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Ulkemizde kumar bagimiiligi, teknolojik gelismelerle birlikte hizla yayginlagan ve
toplumun her kesimini etkileyen ciddi bir halk saglhi3 sorunu haline gelmistir. Diinya

Saglik Orgiitii'niin verilerine gore kiiresel diizeyde yetiskin niifusun yaklagik %1,2'si

kumar bagimlisidir. Tiirkiye'de ise 2025 yili itibariyla 15 yas ve iizeri bireylerin
%10,1' hayatlaninda en az bir kez kumar oynamis olup, bu oran yaklasik 6,8 milyon
kisiye tekabiil etmektedir. Kumar oynama davramgimin yaygmhg diinya genelindeki
ortalamalardan diigiik goriinse de 6zellikle geng niifus arasinda kumar bagimliligina
giris yasimin diismesi ve tedavi bagvurularindaki siirekli arti, sorunun ciddiyetini

gbzler Oniline sermektedir.

Kumar bagimlilig: tedavisi igin Yesilay Danigmanlik Merkezlerine (YEDAM) yapilan
bagvurular son yillarda dramatik bir artis gdstermektedir. 2021 yilnda 2.140 olan
bagvuru sayisi, 2024 yihinda 5.812've ulagmig, dért yil i¢inde neredeyse ii¢ katina
¢ikmugtir. Bu veriler, kumar bagimlihginin giderek daha fazla bireyi ve aileyi olumsuz
etkiledifini agtk¢a ortaya koymaktadir. Hayatinda en az bir kez kumar oynamis
erkeklerin oram %13,4 iken kadinlarda bu oran %6,8'dir; ancak tedavi bagvurularinm
%97,4"iniin erkeklerden olusmasi, kadinlarin tedaviye erisim konusunda ciddi

engellerle karsilagtigin1 gostermektedir.

Kumar bagimhilifimin yayginlasmasinda dijitallesmenin rolii yadsinamaz boyuttadir.
| Ozellikle son bes yil iginde Milli Piyango Idaresi tarafindan yetkilendirilen sanal
| kumar oyunu sitelerinin sayis1 hizla artrms, bu siteler 21 farkl internet adresi

itzerinden 28 farkli sanal kumar oyununa erisim imkiAm saglar hale gelmistir.

Aralarmda milyonlarca kullanicisi bulunan biiyiik e-ticaret platformlarinin da

bulundugu bu sitelerin, "sans oyunu" adi altinda kumar oynama imkanm sunmasi,

kumarin normallesmesine ve yayginlasmastna yol agmaktadir. Aynca video oyunlan
iginde yer alan loot box (ganimet kutusu) gibi kumar benzeri mekanizmalar, dzellikle
¢ocuk ve gengleri kumara yénelten birer gegit kapis: islevi gérmekte, kumara baslama

yagin diigiirmektedir. Nitekim, hayatinda en az bir kez kumar oynamus kisilerin %71'

kumar oynamaya 15-24 yas arasinda baglamaktadur.
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Kumar reklamlarinin ve pazarlama stratejilerinin artig1 da endise verici boyuttadir,
Televizyon, radyo, internet, sosyal medya ve dogrudan mesajlagma yoluyla yapilan
kumar reklamlari, kumart eglenceli ve giivenli bir aktivite olarak sunmakta, 6zellikle
gengler iizerinde kumar'oynama niyetini artirmaktadir. Bilimsel aragtirmalar, kumar
reklamlarina maruz kalmanin kumar oynama davramsini anlamli 6lgiide artirdiging,
kumara karg1 olumlu tutumlar gelistirdigini ve ozellikle ergenler arasinda kumar
oynama olasilifint %37, kumara baglama ihtimalini ise %84 oramnda yiikselttiZini
ortaya koymaktadir, Spor miisabakalan strasinda yayinlanan bahis reklamlar ise takim

sadakati ve heyecan duygularim kullanarak bireyleri kumara ySnlendirmektedir.

Bu kapsamda, kumar bagimhhiginin onlenmesi, dijital kumar platformlarinin
denetlenmesi, video oyunlarinda kumar benzeri unsurlarm diizenlenmesi, kumar
reklamlarmin  kapsamli  sekilde  smurlandirilmasi, tedavi  hizmetlerinin
yaygmlagtirilmas1 ve ozellikle gocuklarin ve genglerin korunmasina yénelik etkin
tedbirlerin altnmasi amaciyla Anayasa'nin 98'inci, Ictiiziigiin 102'nci ve 103%incii

maddeleri geregince Genel Goriisme agilmasim arz ve teklif ederim.
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GEREKCE:

