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OZET

ROL YAPMA OYUNU OYNAYANLARIN PSiKOLOJIK
ESNEKLIK, YASANTISAL KACINMA VE DEGER ODAKLI
YASAM DUZEYLERI ARASINDAKI ILISKILER

Furkan KAHRAMAN
Yuksek Lisans, Klinik Psikoloji
Tez danismani: Dr. Ogr. Uyesi Volkan KOC
Haziran-2021, 79 + xi Sayfa

Bu tez calismasinda, rol yapma oyunu oyuncularinda; psikolojik esneklik, yasantisal
kacinma ve deger odakli yasam diizeyleri arasindaki iliskiler arastirilmisgtir.
Calismanin 6rneklemi 170 rol yapma oyuncusu (RPG grubu) ve 170 rol yapma
oyuncusu olmayan kisi (karsilastirma grubu) olmak iizere 340 kisiden olusmaktadir.
Gruplar sirasiyla 24,24 ve 23,81 yas ortalamalarina sahip olmakla birlikte, cinsiyet ve
egitim durumu agisindan birebir eslestirildiginden ayni1 dagilima sahiptir. Buna gore
her iki grupta da 24 (%14,1) kadin ve 146 (%85,9) erkek bulunmaktadir. Katilimcilarin
psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri
degerlendirilmistir. Bu amacla Kabul ve Eylem Formu-2, Cok Boyutlu Yasantisal
Kagmma Olgegi-30 ve Deger Odakli Yasam Olgegi kullamlmistir. Genel demografik
bilgilerin yani sira psikolojik/psikiyatrik rahatsizlik durumu, oynanan rol yapma
oyunu tiirleri ve oynama sikliklar1 Demografik Bilgi Formu kullanilarak elde
edilmistir. Yapilan analizler sonucu rol yapma oyunculariin psikolojik esneklik ve
yasantisal kaginma diizeylerinin karsilastirma grubundan farklilasmadigi, deger odakl
yasam diizeylerinin ise karsilastirma grubundan diisiik oldugu bulgulanmistir.
Degiskenler arasi iliskiler incelendiginde psikolojik esnekligin yasantisal kagcinmanin
alt boyutlan ile iligkili, deger odakli yasam ile ¢ok diisiik diizeyde iliskili oldugu
bulunmustur. Regresyon analizi sonuglarina goére yasantisal kagcinmanin psikolojik
esneklik puanlarmi yordadigi, deger odakli yasamin ise psikolojik esnekligi
yordamadig1 goriilmiistiir. Ayrica oynama siklig1 ve psikolojik/psikiyatrik rahatsizlik

durumuna iligkin incelemeler de yapilmistir. Bulgular literatiir 1s181nda tartigilmistir.

Anahtar Kelimeler: Rol Yapma Oyunu, Psikolojik Esneklik, Yasantisal Kaginma,
Deger Odakl1 Yasam



ABSTRACT
THE RELATIONSHIPS BETWEEN PSYCHOLOGICAL
FLEXIBILITY, EXPERIENTIAL AVOIDANCE AND VALUED
LIVING LEVELS OF ROLE PLAY GAME PLAYERS

Furkan KAHRAMAN
Master, Clinical Psychology
Thesis Advisor: Asst. Prof. Volkan KOC
June-2021, 79 + xi pages

In this thesis, the relationships between psychological flexibility, experiential
avoidance and valued living levels were investigated in the role-playing game players.
The sample of the study consists of 340 people, including 170 role-playing game
players (RPG group) and 170 non-role-playing game players (comparison group). The
groups respectively have a mean age of 24.24 and 23.81 and they have the same
distribution as they are matched one-to-one in terms of gender and educational status.
Accordingly, there were 24 (14.1%) women and 146 (85.9%) men in both groups. The
psychological flexibility, experiential avoidance and valued living levels of the
participants were evaluated. For this purpose, Acceptance and Action Questionnaire-
2, Multidimensional Experiential Avoidance Questionnaire-30 and Valued Living
Questionnaire were used. In addition to general demographic information,
psychological/psychiatric distress, types of role-playing games and frequency of
playing were obtained using the Demographic Information Form. As a result of the
analysis, it was found that the psychological flexibility and experiential avoidance
levels of the role-playing game players did not differ from the comparison group, and
their value-focused life levels were lower than the comparison group. When the
relationships between variables were examined, it was found that psychological
flexibility was associated with sub-dimensions of experiential avoidance and was very
low in relation to valued living. According to the results of the regression analysis, it
was seen that experiential avoidance predicted psychological flexibility scores, while
valued living did not predict psychological flexibility. In addition, examinations on the
frequency of playing and psychological/psychiatric distress were also made. The

results have been discussed in the light of the literature.



Key Words: Role Playing Game, Psychological Flexibility, Experiential Avoidance,
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BIiRINCI BOLUM
GIRiS

Giinliik hayatimizin birgok alaninda yer alan oyunlarin en ¢ok aragtirmaya konu olan
tiirlerinden biri rol yapma oyunlaridir. Yasanan pandemi siireciyle birlikte dis diinya
ile fiziksel etkilesimimizin azaldig1 bu giinlerde, alternatif ger¢ekligi deneyimleyerek
ikinci bir yasam deneme olanagi taniyan rol yapma oyunlarinin (Lee ve Hoadley,
2007: 4) daha da ilgi cekici bir konumda oldugundan bahsedilebilir (Aktas ve
Bostanci, 2021: 135). Karakterler araciligiyla kurgusal diinyada baska bir kimligin
canlandirildigi bu oyunlarda gorevler, amaglar ve basarilar gibi ortak olgularin
paylasilmas1 yoluyla oyunculara ¢ok sayida kisiyle sosyal etkilesim imkani
taninmaktadir (Ryan, Rigby ve Przybylski, 2006: 346). Rol yapma oyunlarinin hem
olumsuz igsel yasantilardan kaginmak hem de sosyallesme ve eglenmekle ilgili olusu,
bu oyunlarin Kabul ve Kararlilik Terapisi’nin merkezinde yer alan psikolojik esneklik
modeline (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 986) gore incelenebilecegini akla

getirmektedir.

Psikolojik esneklik modeli, kisinin giinliik hayatindaki olumsuz durumlara kars1 esnek,
farkinda, hedefleri dogrultusunda tutum gelistirmesi esasina dayanmaktadir (Hayes,
2015: 228). Modelde yasantisal kaginmanin azaltilip, yasamin deger odakli davranis
kaliplart etrafinda siirdiiriilmesi hedeflenmektedir. Degerlerden uzak bir yasamin ve
olumsuz bir bas etme yontemi olan yasantisal kagcinmanin kisiyi psikolojik katiliga
gotlirecegi, bunun da davramis repertuarinda daralma ile sonuglanacagindan
bahsedilmektedir. Mevcut c¢alisma ile rol yapma oyunu oynama davraniginin
psikolojik esneklik modeline gore yasantisal kaginma gergevesinde mi yoksa deger

odakl1 yasam dogrultusunda m1 gerceklestigine dair fikir edinmek amaclanmastir.

Literatiirde rol yapma oyunlarini psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger
odakli yagama benzer yapilar etrafinda inceleyen ¢aligmalar bulunmaktadir; ancak s6z
konusu caligmalarda genellikle bir kuramsal zemin bulunmamaktadir. Mevcut
calismada konunun bir ¢ati kuram ¢ergevesinde incelenmesi hedeflenmistir. Ayrica
konuya, oyunlarin hem yasantisal kaginma hem de deger odakli yasam baglaminda
oynanabilecegi, olumlu ve olumsuz yonlerinin birlikte var olabilecegi fikrinin hakim
oldugu bir bakis agisiyla yaklasilmistir. Karsilagtirma grubunun da yer aldigi mevcut

1



calismada, rol yapma oyuncularinin psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger
odakli yagam diizeyleri arasindaki iliskiler incelenmektedir. Bu bdliimde calismaya
zemin hazirlayan psikolojik esneklik modeli ve rol yapma oyunlarina dair literatiir, bu
kavramlarin temellerinden ve alt yapisindan baslayarak paylasilacak ve alandaki

arastirmalar sunulacaktir.

1.1 Oyunlar

Evrensel bir kavram olan oyun, kazanan durumda olma hedefinden ve bu hedefe
ulagsmaya yarayan araclarin kullanildig: kurallardan olusan bir olgudur (Parlett, 1999:
3). Bir baska deyisle oyun, kurallarla belirlenen sinirlayict bir baglamda hedeflerine
ulagmak isteyen iki veya daha fazla rakibin olusturdugu bir etkinlik olarak
tanimlanmaktadir (Abt, 1970: 6). Huizinga (1950: 4) siradan hayatin ciddiyetinden
uzak, ayni1 zamanda oyuncuyu yogun bir bicimde ve tamamen i¢ine alan 6zgir bir
aktivite olarak tanimladig1r oyunun kendine 6zgii diinyasi oldugundan bahsetmistir.
Benzer sekilde Caillois (2001: 10) oyunun, gercek hayata kars: ikinci bir gerceklige
eslik eden 6zel bir farkindalik oldugunu ifade etmistir. Bu anlamda genellikle hayatin
gerekliliklerinin ve diinyanin normal iglerinin askiya alindig1 bir zaman aralig1 olarak
tanimlanabilen oyun, giinliik rutinlerimize bagli yasanan anlara gére daha yaratici ve

Ozglir bir ortam sunmaktadir (Henricks, 2008: 159).

Oyun tarihi, insanlik tarihinin neredeyse baslangicina kadar uzanmaktadir. Sahra
Colii'nde tas kazilarak oynanan, ‘Go’ adiyla da bilinen ve M. O. 2000 yilinda
Uzakdogu'da popiiler olmaya baslayan 5000 yillik Mangala oyunu, oyunlarin tarihinin
ne kadar eskiye gittigine dair fikir vermektedir (Kilbey, 2019: 6). Insanlik tarihini
kapsamasiin yaninda oyun, kisinin tUm yasam evrelerinde de bulunur. Motor
becerilerin gelisiminde, biligsel, duygusal ve davranigsal ogrenme sireclerinde,
kisileraras iligkilerin gelisiminde ve toplumsal normlarin 6grenilmesinde oyunlar
Onemli rol oynamaktadir (Vatandas, 2020: 20-21). Daha ¢ok sokaklarda oynanan
saklambag, yakar top, seksek gibi geleneksel oyunlar hayatimizin her alaninda
karsilastigimiz teknolojik degisimlerle uyumlu olarak yerini daha ¢ok ekran basinda
oynanan oyunlara birakmistir. 1972 yilinda ortaya ¢ikan 'Atari', oyunlardaki

dijitallesmenin en 6nemli donlim noktalarindan biri olmustur (Vatandas, 2020: 25).



Caillois (2001: 12-23), oyunlarin dort ana kategoriye ayrilmasini onermektedir.
Bunlardan ilki olan ‘Agon’, rakiplerin ideal kosullar altinda kars1 karsiya geldigi
rekabet oyunlarini igermektedir. Futbol, bilardo, satrang gibi miisabaka igeren oyunlar
bu kategoride yer alir. ‘Alea’, sans oyunlarini igermektedir. Burada kazanmanin
kaderin sonucu oldugu, oyuncunun pasif durumda olup yetenek veya zeka sergilemesi
gerekmedigi vurgulanmaktadir. Piyango ve bahis oyunlart bu kapsamda
degerlendirilebilir. ‘Mimicry’, kisinin bir bagkasini taklit etmek i¢in gegici olarak
kisiligini degistirdigi, ‘-mis gibi yapma’ dgelerini i¢ceren oyunlardir. Tiyatro oyunlari
bunun en gtizel 6rneklerindendir. “Ilinx’, algi dengesinin anlik olarak yok edilmeye
calisildigi, nobet veya spazm durumuna duyulan arzunun bir bigimi olarak ortaya ¢gikan
oyunlar1 ifade eder. Kisinin bas donmesi durumuna gelene kadar donup ayakta
kalmaya calismasi bu oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir. Bu siniflandirma geleneksel
oyunlarin ve onlarin modern dOniisiimleri olan bilgisayar oyunlarinin
siniflandirmasinda kullanilabilmektedir. Ornegin, bilgisayarda oynanan siiriis oyunlari
ve doviis oyunlar1 ‘Agon’, bilgisayar poker oyunu ‘Alea’ olarak siniflandirilabilir. Rol

yapma oyunlar1 ise daha geligsmis bir ‘Mimicry’ bigcimidir (Jennett, 2010: 14-15).

Oyunlarin  siniflandirilmasiyla  ilgili c¢alismalar daha ¢ok video oyunlarin
siiflandirilmasi tizerine yogunlasmistir. Apperley (2006: 11-19), oyunlarin 4 temel
baslikta incelenebilecegini belirtmistir. Gergek hayatin ve fiziksel yasalarin eglenceli
hali olan simiilasyon oyunlarini, yonetim ilkelerinin 6n planda oldugu strateji
oyunlarini, sinema gosterisinin en yakin hali olarak aksiyon oyunlarini, geleneksel
masalistii fantastik oyunlar ve bunlarla iligkili olarak rol yapma oyunlarini alt
kategorileriyle birlikte inceleyerek siniflandirmistir. Internet oyunlari veri tabanina
gore 1986 — 2019 yillar1 arasindaki en basarili 100 oyununun incelendigi bir ¢alismada
16 farkli oyun tiirline rastlanmistir. Oyunlarin bircogunun tek oyun tiiriine degil de
birden ¢ok oyun tiirline dahil olabilecegi belirtilmistir. Ornegin 2015 yilinda ¢ikan
‘The Witcher 3: Wild Hunt” macera ve rol yapma kategorilerine dahilken, 2018 tarihli
‘Red Dead Redemption - 2’ oyunu nisanci, macera ve rol yapma kategorilerinde
bulunmaktadir (Qaffas, 2020: 177). Buckingham (2006: 7) farkli bir siniflandirma
yontemine giderek dijital oyunlar1 kisinin oyuna bakis agisina gore birinci sahis bakis
acisi, tglincii sahis bakis acis1 ve tanrisal bakis agist olmak iizere 3 kategoride
incelemistir. Oyun tiirlerinin siniflandirma sisteminin arastirildigi bir ¢alismada ise

belirlenen 43 oyun tiirii hangi temel islevleri gosterdigine gore 3 genis boliimde



incelenmistir (Vargas-Iglesias, 2018: 14). Ozetle, kriterlerin ayrim1 yapan kisiye veya
kuruma gore farklilik gostermesinden dolay1 oyunlara dair siniflandirmalar her zaman

tutarl1 ve sistematik degildir (Aarseth, 2003: 90).

1.1.1 Rol Yapma Oyunu

Masaiistii, canlandirmali ve giincel teknolojik platformlarda varligimi gostererek en
cesitli ve en kokli oyun tlrlerinden biri olan rol yapma oyunlari (role playing game-
RPG) (Drachen, vd., 2009: 1) her biri farkl: pratik amaglara sahip bir¢ok farkli topluluk
tarafindan ele alindigindan bu oyun tiirline dair ortak bir tanim iizerinde
uzlagilamamigtir (Zagal ve Deterding, 2018: 21). Rol yapma oyunlarini ilk
tanimlayanlardan biri olarak karsimiza ¢ikan Lortz (1979: 36), ‘Bir dizi oyuncunun
hayali karakterlerin rollerini Ustlenmesini ve hayali bir ortamda 6zgiirce islemesini
saglayan herhangi bir oyun’ tanimiyla dénemin rol yapma oyunlarinin ¢ok oyunculu
oldugunu vurgulamaktadir (Akt. Fine, 1983: 6). Bir oyun tasarimcisi olan ve ortaklasa
olusturulan hikdye unsuruna dikkat ¢eken Swan (1990: 3), rol yapma oyunlarini
aslinda tiim katilimcilarin yazar olarak gdrev yaptigi dogaglama bir roman olarak
tanimlamaktadir. RPG, Mackay’a (2001: 4-5) gore oyuncularin ve oyun yoneticisinin
kurgusal karakterlerinin anlik gelisen olaylara karsi nasil tepkiler vereceklerine
yardimci olan bir dizi belirlenmis kurallar1 da igeren, boliimlerden olusan ve ortak
katiliml1 bir hikaye yaratim siirecidir. Mackay’in tanimina elestiri getiren Tychsen ve
Hitchens (2008: 8), oyunlarin belirlenmis kurallar igermeyebilecegini ve boliimlerden
olugmas1 gerekmedigini belirtmektedir. Mevcut rol yapma oyunu tanimlarinin
cogunun agiklayan degil belirli standartlara dayanan tanimlar oldugunu sdyleyen ve
daha agiklayic1 bir bakis agis1 benimseyen Stenros ve Hakkarainen (2003: 61); oyun
yoneticisi, oyuncu, etkilesim ve Oykiisel ¢ergeve olmak iizere 4 unsur barindirmasi
gerektigini belirttigi RPG’yi ‘belirli bir oykiisel ¢erceve iginde oyuncular arasindaki
veya oyuncular ile oyun yoneticileri arasindaki etkilesimde yaratilan sey’ olarak
tanimlamaktadir (Stenros ve Hakkarainen, 2003 :56). Rol yapma oyununun bir oyun
sistemi veya {iriin degil, oyuncunun bir ortamda bir karakteri canlandirdigi oyun
deneyimi oldugunu ifade eden Simkins (2015: 56) karakter canlandirmasinin karakteri
deneyimleme, karakter olarak performans gosterme ve karakter olarak kurallara ve

hedeflere uyma olmak iizere 3 bilesen icermesi gerektigini belirtmektedir.



