri, ebeveynlerin kumar oynamaya kars1 hosgoriilii olmasi,
ozellikle ergenlerde akran baskisi ve etkilesimde bulunulan sosyal yapi ile ¢evrimigi kumara
erigilebilirlik durumu kumar oynama iligkili temel oOzellikler olarak ortaya cikmaktadir
(Giménez Lozano ve Morales Rodriguez, 2022). Arcan (2012), olumsuz duygu durumu,
kumarla iliskili diistincelerde eksiklik, para kazanma ve heyecan motivasyonlarinda anlaml
diizeyde yiiksek puan gibi 6zelliklerinde risk tasidigini belirtmistir. Ozellikle geng yas ve erkek
cinsiyeti ¢evrimici ortamlarda kumar sorunlari ig¢in tanimlanmus risk faktorleridir (Allami vd.,
2021). Cevrimig¢i ve mobil kumar, yiiksek hiz, oyun yogunlugu, bonuslar, iiriinlerin ¢apraz
satig1 ve siirekli bulunabilirlik ve erisebilirlik 6zellikleri yayginlagsmanin temel sebeplerindendir
(Marionneau vd., 2023). Ozellikle sorunlu, tehlikeli, yasadis1 kumarla ilgili zararlarin
iistesinden gelmek i¢in etkili zarar azaltma ve zarar 6nleme c¢abalar1 ¢ok onemlidir. Bu gérev
ozellikle cevrimici, mobil ortamlarda acildir. Insanlarin asir1 olasiliklar1 anlama ve
degerlendirme yeteneklerinin sinirli olmas1 (Kahneman, 2018), 6zellikle ergenler ve geng
yetigkinler de riski artirmaktadir. Zarar1 en aza indirmek i¢in bir¢ok derleme caligsmasi
yapilmaktadir. Egitim ve bilin¢lendirme programlarina ek olarak, kumar reklamlarma daha
fazla kisitlama getirme, ¢evrimigi kumara yonelik miidahalelerin gelistirilmesi, sosyal destegi
artirma ve gencler arasindaki kumar sorunlarinin belirlenmesine/tedavi edilmesine yardimci
olacak politika ve programlarin olusturulmast onerileri yapilmaktadir (Akgayir vd. 2023).
Burada sorulmasi gereken dnemli sorulardan biri, 6nlemeye yonelik egitim ve bilinglendirme
programlarinin hedef kitlesinin, siiresinin, igeriginin ve 6gretim yontemlerinin neler olacagidir.
Dodig Hundric vd. (2021) ile Calado vd. (2020) sorunlu kumar oynamayi onlemek igin
gelistirilen okul tabanli programlarin kumar onleme stratejiSinin temel bir bileseni olarak
goriilse de diinya capinda bu tiir programlarin sayisinin hala yetersiz oldugunu ve bu
programlarin  etkililigi hakkinda degerlendirme arastirmalarina ihtiyag¢ oldugunu
belirtmislerdir. Katilimci ihtiyaclari, kapsam, farkli 6gretim yontemleri, belirlenen hedeflerin
acikligr ve Olgiilebilirligi, uygunluk (yas, kiiltiir vb. agisindan) ve yeterli siire, program
liderlerinin egitimi ve mevcut programlarin etkinliginin diizenli olarak degerlendirilmesi gibi
kanita dayali ilkelere baglilik s6z konusu oldugunda, ¢ok az sayida 6gretim programi, ilkelerle
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uyumludur (Dodig Hundric vd. 2021). Etkililigi konusunda bilimsel kanit olan okul tabanli
kumar 6nleme programlarinin hangi icerige odaklandigi ve kullandig1 6gretim yontemlerinin
ortaya konmasinin alanyazina katki saglayici diisiiniilmektedir.

Kumar oynama ile iliskili batil inan¢ ve bilissel carpitmalar bir¢ok ¢alismaya konu olmustur.
Iyi bir oyun sistemine sahip oldugunu diisiinme, kumar i¢in gereken bilgi ve becerilere sahip
olduguna yonelik inang ve bir siiredir kumarda kaybedenlerin kazanma sanslar1 daha yiiksek
olur gibi kontrol yanilsamalari, kiyafetler ve semboller gibi ugurlu tilsimlara yonelik inang ve
bilissel ¢arpitmalarin risk igerdigi belirtilmistir (Stojni¢ vd., 2019). Gelistirilmis kumar 6nleme
programlari, bireyde bilissel ¢arpitmalar1 ve batil inanglar1 azaltirken koruyucu inanglari
gelistirmelidir. Sanslt hissetmek kazanma anlamina gelmez, kumara yonelik akilli segimler bile
ise yaramaz, kazanmak 6zel bir beceri veya yetenege sahip olundugu anlamina gelmez ve tiim
kumar oyunlarinda kasa kazanir seklindeki inan¢larin kumardan koruyucu inanglar oldugu
ifade edilmektedir (Armstrong vd., 2019). Kalic1 inanglar olarak tanimlanan degerler (Rokeach,
1973) zararli ve kumar veya bahis davraniglarina yonelik olarak dnleyici olabilir. Bu konuda
yapilan arastirmalardan birini Russo ve arkadaglari (2022) yapmistir. Yaptigt calismanin
sonucunda agik fikirli olmak, yardimsever olmak, baris i¢cinde bir diinya istemek ve ¢evreyi
koruma gibi kendini asma (self-transcendence) degerlerinin diisiik seviyelerinin, 6zellikle erkek
ergenler i¢in kumar sorunlart agisindan ¢ok Onemli bir risk faktorii oldugu gosterilmistir.
Evrensellik, toplumsal uyumluluk ve giivenligi 6énemseme gibi kendini asma ve korumaya
dayali degerler sorunlu kumar i¢in bir 6nleyici olabilir. Benzer bir sonuca Danioni, Ranieri ve
Villani (2020) ulagsmislardir. Gii¢ elde etme, hazcilik ve basari gibi kendini giiglendirme
degerlerinin ergenlerin dijital ortamda sorunlu bahis /kumar davranislarini pozitif yonde
yordadig1 ortaya cikmistir. Pisarska ve Ostaszewski (2020) calismalarinin sonuglarindan
hareketle, olumlu ebeveyn-gocuk iliskisi kurmaya ve sosyal olarak kabul edilebilir bir sekilde
risk alma ihtiyacinin karsilanmasina olanak taniyan anlamli faaliyetlere dayanan Onleme
programlarinin/miidahalelerinin, gengler arasinda artan kumar bagimliligina karsi koymada
etkili olabilecegini belirtmektedir. Bu tiir programlarin degerli bir yonii aile baglarinin
giclendirilmesi ve ergenlerin bos zamanlarinda anlamli etkinliklerin gelistirilmesinin
desteklenmesi olacaktir.