Tiirkiye'de kumar bagimlilig, ekonomik, psikolojik ve toplumsal diizeyde ciddi
zararlara yol agan, giderek yayginlagan bir halk saglig1 sorunudur, Giiniimiizde kumar
faaliyetleri artik geleneksel oyun salonlanyla sl kalmamakta, ¢evrim igi
platformlar, mobil uygulamalar ve oyun i¢i 6Zelerle daha genis kitlelere ulagmaktadir.
The Lancet Kumar Konulu Halk Sagligi Komisyonu tarafindan gerceklestirilen
kapsaml: meta-analiz ¢aligmast, diinya genelinde yaklagik 2,3 milyar yetigkinin ve 160
milyon ergenin son 12 ay iginde herhangi bir bigimde kumar oynadiini ortaya
koymugtur. Tiirkiye'de ise 2025 yil1 verilerine gore 15 yas ve iizeri niifusun %10,1'i
hayatinda en az bir kez kumar oynamigtir. Bu oran diinya genelinde tahmin edilen
yaygiliktan diigiik olmakla birlikte, Tiirkiye niifusu dikkate alindiginda yaklagik 6,8

milyon kiginin hayatinda en az bir kez kumar oynadigina isaret etmektedir.

Yesilay Damsmanlik Merkezlerine kumar bagimlilig tedavisi igin yapilan basvurular,
sorunun ciddiyetini agtkga gostermektedir. 2021 yilinda 2.140 olan basvuru sayisi,
2022'de 3.444'e, 2023'te 4.228'e ve 2024 yilinda 5.812'ye yiikselmistir. Dort yil i¢inde
bagvuru sayisnin neredeyse ii¢ katma ¢tkmast, kumar bagimhiligimin giin gegtikge
daha bilyilk zararlara yol agtifu ve bireyleri yardim aramaya zorladigmi
gostermektedir. Kumar oynama orani erkeklerin yansi kadar olan kadinlarn tedavi
bagvurularinda %2,6 gibi son derece diigiik bir oranda kalmasi, kadinlarin kumar
bagimliligina yénelik tedavi almalarnm éniinde ciddi engeller bulundugunu ortaya
koymaktadir. Bu durum, toplumsal cinsiyet rolleri, damgalanma korkusu ve tedavi
hizmetlerine erisim konusunda kadinlarm karsilagtigi 6zel zorluklar nedeniyle

gortinmeyen bir sorun alani olusturmaktadir.

Kumar bagimliligmin yayginlasmasinda en dnemli faktérlerden biri, yasal kumar
sitelerinin sayisinin artmas: ve pazarlama stratejileriyle giivenli kumar algisimin
pekistirilmesidir. Milli Piyango Idaresi'nin yetkilendirdigi sanal kumar oyunu siteleri,
son beg yil iginde hizla gogalmis ve Temmuz 2025 itibariyla 21 platformda karsihig

nakit olmayan dijital sans oyunlan oynatilmaya baslanmistir. Bu bayilerin 9 tanesi e-

ticaret platformudur. Milyonlarca miigterisi bulunan, yiiksek kullanici

pazaryeri modeli uygulayan e-ticaret platformlarinin mobil u
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kullamcilara "sans oyunu" oynama imkdm sunmasi, kumar davrantsi gstermenin
oOniinii agmaktadir. Bu siteler arasinda bazilar1 "85 yillik Milli Piyango giivencesiyle"
gibi sloganlar kullanarak kamu kurumu markasin1 pazarlama stratejilerinde
kullanmakta, oyunlarin miisteri agisindan giivenli oldugu izlenimi yaratarak kumar
bagimlilif: riskini gézden kagirmaktadir. Aragtirmalar, kumar endiistrisinin pazarlama
faaliyetlerinin kumar oynama davramisint artirdigini ve kumari normallestirdigini

acikea gostermektedir.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu tarafindan sunulan Giivenli Internet Hizmeti
kapsaminda, lisansh olarak bahis oynatilan internet sitelerine ve bunlarin reklamlarina
aile profili fizerinden de erisilebilmektedir. Nisan 2024 itibartyla 44 milyon 287 bin
kullanicis1 bulunan bu hizmet, kumar oyunlarinm giivenli oldugu algisim
yaratmaktadir, Oysa bu durum, ¢ocuklarin ve genglerin kumar oyunlarina erisimini

kolaylagtirmakta ve kumar bagimhlig: riskini artirmaktadir.