Rol yapma oyunlarini tanimlarken en ¢ok kullanilan kavramlardan olan oyuncu ve
karakter arasinda temel bir terminolojik ayrim bulunmaktadir. Oyuncu, gergek
diinyada oyunu oynayan kisiyi ifade ederken; karakter, oyunun fantezi diinyasinda
oyuncuyu temsil eden varliga atifta bulunur. Dolayisiyla oyuncunun, karakterini
canlandirdig: ifade edilebilir (Tea ve Lee, 2004: 1610).

Rol yapma oyunlariin agiklanmasinda ve diger oyun tiirlerinden nasil farklilagtiginin
belirlenmesinde oyun ogelerine yer verilmektedir. Ornegin Moore (2011 :25) rol
yapma oyunlarin1 olusturan ogeleri miicadele, kesif, oyuncu olmayan karakterlerle
etkilesim, hikdye anlatimi, bulmaca ¢6zme, envanter yonetimi ve oyun nesnelerini
satin alma / satma olarak siralamaktadir. Tychsen ve Hitchens (2008: 16) ise bu oyun
tiirliinii oyun diinyasi, katilimcilar, karakterler, oyun yoneticisi, etkilesim ve hikaye
olmak {izere 6 baslikta incelemektedir. Buna gore rol yapma oyunu kurgusal bir
diinyada gegmektedir. Katilimcilar, bireysel karakterleri kontrol eden oyuncular ve
oyun diinyasinin geri kalanini oyuncu karakterlerinin 6tesinde kontrol eden oyun
yoneticilerinden (game master) olusmaktadir. Karakterler yetenek veya kisilik
acisindan gelisme potansiyeline sahiptir ve bu gelisimin tiirii en azindan kismen
oyuncu kontrolii altindadir. Oyun ydneticisi, dijital oyunlarda yazilimin kendisi
olmakla beraber, dijital olmayan rol yapma oyunlarinda oyun diinyasi tizerinde tek bir
karakterin Otesinde kontrol sahibi olan ve katilimcilar arasindan segilen en az bir
kisiden olugmaktadir. Ayrica rol yapma oyunlari katilimcilara, karakterler araciligiyla
savas, diyalog ve nesne alim satimi gibi etkilesimlere girme imkani sunmaktadir.
Oyuncularin  katilmiyla yapilandirilan ve oyun dinyasindaki bazi olaylarin

hikayelestirildigi anlat1 unsuru bu oyun tiiriiniin temel 6zelliklerinden birisidir.

Rol yapma oyunlarinda oyuncular kurgusal dunyadaki sanal karakterlerinin
becerilerini gelistirmeye ¢abalamaktadirlar. Bunun i¢in oyuncularin oyunda
ilerleyerek oyun ici gorevleri yerine getirmeleri gerekmektedir (Kilbey, 2019: 25). Rol
yapma oyunlar1 diger oyun tiirlerinden farkli olarak karakterlerin gelisimi i¢in siirekli
girdi saglanmasi gerektigi kosulunu tasimaz. Ornegin yaris, ucus veya birinci sahis
nisanci oyunlarinda, uzun siire oyunda aktif olmayan oyuncu biiyiik olasilikla oyunu
kaybedeceginden oyuncularin siirekli olarak tetikte olmalar1 gerekmektedir. Rol
yapma oyunlari ise karakter gelisimi i¢in daha genis zaman aralig1 imkani1 sunmaktadir

(Tychsen ve Hitchens, 2008: 15).



1.1.2 Rol Yapma Oyunu Tarihsel Gelisimi

Rol yapma oyunlari, oyuncularin ordulari kontrol ettigi savas oyunlar1 gibi
masaustinde oynanan bir tlir olarak ortaya ¢ikmistir. 1974'te Gary Gygax ve Dave
Arneson, savas oyunlarindan farkli olarak oyuncularin ordu yerine tek bir karakteri
kontrol edebildikleri, orta ¢ag temali bir oyun olan ‘Dungeons & Dragons (D&D)’ ile
ilk rol yapma oyununu yaratmislardir (Bowman, 2010: 3; Oliveira, 2018: 117).
‘Dungeons & Dragons’ rol yapma oyunlariin ilk 6rneklerinde oldugu gibi fantezi
temalidir ve J.R.R. Tolkien’in eserlerine dayanan kurgusal bir evrende ge¢mektedir
(Giirbiiz, 2019: 13). Benzer sekilde Bolter ve Grusin (1999: 94) de rol yapma
oyunlarini Tolkien’in eserlerinin doniigtiiriilmiis hali olarak tanimlamaktadir. RPG’ler
zarlar, kartlar gibi oyunsu 6geler icerseler de bu oyun tiiriiniin anlatima dayali olaylart
merkezine aldigini ifade eden Hammer (2007: 69) gibi Silverberg (2002: 5) de J.R.R.
Tolkien’in “YUzuklerin Efendisi’ serisindeki elf, bucukluk, cuceler, troll gibi
kavramlarin bu oyun tiiriiniin popiiler hale gelmesine katki sagladigini sdylerken,

edebi eserlerin ve Tolkien’in roliine vurgu yapmaktadir.

‘Dungeons & Dragons’, video rol yapma oyunlarinin da temelini olusturmaktadir
(Handler Miller, 2004: 212). 1990’lardan itibaren (¢ boyut teknolojileri ve grafik
tasarimlarinin daha iyi hale gelmesiyle rol yapma oyunlar1 yayginlasmaya baslamistir
(Giirbiiz, 2019: 13). Rol yapma oyunlarindaki gelismeler miizik ve sinema sektoriinde
de etkisini gostermis, ¢ok sayida fantastik kurgu filminin ¢ekilmesine dnciiliik etmistir
(Mackay, 2001: 21).

TRPG, LARP, CRPG ve MMORPG gibi rol yapma oyunu tiirlerinin, onlar1 diger oyun

tiirlerinden ayirt edilebilir kilan baz1 6zellikleri bulunmaktadir:

e Oyunlarin merkezinde hikaye anlatimi vardir.

e Her oyuncu bir veya daha fazla karakteri kontrol ederek kurgusal oyun diinyas1
ile etkilesim icine girer.

e Rol yapma oyunlar1 genellikle oyun yoneticisi olarak adlandirilan, bir veya
birden fazla katilimci tarafindan yonlendirilmektedir. CRPG'lerde bu islevi,
onceden planlanmis bir hikayeler aracilifiyla, bilgisayar programi

yuritmektedir (Tychsen, 2006: 76).



1.1.3 Rol Yapma Oyunu Turleri

Rol yapma oyunlari, masaiistii oyundan canlandirmaliya kadar pek c¢ok bicimde
oynanabilmektedir (Bowman, 2010: 8). Dormans (2006) rol yapma oyunlarin1 kagt-
kalem (masaiistii), canlandirmali, bilgisayar ve ¢ok oyunculu olmak iizere dort tiire
ayirmaktadir. Tychsen ve Hitchens (2008: 11-12) ise bu 4 tiire ek olarak ‘Freeform’
‘Pervasive’ ve ‘Systemless’ olmak Uzere 3 farkli tlrden daha bahsetmekte, ancak
bunlarin canlandirmali rol yapma oyunu kapsaminda degerlendirilebilecegini de ifade
etmektedir. Rol yapma oyunlarinin kapsamli bir sekilde incelendigi ¢alismalarda bu
oyun tdrinun Masalstii Rol Yapma Oyunlar1 (TRPG), Canlandirmali Rol Yapma
Oyunlar1 (LARP), Bilgisayarda Tek Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 (CRPG) ve Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari (MMORPG) olmak iizere 4 baglikta
incelendigi goriilmektedir (Tychsen, 2006: 76). (Tychsen, vd., 2005: 215; Zagal ve
Deterding, 2018: 27).

1.1.3.1 Masaiistii Rol Yapma Oyunlar1 (TRPG)

Birgogunun fantastik kurgusal bir diinyada gegmesi sebebiyle "fantezi rol yapma
oyunlar1" (Zagal ve Deterding, 2018: 30) veya oynanis sekli itibariyle ‘kagit-kalem rol
yapma oyunu’ olarak da adlandirilabilen (Zagal ve Deterding, 2018: 63) masausti rol
yapma oyunlar1 (tabletop role playing game - TRPG), genellikle bir odada masa
etrafinda oturan bir grup oyuncuyla oynanmaktadir. Tipik olarak, biri digindaki tiim
oyuncular tek bir karakteri oynar ve bu karakteri oyun diinyasiyla etkilesimde
bulunmak i¢in kullanir. Kalan oyuncu, hikaye anlaticis1 veya zindan ustasi olarak da
adlandirilabilen oyun yoéneticisi konumundadir ve oyun diinyasindan sorumludur
(Tychsen ve Hitchens, 2008: 9). Bu oyun tiirii aslinda oyun yoneticisi ile oyuncular
arasindaki aciklama-yanit dongiilerinden olusmaktadir (Tychsen, vd., 2005: 217).
Oyun yoneticisi, hikayenin gelisimi hakkinda bilgi saglar ve oyundaki yaratiklar gibi
oyuncu olmayan karakterleri kontrol ederek oyun diinyasini denetler (Bowman, 2010:
25; Yayalar, 2016: 50).

TRPG’de oyuncular, karakterlerin giig, ceviklik, zeka, iyilesme gibi yetenekler
acisindan gelisimlerini belirlemede 4 ila 20 arasinda sayilarda yiizeye sahip, farklh

islevleri olan 6 farkli zar kullanmaktadir. Karakterlerin gelisimleri bir karakter
kagidina not edilmektedir (Yayalar, 2016: 53-55).



Zagal ve Deterding (2018: 31) masaiistii rol yapma oyunlariin 6zelliklerini su sekilde

siralamaktadir;

* Bir grup oyuncu, birlikte oynamak i¢in bir masa etrafinda yiiz yiize oturur.

* Oyuncular kurgusal bir oyun diinyasinda bireysel karakterlerin eylemlerini
yaratir, canlandirir ve yonetir.

* Opyuncu karakterleri zamanla gelisir.

» Bir yonetici oyun diinyasin1 belirler, onu yonetir, oyunculara iletir ve tiim
oyuncu olmayan karakterleri yiirtirliige koyar.

* Opyuncularin  karakterlerini, oyuncu olmayan karakterleri ve bunlarin
eylemlerini iceren oyun diinyasi; minyatiirler, kural kitaplar1 veya haritalar gibi
destekleyici malzemelerle yonetici ve oyuncular arasindaki konugmalardan
olusur.

* Oyun diinyas: genellikle fantezi, bilim kurgu veya bunlarin karigimindan
olusan kurgusal bir diinyadir.

» Karakterlerin yetenekleri ve eylemlerinin sonuglart genellikle bir kural sistemi
tarafindan belirlenir.

* Oyun birden ¢ok oturumda oynanabilir.

1.1.3.2 Canlandirmali Rol Yapma Oyunlar1 (LARP)

Canlandirmali rol yapma oyunu (live action role playing - LARP) izleyici ve senaryo
olmadan oynanan tiyatro oyununa benzemektedir (Stark, 2012, x). Oyuncular fiziksel
olarak oyun igindeki bir karakteri canlandirmaktadirlar (Suter, 2019: 23). Masalstu rol
yapma oyunlarindan farkli olarak oyuncular, karakter eylemlerini tanimlamak yerine
onlar1 canlandirmakta; goriiniislerini tarif etmek yerine kostiimler kullanmaktadir.
Oyun yoneticisi ise oyun diinyasini betimlemek yerine, sahne donanimini ve oyuncu
olmayan karakterleri igeren fiziksel bir ortam hazirlamaktadir. (Zagal ve Deterding,
2018: 34). Belirli kurallara veya kitaba bagli olmayan, daha ¢ok dogaclamaya dayanan
bu tiir; masaiistii olmayan diger rol yapma oyunu tiirleri gibi 1980’11 yillarda ortaya

¢ikmistir (Dervis, 2005: 11).

Canlandirmali rol yapma oyunlart oyun diinyasini olusturan temaya gore
farklilasabilmektedir. Orta ¢ag gibi belirli tarihsel donemleri, vahsi bati diinyasini,
sihir veya vampir gibi farkli fantastik dgeleri icerebilen LARP; birkag saat, birkag giin



veya daha uzun siirelerde oynanabilmektedir (Stark, 2012, x). LARP, oyun diinyas1
ortamina miimkiin oldugunca yakin olacak sekilde segilen kale, park alani ve depo gibi
gercek diinyadaki bir mekanda gerceklestirilmektedir. Katilimcilar, tek bir karakteri
canlandiran oyunculardan ve oyun yoneticisinden olugsmaktadir (Tychsen ve Hitchens,
2008: 11). 4.000'e kadar ulasabilen katilimciyla birden fazla oturumda oynanan
LARP'larda oyun yoneticisi sayisi da birden fazla olabilmektedir. Bu biiyilik dl¢ekli
LARP'larda oyun yoneticileri, oyuncu eylemlerinin kaosunun ortasinda gelisen
anlatilar1 takip etmek i¢in modern iletisim teknolojilerini kullanabilmektedir (Tychsen,
vd., 2005: 218). Boyle bir kaosla basa ¢ikabilmek i¢in kullanilan bir bagka yontem de
filmlerdeki ‘yardimci oyunculara’ benzeyen, Onceden planlanmis eylemleri
gerceklestirerek oyun yoneticilerine yardimci olan ve onlarla bilgi paylasan
oyuncularin sisteme dahil edilmesidir. Bu oyuncular, masaisti rol yapma
oyunlarindaki oyuncu olmayan karakterlerin islevini gérmektedir (Tychsen ve

Hitchens, 2008: 11; Zagal ve Deterding, 2018: 34).

Kurgusal hikdyenin ortamlar, etkilesimler, kostlimler, sahne donanimi, makyaj vb.
yoluyla somutlastirilarak anlatilmasini igeren canlandirmali rol yapma oyunlarinda
fantezi diinyas1 gergek diinya iizerinde deneyimlenmektedir (Eddy, 2020: 125). Zagal
ve Deterding (2018: 104) farkl: kiiltiirlerde farkli temalarla oynanabilen LARP’larin
ortak ilkelerinden bahsetmektedir. ilk 6zellik olarak oyuncularin, karakterlerinin
eylemlerini tanimlamak yerine onlari somutlastirmalar dikkat ¢gekmektedir. Ikincisi,
oyuncu ve karakter tek bir kisi oldugundan dolay1 karisikliklarin 6niline gegmek i¢in
oyun i¢inde oyuncunun hareketleri karakter dis1 eylem, karakterin hareketleri ise
karakter i¢i eylem olarak birbirinden ayr1 ele alinmaktadir. Bir diger 6zellik olarak,
oynanan ortamdan kaynaklanabilecek bazi mekansal ve zamansal kisithiliklardan

dolay1 hikaye anlatiminin canlandirilmasi sahneler seklinde yapilabilmektedir.

1.1.3.3 Bilgisayarda Tek Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 (CRPG)

Computer role playing game (CRPG), Tiirkce ¢alismalarda bilgisayar rol yapma oyunu
(Tinli, 2019: v), dijital rol yapma oyunu (Baran, 2018: iv) veya rol yapma turi
bilgisayar oyunu (Dervis, 2005: 25) olarak ifade edilmektedir. Bu oyun tarunin
bilgisayarda oynanan ¢ok oyunculu rol yapma oyunlarindan farki ve temel

ozelliklerinden biri, tek oyuncu ile oynaniyor olmasidir (Bowman 2010: 30; Tychsen,



2006: 76; Zagal ve Deterding, 2018: 38). Bu fakttér goz 6nunde bulundurularak CRPG,
mevcut ¢alisma kapsaminda bilgisayarda tek oyunculu rol yapma oyunlari olarak

incelenmistir.

[k olarak 1979 yilinda piyasaya siiriilen ‘Akalabeth: World of Doom’ ile ortaya ¢ikan
(Barton, 2008: 1) CRPG'lerde oyuncular, bilgisayardaki karakterleri araciligiyla
eylemlerini gergeklestirerek kurgusal bir oyun diinyasi ile etkilesime girmektedirler.
Karakterin c¢esitli gorevleri tamamlamasina bagli olarak gelisebildigi bu kurgusal
diinyada, diger rol yapma oyunu tiirlerinde oldugu gibi hikdyenin aktarilmasi s0z
konusudur (Tychsen, 2006: 78). Genelikle fantezi, bilim kurgu, korku veya bunlarin
karigimint konu edinen hikdye onceden belirlenmistir ve bilgisayar programi
tarafindan yonetilmektedir (Bowman, 2010: 30; Zagal ve Deterding, 2018: 38).
Bilgisayar programinin yonettigi, oyuncu tarafindan kontrol edilen gorsel karaktere
yararli yonlendirmelerde bulunup onun gelismesine yardimci olan karakterler
aracili@iyla hikaye aktarilmaktadir (Garneli, Patiniotis ve Chorianopoulos, 2019: 61).
Diger rol yapma oyunu tiirlerinde oyuncular arasindan secilen oyun yoneticisinin

roliinii bilgisayar almaktadir (Apperley, 2006: 17).