Okul Temelli Kumar Onleme Programlari

Okul tabanli 6nleme programlarin genellikle bilgiye en ¢ok ihtiya¢ duyan 6grenciler
tizerinde en giiglii etkiye sahip oldugu gozlemlenmistir. Kumar onleme programlar1 genel
olarak, rastgele olaylarin dogasini anlama, duygusal ve biligsel 6z-diizenleme becerileri
gelistirme ve saglikli basa ¢ikma stratejilerini 6grenmeyi igermektedir (Turner vd., 2008).
Onleme programlari genellikle miidahalelerin basarisini etkileyen temel alanlar olan kumar
oyunlart ve kumar sorunlart hakkinda bilgi artirma, farkindalik yaratma konularina yogunlasir.
Kumarin dogasi, kumar oyununda olasilik, sans, hatali bilisler ve kumar yanilgilari, kumarin
uyari isaretleri ve olasi olumsuz psikososyal sonuglar iceren 6nleme programlari ile 6z saygi,
basa ¢ikma ve problem ¢dzme becerileri, karar verme ve akran reddetme becerileri gibi sosyo-
duygusal becerilere odaklanan kapsamli 6nleme programlari vardir (St-Pierre ve Derevensky,
2016). Her iki program da psikolojik ve pedagojik boyutlar igermektedir. Kumar sorunlarini
onlemek, yanlis anlama, diislince ve inang gelisimini onlemek i¢in programlarin miimkiin
oldugunca erken (10 yasindan itibaren) sekilde evrensel olarak uygulanabilecegi
belirtilmektedir. Ayrica 6nleme programlarinin, kullanicilarin uzun vadede deneyimledigi
karsizligr (6rnegin beklenen deger) hesaba katan matematiksel prensipleri O0gretmeye
odaklanmasi onerilmektedir (Keen vd., 2017). Miimkiin oldugunda, birka¢ oturuma yayilan
daha kapsamli programlar icerik ihtiyaglarina daha uygun olmaktadir. Programlarin sunum ve
icerik agisindan genglerle ilgili ve eglenceli olmasi, multimedya platformlar: tercih edilmesi,
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programdaki oOrnekler yeni bilgiyi mevcut bilgi ve tanidik deneyimlerle iliskilendirmeye
yardime1 olmasi diger dnerilerdir. Ornegin ¢ogu ergen bir kumarhanede kumar oynamamistir
ancak futbol bahislerine ve online bahislere asinadir (Keen vd., 2017). Bireylerin kumarin
riskleri ve potansiyel zararlari konusunda bilinglenmesini saglamak amagli egitim
programlarinin icerigi, kumarin olumsuz etkileri, bagimlilik belirtileri ve kumarin finansal,
sosyal ve psikolojik sonuglar1 hakkinda bilgiler konusunda faydali oldugu goriilmiistiir. Atdlye
caligmalari, seminerler ve interaktif oturumlar gibi aktif katilimi saglayan ydntemler
onerilmektedir (McMahon vd., 2019). Sonuglar, mizahin genglerin dikkatini ¢ekmenin ve
eglenceli bir 6grenme ortami yaratmanin etkili bir yolu oldugunu gostermektedir (Williams vd.,
2010). Ayrica, didaktik bir oturumla karsilastirildiginda katilimi ve tartismalari tesvik eden
etkilesimli oturumlar gengler i¢in daha etkilidir.

Birgok calismada kumar oynamayi da i¢eren davranigsal bagimliliklari 6nleme amaciyla okul
temelli 6nleme programlart 6zellikle Onerilmektedir (Cakmak ve Tamam, 2018). Birincil
onleme kapsaminda olan ¢ocuk veya ergenlere erismenin kolay olmasi, ayni zamanda aile ve
ogretmenleri kapsamasi nedeniyle okul temelli egitim programlarina oncelik verilmektedir
(Kizilkaya ve Yilmaz, 2024). Davranissal Bagimliliklar ile Miicadele Ulusal Strateji Belgesi
ve Eylem Plam1 2024-2028 planinin amaglarindan biri, dijital oyun, bahis, sans ve kumar
bagimliligini 6nlemeye yonelik c¢alismalarin yiiriitiilmesi olarak ifade edilmistir. Eylem
planinda ¢ocukluk ve ergenlik déneminin gelisimsel 6zelliklerden olan, diirtiisellik, heyecan
arayisi ve riskli davraniglarda bulunma ihtimalinin yiiksekligi nedeniyle 6zel 6nem verilmistir.
Kumar bagimliligi 6nleme konusunda egitim programlarinin gelistirilmesi ve uygulanmasi
belirlenen eylemlerden biridir (Bagimlilikla Miicadele Yiiksek Kurulu, 2024). Giincel 6gretim
programi ¢aligmalar1 gelistirilecek olan okul temelli kumar Onleme programlarina katki
saglayabilir. Giincel kaynaklardan biri olan Ellis’de (2015) yol gdsteren ve iist seviyeye ¢ikaran
egitim programint; bir risk alma, zihinsel, ahlaki miicadele, 6zgiirliik ve firsat programi olarak
tanimlamistir. Alanin bas kuramcilarindan Tyler (2014) ogretim programin1 6grenme
yasantilarmin tasarlanmasi stireci olarak gormiis, 6grencilerin dgrenme yasantilarina aktif
katilminm gerekliligi {izerinde durmustur. Ogretim programi gelistirenlerin, tasarladiklari
O0grenme yasantilar1 ile 6grencileri ahlaki ve zihinsel miicadeleye ¢agirmasi, ozgiirlik ve
firsatlar sunmasi gerekir.

Arastirmanin Amact ve Onemi

Alanyazin taramasindan hareketle Tiirkiye'deki okul ortamlari i¢in gelistirilmis bir kumar
Oonleme programina rastlanmamistir. Kumar o©nleme konusunda Ogretmenlerle yapilan
arastirmalarin da olmadig1 goriilmektedir. Bu ¢alismada etkililigi konusunda bilimsel kanit olan
okul temelli kumar 6nleme programlar1 degerlendirilmistir. Caligmanin amaci, ortaokul ve
liselerde kullanilabilecek okul temelli kumar 6nleme programlarini igerik, 6gretim yontemleri,
siiresi/oturum sayisi boyutlar1 dikkate alinarak karsilastirmali degerlendirmektir. Calisma ile
genclerde sorunlu kumar ve bahisi 6nlemeye yonelik okul temelli programlara yonelik derleme
yapilmistir. Inceleme ile programlarin icerikleri, 6gretim etkinlikleri ve siireleri belirlenmistir.
Egitim bilimleri ¢ergevesinde bu sorun i¢in nasil bir ¢éziim bulunacagi temel soru olarak kabul
edilmistir. Onleme programlarinin yapisi, igerigi, yontemi Ve siiresi bir programci goziiyle
ortaya konmustur. Bagimlilikla Miicadele Yiiksek Kurulunun eylem plant ve kamuoyunu
mesgul eden bir¢ok dava ve olay, konunun énemi konusunda énemli veriler sunmaktadir.