Video oyunlari ile kumar arasmdaki yakisama, &zellikle gocuklar ve gengler
agisindan ciddi bir risk olugturmaktadir. 2024 yilinda Tiirkiye'de cogu cocuk ve geng
olmak iizere 48 milyondan fazla oyuncu bulunmaktadir. Video oyunlarinda kumara
benzer mekanizmalar kullanilmakta, loot box (ganimet kutusu) adi verilen ve
¢ogunlukla gergek para ile satin alinan kutular slot makinelerine benzer dzellikler
tagimaktadir. Bu kutularin igerifinin satin alma aminda bilinmemesi ve degerinin
Ongdrillememesi, rastgele Odiiller sunmasi, oyunculari daha fazla kutu almaya
yonlendirerek kumarda yaygin olan “deZisken oranli pekistireg" modelini
kullanmaktadir. Aragtirmalar, ganimet kutusu satin alan kigilerin problemli kumar
davranig1 sergileme olasthfmmn 4,4 kat daha fazla oldugunu ve kumar oynama
ihtimalinin, almayanlara gore daha yiiksek oldugunu géstermektedir. Video
oyunlarinda yer alan bu unsurlar, kisilerin kumara baglamas1 noktasinda bir gegit

gorevi gorerek onemli bir risk teskil etmektedir.

Kumar reklamlarimn gesitlenmesi ve yaygimlagmasi, bireylerin kumara bakis agilarint
ve davramglarim dogrudan etkilemektedir. Televizyon, radyo, internet siteleri, sosyal

medya platformlar,, e-posta ve mesaj yoluyla yapilan kumar rekl

eglenceli, giivenli ve sosyal bir aktivite olarak sunmaktadir. Bilimsel 4




reklamlarina maruz kalmanin kumar oynama davranigini anlamli dlgiide artirdigin
ortaya koymaktadir. Lise 6grencileriyle yapilan bir galigmaya gore, dijital ortamlarda
kumar reklamlarina maruz kalanlarin kumar oynama olasilifi %37, kumara baslama
ihtimali ise %84 daha fazladir. Kumar reklamlarinda yer alan dogrudan mesajlar ve
diigiik risk algis1 yaratan tegvikler, daha yofun kumar oynama davranigina sebep
olmaktadir. Kimi reklamlar ¢ocuklar ve gengler tarafindan daha g¢ekici bulunarak
"heyecan", "mutluluk" ve "hognutluk" gibi olumlu duygular uyandirmaktadir.
Reklamlar aym zamanda kumarin toplumsal olarak daha kabul edilebilir hale

gelmesine yol agmaktadir.

Ozellikle spor miisabakalar: ile ilgili bahis reklam ve sponsorluklary, bireylerin kumara
ve kumar sirketlerine daha olumlu bakmasma yol agarak kumar oynama niyetini
artirmaktadir. Siklikla miisabaka sirasinda yayinlanan bu reklamlardan kagmilmasi
oldukga zor olmakta, takim sadakati, spor bilgisi ve maskiilenite gibi temalar isleyerek
bireylerin takimla duygusal bag kurmast saglanmakta ve heyecan duygusunu One
¢1kafarak kumar oynama istegi artirilmaktadir.

Tiirkiye'de en ¢ok tercih edilen kumar oyunlar1 piyango biletleri, spor bahsi ve loto
oyunlaridir. Son 30 giin iginde kumar oynadigim ifade eden %6,6'lik kesim internet
lizerinden yasa dig1 bahis oynadiklarini ve yasa dig1 bahsi ¢ogunlukla akilli telefonlan
iizerinden oynadiklarim belirtmislerdir. Yasa dig1 bahis oynama 15-24 yas araligindaki
genclerde diger yas gruplarina gére daha yaygindir, Kumara baslama yas
incelendiginde en riskli grubun gengler oldugu dikkat gekmektedir. Hayatlarinda en az
bir kez kumar oynamis bireylerin %71'i 15-24 yas arasinda, %19'n ise 25-34 yas

arasinda ilk defa kumar oynadigin: ifade etmistir.

Kumar bagimlilif1 sadece bireyleri degil, ailelerini ve toplumun genelini de derinden
etkilemektedir. Ekonomik kayiplar, ailevi sorunlar, ig kaybs, sug isleme riski ve ruh
saghgt problemleri kumar bagimliliginm yaygin sonuglandir. Diinya Saglik Orgiitii ve
uluslararas aragtirmalar, kumar bagimlhiliginin alkol ve madde bagimlhihig kadar ciddi

bir halk saghg: sorunu oldugunu vurgulamaktadir,




pazarlama faaliyetlerinin smirsizca yapilmasi, video oyunlarinda kumar benzeri
unsurlarin  diizenlenmemesi, gocuklarin ve genglerin korunmasina yénelik etkin
tedbirlerin bulunmamas: ve tedavi hizmetlerinin yetersizligi, sorunun giderek

bityiimesine yol agmaktadir.

Sonug olarak, kumar bagimlilifinin yayginlagmasi, tedavi basvurularindaki dramatik
artig, dijital kumar platformlarinin ¢ogalmasi, video oyunlarinda kumar benzeri
unsurlarin bulunmasi, kumar reklamlarinin artisn ve dzellikle genglerin risk altinda

olmasi nedeniyle bu komulann Yiice Meclisin Genel Kurulunda ele alinmasi ve

kapsamli ¢6ziim Snerilerinin tartigilmasi zorunlu hale gelmistir,
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