CRPG'lerde oyuncu, bulmaca ve labirent gorevlerini yaparak veya canavarlarla
savasarak daha iyi ekipmanlara sahip olarak karakterini gelistirmektedir. Karakterin
yeme, icme ve uyku gereksinimlerine de yer verilen bu oyun tiriinde gercekgci bir
deneyim imkan1 sunulmaktadir (Barton, 2008: 5). Bilgisayar programinin sundugu bu
gercekei deneyim bazi kisitliliklar da beraberinde getirmektedir. Oyuncular sadece
programda kayith secenekler arasinda karakterlerinin eylemlerini
gerceklestirebilmektedir. Ornegin TRPG’lerde oyuncu, muhafizlara saldirmak veya
onlarla ittifak kurmak yerine flort etmeyi deneyebilirken, CRPG’lerde programda
kayitli olmayan buna benzer bir eylemi yapmak imkansizdir (Zagal ve Deterding,
2018: 38). Son zamanlarda ¢ikan “Daggerfall”, “Neverwinter Nights” gibi CRPG’ler
bunu yapmaya imkan tanisa da genel olarak bu oyunlarda belirli se¢eneklerin digina
¢ikilamamaktadir (Dervis, 2005: 25). CRPG hikayeleri, LARP veya TRPG'lerin
aksine, oyuncular arasinda degil, oyuncu ve bilgisayar arasindaki etkilesim yoluyla
ortaya ¢ikmaktadir (Zagal ve Deterding, 2018: 125). Agirlikli olarak TRPG’de so6zlii,
LARP’ta ise fiziksel etkilesimle olusturulan oyun diinyasi, CRPG’de bilgisayarla olan
sanal etkilesim tizerinden gergeklesmektedir (Montola, 2008: 24).
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1.1.3.4 Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari (MMORPG)

CGok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlar1 (massively multiplayer online role playing
game- MMORPQG), diinyanin dort bir yanindan ¢ok sayida oyuncunun ayni anda tek
bir sanal alemde karakterlerini canlandirdigi ve birbirleriyle cesitli sekillerde
etkilesime girdigi oyun tiirii olarak tanimlanabilir (Kuss, Louws ve Wiers, 2012: 480).
Oyuncular, oyun i¢i gorevleri yerine getirmek i¢in is birligi yapmakta, sesli veya yazili
olarak iletisime gecerek organize gruplar olusturmaktadir (Zagal ve Deterding, 2018:
41). Sosyal aglar olusturmanin ve onlar siirdirmenin énemli oldugu bu oyun tiiri,
oyuncularin iletisimini kolaylastiran sosyal yapilar ve oyuncu topluluklari
barindirmaktadir (Barton, 2008: 6). Geleneksel video oyunlari bir noktada biterken,
MMORPG'ler sonsuzdur. Oyun oynandik¢a karakter deneyim puanlari kazanarak
ilerlerken, degerli esyalar1 ve silahlar1 toplayarak daha zengin ve daha giiclii hale

gelmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005: 111).

Glinlimiiziin gosterisli ve gorsel olarak gelismis ekran teknolojisinden uzak, genellikle
siyah beyaz ekranlar tzerindeki metinlerden olusan ¢ok kullanicili zindan oyunu
(multi user dungeon - MUD), MMORPG'lerin temelini olusturmaktadir (Zagal ve
Deterding, 2018: 134). Dogrudan Dungeons & Dragons’dan esinlenerek ortaya ¢ikan
bu oyunlarda (McGath 1984: 5) genellikle ‘canavara saldir’ veya ‘giineye git’ gibi fiil-
nesne ciftlerinden ibaret olan yazili komutlar araciligiyla etkilesime girilmektedir

(Zagal ve Deterding, 2018: 40).

MMORPG'lerin yapisi sonsuz olacak sekilde tasarlanmistir, 6yle ki oyuncular ana
hedefleri tamamlamis olsalar bile, genellikle esyalar1 kisisellestirme ve ({iriin
koleksiyonlari olusturma gibi birgok alternatif hedef vardir. Popiiler 6rnekleri arasinda
‘World of Warcraft’ ve ‘The Elder Scrolls Online’ olan bu oyunlarin énemli bir
ozelligi, kalic1 diinyalaridir. Yani oyun duraklatilamaz ve oyuncu oturum agmadiginda
var olmaya devam eder. MMORPG'ler sonsuz olmalar1 bakimindan, ¢ok oyunculu
cevrimi¢i savag arenasit oyunlarindan (multiplayer online battle arena - MOBA)
ayrilmaktadir. ‘League of Legends’ ve ‘DOTA 2’ gibi popiiler MOBA oyunlarinda
oyunun amaci olan rakip iissiin yok edilmesi, oyunun sonunu da getirmektedir (King

ve Delfabbro, 2018: 4).

Zagal ve Deterding (2018: 42) MMORPG'lerin 6zelliklerini su sekilde siralamaktadir;
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« Bir grup oyuncu, her biri oyuna internet iizerinden bagl bireysel bir bilgisayar
cihazi araciligiyla eriserek eszamanli olarak oynar.

*  Oyuncular kurgusal oyun diinyasinda bireysel karakterlerin eylemlerini yaratir,
canlandirir ve yonetir.

» Bilgisayarlar, tim oyuncu olmayan karakterler de dahil olmak Uzere oyun
kurallarmin dahili bir modelini ve kalic1 bir oyun diinyasin1 ¢alistirir.

*  Oyun diinyas1 genellikle fantezi, bilim kurgu veya bunlarin karisimindan
olusan kurgusal bir diinyadir.

» Karakterlerin yetenekleri ve eylemlerinin sonuglari, niceliksel olasilik kural
sistemlerince veya oyuncunun refleksleri ve yetenekleri tarafindan belirlenir.

*  Oyun genellikle birden ¢ok oturumda oynanir.

1.2 Kabul ve Kararhlik Terapisi Yaklasimi

Kabul ve Kararlilik Terapisi (Acceptance and Commitment Therapy- ACT) guncu
dalga olarak ifade edilen terapi modelleri arasinda yer almaktadir (Eifert ve Forsyth,
2005: v; Hayes, Follette ve Linehan, 2004: 640). Uclinci dalga yaklasimlarin
temelleri, ayn1 zamanda ilk dalga olarak adlandirilan davranig¢i ekole dayanmaktadir.
Edimsel ve klasik d6grenme ilkelerinin insan davranisini agiklamak igin tek basina
yeterli olmadigini belirterek biliglerin 6nemine vurgu yapan bilissel davranisci
yaklasimlar ise ikinci dalgayr olusturmaktadir (Hayes, vd., 2006: 4; Vatan, 2016:
191).

Ikinci kusagin sonlarma dogru, davrams degisimlerine ek olarak gelen bilissel
miidahalelerin de yetersiz kalabilecegi, kisinin i¢sel deneyimlerinin de ele alinmasi
gerektigi yondeki elestiriler yeni yontemlerin ortaya ¢ikisina yol agmistir (Vatan,
2016: 192). Bu elestiriler dogrultusunda davranissal kavramlar1 ve ilkeleri kullanarak
benlik, kabul, farkindalik ve deger odakli davranis gibi geleneksel olmayan kavramlari
vurgulayan ACT ve diger tg¢lincii dalga davranis terapileri ortaya ¢ikmustir (Eifert ve
Forsyth, 2005: vii). Bu yeni terapi modellerinde vurgulanan kavramlar sadece modeli
olusturan kavramlar olarak iglev gérmemekte, ayn1 zamanda klinik degisimlerin
aracis1 olarak da énemli bir konumda yer almaktadir (Wilson, vd., 2010: 250). Ugiincii
dalga yaklasimlar psikolojik olgularin baglamina ve islevlerine 6zellikle duyarhdir.

Bu nedenle klinik problemleri ele alirken, eleyici bir yaklasimdan ziyade, genis ve
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esnek bir bakis agisiyla baglamsal ve deneyimsel degisim stratejileri vurgulanmaktadir

(Hayes, Follette ve Linehan, 2004: 658).

1.2.1 Islevsel Baglamecilik

Islevsel baglamcilik (functional contextualism), davrams ve cevresel olaylar
arasindaki iligskide islevselligi vurgulayan ve faydaciliga (pragmatizm) dayanan felsefi
bir yaklasimdir (Hoffman ve Asmundson, 2008: 12). Buna gore sadece duygu ve
diisiince gibi psikolojik kavramlarla davranigin agiklanmaya calisilmasi yetersizdir.
Bir davranigin analizinde faydaci amaglarin anlagilmasi gerekmektedir (Hayes, 2015:
218). Islevsel baglamcilik, bilis ve dilin kullanimi gibi dgeleri davramgsal cercevede

degerlendirerek baglamin 6nemine dikkat gekmektedir (Hayes, vd., 2006, 4).

Islevsel baglamcilik, (a) tiim olaya odaklanma, (b) bir olayin dogasini ve islevini
anlamada baglamin roliine duyarlilik, (¢) faydact bir dogruluk kriterine vurgu ve (d)
bu dogruluk kriterinin uygulanacagi belirli bilimsel hedefler olmak iizere 4 temel
bilesenden olugmaktadir. Felsefi temelleri buraya dayanan ACT, psikolojik olaylart,
tum organizmalarla tarihsel ve durumsal olarak tanimlanmis baglamlar arasinda
devam eden bir dizi etkilesim olarak kavramsallastirmaktadir. Bir danisanin sorunlu
davraniglarinin, o olaya katilan baglamlardan uzaklastirilmasinin (6rnegin, yalnizca
ortaya ¢ikan davranigsal belirtilerin kendilerinin analiz edilmesi) sorunun dogasini ve
¢Oziim yollarin1 gézden kacgirmaya yol agabilecegi diisiintilmektedir (Hayes, 2004:

646).

Hayes (2015: 218), islevsel baglamciligin ACT iizerindeki etkisini 3 baslikta
incelemektedir. Birincisi, islevsel baglamcilik, epistemolojik temellerde ontolojiyi
reddeden gercekei bir felsefedir. Bunu destekleyen sekilde ACT de, diinyay1 yalnizca
tarthsel ve baglamsal olarak sinirli etkilesimlerimizle tanidigimiz fikrinden dolay,
nesnel olarak dogru ya da gergek olami bulmaya odaklanmamaktadir. Ikinci olarak,
islevsel baglamcilik biitlinciildiir ve baglam odaklidir. Hicbir olay digerini mekanik
bir sekilde etkilemez. ACT'de, resmi olarak "olumsuz", "mantiksiz" ve hatta "psikotik"
olsalar bile tiim psikolojik olaylara kars1 bilingli bir aciklik ve kabul durusu vardir.
Mesele, belirli bir olaymn varligi degil, baglamsal olarak islevi ve anlamidir. Son

olarak, islevsel baglamciliktaki hedefler, ACT'de, anlamli bir yasam igin gerekli olan

degerlere vurgu yapilmasi olarak yansitilmaktadir.
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1.2.2 Tliskisel Cerceve Kurami

Mliskisel Cerceve Kurami (Relational Frame Theory - RFT), islevsel baglamcilik adi
verilen felsefi bir goriisten tiiretilmistir (Hayes, vd., 2006, 4). RFT, insan dili ve
bilisine yoOnelik davranis¢r analitik bir yaklasimdir ve iliskisel cercevelerin dil
tizerindeki etkisine vurgu yapmaktadir (Hayes, Barnes-Holmes ve Roche, 2001: 141).
Ornegin bir ¢ocuk 2 adet 5 TL’lik kagit parayr 20 TL’lik kagit paraya ‘daha ¢ok’
seklinde iliskilendirerek tercih edebilir fakat zaman gectikge 20 TL’lik kagit paray, 2
tane 5 TL’lik banknota ‘daha ¢ok’ diye iliskilendirerek tercih edecektir. Baglama gore
sekillenen bunun gibi iligkisel cergeveler dil kullanimina yansiyarak davranisi

etkilemektedir (Hayes, vd., 2011: 156).

Davranis1 etkileyen iliskisel cergeveler 3 temel 6zellik barindirmaktadir. Birincisi,
olaylarin ¢ift yonlii olarak etkilesimde oldugundan bahsetmektedir. Yani, bir kisi
belirli bir baglamda A'nin B ile iligkili oldugunu 6grenirse, o zaman bu durum, B ve
A arasinda bir tiir iliski gerektirmelidir. Ornegin, Ahmet'in Bekir’den daha giiglii
oldugu sdyleniyorsa, Bekir de Ahmet’ten giicsiiz olmalidir. ikinci dzellik ise iligkilerin
birlikte ele almabilecegini ifade eder. Ornegin bir kisi belirli bir baglamda A'nin B ile
ve B’nin de C ile iliskili oldugunu 6grenirse, bu durum, A ve C arasinda bir tiir
karsilikli iligki gerektirmektedir. Yani Ahmet Bekir’den daha giicli ve Bekir
Ceyhun’dan daha gii¢lilyse, Ahmet de Ceyhun’dan gii¢lii olmalidir. Son 6zellik bu
iligkilerin, doniigmiis sekillerde de islevine devam edebilecegini ifade eder. Yani bilek
giiresi yarismalart icin okul takimini temsilen Ceyhun yarismalara katiliyorsa

muhtemelen Ahmet de o takimin bir pargasidir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 40).

Islevsel gercevenin dil yoluyla davranisi etkilemesi ise su sekilde aktarilabilir. Ornegin
bir kopek gezinirken, bir bahge kapisinin dniinde baska bir kopegin saldirisina ugrarsa,
o kap1 ve ona benzeyen diger kapilar, kdpek i¢in, muhtemelen tehlike sinyali iceren
uyarici bir igleve sahip olacaktir. Benzer 6grenme insanlarda da gergeklesir. Bir kapi,
bu kapiyla ilgili herhangi bir dogrudan deneyimi olmadan veya kapiya benzer herhangi
bir sey olmadan kisi i¢in yeni uyarici islevler edinebilir. ‘Dikkat kopek var’ yazili bir
tabela veya igeride tehlikeli bir kdpegin olduguna dair bagka birinden gelen sesli bir

uyart, kisinin davranigini etkileyecektir (Torneke, 2010: 115).
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1.3 Kabul ve Kararhhik Terapisi

ACT hem geleneksel davranis¢i terapinin hem de geleneksel bilissel davranisei
terapinin unsurlarint barindiran ve bunlara yenilerini ekleyen baglamsalc1 bir
yaklasimdir. Ortaya ¢ikan duygulara veya diisiinceye odaklanmaktan ziyade, bunlarin
sahip olabilecegi patolojik islevlerin nasil degistirilebilecegiyle ilgilenir (Eifert ve
Forsyth, 2005: x-xii). Bu yaklasimin temel unsurlarindan biri, diigsiinceler, duygular ve
ac1 gibi deneyimlerin igerigi, bicimi ve yogunlugunun tek basina davranisi agiklamak
icin yetersiz olmasidir. Davranis1 agiklarken, i¢inde bulunan baglama gore bu
deneyimlerin islevi anlagilmaya calisiimaktadir. Orne@in agri, bir bireyin agri
hissetmek istemedigi bir baglamda faaliyetlerden kaginmasina sebep olurken, kisinin
actya daha acik oldugu bir baglamda ayni isleve sahip olmayabilir. Bu 6rnek ayni
zamanda ACT'in arkasindaki bir diger temel unsur olan faydaciligi da agiklamaktadir.
Davranigin, kisinin hedeflerine ve degerlerine ulasmasinda nasil bir faydaci isleve

sahip oldugu anlasilmaya ¢alisilmaktadir (Scott ve McCracken, 2015: 91).

ACT kisaltmas1 Kabul ve Kararlilik Terapisi’nden (Acceptance and Commitment
Therapy) gelmektedir ve ‘ekt’ olarak telaffuz edilmektedir. Bunun yaninda ACT
kisaltmasi, bu yaklagimin ii¢ temel basamagina da vurgu yapmaktadir: Diisiince ve
duygulariniz1 kabul edin (Accept thoughts and feelings), yoninuzi segin (Choose
directions) ve harekete gecin (Take action). Ilk adimda danisanlarin zaten sahip
olduklar1 kaygi, aci, sugluluk gibi duygular ve diisiinceleri kabul etmeleri, onlari
ortadan kaldirmaya veya degistirmeye ¢alismamalar1 beklenmektedir. ikinci adim,
danisanlarin yasamda neye deger verdiklerini belirleyerek ve bunlara odaklanarak
yasamlar1 igin yon segmelerine yardimei olmakla ilgilidir. Ugiincii basamak ise segilen
yasam hedeflerine yonelik eyleme gegmeye tesvik eden adimlar icermektedir (Eifert
ve Forsyth, 2005: 7).