YONTEM

Arastirma, biitiinlestirici derleme c¢alismasi kapsaminda alinyazin tarama tekniginden
yararlanilarak hazirlanmigstir. Biitlinlestirici derleme c¢aligsmasi, bir konu hakkindaki alinyazini
konuyla ilgili yeni ¢erceveler ve bakis agilari olusturacak bir sekilde gézden gegiren, elestiren
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ve sentezleyerek biitiinlestiren arastirma bi¢imidir (Torraco, 2005). Yar1 sistematik derleme ile
yakindan iligkili olan biitiinlestirici ¢alismalarda nicel ve nitel veriler sunan arastirma
makaleleri, kitaplar ve diger yaymlanmis metinler kuramsal modeli ve gergeveyi genisletmek
amaciyla bir araya getirilir (Snyder, 2019). Calisma siirecinde dahil etme Kriterlerine uyan okul
temelli kumar onleme programlari arastirmanin genel amaci dogrultusunda sistematik bir
sekilde yorumlanmustir.

Dahil Etme Kriterleri
Veri tabanlarinda (Scopus, Medline, PsycINFO ve ERIC. T, Google Scholar) "okul

temelli kumar 6nleme programlar1 ", "web tabanli kumar 6nleme programlart”, "okul temelli
kumar 6nleme programlari derleme " anahtar kelimeleri ile tarama yapilmis ve asagidaki dahil

etme kriterleri ile dort program ¢alismaya dahil edilmistir. Dahil etme kriterleri asagidadir.

e (alismalarin okul temelli bir kumar 6nleme programlari veya web tabanli kumar 6nleme
programlari etkinligi izerine olmas,

e (Calismalar katilimer olarak ortaokul veya lise diizeyindeki 6grenciler ile yapilmasi,

e Kumar Onleme programlarin siiresi, oturum sayisi, icerigi ve Ogretim stratejileri
hakkinda bilgi verilmis olmasi,

e (alismalarin etkililigi konusunda deneysel miidahale yapilmasi ve olumlu sonuglari
olmast,

o Dijital kumar ve bahisin yayginlastig1 yillarda yayimlanmis olmasi (2010-2024),

e Pedagojik igerige sahip olmasi ve okullardaki Ogretim programlarina entegre
edilebilmesi.

BULGULAR

Dahil etme kriterleri ile segilen programlardan biri Williams ve digerleri (2010)
tarafindan gelistirilen Stacked Deck isimli 6nleme programidir. Diger bir dnleme programini
Calado vd. (2020) gelistirmistir. Bu program bes oturumdan olusmaktadir. Diger bir program
Canale vd. (2016) tarafindan lise 6grencileri i¢in gelistirilen {i¢ haftada tamamlanan 1 saatlik
Web tabanli bir kumar miidahale programidir. Bir digeri Walther vd. (2013) tarafindan
gelistirilen tek oturumda tamamlanan 90 dakikalik bir dnleme programidir. Programlar okul
merkezli olarak okul ortaminda ve web ortaminda yiiriitiilmiistiir. Katilimcilar ortaokul ve lise
Ogrencilerinden olusmustur. Programlarin siireleri 1 saat ile 7,5 saat arasinda degismektedir.
Programlarin biri tek oturum, biri ii¢ oturum ikisi ise bes oturumdan olusmaktadir. Tim
programlarin etkililigine iliskin bilimsel kanitlar mevcuttur. Asagida dnleme programlarinin
stiresi/oturumlari, icerigi ve dgretim etkinlikleri boyutlarinda derleme yapilarak olusturulan
tablo verilmis ve yorumlanmistir.
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Tablo 1. Degerlendirilen Okul Tabanli Kumar Onleme Programlariin Sistematik incelemesi

Ogretim Yontemi ve 6gretim araglar

Ogrenme ciktisi

Williams, R. J.,
Wood, R. T.,
& Currie, S. R.
(2010).

Stacked Deck
programi her
oturumun 90-
100 dakikadir.
Egitim bes
oturumda
sunulur.

Oturumlar iki
haftada bir
yapilir ve son
giiglendirici
oturum bir ay
sonradir.

Dersler igerik

1. Ders: Kumarin ne olduguna, mevcut kumarin

Tarih, ve tarihine ve tiirlerine, geleneksel kumar

Kasa Kazanir oyunlarinin oranlarina ve kasa avantajinin

Avantajt asilmaz uzun vadeli avantajina odaklanma

2. Ders: Kumarin bagimlilik yaratma potansiyeli,

Problemli sorunlu kumarin belirtileri ve

Kumar semptomlari, sorunlu kumarin nedenleri,

Oynama risk faktorleri ve kumar sorunlari igin
yardim alinabilecek kurumlar bilgisi

3. Ders: Agirt kumar oynamaya katkida bulunan

Kumar diislince hatalarinin sartlandirma yoluyla

Yanilgilar batil inanglarin gelistirilmesi, kontrol

konusundaki yaniltict inang, erken biiyiik
kazanglarin etkisi, rastgelelik hakkindaki
yanlig anlamalar, ortalama yasasini
gormezden gelme ve paranin tiim
sorunlar1 ¢ozebilecegi inanci

Eglenceli ve ilgi ¢ekici gorsel sunumlar
Sorunlu kumar hakkinda video gosterimi

Etkilesimli grup tartismalari, oyunlara ve
kiigiik grup egzersizlerine aktif katihm

Yukaridaki yontemlere uygun beceri
gelistirmis, dinamik arastirma/6gretim
asistanlar1 ile ders igleme

Beceri 6grenimi ve bilginin uygulanmasina
giiglii bir vurgu, igerikte verilen diisiince
hatalarma yonelik tasarlanmig egzersizler

4.Ders: Karar
Verme ve
Problem
Cozme

Sorunlu kumar oynamanin karar alma,
yargilama ve problem ¢ozme
becerilerindeki temel eksikliklerle iligkisi,
sorunlu kumarin diger yiiksek riskli
davranis oriintiileri ile iliskisi, yasam
becerileri egitimi baglaminda hayatta
akilli kararlar alma

Problem ¢6zme becerisi geligmis biri
olarak, (a) olasiliklarin kiginin lehine
olup olmadigini belirleme (b)
kazanabileceginiz seyin 6nemli bir degere
sahip olup olmadigina karar verme (c)
kaybedebilecegi seyin kaybetmeyi goze
alabileceginiz bir sey olup olmadigin
rutin olarak degerlendirme

5. Ders: lyi
Karar Alma
ve Problem
Cozme
Oniindeki
Engeller

Sinav ile
Tekrar

Insanlarin neden bazen "kétii kumarlar"
oynadigini veya kotii kararlar aldigini
inceleme (6rnegin, akran baskisi, tiim
bilgilere sahip olmamak, objektif
olmamak, artilari ve eksileri tartmak i¢in
zaman ayirmamak).

Ozellikle akran baskis1 olmak iizere
verilen engellerin Gistesinden gelmenin
yollarina odaklanma.

Ergenlerde kumar faaliyetlerinin
genellikle sosyal nitelikte olmas1 ve
sonuglari

Bazi okullarda goniilli 6grencilere 5.
Dersten 1 ay sonra bir destek seans1
uygulanmustir. Bu derste, sinif iki gruba
ayrilarak tiim derslerden sorulan 20
soruya dogru cevaplari vermek igin
yarigmustir. Bu dersin temel amact
Ogrenilen bilgi ve becerileri
pekistirmektir.

Programi alan kisilerin sosyal ¢evresini (yani
akranlarini) hedeflemek, buna yonelik
yontemler se¢me

Kumar faaliyetlerine katilim firsatlari, teklifin
kabul edilebilirligi ve akran baskisini azaltma
amagh etkinlikler

Sosyallesme odakli kumar tiirleri dikkat
almarak sosyal ¢evrenin ve akranlarin egitim
stirecine katilimi

Programin sinifta ve okulda tiim 6grencilere
ulastirilmasini saglamaya yonelik etkinlikler

Okuldaki tiim 6grencilerin katilimu ile sorunlu
kumar hakkinda poster yarigmalar1 diizenleme

ve posterleri okul genelinde sergileme

Programa katilan
okullardaki 6grencilerde
kumara kars1 6nemli dlgiide
daha olumsuz tutumlar,
hem kumar hem de sorunlu
kumar hakkinda daha fazla
bilgi ve kumar yanilgilarina
kars1 daha fazla direng
gelismistir.
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Calado, F.,
Alexandre, J.,
Rosenfeld, L.,
Pereira, R., &
Griffiths, M.
D. (2020).

Program bes
oturumdan
olugmakta ve
her oturum 45-
60 dakika
stirmektedir.

1.0turum: Kumar oyunu ve oyun oynama arasindaki Program tanitma ve dgrencilerin rahat
Oyun veya farklar1 ayir etme hissetmelerini saglamak i¢in buz kirma
Kumar etkinligi yapima
(Gaming or Kumar oyunun kavrammnin tanimi,
Gambling), Tanimda gegen kumarin belirsiz bir Sinifa video ile kumar ile oyun aktivitelerinin
sonucu olmasi, para veya maddi degeri goriintiileri sunulmasi ve kumar ve oyun
olan bir sey i¢in bahse girme ve insanlarin  arasindaki farkin ortaya konmasi
sonucu kontrol edemedigine vurgu
Her takim en dogru cevabi vermek igin
birbirleriyle yarigmasi
Grup ¢alismast, video gosterimi ve temel
kavramlara dayali sunum
2. Oturum: Bilissel ¢arpitma ve kumarla ilgili yanlis Onceki oturumda ele alinan ana kavramlar
Biligsel anlamalar, tekrarlamak i¢in bir sinav
carpitmalar
ve kumarla Rulet oyunundan hareketle, Sans igeren oyunlar oynanmasi (Orn. Rulet) ve
ilgili yanhs bagimsiz/rastgele olaylar kavraminin ogrencilerden 4-5 kisiden olusan gruplar
anlamalar tanimi, bir kumar sonucunu tahmin olusturulmasi ve kazanacak say1 tahmine
etmenin miimkiin olmadigini agiklama dayali bahis oynamalar istenmesi
Gruplarm kendi bahislerini yapmalar1 ve
bahislerini bir kigida yazmalari
Her takimin bahsini yiiksek sesle okumasi ve
her takimin bahse girdigi saymin herhangi bir
oyunda gelip gelmeyecegini gormek igin
tekrar rulet oynanmasi ve sonuglarin kontrol
edilemeyecegine yonelik sonug
3. Oturum: Kumar oynayan ve oynamayan Kisilerin Oturum Oncesi hatirlatici ve 6zetleyici siav
Kumar ve goriislerini, diisiincelerini ve duygulari
paraya Kumarbazlara yonelik algi konusunda
yonelik Kumar ve bahis oynayan ve oynamayan ogrencilere Las Vegas'a giden geng bir erkek
tutumlar kumar oynamayan kisilerin 6zelliklerinin kumarbazin resminin gosterilmesi ve kumarin
karsilastiriimasi ¢ok heyecan verici oldugunu séylediginin
paylasilmasi ve gruplarin kumar oynayan ve
Ogrencilerin kumar hakkindaki oynamayan kisilerin 6zelliklerini belirlemeleri
diigiincelerinin tartiyma
Ogrencilerin kumar hakkindaki diisiincelerine
Kumarbazlar hakkindaki kliseler ve yonelik kisa bir tartiyma ve kumarbazlar
etiketler (6rnegin haval olarak kategorize  hakkinda bazi kliseler ve etiketlere yonelik
edilmek, sosyal ve kiiltiirel gegmis vb) beyin firtinasi
Mutluluk ve para Geng bir adamin bir gecede 500 avro
kazandigina yonelik bir 6rnek olay ve
Mutlu insanlarm giininii betimleme asagidaki sorularla analizi "Bir aksamda 500
avro kazanmak sizce giizel mi? Cok kisa bir
Cok kolay bir sekilde para kazanma siirede gok fazla para kazanan insanlarin daha
.. . mutlu oldugunu diisiiniiyor musunuz? insanlar
Ogrencilere kumara kars1 tutumlar mutlu edebilecek baska seyler oldugunu
hakkinda yansitict yazma ve sumfla diistiniiyor musunuz?" Mutlu bir insanin
paylasma giiniiniin nasil oldugunu yazma
Oturumun sonunda, 6grencilere kumara kars1
tutumlar1 hakkinda kendi kisisel tutumlarina
yansiticl yazma faaliyeti ve sinifla paylagsma
4, Oturum: Etkinlik, risk almak, giiven kavramlari Oturum Oncesi hatirlatici ve 6zetleyici siav
Heyecan
arayis1 Heyecan, adrenalin ve doyum arayist Bungee jumping, dnceden planlanmis rotalari

duygular1 ve kumar aktiviteleri ile
arasindaki iligki

Everest dagina tirmanmak, alkollii arag
kullanmak gibi aktiviteye katilmanin kisa
vadeli sonuglar1, uzun vadeli sonuglari ve
nihai kararlar1 yazmalari

Olgun ve bilingli karar alma

veya zaman gizelgeleri olmayan bir yolculuga
¢ikmak, Everest Dagi'na tirmanmak, alkollii
ara¢ kullanmak, uyumak, hi¢ kimsenin
olmadig1 karanlik bir sokakta yiirimek, yeni
tanistig1 insanlarla disar1 gikmak, cep
telefonuyla konusmak, okuldan kagmak, sigara
igmek, piyango bileti almak, bingo oynamak
ve ¢evrimigi bir kumarhanede kumar oynama
aktivitelerini igeren sunum

Her takimin her aktiviteyi heyecan, adrenalin
ve doyum arayis1 gibi duygular boyutunda 1-5
arasi derecelendirmesi ve siralamasi

En yiiksek puani aldigimn ile ti¢ kumar
aktivitesi hakkinda yazi yazma
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Program, genglerin kumarin
riskleri ve olasi zararlari
hakkinda daha dogru bir
anlay1s gelistirmelerine
yardime1 olmustur.

Program, dgrencilerin
kumara dair batil inanglari
ve yanlig diistincelerini
azaltarak, kumar1 daha
gercekei ve saghkli bir
perspektiften
degerlendirmelerine katk1
saglamustir.