ACT yaklasimi, geleneksel biligsel davranisct terapi yaklasimlarindan farkli olarak,
diisiince veya duygu gibi herhangi bir i¢sel yasantinin, alternatifleri ile degistirilmesi
veya yogunlugunun azaltilmasini hedeflememektedir (Yavuz, 2015: 22). Bunun yerine
iyi hisler kadar koétii hisleri de deneyimlememiz gerektigini sdyler. Duygular: ifade
ederken, onlar1 olduklarindan daha 6nemli bir konuma yerlestirip daha biiyiik anlamlar
yuklemek, 6zgiirce hissetmemize engel olacaktir. ACT, duygularin baglam igerisinde

olusan hissetme deneyimleri olduguna vurgu yapmaktadir (Hayes, Strosahl ve Wilson,
1999: 77).
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ACT'in iki ana hedefi vardir. Bunlardan ilki, kontrol edilemeyen ve belki de
gerekmeyen sorunlu, yardimci olmayan diisiince ve duygularin kabuliinii tesvik
etmektir. ikinci olarak kisinin sectigi degerlere gdre hayatim1 yasamasina yonelik
eylemlerindeki kararliligi saglamaktir. Bu nedenle ACT hem kabul edilmekle hem de
degisimdeki kararhilikla ilgilidir (Eifert, vd., 2009: 368). ACT, psikolojik esnekligi
tesvik ederek yasantisal kaginmayi azaltmay1 amaglamaktadir (Hayes, vd., 2006: 7).

1.4 Psikolojik Esneklik / Katihk Modeli

ACT, psikolojik esneklik modeline (psychological flexibility model) dayanmaktadir
(Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 986). Psikolojik esneklik, diislinceler ve duygular
ile bilingli farkindalig1 birlestirerek, kisinin degerleri ve hedefleri dogrultusunda
davranigini siirdiirme ve degistirme kapasitesidir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012:
985; Scott ve McCracken, 2015: 91). Kashdan ve Rottenberg’e (2010: 865) gore
psikolojik esneklik, baglama uyum saglayabilme, kisisel veya sosyal islevsellik
tehlikede oldugunda zihinsel veya davranigsal diizenleme yapabilme, 6nemli yagsam
alanlar1 arasindaki dengeyi koruma ve hayattaki 6nemli degerlerin farkinda olup

bunlarla uyumlu davraniglar siirdiirmede kararli olma becerisidir.

Psikolojik esneklik; kabul, bilissel ayrisma, an ile temas etme, baglamsal benlik,
degerlerle temas ve Kararlilik olmak iizere 6 alt siiregten olugsmaktadir. Bu siiregler
birlikte psikolojik esnekligi olusturmaya katkida bulunur. ACT yaklagiminin temel
hedefi de psikolojik esnekligin gelistirilmesidir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012:
985). Modelin alt basamaklar1 Sekil 1.1°de belirtilmektedir (Aktepe, 2016: 23).
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Anile Esnek
Temas

Kabul ~ Degerlerle

Temas

Biligsel Ayrisma “ 5 ‘ / » Deger Odakh
Davraniglarda

Kararlhihk

Baglamsal
Benlik

Sekil 1.1: Psikolojik Esneklik Modeli (Aktepe, 2016: 23)

ACT’in psikopatoloji modeli olan psikolojik katilik (psychological inflexibility), dil
ve bilis tarafindan iretilen, hayattaki onemli degerler dogrultusunda davranisi
degistirme ve siirdiirme becerisindeki yetersizlikler olarak tanimlanabilir (Hayes, vd.,
2006: 6). Bu modele gore, deger odakli yasam alanlarindan uzaklagsmak ve baglamla
uyumlu davranis sergileyememek psikolojik katilig1 olusturacaktir. Ornegin, diirtiisel
yeme davranisi olan biri, aklina yemek ile ilgili diisiince geldiginde veya yemegi
hatirlatan bir uyaranla karsilastiginda her zaman diirtiisel yeme davranigina
basvuruyorsa, psikolojik katilik modeline gore bu durum davranis repertuarinin darhigi
olarak agiklanmaktadir. Bu da kisinin hayatindaki bazi alanlarda islevsellik kaybina

neden olacaktir (Yavuz, 2015: 24).

Psikolojik katilik; yasantisal kaginma, biligsel birlesme, an ile temasin kaybolmasi,
kavramsal benlige baglanma, degerlerle temasin zayifligi ve kagma, kaginma,
durtisellik olmak tzere 6 temel siire¢ icermektedir. Bu psikopatoloji modeli, kisinin
kendisi veya gevresi ile ilgili islevsiz kurallar olusturdugunda ve bunlara siki sikiya
bagl kaldiginda, uzun vadeli degerli hedeflere hizmet eden davranislarda bulunmay1

engelleyen kisisel miicadeleler yarattiginda birtakim sorunlarla karsilasabilecegini
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belirtmektedir (Vlaeyen, 2014: 235). Modelin alt basamaklar1 Sekil 1.2°de
belirtilmektedir (Aktepe, 2016: 21).

An ile Temasin
Kaybolmasi

Yagantisal Degerlere o
K , Temasin Zayifhg
aginma
ve Kural
Guidiimlilik
Biligsel Birlesme \ | ' ~ Kagma, Kaginma
ve Dirtiisellik

Kavramsal
Benlige Baglanma

Sekil 1.2: Psikolojik Katihk Modeli (Aktepe, 2016: 21)

1.4.1 Bilissel Birlesme / Ayrisma

Psikolojik katilik modelinin ilk alt basamagi olan bilissel birlesme (cognitive fusion),
bilisin ve dilin (sozel ifadelerin), davranisi gerceklestirmedeki baskinligi olarak
tanimlanabilir. Diislincelerin tamamen gergekligi yansittigi algisina olan baglilik,
biligsel birlesme olarak ifade edilebilir. Siklig1 ve yogunlugu arttik¢a patolojik hale
gelen bu durum, baglama uygun tepki verilmesine engel olarak islevselligi bozabilir
(Yavuz, 2015: 24). Bilissel birlesme kroniklestigi, hayata dair temel diisiince kaliplar
olusturdugu noktada, davrams repertuarmm dar hale getirebilir. Ornegin ‘Hayat
yasamaya degmez.’ diisiincesi ile birlesen bir kisi, basarili bir is, sevgi dolu iligkiler
veya basgkalariin saygisi gibi unsurlara ragmen depresyona girebilir (Hayes, Pistorello
ve Levin, 2012: 982). Bilissel birlesmede dilin ve sozel ifadenin davranis lizerindeki
etkisi agiklanmaktadir. Ornegin ‘Depresyondaymm.’ diyen biri ile ‘Su anda depresif

duygular deneyimleyen biriyim.” diyen birinin davranissal tepkileri farkli olacaktir.
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Sozel ifade ile birlesildiginde kisi, bunu bir duygu degil, 6z veya kimlik meselesi

olarak ele almaktadir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 72-73).

Psikolojik esneklik modelinin 6 temel alt siirecinden biri olan biligsel ayrisma
(cognitive defusion) ise, diisiincelerin farkinda olarak, islevsiz davranisa gotiiren sozel
ifadeler kullanmayarak, bilissel siire¢leri kontrol edebilmeyi ifade etmektedir (Yavuz,
2015: 24). Biligsel ayrismanin amaci diisiincelerin ve duygularin igeriklerini degil,
istenmeyen islevlerini degistirmektir. Bu nedenle terapide, olumsuz bilissel igeriklerin
varhigiyla nasil basa cikilabilecegi ¢esitli farkindalik egzersizleri araciligiyla
calistimaktadir (Hofmann ve Asmundson, 2008: 5). Ornegin olumsuz bir diisiince;
sekil, boyut, renk, hiz veya form verilerek disaridan gézlemlenen bir unsur olarak
degerlendirilebilir. Kisi bu kadar ilging bir diislince icin zihnine tesekkiir ederek
mesafe koymay1 deneyebilir (Hayes, vd., 2006: 9). Terapide danisandan, olumsuz
diisiinceyi yazmasi ve arka cebinde tagimasi istenebilir, istenmeyen bir parcasinin
onunla birlikte olacagi ancak nereye gidecegini belirleyemeyecegi mesaji verilmeye
calisilir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 988). Bu tekniklerin kullanimiyla
diisincenin igerigini degistirmeden, davranmig tizerindeki olumsuz etkisi ortadan
kaldirilmaya galisilir (Hayes, vd., 2006: 9; Yavuz, 2015: 24).

1.4.2 Yasantisal Kaginma / Kabul

Yasantisal kaginma (experiential avoidance), bir kisi bedensel duyumlar, duygular,
diistinceler ve anilar gibi ig¢sel yasantilarla temas halinde kalmak istemeyip bu
stireclerin bigimini veya sikligim1 degistirmek i¢in adimlar attiginda ortaya ¢ikan
olgudur (Hayes, vd., 1996: 1154). Uzgiin veya incinmis hissetmekten kacinmak,
sevilen Olii birini diisinmemeye c¢alismak yasantisal kaginmaya o6rnek olarak
verilebilir (Hayes, Barnes-Holmes ve Roche, 2001: 215). Kaginilan durumla eslesen
‘Iyi hissediyorum.” veya ‘Kafami dagittyorum’ gibi sdzel ifadeler, durumun islevsel
Oonemini artirarak kaginmay1 daha da giiclii hale getirecektir. Dil araciligiyla, kaginilan
durumun daha dikkat ¢ekici hale getirilmesi, davranis repertuarinda daralma ile

sonug¢lanmaktadir (Hayes, vd., 2006: 7).

ACT'de yasantisal kaginmanin karsit1 olan kabul (acceptance), sikligini veya bigimini
degistirmek icin girisimler olmaksizin igsel yasantilarin aktif ve bilingli bir sekilde

kucaklanmasidir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 982; Hayes, vd., 2006: 7). ACT'de
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kabul, pasif konumda bir kabullenis degil, yasantinin simdi ve burada aktif olarak ele
alindig1 bir tutumdur (Hayes, 2004: 656; Yavuz, 2015: 24). Kisi i¢sel yasantilarindan
kaginmanin aksine onlar1 kasith olarak fark etmeye calismaktadir. Kabul sayesinde
olumsuz igsel yasantilara kaginma davraniglari disinda davranigsal tepkiler verme
imkan1 ortaya cikmaktadir. Bu da davranis repertuarmmi genisleterek psikolojik

esnekligi artiracaktir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 982).

Kabul, terapide danisan ve terapistin iizerinde ¢alisilmasi gereken bir problem oldugu
gercegini kabul etmesi ile oOrtiik olarak baglar (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 77).
Danisanlarin, olumsuz igsel yasantilari degistirmekten ziyade onlarla catismay1
birakmalar tesvik edilir (Hofmann ve Asmundson, 2008: 5). Ornegin smav kaygisi
hisseden bir danisan, seans sirasinda bu durumu zihninde canlandirarak ortaya ¢ikan
belirtileri fark etmesi icin tesvik edilebilir. Muhtemel bir bedensel gerginligin
viicudunun tam olarak neresinde goriindiigliine veya niteliklerinin ne olduguna
odaklanarak ve bunlarin mevcudiyetinde kaginmaci olmayan davranislar sergileyerek

psikolojik esneklik artirilmaya ¢alisilir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 987).

1.4.3 An ile Temasin Kaybolmasi / Temas Etmek

ACT’e gore kisiyi psikolojik katiliga gotiiren siire¢lerden biri, yasadigi an ile
iligkisinin zay1f olmasidir. An ile temasin kaybolmasi, bilissel igerigin ge¢mis veya
gelecek odakli unsurlarla dolmasia yol acabilmektedir (Yavuz, 2015: 25). ACT,
bilingli ve aktif bir sekilde, an be an, simdiyi deneyimlemek iizerine kuruludur (Hayes,
2004: 656). Simdiki anin farkindaliginin, kisinin ¢evreye ve kendi tepkilerine olan
duyarliligini artirarak olumlu bas etme davraniglarini gelistirdigi diistiniilmektedir. An
ile temas etmek ayni zamanda ge¢cmis hakkinda diisiinmeye veya gelecek hakkinda
endiselenmeye alternatif bir davranig olarak hizmet edebilir ve uyumsuz bilissel

stireclere katilim1 azaltmaya yardimeci olabilir (Hayes, vd., 2011: 144).

ACT terapisinde danisanlar, i¢inde bulunduklar1 an ile yargilayici olmayan bir sekilde
temas etmeye tesvik edilmektedir (Hofmann ve Asmundson, 2008: 5). Cesitli
farkindalik egzersizleri ile danisanlara, diisiinceler ve duygular gibi i¢sel yasantilari
gbzlemleyerek fark etmek ogretilmektedir (Greco ve Eifert, 2004: 311). Ornegin,
danisanlardan seans i¢inde aniden su anda viicutlarinda ne hissettiklerini not etmeleri

istenebilir (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 988). Farkindalik egzersizleri, yemek
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hazirlama veya uyku 6ncesi rutinler gibi giinliik hayat aktivitelerine dahil edilerek, an
ile temas giindelik hayatta daha kalic1 hale getirilmeye ¢alisilmaktadir (Yavuz, 2015:
25).

1.4.4 Kavramsal Benlige Baglanma / Baglamsal Benlik

Kavramsal benlik (conceptualized self), kisinin kendisi hakkinda kaliplasmis ve
yargilayict tanimlarindan olusmaktadir (Yavuz, 2015: 26). Insanlar, kendileri
hakkinda soru soruldugunda, kavramsallastirilmis benligi tanimlama egilimindedirler.
ACT, kisinin bu tamimlara baglilik seviyesinin yiliksek olmasinin davranis
repertuarinda kisitliliga ve dolayisiyla psikolojik katiliga yol acabilecegini ifade
etmektedir (Hayes, Pistorello ve Levin: 2012: 983). Ornegin ‘Ben her zaman ¢ok
cabalayan biriyim.” ifadesine baglilik, kisinin kolay gorevlerde gereginden fazla
zaman harcamasina sebep olabilir. Kavramsallasmis bir benlik, psikolojik esneklige
gotiiren unsurlara kars1 bir direng olusturmaktadir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999:
182).

Kavramsal benlik genelde ge¢mis yasantilar temelinde olusturulmaktadir. Ornegin
‘Sevgisiz bir ortamda ¢ok zor bir cocukluk gegirdigim icin depresyondayim.’ ifadesi
depresyonun sebebinin ve dolayisiyla ¢dziimiiniin ge¢miste aranmasi gerektigini
beraberinde getirir. Ancak gegmisin degistirilemez olusu burada kisiyi caresiz
birakmaktadir (Hayes, Barnes-Holmes ve Roche, 2001: 126-127). Bunun gibi olumsuz
igerikteki kavramsal benliklerin igeriklerini iyiye ¢evirmeye ¢alismak yine bu siirecin
stirdiiriiclisii olacaktir. ACT, giinliik hayatta tekrar tekrar ortaya ¢ikan kemiklesmis
kavramsal benliklerin icerikleri ile ilgilenmek yerine kavramsal benlikleri tamamen

ortadan kaldirmay1 6nermektedir (Hayes, 1995: 95).

Psikolojik esneklik modelinde kavramsal benligin yerine onerilen baglamsal benlik
(self-as-context), simdi ve burada baglaminda ‘ben’i ifade etmektedir (Hayes, Barnes-
Holmes ve Roche, 2001: 129). Baglamsal benlik, deneyimlenen olaylarin ve icsel
yasantilarin ~ benligi  olusturmadigini, bunlarin  sadece pargalar oldugunu
vurgulamaktadir. Parcalarin kendisi degil, bunlarin benligi olusturdugu inanci ortadan
kaldirilmaya c¢alisilir (Yavuz, 2015: 26). Bunun i¢in terapide yapilan ¢aligmalardan
biri satrang tahtas1 metaforudur. Kavramsal benligi olusturan siyah ve beyaz parcalar

birlikte tahta iizerinde bulunur. Kisi, simdi ve burada, parcalar1 yoneten kisidir ve
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benligi sadece siyah veya beyaz parcalardan olusmaz. Hayatina dair hamleler yaparken
siyah (korku, siiphe) ve beyaz (umut, mutluluk) parcalarin varliginda, baglamsal

benligi ile hareket etmektedir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 202-203).

1.4.5 Degerlerle Temasin Zayifligi / Degerlerle Temas

Degerler (values), ACT’de, kisisel tercihlerle belirlenen ve sozlii olarak olusturulan,
yasama dair dinamik hedefleri ifade etmektedir. Kisiyi psikolojik katilifa gotiiren
patolojik siirecler (bilissel birlesme, yasantisal kaginma, an ile temasin kaybolmasi ve
kavramsal benlige baglanma), i¢sel yasantilarla bas etmede gii¢liigii ve olumsuz
davraniglar1 beraberinde getirmektedir. Bu durum, degerler dogrultusunda anlamli bir
yasam siirdiirmeyi zorlagtirmaktadir. Psikolojik esneklik modelinin ilk dort
basamagindaki siirecler olan biligsel ayrisma, kabul, an ile temas etme ve baglamsal
benlik miidahaleleri, kisinin degerleri ile uyumlu davranislart gergeklestirebilmesi
amacina hizmet etmektedir. Modelin bu dort alt siirecinin, temel hedef olan degerler
odakli yasama dair psikolojik esnekligi saglamay1 amacgladigi sdylenebilir (Yavuz,

2015: 25).