Program sonrasinda,
ogrencilerin kumara
baglama veya devam etme
oranlarinin azaldig1
gbzlemlenmistir



Bazi aktivitelerin yiiksek adrenalin ve heyecan
seviyelerine neden oldugu ancak bu hislerin
kisa 6miirlii oldugu konusunda tartigma

Insanlarin bir aktiviteye veya davraniga
katilma konusunda olgun ve bilingli kararlar
almak i¢in atmalar1 gereken adimlari ana
hatlarmni igeren sunum ve agiklama

Kumar bagimlihig: gostergeleri, ( Kumar
i¢in bor¢lanma, kumar oynamay1 kontrol
edememe, kumarla agir1 mesguliyet vb.
(DSM'ye gore problemli kumar oynama
kriterlerinin en az dordiinii gosterme)

Problemli kumar oynama davranist
gosteren ergen vakalarini inceleme

Vakada bulunan problemli kumar oynama
belirtilerini ve kriterlerini belirleme

Destek saglayan kurumlarla ilgili iletisim
bilgileri

Oturum dncesi hatirlatici ve 6zetleyici siav

Kumar bagimliligiyla taninan aktoér Ben
Affleck'in bir poker masasinin 6niinde oldugu
ve bir baska kumar kaybiyla kars1 karsiya
oldugu bir video gosterimi ve aktériin kumar
davraniglarinin evliligini etkiledigini bildiren
bir gazete mangeti gosterimi

Problemli kumar oynama davranisi gosteren
ergen vakalarini incelemesi ve vakada bulunan
problemli kumar oynama belirtilerini ve
kriterlerini inceleme

Kumarin ne olduguna, mevcut kumarin
tarihine ve tiirlerine, geleneksel kumar
oyunlarinin oranlarina ve kasa
avantajinin agilmaz uzun vadeli
avantajma odaklanma

Ontest ve kisisellestirilmis geribildirim

Oyun 1: Kumar nedir?, Kumarin
tanimi, sans ve beceri oyunlart

Senaryolar ve drnek olaya dayali 6grenme
yontemleri ile 6grenciler hangi oyunlarin sansa,
hangilerinin beceriye dayandigini belirleme

Oyun 2: Sanst durdur. Sans, talih ile
olasilik ve kazanma kavramlari, kaybi
telefi i¢in kumar oyununa devam etme

Ogrenciler, gesitli kumar oyunlarimin kazanma
olasiliklarini hesaplar ve bu olasiliklarin ne kadar
diisiik oldugunu gériirler. izlenen bir vakadan
hareketle sansa dayali bir aktivitede ne kadar 1srar
edilirse, o kadar fazla puan kaybedilecegi goriiliir.

Oyun 3: Kumar iizerine soru-cevap.
Bagimsiz olaylar, mitler ve gergekler,
sorunlu segimler

Soru-cevap ve tartigma yontemi ile bagimsiz
olaylar, mitler ve gergekler, sorumlu se¢imler gibi
kumarla ilgili onemli kavramlar1 sorgulama ve
tartigma

Siav 1: Bilginizi test edin

Kumarla ilgili 6zellikler (yayginlik, biligsel
carpitmalar ve inanglar) hakkinda sinav

Siav 2: Olasiliklar nelerdir?

Kumar faaliyetlerinde kazanma olasiliklart ile gok
diisiik olasilikli olaylar (6rnegin, bir asteroit
¢arpmasi olasilig1) arasindaki karsilastirma yoluyla
¢ogu kumar faaliyetinde yer alan gergek olasiliklar
hakkinda sinav

Bileseni: 1. Kumar profili, 2. Kumarin
sonuglari, 3. Giivenli kumar oynama
ipuglari

Kisisellestirilmis geribildirim

Miidahale grubundaki lise
ogrencileri, kontrol
grubundakilere kiyasla
kumar sorunlarinda ve
kumar oynama sikliginda
bir azalma bildirmislerdir.
Ancak, iki grup arasinda,
kumar harcamalar1 ve
kumarn karliligina
yonelik tutumlarda
herhangi bir fark
olmamustir.

5. Oturum:
Sorunlu
kumar
Canale ve digerleri 1.Ders
(2016). Tarama ve
kisisellestirilmi
3 Haftada s geribildirim
tamamlanan 1 saatlik
Web tabanli bir
kumar miidahale
programi 2.Ders
Cevrimigi
Etkinlikler
3. Ders
Sinav 1
Smav 2
Kisisellestirilmi
s geribildirim
Walther, B., 1.Ders: Kumar
Hanewinkel, R., & ve kumar
Morgenstern, M. endiistrisi

(2013).

Tek oturumda
tamamlanan 90

1 Kumari diger oyunlardan ayiran
ozellikler

2 Popiiler kumar yanilgilari
3 Kumar endiistrisi ve karlari

Ogrencilerin sansla ilgili kisisel deneyimlerini
toplama ve ardindan §gretmenin popiiler kumar
yanilgilar1 konusunda sunum ve tartisma yaptirmasi

Kazanmanin ger¢ek olasiliklar: ve insanlarin kumar
faaliyetlerinden gergekten kimin kar elde ettigi
anlamalari igin yapilan yazi tura deneyi

dakikalik bir

program 2. Ders: Sorunlu
kumar ve gergek
kazanma
olasiliklari

1 Sorunlu kumarin gelisimi ve belirtileri

2 bagimlilig tesvik eden kumar
ozellikleri

3 gercek kazanma olasiliklari

ikinci aktivitede, dgrenciler sorunlu kumarin
gelisimini ve uyari isaretlerini igeren kisa bir 6rnek
olay1 inceleme ve tartigma

Kumar bagimliligi 6grendiklerini uygulamak ve
tekrarlamak i¢in 6grenciler, daha once vaka
¢aligmasinda agiklanan kisiye atifta bulunan bir rol
yapma egzersizi yapmalari

South Oaks Kumar Tarama-Ergenler i¢in Gozden
Gegirilmis (SOGS-RA)'nin basitlestirilmis bir
versiyonunu tamamlama ve son olarak kumarin
bagimliliginin 6zellikleri vurgulanir.

Kumar hakkinda 90
dakikalik bir ders, kumar
bilgisini iyilestirmis ve
ergenler arasinda kumar
ve kumar davranigina
yonelik tutumlari
olumsuza donistirmistiir.
Miidahale grubunda, son
test verileri miidahaleden
7 hafta sonra toplanmasi
programin etkisinin
olduk¢a uzun siire devam
ettigini gostermistir.
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Okul Tabanli Kumar Onleme Programlarinin Icerigi

Williams vd. (2010) bes oturumdan olusan Stacked Deck isimli programlarinda ilk ders,
kumarm ne olduguna, mevcut kumarin tarihine ve tiirlerine, geleneksel kumar oyunlarinin
oranlarina ve kasa avantajinin asilmaz uzun vadeli avantajina odaklanmistir. Canale vd. (2016)
tarafindan gelistirilen Web tabanli kumar miidahale programi ilk oturumda kumarin ne
olduguna, mevcut kumarin tarihine ve tiirlerine odaklanmistir. Ayn1 zamanda kumar oyunu
tanimindan hareketle sansa dayali ve beceriye dayali aktiviteler arasindaki fark ortaya
cikarilmigtir. Her iki programin ilk oturumu benzer igerige sahiptir. Calado vd. (2020)
tarafindan gelistirilen programin ilk oturumu oyun ve kumar oyunu kavramlarinin tanimlarina
ve aralarindaki farklar1 igermektedir. Walther vd. (2013) hazirladig: tek oturumluk programin
ilk dersinde kumari diger oyunlardan ayiran 6zellikler tizerinde durulmustur.

Ikinci oturumun konu bashg problemli kumar oynamadir. Bu derste kumarin bagimlilik
yaratma potansiyeli, sorunlu kumarin belirtileri ve semptomlari, sorunlu kumarin nedenleri ve
risk faktorleri ve kumar sorunlart i¢in nereden yardim alinabilecegi ele alinmigtir (Williams vd.,
2010). Calado vd. nin (2020) programinin son oturumunun konusu sorunlu kumardir. Kumar
icin bor¢lanma, kumar oynamayi kontrol edememe, kumarla asir1 mesguliyet vb. kumar
bagimlilig1 géstergeleri ve problemli kumar oynama belirtilerini i¢erik olugturmustur. Ek olarak
sorun kumar konusunda destek saglayan kurumlarla ilgili iletisim bilgileri bu oturumun
kapsamindadir. fkinci oturumda patolojik kumarin gelisimi, uyari isaretleri ve vaka ¢alismalari
Walther vd. (2013) tarafindan da igerige alinmistr.

Ucgiincii oturumun igerigini kumar yanilgilari olusturmaktadir. Bu ders, 6grencilerin agir1 kumar
oynamaya katkida bulunan diislince hatalarinin, batil inanglarin ve kontrol yansimalar1 ve
rastgelelik hakkindaki yanlis anlamalar gibi hatali inanglara odaklanmistir (Williams vd.,
2010). Calado vd. (2020) programinin ikinci oturumunun igerigini biligsel ¢arpitmalar ve
kumarla ilgili yanlis anlamalar olusturmaktadir. Bagimsiz rastgele olaylar kavraminin
tanitilmasina ve kumar sonucunu tahmin etmenin imkansizligia odaklanilmistir. Tek oturum
olarak programda da Walther vd. (2013) sansla ilgili kisisel deneyimlere, popiiler kumar
yanilgilarina, kazanmanin gergek olasiliklarina ve tiim kumar faaliyetlerinden kasanin
kazanmasi olgusu hakkinda bilgiler planlamistir. Web tabanli kumar 6nleme programinin
ticiincli oturumunda bagimsiz olaylar, mitler ve gergekler, sorumlu secimler gibi kumarla ilgili
onemli kavramlara odaklanilmistir. Sinav oturumunda ise kumarla ilgili biligsel ¢arpitmalar,
inanclar ve kumar oyunlarinda kazanma olasiliklari ile ¢ok diisiik olasilikli olaylar (6rnegin, bir
asteroit carpmasi olasilig1) arasindaki karsilastirma yapilmistir (Canale vd., 2016).

Karar verme ve problem ¢ézme dordiincii oturumun bagligidir. Sorunlu kumar oynamanin
genellikle karar alma, yargilama ve problem ¢dzme becerilerindeki temel eksikliklerle
karakterize edilen daha genis bir yliksek riskli davranig Oriintiisiiniin pargast olduguna
odaklanilmistir. Sadece kumar oynama degil, tim hayatta akilli kararlar almanin 6nemi
belirtilmistir (Williams vd., 2010). Kumar oynayan kisilerin gorislerini, diisincelerini ve
duygularina odaklanma ve kumar ve bahis oynayan ve oynamayan kisilerin kisilik 6zellikleri,
kumarbazlar hakkinda bazi kliseler ve etiketler baglaminda agiklanmistir. Para ve mutluluk,
mutluluk, mutlu insanlarin bir giinii, hayattaki nemli olan deger ve fikirler, para kazanma gibi
duygusal ve felsefi kavramlar ii¢lincii oturumun diger konularidir (Calado vd., 2020). Karar
verme ve problem ¢6zme becerilerinin bes oturumluk programlarin igeriginde yer aldigi
goriilmektedir.

Besinci oturumun konulari, iyi karar alma ve problem ¢dzme Oniindeki engellerdir. Koti
kararlar ve kotii kumarlar incelenmesi, kotii kararlar alma siirecinde (6rnegin, akran baskisi,
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tim bilgilere sahip olmamak, objektif olmamak, artilar1 ve eksileri tartmak i¢in zaman
ayirmamak) gibi konu bagliklar1 incelenmistir (Williams vd., 2010). Calado vd. nin (2020)
programlarinin dordiincii oturumunun konu bashgi heyecan arayisidir. Heyecan arayisi
oturumundaki temel kavramlar, etkinlik, risk almak, giiven ve olgun ve bilingli karardir. Ayrica
heyecan, adrenalin ve doyum arayis1 duygular1 ile kumar aktiviteleri ile arasindaki iliskiye
odaklanilmistir. Diisiince, duygularini, kisa vadeli sonuglari, uzun vadeli sonuclar1 ve nihai
kararlar diger baghklardir. Besinci oturumun igerigi benzer sekilde dogru karar alma ve
problem ¢6zme Oniindeki engellerdir. Bu kisimda akran baskisi, doyum arayisi, uzun vadeli
sonuglar1 goz 6niine almama iyi kararlarin ve problem ¢6zmenin karsisinda goériinmektedir.

Okul Tabanli Kumar Onleme Programlarinda Kullanilan Ogretim Strateji Ve Yontemleri