Degerler kiginin segimleri ile ortaya c¢ikmaktadir, toplumsal yargilarla
karistirilmamalidir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 212). Bunun yaninda degerler
sadece belirli davranis kaliplariyla kendini gosteren sonuglar olarak degil, devam eden,
sonlanmayan siiregler olarak diistiniilmelidir (Hayes, Barnes-Holmes ve Roche, 2001.:
235). Ornegin, destekleyen bir arkadas olmaya deger veren bir kisi, arkadaslarinin
islerine fiziksel olarak yardimci olmayi yasamindaki deger odakli bir hedefe
doniistiirdiikten sonra bunu yapmasina engel olan bir sakatlik ile karsilasabilir. Bu
durumdan sonra arkadaslar1 ile etkilesimlerinde fiziksel yardimdan ¢ok psikolojik
yardima yoOnelmesi, degerlerin dinamik siiregler olduguna o6rnek olarak verilebilir

(Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 984).

ACT, davranigin degerler dogrultusunda gerceklestirilmesini amaglamaktadir (Hayes,
Strosahl ve Wilson, 1999: 205). Terapide, danisanlarin aile, kariyer, maneviyat gibi
cesitli alanlarda deger odakli yasam yonlerini segmeleri tesvik edilmektedir (Hayes,
vd., 2006: 9). Degerlerin yazimi yaygin olarak kullamlmaktadir. Ornegin,
danisanlardan en c¢ok neyi Onemsedikleri ve bunun hayatlarim1 nasil etkiledigi

hakkinda yazmalar1 (Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 989) veya danisandan mezar
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tasinda en ¢ok neyi gormek istedigi veya kendi cenazesinde duymak isteyecegi sozleri
yazmasi istenebilir (Hayes, 2015: 227). Degerler netlestirildiginde, bu degerleri
somutlastiran ulagilabilir hedefler, bu hedefleri iiretecek somut eylemler ve bu
eylemleri gerceklestirmenin 6niindeki belirli engeller belirlenerek terapi siireci devam
etmektedir (Hayes, 2015: 228). ACT, degerleriyle temas eden ve deger odakli
davraniglar sergileyen danisanlar hedeflemektedir (Yavuz, 2015: 26).

1.4.6 Kaginma, Ka¢gma ve Diirtiisellik / Kararhihk

Psikolojik esneklige sahip olmayan kisiler, bas etmekte giigliik ¢ekilen olumsuz icsel
yasantilarla  miicadelede  kacinma, kagma veya diirtiisel davraniglara
basvurabilmektedir. Yasamdaki degerlere odakli davranislardan ziyade olumsuz
pekismeye yol agan, giinii kurtarmaya yonelik bu davraniglar, kisiyi anlamli bir
yasamdan uzaklastirip bazi patolojilere sebep olabilmektedir (Yavuz, 2015: 26).
Psikolojik esneklik modeli bu olumsuz davranislara karsi, ACT'in ‘C’ sini de olusturan
kararlilik (commitment) yaklasimini 6nermektedir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999:
236).

Kararlilik, kisinin tiretecegi degerli davranigin tanimlanmasini ve daha sonra bu
davranigin  6z-yonetim kontroliinde gerceklestirilmesini  igermektedir. ACT,
kararliligin li¢ basamakta gelistirilmesini 6nermektedir. Kararlilia giden yolda ilk
olarak isteklerin sonsuz olabilecegi ve niteliklerini koruyarak istekliligi giivenli bir
sekilde smirlamanin faydali olacagi anlasilmalidir. Daha sonraki asamada istekli
olusun kararlilik tizerindeki olumlu etkilerinin anlasilmasi yer almaktadir. Son adimda
ise istekliligin 6niindeki engellerin nasil olustugunu ve bu engellerin kararli eylemlerle
ortadan kaldirilabilecegini fark etmek yer alir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 237-
239).

Kararlt eylemler, olumsuz ig¢sel yasantilarin varliginda bile secilen degerler ve
hedeflerle baglantili davranislart sergileme 1srarini ifade etmektedir (Hayes, Strosahl
ve Wilson, 2012: 95). Kisinin yapmakta karar kildig1 eylem bazen onun i¢in kiigiik bir
adim olabilir. Onemli olan anda kalarak, farkinda olarak ve degerlerle temas ederek
bunlarin gerceklestirilmesidir. Kararli eylemler terapide ele alinir ve bunlarin yerine
getirilemedigi durumlarda terapist tarafindan yargisiz bir merak ile degerlendirilir

(Hayes, Pistorello ve Levin, 2012: 989). Kararli eylemin gerceklestirilmesinde
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engellerle karsilasabilecegi ve bu engellerin varliginda ilerlemenin miimkiin oldugu
metaforlarla aktarilir (Hayes, Strosahl ve Wilson, 1999: 244). Terapide ayrica
geleneksel davranig terapilerinde yaygin olarak rastlanan teknikler kullanilir.
Danisanlardan belirli hedefler belirlemeleri, bunlar1t miimkiin oldugunca somut hale

getirmeleri ve bu hedeflere kii¢lik adimlarla ulagmalar istenebilir (Hayes, 2015: 228).

Son olarak soylenebilir ki ACT, psikolojik esnekligin yaratilmasinda farkindalik,
kabul ve kararli davranis degisikligi siireclerini uygulayan psikolojik miidahale olarak
tanimlanabilir (Hayes, vd., 2006: 10). ACT, hem biligsel birlesmenin ve yasantisal
kacinmanin repertuar daraltici etkilerini ortadan kaldirarak hem de segilen degerlerle
uyumlu ve kararli eylem kaliplarini tesvik ederek, daha esnek ve etkili tepki modelleri
olusturmaya calisir (Hayes, 2015: 228). Terapide yasantisal ka¢inma ve bilissel
birlesme gibi psikopatolojiye gotiiren sozlii baglamlar ve yapilar ortadan kaldirilmaya
calisilir. Biiyiikk Olclide metafora, paradoksa ve deneyimsel alistirmalara dayali

teknikler kullanilmaktadir (Hayes, Barnes-Holmes ve Roche, 2001: 231)

1.5 Rol Yapma Oyunu ve Psikolojik Esneklik Modeli
1.5.1 Rol Yapma Oyunu ve Psikoloji Calismalar:

Rol yapma oyunlari, birgok alanda oldugu gibi psikoloji alanindan arastirmacilarin da
ilgisini cekmektedir. Ozellikle kisilik, kimlik ve klinik uygulamalar agisindan birgok
aragtirmada incelenmektedir (Zagal ve Deterding, 2018: 245). Rol yapma
oyuncularinin kisilik 6zelliklerinin incelendigi ve kisilik testlerinin kullanildig:
calismalarda oyuncularin kisilik 6zellikleri bakimindan karsilastirma gruplarindan
onemli diizeyde farklilasmadig: (Carroll, J.L. ve Carolin, P.M., 1989: 706; Douse ve
McManus, 1993: 507; Sim6n 1998: 331), ayrica bu kisilerin psikiyatrik tan1 alma,
kendine zarar verme, varolussal sikinti icinde olma veya antisosyal davraniglar
gosterme acisindan karsilastirma gruplarindan farklilasmadigi ifade edilmektedir
(Lieberoth ve Trier-Knudsen, 2016: 54).

Rol yapma, klinik alanda terapotik bir arag olarak kullanilabilmektedir. Psikodrama ve
kum terapisi gibi oyun terapilerinde rol yapma 6gelerinden faydalanilmaktadir (Zagal
ve Deterding, 2018: 250). Rol yapma oyunlarimin klinik uygulamalarda kullanimina
ornek olabilecek bir calismada ise saplantili ve sizoid bir kisilige sahip intihara meyilli

gen¢ bir yetiskini tedavi etmek i¢in masaiistii rol yapma oyunlarindan ‘D&D’
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kullanilmistir. Caligma sonucunda bu oyunun, hastanin ego gelisimini destekledigi,
etkilesim yeteneklerini gelistirdigi ve korku gibi duygulari ifade etmede yardimci

oldugu belirtilmektedir (Blackmon, 1994: 624).

Gelisim psikolojisi agisindan ele alindiginda rol yapma oyunlarinin, ¢gocuklugun canli
fantastik yasami ile genclerin giderek artan sosyal yonelimleri arasindaki
biitiinlesmeyi kolaylagtirdigi sdylenebilmektedir. Cocuklukta oynanan ‘-mis gibi
yapma’ tiirii oyunlarin daha kontrollii ve yapilandirilmis sekli olan RPG’ler, bir
karakterin canlandirilmast yoluyla c¢ocukluktaki yaraticilifin devam etmesini
saglamaktadir (Montolo ve Stenros, 2008: 202-212). Mesleki ve sosyal becerilerin
desteklenmesinde rol yapma oyunlar1 kullanilabilmektedir (Zagal ve Deterding, 2018:
247). Buna ornek olarak gosterilebilecek bir ¢alismada, sosyal sorunlart olan 8-9
yaslar arasindaki erkek cocuklarinin karsilikli is birligi becerilerini gelistirmelerine
yardimet olmak i¢in rol yapma oyunlarindan faydalanilmistir (Zayas ve Lewis, 1986:
62).

1.5.2 Rol Yapma Oyunu ve Yasantisal Kacinma

Glniimiizde ¢esitli amaglarla giderek daha fazla kullanilmaya baslanan oyunlar,
ozellikle son on yildir ¢ok sayida aragtirmacinin ilgisini ¢ekmektedir (Hamari ve
Keronen, 2017: 125). Oyunlarin neden oynandiginin arastirildigi ve yaklasik otuz bes
bin video oyun oyuncusuyla yapilan bir ¢alismada kullanicilarin oyun oynama
motivasyonlari incelenmistir. Sosyallesme, kacis, kesfetme, hikaye odaklilik, rekabet
ve biligsel gelisim olmak {izere 6 baslikta oyuncu motivasyonu bulgulanmistir (Kahn,
vd., 2015: 356). Oyun motivasyonu 0lcegi gelistirmeye yonelik bagka bir ¢alismada
ise motivasyon olarak sosyallesme, kag1s, rekabet, bas etme, yetenek gelisimi, fantezi

ve eglence olmak tizere 7 faktor olarak ele alinmistir (Demetrovics, vd., 2011: 820).

Oyun oynama motivasyonu tizerine ¢aligmalar yapan ve kacis (escapism) faktorii
lizerine ¢alisan Yee (2006: 774), bu terimi ‘gercek hayattaki sorunlar1 diisiinmekten
kaginmak i¢in ¢evrimi¢i ortami kullanmak’ olarak tanimlanmaktadir. Gergek
yasamlarinda, kisiler arasi iligkilerde veya kimlik olusumunda basarili olamayan
kisiler, internet ortaminda sanal iliskilere ve kimlik denemelerine bagvurabilmektedir
(Ceyhan, 2010: xii). Bu gibi durumlarda internet ve oyunlar, gergek hayattaki sosyal

etkilesimin yerine gegerek kullaniciya gerceklikten kacis imkéni saglamaktadir
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(Young, 1998: 243). Zorluklarla bas etme yontemi olarak kullanilan kagis, ACT nin
psikolojik katilik modelinde ele alinan yasantisal kaginmanin bir 0rnegi olarak

gorulebilir (Deleuze, vd., 2018: 1025).

Rol yapma oyunlarindan MMORPG’ler ile yapilan caligmalarda oyuncularin
hayatlarindaki diger sorunlardan kagmak icin siklikla ¢evrimi¢i oyunlar oynadiklari,
cevrimici sosyallesmeyi ¢evrimdisiyken oldugundan daha keyifli ve tatmin edici
bulduklar1 6ne stiriilmektedir. Bu oyunlar tarafindan saglanan anonimlik, kisinin
oyundaki sanal hayatim1 gerceklikten kagis olarak kullanabilmesine imkan
tanimaktadir (Hussain ve Griffiths, 2009: 568; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005: 112).
Kurgusal diinyaya dalma veya rol yapma yoluyla kendilerinden ‘kagmaya’ calisan
oyuncularin, bu davranigin bir kisir dongliye yol agmasi sebebiyle yiiksek risk altinda
oldugu ifade edilmektedir (Hilgard, Engelhardt ve Bartholow, 2013: 10). Benzer bir
arastirmada gercek hayattan kagmak i¢in video oyunlarini kullanan ve yiiksek oranda
video oyunuyla ilgilenen katilimcilarin sanal ortamdaki resimleri gergek resimlere
gbre daha ¢ok tercih ettikleri bulgulanmistir (Deleuze, vd., 2018: 1025). Bu sonug,
oyun oynama davranisinin kisir dongii haline gelip davranis repertuarinda daralmaya

yol agmasi olarak ele alinabilir.

1.5.3 Rol yapma Oyunu ve Deger Odakh Yasam

Rol yapma oyunlarina katilim genellikle kagis amacli ve potansiyel olarak tehlikeli
olarak goriilse de rol yapma, yaraticiligi, 6z farkindaligi, empatiyi ve grup uyumunu
olumlu y6nde etkilemektedir (Bowman, 2010: 5). Rol yapma senaryolari, katilimcilar
arasinda sozlli ve sozsiiz iletisim becerilerini gelistirmek i¢cin miikemmel araglardir
(Joyner ve Young, 2006: 229). Ayrica egitim alaninda kullanilan rol yapma
oyunlarinin, gercek hayattaki geleneksel egitim yontemlerine gore 3-4 kat daha fazla
fikir, beceri ve teknik gosterebilme imkan1 sundugundan bahsedilmektedir (Brickell

ve Wubbolding, 2004: 42).

Bowman’a (2010: 1-82) gore rol yapma ti¢ farkli isleve sahiptir. Birincisi, kurgusal
diinyanin baz1 ortak Ggeler kullanilarak canlandirmasi, bir grubun ortak baglilik
duygusunu gelistirir. ikinci olarak, rol yapma, karakterin canlandirilmasinda bazi
becerileri 6grenme ve belirli eylemleri gerceklestirmenin getirdigi zorluklar, faydalar

ve sonuglara iliskin &ngdriilerle problem ¢6zme firsati sunar. Uciinciisii, rol yapma,
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katilimcilara karakterleri araciligiyla alternatif kimlikleri canlandirmak i¢in glivenli ve
diistik riskli bir alan sunar. CRPG'ler, oyuncularin risk alma ve karar verme siireglerini
gelistirerek nasil iyi yoneticiler ve liderler olunacagini 6gretmektedir. Bircok CRPG
ayrica oyunculari, her biri farkli yeteneklere, belirli giiglii ve zayif yonlere sahip bir
dizi karakter yaratmaya veya bir araya getirmeye zorlar. Bu oyunlarda basarili olmak,
etkili bir sekilde takim1 yonetebilmek demektir (Barton, 2008: 3). Cok oyunculu rol
yapma oyunlar1 ise, is birligine dayali 6grenme ve ekibin kaderi i¢in bireysel
sorumluluk alma becerilerini gelistirmektedir (Stower, 2005: 211). Bu oyunlar
dinamik ve karsilikli etkilesim saglayan bir ortam yaratmaktadir (Chang ve Huang,

2002: 84).

Rol yapma ve video oyunlarinin sadece kagis motivasyonuyla ve olumsuz bilissel
stireclerle iliskilendirilmesinin yanlis oldugu ifade edilebilir. Oyunlarin eglence
unsuru icermesi gerektigi géz ardi edilmemelidir (Bowman, 2010: 102). Bunu
destekleyen sonuglarin elde edildigi bir calismada video oyunlarinda harcanan
zamanin gercek hayattaki yiikiimliiliiklerden gegici bir kagistan ziyade, rahatlama ve
glinliik stresten kurtulma amaglh zevkli bir bos zaman etkinligi oldugu belirtilmektedir
(Puerta-Cortés, vd., 2017: 124).

1.6 Arastirmanin Amaci ve Sorulari

RPG oyuncularmin kullanict motivasyonlarina dair yapilan nitel bir arastirmada
oyunlarin, karsilasilan ruhsal problemlerle basa ¢ikmay1 kolaylastirdigi, 6zgiirliik hissi
verdigi, sanal etkilesimler ve kazanimlar sagladig1 sonucuna ulasilmistir. Aragtirmada
sosyallesme ve eglence gibi ACT’in degerler olarak ele aldig1 basliklarin yaninda kagis
ve sanal kimlik insa etme gibi yasantisal ka¢inma ile iligkili motivasyonlardan da
bahsedilmektedir (GoOktepe, 2020: 95). Bir diger arastirmaya gore neden oyun
oynadiklar1 sorulan katilimcilardan almman cevaplar eglenmek, giinliik hayatin
problemlerinden kagmak, gerceklikten uzaklasmak ve sosyallesmek seklinde
siralanmaktadir. Oyun basinda gecirilen zamani acgiklamada kagis, sosyallesme veya
eglence gibi faktorler tek basina yeterli olmamaktadir (Nordby, Lakken ve Pfuhl,
2019: 7). RPG oynama siklig1 arttik¢a olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikma riskinin arttigi
bulgulanan bir ¢aligmada, eglence ve sosyallesme gibi motivasyonlarla oynandiginda
olumsuz sonug riskinin azaldig1 ve kagis motivasyonuyla oynandiginda ise bu riskin

arttig1 belirtilmektedir (Hellstrom, vd., 2012: 1385).
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Mevcut ¢alismanin odagi, rol yapma oyunu (RPG) oynayanlarin psikolojik esneklik,
yasantisal kacinma ve deger odakli yasam diizeylerinin incelenmesi iizerinedir.
Calismanin amaci RPG oynama davranisinin Kabul ve Kararlilik Terapisi’nin (ACT)
temelini olusturan psikolojik esneklik modeline gore yasantisal kaginma ¢ergevesinde
mi yoksa deger odakli yasam dogrultusunda m1 gergeklestigine dair fikir edinmektir.
Rol yapma oyunlarindaki unsurlardan olan karakterler araciligiyla kurgusal diinya
tizerinden alternatif kimliklerin canlandirilmasi, bu oyun tiiriinlin hem yasantisal
kaginma hem de deger odakli yasam baglaminda ele alinabilecegini
disiindiirmektedir. Psikolojik esneklik seviyesi diisiik olanlar olumsuz bir bas etme
yontemi olan yasantisal kaginma yoluyla oyun oynama davranigina yonelebilirken,
psikolojik esneklik seviyesi yliksek olanlar yasamlarindaki degerler kapsaminda oyun

oynamay1 tercih ediyor olabilirler. Arastirma sorular1 asagida belirten sekildedir.

1) Psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olanlar ile olmayanlarin psikolojik esneklik,

yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri farklilagsmakta midir?
2) Rol yapma oyunu tiiriine gore oyun oynama sikligi farklilagsmakta midir?

3) Oynanan RPG tiiriine gore psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger

odakli yasam diizeyleri farklilasmakta midir?

4) Rol yapma oyunu oynayanlar ile oynamayanlarin psikolojik esneklik,

yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri farklilasmakta midir?

5) Psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri

arasinda iligki var midir?

6) Yasantisal kaginma ve deger odakli yasam puanlari birlikte psikolojik

esneklik puanlarint yordamakta midir?
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IKiINCi BOLUM
YONTEM

2.1 Orneklem

Arastirmanin 6rneklemi rol yapma oyuncularindan ve karsilastirma grubundaki bu
oyun tiliriinii oynamadigini belirten kisilerden olugsmaktadir. Literatiir incelendiginde
siklikla oyuncularin, bir yildan uzun siiredir haftalik ortalama 1 saat ve iizeri oyun
oynadigini belirten 18 yas tizeri kisiler arasindan belirlendigi goriilmektedir (Demirtag
Madran ve Ferligiil Cakilec1, 2014; Elliott vd., 2012; Deluze vd., 2018). Bu dogrultuda
mevcut ¢alismada rol yapma oyuncularindan olusan grup ‘Son bir yildir ortalama
haftada en az 1 saat rol yapma oyunu (RPG) oynuyorum ve 18-65 yas araligindayim.’
ifadesini, karsilastirma grubu ise ‘rol yapma oyunu (RPG) oyuncusu degilim ve 18-65

yas araligindayim.’ ifadesini onaylayanlardan olugmaktadir.

Calismanin 6rneklemi 170 rol yapma oyuncusu (RPG grubu) ve 170 rol yapma
oyuncusu olmayan kisi (karsilastirma grubu) olmak iizere 340 kisiden olusmaktadir.
RPG grubunun yas ortalamasi1 24,24, karsilastirma grubunun ise 23,81 olarak
belirtilmistir. Gruplar cinsiyet ve egitim durumu agisindan birebir eslestirildiginden
ayn1 dagilima sahiptir. Buna gore her iki grupta da 24 (%14,1) kadin ve 146 (%85,9)
erkek bulunmaktadir. Katilimcilarin sosyo-demografik 6zelliklerine iliskin siklik ve

ylizdelik degerler Tablo 2.1.” de verilmistir.
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Tablo 2.1: Sosyo-Demografik Ozelliklere iliskin Siklik ve Yiizdelik Degerler

Rol yapma Karsilastirma
oyunculari grubu
(N=170) (N=170)
Sikhik Ylzde Sikhk  Yizde

Kadin 24 14,1 24 14,1
Cinsiyet Erkek 146 85,9 146 85,9
Ortaokul/Lise 14 8,2 14 8,2
Uni. dgrencisi 87 51,2 87 51,2
Egitim durumu Universite 56 329 56 329
Lisansisti 13 7,6 13 7,6
Cok yuksek - - 4 2,4
Yiksek 23 13,5 23 13,5
Sosyo-ekonomik diizey ~ Orta 119 70 109 64,1
Diisiik 23 13,5 30 17,6
Cok Diisiik 5 2.9 4 2.4
Evli 14 8,2 22 12,9
) Bekar 152 89,4 147 86,5
Medeni durum Bosanmis 3 1,8 1 0,6

Dul 1 0,6 - -
Psikiyatrik/psikolojik Var 42 24,1 15 88
rahatsizlik Yok 128 75,3 155 91,2
Psikiyatrik/psikolojik ~ Alyor 21 124 4 2.4
tedavi Almiyor 149 87,6 166 97,6

2.2 Veri Toplama Araglari

2.2.1 Demografik Bilgi Formu

Arastirma kapsaminda katilimcilarin demografik 6zellikleri hakkinda veri toplamak
amaciyla arastirmaci tarafindan diizenlenmis Demografik Bilgi Formu kullaniimistir.
Formda; yas, cinsiyet, egitim durumu, medeni durum sorularinin yani sira herhangi bir
psikiyatrik/psikolojik rahatsizligi olup olmadigi ve tedavi alip almadigi yoniinde
sorular da yer almaktadir. Rol yapma oyuncularina gonderilen formlarda ayrica
haftalik ortalama ka¢ saat rol yapma oyunu oynadiklari, hangi tiirde rol yapma

oyunlarini tercih ettikleri ve bu oyunlarin isimleri sorulmustur.

30



2.2.2 Kabul ve Eylem Formu-2

Psikolojik esneklik diizeyini 6lgmek amaciyla Bond vd., (2011) tarafindan
gelistirilmistir. Yedi maddeden olusan ve 1-7 arasi puanlanan Likert tipi bir kendini
degerlendirme oOlgegidir. Tiirkiye uyarlamasi Yavuz vd., (2016) tarafindan
gerceklestirilmistir. Olcegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayis1 a = 0,84, test-tekrar
test giivenirlik katsayisi r = 0,85, Ruminatif Diisiinme Stili Olgegi ile korelasyonu r =
0,56, Beck Depresyon Envanteri ile korelasyonu r = 0,63 bulunmustur. Olcekte yedi
maddenin toplam puani alinmaktadir ve yiiksek puanlar diisiik psikolojik esneklik
diizeyini ifade etmektedir. Ayrica Slgegin klinik ve klinik olmayan o6rneklemde

psikolojik esneklik diizeyini 6l¢tiigii goriilmiistiir.

2.2.3 Cok Boyutlu Yasantisal Kacinma Olcegi-30

Yasantisal ka¢inmay1 alt boyutlariyla 6lgmeyi amaglayan Olgegin orijinal formu
Sahdra vd., (2016) tarafindan gelistirilmistir. Otuz maddeden ve alt1 alt boyuttan
olusan, 1-7 arasi1 Likert tipi puanlanan bir kendini degerlendirme 6lcegidir. Tiirkiye
uyarlamas1 Eksi, Kaya ve Kuscu (2018) tarafindan gergeklestirilmistir. Davranigsal
kacinma, sikintidan hoslanmama, erteleme, dikkat dagitma/bastirma, baskilama/inkar
ve sikintiya katlanma alt 6l¢eklerinin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilar: sirastyla a
=0,79,0=0,76,2 =0,78, « = 0,87, o = 0,81 ve a = 0,85 olarak bulunmustur. Sikintiya
katlanma digindaki alt 6lgekler igin Kabul ve Eylem Formu-2 ile r = 0,27 ilar = 0,60
aras1 istatistiksel olarak anlamli korelasyonlar bulunmustur. Olgekte tek bir toplam
puan degil, alti farkli alt boyut puani elde edilmektedir. Her bir boyuta ait 5’er
maddenin puanlarinin toplanmasiyla elde edilen toplam puanlarin yiiksek olmast ilgili
boyutun yilksek oldugu anlamma gelmektedir. Olgegin 15. maddesi ters
puanlanmaktadir. Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi’nin 30 maddelik bu
kisaltilmis formunun, orijinalinin yaris1 kadar siirede tamamlanmasi ve katilimeilar
gereksiz kiilfetten kurtarmasi sebebiyle daha tercih edilebilir oldugu ifade edilmektedir
(Sahdra, vd. 2016: 13).
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2.2.4 Deger Odakh Yasam Olgegi

Kisilerin giinliik hayatlarin1 ne diizeyde yasam degerleri dogrultusunda yasadigini
6lgmek amaciyla Wilson ve Groom (2002) tarafindan gelistirilmistir. Tirkiye
uyarlamast Cekici vd., (2018) tarafindan gergeklestirilmistir. Olgek ‘6nem’ ve
‘tutarlilik’ olmak ftizere iki alt boyuttan olugmaktadir. Cronbach Alfa i¢ tutarlilik
katsayist 6nem alt boyutunda a = 0,85, tutarlilik alt boyutunda a = 0,83, 6l¢egin
timinde ise a = 0,90; iki yarim test giivenirligi 6nem alt boyutunda r = 0,84, tutarlilik
alt boyutunda r = 0,79 olarak bulunmustur. Gegerlik sinamasinda dlgegin Iyilik Hali
Yildiz1 Olgegi ile r =0,40 diizeyinde korelasyon gosterdigi bulunmustur. Alt boyutlarin
her biri 10 yasam alaninin olusturdugu 10 maddeden olusmaktadir. Yagsam alanlari 1)
aile (koken aile), 2) evlilik/ciftler/yakin iliskiler, 3) ebeveynlik, 4) arkadaslar/sosyal
gevre, 5) is (¢alisma), 6) egitim/6gretim, 7) dinlence/eglence, 8) maneviyat/yasamda
anlam ve amag, 9) vatandaslik/toplumsal yasam, 10) fiziksel 6z-bakim seklindedir.
Olcekteki 20 maddenin 1-10 aras1 Likert tipi puanlanmasi ile elde edilen toplam puan,
deger odakl1 yasam diizeyini ifade etmektedir. Yiiksek puanlar, yiliksek diizeyde deger

odakli yasam anlamina gelmektedir.

2.3 islem

Aragtirmanin etik kurallara uygunlugu Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi Etik
Kurul Bagkanlig: tarafinca degerlendirilmis ve etik onam alinmistir (bkz. Ek1). Veri
toplama asamasinda arastirma formunun bulundugu internet adresi paylasilan
katilimcilara oncelikle bilgilendirilmis onam formu sunulmustur. Hazirlanan onam
formu ile katilimcilara ¢aligma sonucunun sadece bilimsel amaglarla kullanilacagi,
katilimin goniilliiliik esasina dayandigi, verilen cevaplarin tamamen gizli tutulacagi ve
kimlikleri agik edici davranislardan kacinilacagi, herhangi bir nedenle rahatsizlik
hissedilmesi durumunda katiliminin sona erdirebilecegi belirtilmis, katilimcilarin
onaylar1 alinmstir. Olgekleri yanitlayarak arastirmaya katilmak igin yaklagik 10-15

dakika ayirmalar1 gerekecegi belirtilmistir.

Katilimcilara rol yapma oyunlarinin oynandigir canli yaym platformlari, oyuncu
forumlar1 ve sosyal medya gruplart araciligiyla kartopu ornekleme yoluyla
ulagilmistir. Siralama etkisini azaltmak amaciyla 6l¢ekler karigik sirada katilimcilara

gonderilmistir. Katilimeilarin tigi 18-65 araligi disinda bir yas belirttigi igin, ikisi
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haftalik ortalama ka¢ saat oyun oynuyorsunuz sorusuna aktif olarak oynamadigini
belirttigi i¢in, 1 kisi de oynadiginiz rol yapma oyunlarini yaziniz sorusuna RPG dis1

oyun yazdigi i¢in analize dahil edilmemistir.

Yas ve cinsiyet gibi faktorlerle eslestirme, vaka kontrol ¢alismalarinda yaygin olarak
kullanilmaktadir (Rothman, Greenland ve Lash, 2008: 154). En pratik secenek,
genellikle yalnizca yas ve cinsiyete gore veya bunlara ek bir diger degisken agisindan
eslemektir (Mansournia, Jewell ve Greenland, 2017: 13). Eslestirilmis bir vaka kontrol
caligmasi1 tasariminin ana yarari, verimlilikte potansiyel bir artistir (Rose ve Van Der
Laan, 2009: 18; Vandenbroucke, vd., 2007: 812). Mevcut ¢alismada 225 rol yapma
oyuncusu ve 218 rol yapma oyuncusu olmayan kisi yas, cinsiyet ve egitim diizeyi gibi
temel demografik degiskenlerin olusturabilecegi olasi gruplar arasi farki en aza
indirebilmek icin ‘SPSS case-control matching’ yéntemi ile eslestirilmistir. iki grup
cinsiyet ve egitim diizeyi agisindan birebir eslestirilmis, yas acisindan ise 3 yas araligi
toleransi sunularak eslestirme yapilmistir. Buna gore birbiri ile eslesen 170 er kisilik

gruplardan ibaret olan 340 katilimcinin puanlari analize dahil edilmistir.

2.4 Analiz

KEF-2, CBYKO-30, DOYO ile elde edilen veriler kapsaminda arastirmanin temel
degiskenlerinin her iki grup i¢in de tanimsal istatistik ve normallik degerlendirmesi
yapilmistir. Demografik degiskenlerden psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olup
olmamanin rol yapma oyuncusu olma durumuna gore farklilagip farklilagsmadigim
belirlemek tizere Ki Kare testi uygulanmistir. Psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olanlar
ile olmayanlarin arastirmanin temel degiskenlerini olusturan puanlari bagimsiz gruplar

t-testi ile karsilagtirilmistir.

Haftalik ortalama oyun oynama sikliginin, farkl tiir rol yapma oyunu oynayan gruplar
arasinda anlamh bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla, haftalik
oyun oynama sikligimin normal dagilim gdstermemesi ilizerine varyans analizinin
parametrik olmayan karsilig1 olan Kruskal-Wallis H testi yapilmistir. Gruplar arasi

farkin kaynaginin bulunmasi amaciyla Tamhane post hoc analizi gerceklestirilmistir.

Katilimcilarin psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri

arasinda iliskiler Pearson Momentler Carpimi1 Korelasyon teknigi ile hesaplanmistir.
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KEF-2 ile 6l¢iilen psikolojik esneklik diizeyi, 6lgekten elde edilen yiiksek puanin
diisiik  esneklik anlamina gelmesinden dolayr psikolojik katilik  olarak
isimlendirilmistir. CBYKO-30 ile elde edilen yasantisal kacinmanin 6 alt boyutu ayr1
ayr1 incelenmistir. DOYO alt boyutlarindan ‘Onem’ ve ‘Tutarlilik’ puanlari ile

Olcekten elde edilen deger odakli yasam toplam puani analizlere dahil edilmistir.

Rol yapma oyuncularinda ve karsilastirma grubunda psikolojik esneklik, yasantisal
kagcinma ve deger odakli yasam diizeylerinin farklilasip farklilasmadigini belirlemek
amaciyla varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Analiz 6ncesi normalligin saglandigi
goriilmiistiir. Varyans homojenligi varsayiminin saglanmadig1 deger odakli yagam ve
dikkat dagitma/bastirma degiskenlerinde Welch’s F (1951) istatistiklerinden elde
edilen F ve p degeri dikkate alinmistir. Rol yapma oyuncularinin hangi tiir rol yapma
oyununu tercih ettikleri sorulmus ve TRPG (N=59), CRPG (N=48) VE MMORPG
(N=63) olmak iizere 3 grup elde edilmistir. Karsilastirma grubu (N=170) ile birlikte
toplam 4 grubun arastirmanin temel degiskenleri agisindan farklilagip farklilasmadigi
incelenmistir. Gruplar aras1 farkin bulundugu degiskenlerden varyanslari homojen
dagilanlar icin Scheffe, homojen dagilmayanlar i¢in ise Tamhane post hoc analizi

gerceklestirilmistir.

Rol yapma oyuncular1 grubunda ve karsilastirma grubunda yasantisal kaginma ve
deger odakli yasam puanlarinin birlikte psikolojik esneklik puanlarini yordayip
yordamadigini degerlendirmek amaciyla ¢oklu regresyon analizi gergeklestirilmistir.
Yasantisal kacinmanin 6 alt boyutu ve deger odakli yasam, yordayan degiskenler
olarak alinmis ve yordanan degisken olan psikolojik esnekligi ne kadar yordadiklari

incelenmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR

3.1 Tamimsal Istatistik Bulgular

Arastirmanin temel degiskenlerinin her iki grup i¢in de normallik degerlendirmesi
yapilmistir. Buna gore degiskenlerin her iki grupta da normal dagilim gosterdigi
goriilmiistiir (George ve Mallery, 2010; Kim, 2013). Gruplarda degiskenlerin tanimsal
istatistik degerlerine iliskin bulgular Tablo 3.1 ve Tablo 3.2’de verilmistir.