Williams vd. (2010) tarafindan gelistirilen programi amag¢ ve igerik dogrultusunda
eglenceli ve ilgi ¢ekici bir gorsel sunumlar planlandig belirtilmistir. Sorunlu kumar hakkinda
video gosterimleri ve Ogrenci katilimlar1 da planlanmistir. Etkilesimli grup tartismalari,
oyunlara ve kiigiik grup egzersizlerine aktif katilim gerektiren yontemler kullanilmistir. Segilen
Ogretim yontemlerinde beceri 6grenimi ve bilginin uygulanmasina giiclii bir vurgu yapilmistir.
Birka¢ oturumdan olusan uzun bir siire boyunca beceri gelistirmeye ve diizeltici geri bildirime
vurgu yapan Onleme programlarinin daha iyi sonuglar elde ettigi iyi bilinmektedir (Akt.
Williams vd., 2010). Bu programda bilingli bir sekilde programinin uygulanmasi siirecinde
Ogrencilerin sosyal ¢cevresini (yani akranlarini) hedefleyen yontemler kullanilmistir. Bu amagla,
okuldaki tiim 6grencilere ulastirilmasini saglamak ve yaygin etkiyi artirmak i¢in sorunlu kumar
hakkinda poster yarigmasi yapilmis ve posterler okul genelinde sergilenmistir. Siire¢ yukaridaki
yontemlere uygun Dbeceri gelistirmis, dinamik arastirma/6gretim asistanlar1 ile
gerceklestirilmistir. Stacked Deck isimli kumar Onleme programinda Ogrenme-ogretme
siireclerinde eglenceli ve ilgi ¢ekici sunumlar, video gosterimleri ve etkilesimli grup tartismalari
gibi derse aktif katilim gerektiren, beceri gelistiren yontemlerin kullanildigi ve programin
sosyal yoniiniin ve yaygin etkinin 6zellikle dikkate alindig1 goriillmektedir. Calado vd., (2020)
tarafindan hazirlanan bes oturumluk kumar 6nleme programinin uygulama siireci 6grencilerin
kendilerini giivende hissetmelerini saglamak amaciyla buz kirma etkinligi ile baglamistir. Bu
programda da video gosterimleri yapilmig, video analizi yontemi ile oyun ve kumar oyunu
arasindaki fark analiz edilmistir. Gruplar arasinda dogru cevap igin yarisma ve rekabet ortami
olusturulmustur. Temel kavramlari netlestirmek icin sunumlar, etkilesimli kiiciik grup
caligmalari, video gOsterimi ve analizi kullanilan yontemlerdir. Sinavlar ve quizler hatirlama ve
ogrenme amaciyla kullanilmistir. Sans igeren oyunlardan biri olan Rulet oynanmis ve
gruplardan kazanacak say1 tahmine dayali bahis oynamalar1 istenmistir. Kumarbaz fotograflari,
gazete kupiirleri analizleri yapilmistir. Diislince gelistirme, duygular1 ve tutumlar1 yansitma ve
O0grenme amaglt olarak yazi kullanilmistir. Tartisma ve soru-cevap yontemi etkin bir sekilde
kullanilmistir. Risk ve heyecan igeren aktivitelerin gosterilmis derecelendirme yapmalari
istenmistir. Lise 6grencilerinde kumar 6nleme programinda sorgulamay1 ve analizi gerektiren
vakalarin analizleri etkilesimli grup ¢alismalari ile yaptirilmistir. Williams vd. (2010) 6nerdigi
ogretim etkinliklerine ek olarak grup yarigma/rekabet ortami olusturma ve deneyimsel 6grenme
etkinligi (Rulet oyununa dayali bahis oynama) kullanilmistir. Bu programda gergek vakalarin
kullanimi1 daha fazladir.

Canale vd. (2016) tarafindan gelistirilen Web tabanli bir kumar miidahale programinda analitik
olarak hazirlanmis videolarin analizi, sunumlar, farkindalik saglayic1 ve hatirlamaya dayali
sinavlar kullanilmistir. Ozellikle bu sinavlar ¢evrimici etkinlik amaciyla kullanilmistir. Walther
vd., (2013) tarafindan gelistirilmis tek oturumluk kumar énleme programinda kumar yanilgilari,
kazanmanin gercek olasiliklar1 hakkinda bilgi vermek ve deneyim kazanmalarini saglamak i¢in
yazi tura deneyi yapilmistir. Patolojik kumar ve bagimlilik konusunda vaka c¢aligmasi analiz
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edilerek, rol oynama faaliyetine katilirlar. Program igerikleri karsilastirmali analiz edildiginde
bagimlilik kavramina vurgunun daha az yapildig1 ve problemli kumar kavraminin kullanildigi
anlasilmaktadir.

Programlarn Siiresi ve Oturumlar

Williams vd. (2010) tarafindan hazirlanan kumar onleme programi 5 oturumdan
olugmaktadir. Her oturum 90-100 dakika siirmektedir. Oturumlar iki haftada bir yapilmis ve
istege baglh olarak yapilan gii¢lendirici uygulama bir ay sonraya planlanmistir. Walther vd.
(2013) tek oturumdan olusan 90 dakikalik program hazirlamislardir. Toplam siire 7 saat 30
dakikadir. Son test verileri miidahaleden 7 hafta sonra toplanmistir. Canale vd. (2016)
tarafindan gelistirilen ve 1 saatlik Web tabanli bir kumar miidahale programi ii¢ oturumdan
olugsmaktadir. Her oturum bir hafta planlanmistir. Calado vd. (2020) lise 6grencileri igin
gelistirdikleri kumar 6nleme programi bes oturumdan olusmaktadir. Her oturum 45 dakikadan
olugmaktadir. Toplam siire 3 saat 45 dakikadir. Miidahale grubundaki 6grencilere programin
baslamasindan 1 hafta Once On test, programin son oturumunun sonunda son test ve
miidahalenin sona ermesinden 6 hafta sonra izleme-takip testi yapilmistir. Incelenen dgretim
programlarinda tek oturumluk uygulamalar yerine haftalara yayilmis programlarin uygulandigi
ve siirelerinin 60 dakika ile 7 saat 30 dakika arasinda degistigi goriilmiistiir. Kisa siireli
programlarda oturum sayisinin artirildigi goriilmektedir (Canale vd., 2016).

SONUCLAR VE ONERILER

Arastirma kapsamina alinan okul temelli kumar 6nleme programlarinin igerikleri ve
ogretim etkinlikleri derlenmesi sonucu asagidaki oturumlar belirlenmis, icerik ve Ogretim
etkinlikleri verilmistir. Okul tabanli 6nleme programlarinin igerigi kumar oyunu ve oyun,
problemli kumar, kumar yanilgilar1 ve biligsel ¢carpitmalar, karar verme ve problem ¢dzme ve
heyecan arayisi konu basliklarinda toplanmistir. Incelenen dért kumar énleme programinin
iceriginden hareketle, ilk oturumun igeriginde kumarin tanimi, kumarin tarihine ve tiirlerine,
geleneksel kumar oyunlarinda kazanma kasa avantajina yer verilmistir (Williams vd, 2010).
Kumar oyunu ve oyun tanimindan hareketle sansa dayali ve beceriye dayali aktiviteler
arasindaki farklara odaklanilmistir (Canale vd., 2016; Calado vd., 2020; Walther vd., 2013).
Ikinci oturumun konu bashg problemli kumar oynamadir. Bu derste kumarin bagimlilik
yaratma potansiyeli, sorunlu kumarin belirtileri, sorunlu kumarin nedenleri, risk faktorleri
igerige almmustir (Williams vd., 2010). Kumar i¢in borglanma, kumar oynamay1 kontrol
edememe, kumarla asir1 mesguliyet vb. kumar bagimliligi gostergeleri icerigin basliklaridir
(Calado vd., 2020). Ugiincii oturumun igerigini kumar yanilgilar1 ve bilissel ¢arpitmalar
olusturmaktadir. Bu ders, 6grencilerin agir1 kumar oynamaya katkida bulunan diisiince hatalari,
biligsel c¢arpitmalar, batil inancglar, kontrol yansimalari ve rastgelelik hakkindaki yanls
anlamalar gibi hatali inanglara odaklanmistir (Williams vd., 2010; Calado vd., 2020). Bu
oturumda sans igeren bir oyun oynanmasi (Orn. Rulet, zar atma vb.), kazanacak saymin tahmin
edilerek bahis oynanmasi, bahse girilen saymin gelip gelmeyecegini gérmek icin tekrar rulet
oynanmasini iceren bir deneyimsel etkinlik planlanmistir. Dordiincii oturum igerigi karar verme
ve problem ¢6zme olarak isimlendirilmistir. Sorunlu kumar oynama ile karar alma, yargilama
ve problem ¢ozme arasindaki iliski, karar alma ve problem ¢6zme becerilerindeki temel
eksiklikler, yiiksek riskli davranis oriintiileri icerik basliklaridir. Sadece kumar oynama degil,
tiim hayatta akilli kararlar almanin 6nemi ve bityiik fikirdir (Williams vd., 2010). Son oturumun
basligi heyecan arayisidir. Kotii kararlar ve kotii kumarlarin incelenmesi, kotii kararlar almaya
etki eden akran baskisi, bilgi sahibi olmamak, heyecan arayis1 gibi konu basliklaridir (Williams
vd., 2010; Calado vd., 2020). Heyecan arayis1 ile kumar aktiviteleri arasindaki iligki, etkinlik,
risk almak, giiven ve olgun/bilingli karar diger basliklardir (Calado vd., 2020). Sonuglari
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hislerin kisa 6miirlii oldugu konusunda tartisma ve olgun ve bilingli kararlar almak i¢in atmalar1
gereken adimlari ana hatlarini i¢ceren sunum/agiklama planlanmastir.