Tablo 3.1: Tanimsal istatistik Degerlerine Iliskin Bulgular (RPG Grubu)

Aralk  Ort. Ss  Carpikhk Basikhk Cronbach

o
o
LLllj PSIkOlOJlk katilik 7-49 24,27 10,72 0,22 -0,72 0.88
N4
E;Vlzgfsal 5 55 2148 640  -002 0,40 075
Sikintidan
_ hoslanmama c.35 1607 6,94 0,50 -0,26 073
™
& Erteleme 6.35 2267 727 043 -0,81 0.82
Yo
S- Dikkat
3 dagitma/bastirma 5-35 21,66 8,34 0,15 -0,93 0,91
Baskilama/inkar 5.35 15,72 7,63 0,43 -0,63 0.80
Sikintiya
katlanma 5-35 25,36 6,84 -0,59 -0,17 0,84
Deger odakli
yasam-Onem 10-100 7298 1413 0,90 1,89 077
O
> Deger odakli ) ]
8 yasam-Tutarhlik 23 -100 67,70 16,57 0,17 0,52 0,78
Deger odakh 62-200 14069 27,66  -0,27 0,16 0,85

yasam toplam
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Tablo 3.2: Tanimsal Istatistik Degerlerine Tliskin Bulgular (Karsilastirma
Grubu)

Arahk Ort. Ss  Carpikhk Basikhk Cronbach

o

o

h Psikolojik katilik 7-49 24,01 10,58 0,32 -0,71 0.90

¥
Davranigsal
Kacinma 7.35 2297 632  -010 -0,52 0.82
Sikintidan

_ oslanmama 5.35 1877 1735 0,26 -0,68 0.79

é Erteleme 5.3, 2094 653  -011 -0,33 0.81

S- Dikkat . -

8 dagitma/bastirma 5-35 23,88 .87 0,38 0,09 0,89
Baskilama/inkar 5.35 17,28 7,07 0,29 -0,53 077
Sikintrya
B 10-35 2632 58  -033 -0,59 0.86
Deger odakli
yasam-Onem 3g.100 8387 1237  -1,05 1,13 0.84

() 4

> Deger odakl ) )

8 yasam-Tutarlilik 33-100 79,20 16,40 0,61 0,54 0,88
Deger odakli )
yasam toplam 98-200 163,08 26,40 -0,54 -0,55 0,91

3.2 Demografik Degiskenlere Iliskin Bulgular
Psikolojik/psikiyatrik rahatsizlig1 olup olmamanin rol yapma oyuncusu olma
durumuna gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek tizere Ki Kare testi
uygulanmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 3.3’te sunulmustur.
Tablo 3.3: Gruplarin Psikolojik/Psikiyatrik Rahatsizlik Ac¢isindan
Karsilastirilmasi
Rol Yapma Karsilagtirma
Oyunculari Grubu
Psikiyatrik/psikolojik ~ Sikhk  Ylzde Sikhk Yuzde NG
rahatsizhk (f (%) (f (%) P
Var 42 24,7 15 8,8
Yok 128 753 155 912 30 <0001
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Ki Kare analizi sonucunda psikolojik/psikiyatrik rahatsizligir olup olmamanin rol
yapma oyuncusu olma durumuna gore anlaml farklilik gosterdigi bulunmustur (X?=
15,36, sd= 1, p < 0,001). Psikolojik/psikiyatrik rahatsizlig1 olanlar ile olmayanlarin
aragtirmanin temel degiskenlerini olusturan puanlari bagimsiz gruplar t-testi ile

karsilagtirilmistir (bkz. Tablo 3.4).

Tablo 3.4: Psikolojik/Psikiyatrik Rahatsizligi Olan ve Olmayanlarin Bagimsiz
Gruplar t Testi Sonuclar1

Psikolojik/psikiyatrik Psikolojik/psikiyatrik

rahatsizhig1 var rahatsizhig1 yok
N=57 N=283
Ort. Ss Ort. Ss t

Psikolojik katilik 31,31 9,88 22,69 10,20 5.848**
Davranissal 22,59 6,10 22,15 6,46
kaginma ' ' ' ' 0,474
lsl;)l;gggﬁ;a 19,07 7,40 17,09 7,20 1882
Erteleme 23,92 6,83 21,38 6,91 2,543
g;gﬁ:a bastirma 24,56 7,86 2241 7,64 1,889
Baskilama/inkar 18,54 7,24 16,09 7,36 2.296*
Sikintrya katlanma 23,29 8,04 26,35 5,86 -2.729*
Onem 69,82 14,81 80,16 13,62 5 151%*
Tutarhilik 62,71 16,21 75,61 16,89 -5.292%*
g;%ae;]"dakh yasam 93554 29,16 155,78 27,71 -5,534%*

*p < 0,05 **p < 0,001

Analiz sonucunda psikolojik/psikiyatrik rahatsizlig1 olanlarin psikolojik katilik (Ort.
= 31,31, S = 9,88), erteleme (Ort. = 23,92, S = 6,83) ve baskilama/inkar puanlarinin
(Ort. = 18,54, S = 7,24), psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olmayanlarin psikolojik
katilik (Ort. = 22,69, S = 10,20), erteleme (Ort. = 21,38, S = 6,91) ve baskilama/inkar
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puanlarindan (Ort. = 16,09, S = 7,36) istatistiksel agidan anlamli olarak yiiksek oldugu
gorulmektedir (t = 5,848, p <0,001; t=2,543,p =0,011; t =2,296, p =0,022).

Psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olanlarin sikintiya katlanma (Ort. = 23,29, S = 8,04),
deger odakli yasam 6nem (Ort. = 69,82, S = 14,81), deger odakl1 yasam tutarlilik (Ort.
= 62,71, S = 16,21) ve deger odakli yasam toplam puanlarinin (Ort. = 132,54, S =
29,16), psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olmayanlarin Sikintiya katlanma (Ort. =
26,35, S = 5,86), deger odakli yasam 6nem (Ort. = 80,16, S = 13,62), deger odakh
yasam tutarhilik (Ort. = 75,61, S = 16,89) ve deger odakli yasam toplam puanlarindan
(Ort. = 155,78, S = 27,71) istatistiksel agidan anlamli olarak diisiik oldugu
gorulmektedir (t =-2,729, p =0,008; t=-5,151, p <0,001; t=-5,292, p <0,001;t=
-5,534, p <0,001).

Haftalik ortalama oyun oynama sikliginin, farkli tiir rol yapma oyunu oynayan gruplar
arasinda anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla, haftalik
oyun oynama sikliginin normal dagilim géstermemesi iizerine varyans analizinin
parametrik olmayan versiyonu Kruskal-Wallis H testi yapilmistir. Analiz sonuglari

Tablo 3.5’te sunulmustur.

Tablo 3.5: Haftalik Ortalama Oyun Oynama Sikhiginin Oyun Tiirlerine Gore

Dagilimlan
SIkhk  Yiizde Haftalikort. = o X2
oynanan saat
Masaustl Rol Yapma
Oyunlari (TRPG) 59 34,70 10,42 1,23
Bilgisayarda Tek
Oyunculu Rol Yapma 48 28,24 13,64 1,91
Oyunlar1 (CRPG) 40,526+
Cok Oyunculu
Cevrimici Rol Yapma 63 37,06 31,82 3,02
Oyunlar1 (MMORPG)
Toplam (N=170) 170 100 19,26 1,50
**p < 0,001

38



Katilimeilar 3 grup seklinde smiflandirilmistir: TRPG (n = 59), CRPG (n = 48) ve
MMORPG (n = 63). Haftalik ortalama oyun oynama sikliginin gruplara gére ortalama
ve standart sapmalar1 TRPG (Ort. = 10,42, Ss = 1,23), CRPG (Ort. = 13,64, Ss =1,91)
ve MMORPG (Ort. = 31,82, Ss = 3,02) seklindedir. Yapilan analiz sonucuna gore
gruplarin haftalik ortalama oynanan saat puani ortalamalart istatistiksel agidan anlamli
olarak farkhilik gdstermektedir (X2 = 40,526, p < 0,001). Gruplar arasi farkin
kaynaginin bulunmasi amaciyla Tamhane post hoc analizi gergeklestirilmistir. Buna
gore haftalik ortalama oynanan saat agisindan MMORPG grubunda bulunan bireylerin
oynama sikligt hem CRPG hem de TRPG grubunda bulunan bireylerin oynama
sikligindan istatistiksel agidan anlamli olarak yiiksektir (p < 0,001).

3.3 Gruplar Arasi1 Karsilastirma Analizi Bulgulari

Arastirmanin temel degiskenlerine dair diizeylerin, rol yapma oyuncu gruplarinda
[TRPG (n=159), CRPG (n = 48) ve MMORPG (n = 63)] ve karsilagtirma grubunda (n
= 170) farklilagip farklilasmadigin1 belirlemek amaciyla varyans analizi (ANOVA)
yapilmistir. Analiz dncesi normalligin saglandig1 goriilmistiir. Varyans homojenligi
varsayiminin  saglanmadigr deger odakli yasam ve dikkat dagitma/bastirma
degiskenlerinde Welch’s F (1951) istatistiklerinden elde edilen F ve p degeri dikkate

alimmustir. Analiz sonuglart Tablo 3.6’da sunulmustur.
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Tablo 3.6: Arastirmanin Temel Degiskenleri Ac¢isindan Gruplar Arasi Farklar

Degiskenler Gruplar Ort. Ss F Farkin
Kaynagi
~ TRPG 24,28 9,82
w  Psikolojik katilik CRPG 25,89 10,69 0.680 i
ISICJ MMORPG 23,01 11,51 ’
Karsilastirma 24,01 10,58
TRPG 21,03 5,47
Davranissal CRPG 20,52 6,46 2795 i
kaginma MMORPG 22,63 7,05 ’
Karsilastirma 22,97 6,32
TRPG 15,50 6,23
Sikintidan CRPG 16,70 7,98 4 289" Karsilastirma >
hoslanmama MMORPG 16,11 6,79 ’ TRPG
Karsilastirma 18,77 7,35
TRPG 23,52 7,48
- Erteleme CRPG 22,85 7,50 2 462 i
52 MMORPG 21,73 6,90 ’
:S Kargilagtirma 20,94 6,53
> TRPG 21,77 7,42
8 Dikkat CRPG 21,62 9,27 2363 i
dagitma/bastrma  MMORPG 21,58 8,53 ’
Kargilagtirma 23,88 6,87
TRPG 15,93 8,08
Baskilama/inkar CRPG 17,10 7,25 2475 i
MMORPG 14,47 7,39 ’
Karsilastirma 17,28 7,07
TRPG 24,94 6,58
Sikintiya CRPG 26,06 6,84 0.926 i
katlanma MMORPG 25,22 7,15 ’
Karsilastirma 26,32 5,84
) TRPG 74,10 10,92 Kargilastirma >
Onem CRPG 68,85 13,93 21555 TRPG = CRPG
MMORPG 75,09 16,33 — MMORPG
Karsilastirma 83,87 12,37
TRPG 66,10 14,46
(@) : : Karsilagtirma >
DT OPC BB Mo Rtlue
e ’ ’ = MMORPG

Karsilastrma 79,20 16,40

TRPG 140,20 22,23 Karsilastirma >
Deger odakli CRPG 132,79 26,99 - i
yasam toplam MMORPG 147,17 31,31 238137 TRPG = CRPG

Kargilastirma 163,08 26,40 = MMORPG

*p < 0,05 **p < 0,001

Psikolojik esneklik diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart sapmalari
TRPG (Ort. = 24,28, Ss = 9,82), CRPG (Ort. = 25,89, Ss = 10,69), MMORPG (Ort. =
23,01, Ss = 11,51) ve karsilastirma (Ort. = 24,01, Ss = 10,58) seklindedir. Yapilan

analiz sonucuna gore gruplarin psikolojik esneklik diizeyi puani ortalamalar
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istatistiksel agidan anlamli olarak farklilik gostermemektedir (Fz 33 = 0,680, p =

0,565).

Davranigsal kaginma diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart sapmalari
TRPG (Ort. = 21,03, Ss = 5,47), CRPG (Ort. = 20,52, Ss = 6,46), MMORPG (Ort. =
22,63, Ss = 7,05) ve karsilastirma (Ort. = 22,97, Ss = 6,32) seklindedir. Yapilan analiz
sonucuna gore gruplarin davranissal kagcinma diizeyi puani ortalamalar istatistiksel

acidan anlamli olarak farklilik gostermemektedir (F3 336 = 2,725, p = 0,054).

Sikintidan hoslanmama diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart
sapmalar1t TRPG (Ort. = 15,50, Ss = 6,23), CRPG (Ort. = 16,70, Ss = 7,98), MMORPG
(Ort. = 16,11, Ss = 6,79) ve karsilastirma (Ort. = 18,77, Ss = 7,35) seklindedir. Yapilan
analiz sonucuna gore gruplarin sikintidan hoslanmama diizeyi puani ortalamalar
istatistiksel agidan anlamli olarak farklilik gostermektedir (F3 336 = 4,289, p = 0,005).
Gruplar arasi farkin kaynaginin bulunmasi amaciyla Scheffe post hoc analizi
gerceklestirilmistir. Buna gore karsilastirma grubunda bulunan bireylerin sikintidan
hoslanmama diizeyi, TRPG grubunda bulunan bireylerin sikintidan hoslanmama

diizeyinden istatistiksel agidan anlamli olarak yiiksektir (p = 0,029).

Erteleme diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart sapmalart TRPG (Ort.
= 23,52, Ss = 7,48), CRPG (Ort. = 22,85, Ss = 7,50), MMORPG (Ort. = 21,73, Ss =
6,90) ve karsilastirma (Ort. = 20,94, Ss = 6,53) seklindedir. Yapilan analiz sonucuna
gore gruplarin erteleme diizeyi puani ortalamalari istatistiksel agidan anlamli olarak

farklilik gostermemektedir (F3336 = 2,462, p = 0,062).

Dikkat dagitma/bastirma diizeyi puanlarinin gruplara goére ortalama ve standart
sapmalar1 TRPG (Ort. = 21,77, Ss = 7,42), CRPG (Ort. = 21,62, Ss = 9,27), MMORPG
(Ort. = 21,58, Ss = 8,53) ve karsilastirma (Ort. = 23,88, Ss = 6,87) seklindedir. Yapilan
analiz sonucuna gore gruplarin dikkat dagitma/bastirma diizeyi puani ortalamalar
istatistiksel agidan anlamli olarak farklilik gostermemektedir (Fz33 = 2,363, p =

0,075).

Baskilama/inkar diizeyi puanlarmin gruplara gore ortalama ve standart sapmalari
TRPG (Ort. = 15,93, Ss = 8,08), CRPG (Ort. = 17,10, Ss = 7,25), MMORPG (Ort. =
14,47, Ss = 7,39) ve karsilastirma (Ort. = 17,28, Ss = 7,07) seklindedir. Yapilan analiz
sonucuna gore gruplarin baskilama/inkar diizeyi puan1 ortalamalari istatistiksel agidan

anlamli olarak farklilik gostermemektedir (F3336 = 2,475, p = 0,061).
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Sikintiya katlanma diizeyi puanlarmin gruplara gore ortalama ve standart sapmalari
TRPG (Ort. = 24,94, Ss = 6,58), CRPG (Ort. = 26,06, Ss = 6,84), MMORPG (Ort. =
25,22, Ss = 7,15) ve karsilagtirma (Ort. = 26,32, Ss = 5,84) seklindedir. Yapilan analiz
sonucuna gore gruplarin sikintiya katlanma diizeyi puani ortalamalar1 istatistiksel

acidan anlamli olarak farklilik gostermemektedir (F3 336 = 0,926, p = 0,428).

Deger odakli yasam onem diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart
sapmalart TRPG (Ort. = 74,10, Ss = 10,92), CRPG (Ort. = 68,85, Ss = 13,93),
MMORPG (Ort. = 75,09, Ss = 16,33) ve karsilastirma (Ort. = 83,87, Ss = 12,37)
seklindedir. Yapilan analiz sonucuna gore gruplarin deger odakli yasam 6nem diizeyi
puani ortalamalari istatistiksel agidan anlamli olarak farklilik gostermektedir (F3 336 =
21,555, p < 0,001). Gruplar aras1 farkin kaynaginin bulunmasi amaciyla Scheffe post
hoc analizi gerceklestirilmistir. Buna gore karsilastirma grubunda bulunan bireylerin
deger odakli yasam o6nem diizeyi, TRPG, CRPG ve MMORPG grubunda bulunan
bireylerin deger odakli yasam 6nem diizeyinden istatistiksel agidan anlamli olarak

yuksektir (p <0,001).

Deger odakli yasam tutarlilik diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart
sapmalart TRPG (Ort. = 66,10, Ss = 14,46), CRPG (Ort. = 63,93, Ss = 14,44),
MMORPG (Ort. = 72,07, Ss = 19,03) ve karsilastirma (Ort. = 79,20, Ss = 16,40)
seklindedir. Yapilan analiz sonucuna gore gruplarin deger odakli yasam tutarlilik
diizeyi puani ortalamalar: istatistiksel a¢idan anlamli olarak farklilik gdstermektedir
(Fs336 = 16,549, p < 0,001). Gruplar arasi1 farkin kaynaginin bulunmasi amaciyla
Scheffe post hoc analizi gergeklestirilmistir. Buna gore karsilagtirma grubunda
bulunan bireylerin deger odakli yasam tutarlilik diizeyi, TRPG (p < 0,001), CRPG (p
< 0,001) ve MMORPG (p = 0,035) grubunda bulunan bireylerin deger odakli yasam

tutarlilik diizeyinden istatistiksel agidan anlamli olarak ytiksektir.