Ogretim yontemleri olarak eglenceli sunumlarin, 6rnek olay incelemelerinin, grup
tartismalarinin ve deneyimsel 6grenme etkinliklerinin kullanildigi goriilmektedir. Ek olarak
kumar oynamanin sosyal yonii dikkate alinarak akran katilimi ve tiim okula yonelik
yayginlastirma c¢aligmalar1 da yapilmistir. Kumar onleme programlarimin orglin dgretim
programlarinin odaklandigi birgok bilissel beceri ve degere odaklandigi goriilmektedir. Karar
alma becerileri, problem ¢6zme, kavramsal beceriler, degerlere yonelik 6z biling ve sosyal
duygusal becerileri bunlardan bazilaridir. Bu beceriler ve degerler Tiirkiye Yiizyili Maarif
Modelinde 6grencilere kazandirilmasi planlanan beceri ve degerlerle ortiismektedir. Matematik
alan becerileri icinde yer alan matematiksel muhakeme, sosyal bilimler alan becerileri
kapsaminda yer alan riskleri degerlendirerek karar verme becerisi gibi alan becerilerinin
Ogretiminde kumar ve bahis oyunlarinin riskleri ile iliskilendirilebilir. Finansal okuryazarlik,
finansal karar alma, bilin¢li harcama yapma ve finansal teknolojilerin olusturabilecegi riskleri
algilama gibi boyutlar1 kapsamaktadir. Sosyal duygusal beceriler i¢inde yer alan 6z farkindalik
ve 6z diizenleme becerileri duygular1 tanima ve kendini yonetmeye katki saglayabilir. Onleme
programlarinin birgok hedefinin ortaokul ve lise 6gretim programlarinin hedefleri ile ortiistiigi
goriilmektedir. Degerler egitimi diirtiisellik karsisinda 6zdenetim, irade ve karar verme
siireclerinde ahlaki muhakeme becerilerinin gelistirilmesinde katki saglayabilir. Yukarida
icerik ve Ogretim etkinlikleri derlenen okul temelli kumar Onleme programinin erkek
Ogrencilerin agirlikta oldugu liselerden ve egitim merkezlerinden baslanarak uygulanmasinin
fayda saglayacagi diisiiniilmektedir. Ayrica okul temelli kumar 6nlemede akran baskisi ve
sosyallesme boyutlarmnin dikkate alinmasi 6nerilmektedir.
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Arastirma Yaymn Etigi: Bu calismanin hazirlanma ve yazim siirecinde “Yiiksekogretim
Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesi” kapsaminda bilimsel, etik ve alinti
kurallarina uyulmus olup; toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu
calisma herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in génderilmemistir.

EXTENDED ABSTRACT

A REVIEW OF SCHOOL-BASED GAMBLING PREVENTION PROGRAMS:
WHAT CAN SCHOOLS DO ABOUT THIS?

Introduction

Analyzing the similarities and fundamental differences between gaming and gambling
activities is critically important in addiction research. Similar to the concept of gamification,
which emerged from the use of game elements in various fields, the concept of gamblification
has arisen through the incorporation of betting and gambling elements into digital platforms.
Gamblification is defined as the incorporation of gambling features into digital games to
influence user behavior (Macey & Hamari, 2024). Integrating gambling components into games
or digital platforms traditionally considered non-gambling may increase interest in gambling,
especially among young players, and elevate the risk of addiction. Personality traits such as
high impulsivity, low risk perception, and illusion of control, along with factors like parental
tolerance toward gambling, peer pressure, and the accessibility of online gambling through the
digital world, emerge as key characteristics associated with gambling behaviors, particularly
among adolescents (Giménez Lozano & Morales Rodriguez, 2022).

School-based prevention programs are observed to have the strongest impact on students who
need information the most. Gambling prevention programs typically focus on understanding
the nature of random events, developing emotional and cognitive self-regulation skills, and
learning healthy coping strategies (Turner et al., 2008). These programs aim to raise awareness
and enhance knowledge about gambling games and gambling-related issues, as these are critical
areas affecting the success of interventions. Comprehensive prevention programs focus on
topics such as the nature of gambling, probability and chance in gambling games, cognitive
errors and gambling misconceptions, warning signs of gambling, and potential adverse
psychosocial outcomes. These programs also address socio-emotional skills such as self-
esteem, coping and problem-solving skills, decision-making, and peer refusal skills (St-Pierre
& Derevensky, 2016). A literature review revealed no gambling prevention programs
specifically developed for school settings in Turkey. The aim of this study is to conduct a
comparative evaluation of school-based gambling prevention programs applicable to middle
and high schools, considering their content, teaching methods, and duration/number of sessions.
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Method

This study employs an integrative review approach. Integrative reviews critically analyze
and synthesize existing literature on a topic to create new frameworks and perspectives
(Torraco, 2005). Closely related to semi-systematic reviews, integrative reviews combine
quantitative and qualitative research articles, books, and other published materials to expand
the theoretical model and framework (Snyder, 2019). In this study, the content, teaching
activities, and duration of school-based gambling prevention programs were compiled and
presented based on a comprehensive and systematic review. Four school-based gambling
prevention programs targeting middle or high school students were evaluated. The duration of
these programs ranged from 1 to 7.5 hours. One program consisted of a single session, another
of three sessions, and two programs comprised five sessions.

Findings

The review identified session topics in school-based prevention programs as gambling
and gaming, problem gambling, gambling misconceptions and cognitive distortions, decision-
making and problem-solving, and the search for excitement. Derived content themes include
the distinction between chance-based and skill-based games, signs of problem gambling, risk
factors, cognitive errors contributing to gambling behavior, superstitions, the importance of
making smart decisions not only in gambling but in life overall, the impact of peer pressure on
poor decision-making, and the search for excitement. The review highlights that these programs
incorporate engaging presentations, case studies, group discussions, and experiential learning
activities to prevent gambling.

Conclusion and Suggestions

Gambling prevention programs align with the focus of formal education curricula on
decision-making skills, problem-solving abilities, self-awareness of values, and social-
emotional skills. Many of the objectives of prevention programs overlap with the goals of
middle and high school curricula. Implementing the compiled school-based gambling
prevention programs in male-dominated high schools first is recommended to maximize their
potential benefits.
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