Deger odakli yasam diizeyi puanlarinin gruplara gore ortalama ve standart sapmalari
TRPG (Ort. = 140,20, Ss = 22,23), CRPG (Ort. = 132,79, Ss = 26,99), MMORPG (Ort.
=147,17, Ss = 31,31) ve karsilastirma (Ort. = 163,08, Ss = 26,40) seklindedir. Yapilan
analiz sonucuna gore gruplarin deger odakli yasam diizeyi puani ortalamalar
istatistiksel agidan anlamli olarak farklilik gostermektedir (F3 336 = 23,813, p < 0,001).
Gruplar aras1 farkin kaynaginin bulunmasi amaciyla Tamhane post hoc analizi
gerceklestirilmistir. Buna gore karsilastirma grubunda bulunan bireylerin deger odakli

yasam diizeyi, TRPG (p < 0,001), CRPG (p < 0,001) ve MMORPG (p = 0,003)
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grubunda bulunan bireylerin deger odakli yasam diizeyinden istatistiksel agidan

anlamli olarak yiiksektir.

3.4 Degiskenler Aras1 Korelasyon Bulgulari

Katilimcilarin psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri
arasinda iliskiler Pearson Momentler Carpimi Korelasyon teknigi ile hesaplanmustir.
KEF-2 ile olgiilen psikolojik esneklik diizeyi, 6lgekten elde edilen yiiksek puanin
diistik esneklik anlamina gelmesinden dolayr psikolojik katilik  olarak
isimlendirilmistir. CBYKO-30 ile elde edilen yasantisal kaginmanin 6 alt boyutu ayr1
ayr1 incelenmistir. DOYO alt boyutlarindan ‘Onem’ ve ‘Tutarlilik’ puanlari, dlgekten
elde edilen deger odakli yasam toplam puani ile analizlere dahil edilmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 3.7 ve Tablo 3.8’de sunulmustur.

Tablo 3.7: Degiskenler Arasi1 Korelasyon Katsayilar1 (RPG Grubu)

KEF2 | CBYKO-30 \ DOYO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Psikolojik kaulik - 26™ 53" 407 29" 46™ -30" 11 -227 10"

o Davranigsal ATT 277 357 257 28" 05 02 04
kacinma

3 Sikintidan - 3™ 50T 36" 23" -12 -11 -13
hoslanmama

4  Erteleme - 287 227 30" .15 05 -217

5 Dikkat dagitma 26™  -06 ,09 ,05 ,08
— bastirma

6 !Bas}<11ama - - .08  -31™ -24™ -30™
inkar

7 Sikintiya 18* 12 16"
katlanma

8 Deger odakli 62" 88"
yagam-Onem

9 Deger odakli i 92+
yasam-Tutarlilik

10 Deger odakli

yasam toplam

*p <0,05 **p <0,001
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Buna gore rol yapma oyuncular1 grubunda psikolojik katilik ile davranigsal kaginma
(r=0,26, p <0,001), sikintidan hoslanmama (r = 0,53, p < 0,001), erteleme (r = 0,40,
p <0,001), dikkat dagitma/bastirma (r = 0,29, p < 0,001) ve baskilama/inkar (r = 0,46,
p <0,001) arasinda pozitif yonlii; psikolojik katilik ile sikintiya katlanma (r = -0,30, p
< 0,001), deger odakl1 yasam tutarlilik (r = -0,22, p < 0,001) ve deger odakli yasam
toplam (r = -0,19, p = 0,015) arasinda negatif yonlii anlamli diizeyde iliski

gorulmektedir.

Yasantisal kaginmanin alt boyutlar1 arasinda, sikintiya katlanma alt boyutu disinda,
beklendigi tizere pozitif yonde anlamli diizeyde iliskiler goriilmektedir. Bu degiskenler
arasinda anlamli diizeyde en giicli iliski dikkat dagitma/bastirma ile sikintidan
hoslanmama (r = 0,50, p < 0,001), en zayif iliski ise baskilama/inkar ile erteleme (r =
0,22, p <0,001) arasindadir. Ayrica erteleme ile deger odakli yasam 6nem (r = -0,15,
p = 0,046) ve deger odakli yasam toplam (r = -0,21, p < 0,001); baskilama/inkar ile
deger odakli yasam 6nem (r = -0,31, p < 0,001), deger odakli yasam tutarlilik (r = -
0,24, p <0,001) ve deger odakl1 yasam toplam (r = -0,30, p < 0,001) arasinda negatif;
sikintiya katlanma ile deger odakli yasam 6nem (r = 0,18, p = 0,019) ve deger odakl
yasam toplam (r = 0,16, p = 0,034) arasinda pozitif yonlii anlamli diizeyde iliski
gorulmektedir.

Deger odakli yagsam 6nem, tutarlilik ve toplam puanlari arasinda, r = 0,62 ile r = 0,92

arasinda korelasyon katsayisina sahip, pozitif yonde anlamli iligkiler gortilmektedir.
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Tablo 3.8: Degiskenler Arasi Korelasyon Katsayilar1 (Karsilastirma Grubu)

KEF2 CBYKO-30 DOYO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 Psikolojik katilik - 200 517 33" 327 40" -30™ -05 ,01 -,02

p Davranissal 50”197 44% 15 05 23 227 24"
kag¢inma

g Sikntidan - a4 48T 297 07 12 10 12
hoslanmama

4  Erteleme - 21 327 -3™  -19"  -15 -18"

5 Dikkat dagitma ) o1 03 16" 05 11
— bastirma

6 BasAkllama - 09 -20" 07 14
inkar

7 Sikintrya 28" 227 o7
katlanma

8 Deger odakli 68 89"
yasam-Onem

9 Deger odakli 4™
yasam-Tutarlilik

10 Deger odakl

yasam toplam

*p<0,05 **p<0,001

Buna gore karsilastirma grubunda psikolojik katilik ile davranissal kaginma (r = 0,20,
p =0,010), sikintidan hoslanmama (r = 0,51, p < 0,001), erteleme (r = 0,33, p < 0,001),
dikkat dagitma/bastirma (r = 0,32, p < 0,001) ve baskilama/inkar (r = 0,40, p < 0,001)
arasinda pozitif yonlii; psikolojik katilik ile sikintiya katlanma (r = -0,30, p < 0,001)

arasinda negatif yonlii anlamli diizeyde iliski goriilmektedir.

Yasantisal kaginmanin alt boyutlar1 arasinda, sikintiya katlanma alt boyutu disinda,
beklendigi tizere pozitif yonde anlamli diizeyde iliskiler goriilmektedir. Bu degiskenler
arasinda anlamli diizeyde en giiglii iliski davramigsal kacinma ile sikintidan
hoslanmama (r = 0,50, p < 0,001), en zayif iliski ise sikintidan hoslanmama ile
erteleme (r = 0,14, p = 0,045) arasindadir. Ayrica erteleme ile deger odakli yasam
onem (r = -0,19, p = 0,012) ve deger odakli yasam toplam (r = -0,18, p = 0,017);
baskilama/inkar ile deger odakli yasam 6nem (r = -0,20, p < 0,001) arasinda negatif;
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davranigsal kaginma ile deger odakli yasam énem (r = 0,23, p < 0,001), deger odakli
yasam tutarlilik (r = 0,22, p < 0,001) ve deger odakli yasam toplam (r = 0,24, p <
0,001); sikintiya katlanma ile deger odakli yasam onem (r = 0,28, p < 0,001), deger
odakl1 yasam tutarlilik (r = 0,22, p <0,001) ve deger odakli yasam toplam (r = 0,27, p
< 0,001); dikkat dagitma/bastirma ile deger odakli yasam 6nem (r = 0,16, p = 0,039)
arasinda pozitif yonlii anlaml diizeyde iliski goriilmektedir.

Deger odakli yasam 6nem, tutarlilik ve toplam puanlar1 arasinda, r = 0,68 ile r = 0,94

arasinda korelasyon katsayisina sahip, pozitif yonde anlamli iliskiler gériilmektedir.

3.5 Psikolojik Esnekligin Yordanmasina Iliskin Bulgular

Rol yapma oyuncular1 grubunda ve karsilagtirma grubunda yasantisal kaginma ve
deger odakli yasam puanlarinin birlikte psikolojik esneklik puanlarini yordayip
yordamadigin1 degerlendirmek amaciyla ¢oklu regresyon analizi gergeklestirilmistir.
Yasantisal kaginmanin 6 alt boyutu ve deger odakli yasam, yordayan degiskenler
olarak alinmig ve yordanan degisken olan psikolojik esnekligi ne kadar yordadiklar
incelenmistir. Her iki grup icin de c¢oklu regresyon analizi yapabilmek i¢in gerekli
varsayimlar incelenmistir. Coklu dogrulsalligin goriildigii deger odakli yagam/6nem
ve deger odakli yasam/tutarlilik degiskenleri analize dahil edilmemistir. Diger
degiskenlerin VIF degerlerinin 2,5’tan az (Allison, 1999; Pan ve Jackson, 2008) ve
birbirileri ile iliskilerinin r = 0,80’den kii¢iik (Berry, Feldman ve Stanley Feldman,
1985) oldugu belirlenmistir. Ayrica her iki grupta anlamli u¢ deger olmadigi, hatalar
dagiliminin normal oldugu ve es varyanslilik sartinin saglandigi belirlenmistir. Analiz

sonuglar1 Tablo 3.9 ve Tablo 3.10’da sunulmustur.
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Tablo 3.9: Psikolojik Esnekligin Yordanmasina iliskin Coklu Regresyon Analizi
Sonuc¢lari1 (RPG Grubu)

Psikolojik Esneklik B Sh /i t Diz. R? F
Davranigsal kaginma -0,122 0,119 -0,073 -1,022

Stkintidan 0551 0119 0357 4,613

hoslanmama

Erteleme 0,295 0,098 0,200 3,003*

Dikkat

dagitma/bastirma 0,001 0,093 0,001 0,012 0,40 17,085™
Baskilama/inkar 0,404 0,096 0,288  4,217**

Sikintiya katlanma -0,238 0,102 -0,152 -2,324*

Deger odakli yasam 0,001 0025 0,003 0,051
*p<0,05 **p < 0,001

Rol yapma oyunculart grubunda davranigsal kaginma, sikintidan hoslanmama,
erteleme, dikkat dagitma/bastirma, baskilama/inkar, sikintiya katlanma ve deger
odakli yasam puanlarmin birlikte psikolojik esneklik puanlarini yordayip
yordamadigini degerlendirmek amaciyla ¢oklu regresyon analizi gergeklestirilmistir.
Buna gore sikintidan hoglanmama (4 = 0,357, t = 4,613, p < 0,001), erteleme (f =
0,200, t = 3,003, p = 0,003), baskilama/inkar (f = 0,288, t = 4,217, p = 0,007) ve
sikintrya katlanma (8 = -0,152, t = -2,324, p = 0,021) puanlarinin psikolojik esneklik
puanlarini istatistiksel acidan anlamli olarak yordadigi; davranigsal kaginma (f = -
0,073,t=-1,022, p = 0,308), dikkat dagitma/bastirma (f = 0,001, t = 0,012, p = 0,991)
ve deger odakli yasam (5 = 0,003, t = 0,051, p = 0,959) puanlarinin psikolojik esneklik
puanlarini istatistiksel agidan anlamli olarak yordamadigi goriilmektedir. Bagimsiz
degiskenlerin birlikte psikolojik esneklik puanlarini istatistiksel agidan anlamli olarak
yordadig1 ve psikolojik esneklige ait varyansin %40’ 11 agikladigi goriilmektedir (Duz.
R? = 0,40, F7162= 17,085, p < 0,001).
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Tablo 3.10: Psikolojik Esnekligin Yordanmasina iliskin Coklu Regresyon

Analizi Sonuclan (Karsilastirma Grubu)

Psikolojik Esneklik B Sh B t Diiz. R? F
Davramigsal kaginma  -0,242 0,125 -0,145 -1,940

Sikintidan 0615 0109 0428 5672*

hoslanmama

Erteleme 0,226 0,112 0,140 2,015*

Dikkat

dagitma/bastirma 0,139 0,111 0,090 1,256 0,39 16,204**
Baskilama/inkar 0,322 0,100 0,215 3,233*

Sikintiya katlanma -0,400 0,120 -0,221 -3,328*

Deger odakli yasam 0,029 0,027 0,072 1,085

*p<0,05 **p<0,001

Karsilastirma grubunda davranigsal kaginma, sikintidan hoglanmama, erteleme, dikkat
dagitma/bastirma, baskilama/inkar, sikintiya katlanma ve deger odakli yasam
puanlarinin  birlikte psikolojik esneklik puanlarint  yordayip yordamadigini
degerlendirmek amaciyla c¢oklu regresyon analizi gerceklestirilmistir. Buna gore
sikintidan hoglanmama (f = 0,428, t =5,672, p < 0,001) erteleme (5 = 0,140, t = 2,015,
p = 0,046), baskilama/inkar (f = 0,215, t = 3,233, p = 0,001) ve sikintiya katlanma (f
=-0,221, t = -3,328, p = 0,001) puanlarin psikolojik esneklik puanlarini istatistiksel
acidan anlamli olarak yordadigi; davranigsal kaginma (4 = -0,145, t = -1,940, p =
0,054), dikkat dagitma/bastirma (8 = 0,090, t=1,256, p = 0,211) ve deger odakl1 yasam
(#=0,072,t=1,085, p =0,280) puanlarinin psikolojik esneklik puanlarini istatistiksel
acidan anlamli olarak yordamadigi goriilmektedir. Bagimsiz degiskenlerin birlikte
psikolojik esneklik puanlarini istatistiksel agidan anlamli olarak yordadigi ve
psikolojik esneklige ait varyansin %39 unu agikladig1 gériilmektedir (Diiz. R? = 0,39,
F7.162= 16,204, p < 0,001).
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DORDUNCU BOLUM

TARTISMA

Mevcut ¢alismada rol yapma oyunu oynama davraniginin psikolojik esneklik modeli
cercevesinde degerlendirilmesi amaglanmistir. Rol yapma oyuncularinin kaginma
odakli m1 yoksa eglence gibi deger odakli m1 bu oyunlar1 oynadigina dair fikir edinmek
amactyla rol yapma oyuncularina ve karsilastirma grubuna, tamami psikolojik
esneklik modeli baglaminda kullanilan 6lgekler uygulanmistir. Rol yapma
oyuncularint ve karsilastirma grubunu bu model cercevesinde degerlendiren ilk
arastirma olmasi bakimindan 6zgiin bir ¢alismadir. Bu boliimde analiz sonuglarindan

elde edilen bulgular literatiir cergevesinde degerlendirilmistir.

4.1 Demografik Degiskenlere Iliskin Degerlendirme

RPG grubu ve karsilastirma grubu yas, cinsiyet ve egitim diizeyi agisindan eslesmis
kisilerden olugmaktadir. Ki Kare analizi sonucunda psikolojik/psikiyatrik rahatsizlig
olup olmamanin rol yapma oyuncusu olma durumuna gore farklilik gosterdigi
bulunmustur. RPG grubunda, karsilastirma grubundan daha ¢ok psikolojik/psikiyatrik

rahatsizlig1 olan katilimci bulunmaktadir.

Bagimsiz gruplar t-testi sonucunda, psikolojik/psikiyatrik rahatsizligr olanlarin
psikolojik katilik ve yasantisal kacinma puanlart psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi
olmayanlardan daha ytiksek, deger odakli yasam puanlar1 ise daha diisiik bulunmustur.
Literatiirde de psikolojik esneklik ve yasantisal kacinma, kaygi bozukluklar
(Kashdan, vd., 2006: 1307; Roemer, vd., 2005: 79), travma sonrasi stres bozuklugu
(Boeschen, vd., 2001: 237; Orcutt, Pickett ve Pope, 2005: 1015; Plumb, Orsillo ve
Luterek, 2004: 25), trikotilomani (Begotka, Woods ve Wetterneck, 2004: 21) ve
depresyon, kaygi, somatizasyon belirtilerini igeren genel psikolojik sikint1 (Masuda ve
Tully, 2011: 69) gibi bircok psikopatoloji ile iliskili bulunmustur. Grup
karsilastirilmasinin yapildigi ¢alismalarda, sizofreni tanili kisilerin saglikli bireylerden
daha diisiik psikolojik esneklige sahip olduklar1 (Cansiz, Nalbant ve Yavuz, 2020: 90),

psikotik belirtileri olan hastalarin saglikli karsilagtirma grubundan daha fazla
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yasantisal kaginma sergiledigi ifade edilmektedir (Goldstone, Farhall ve Ong, 2011:
262).

Psikolojik/psikiyatrik rahatsizligt olanlarin deger odakli yasam puanlarinin,
rahatsizlig1 olmayan gruptan daha diisiik bulunmasi da literatiirle uyumlu ve beklenen
bir sonuctur. Depresyon ve kaygi ile deger odakli yasam arasinda negatif yonlii
iliskilerin bulundugu ¢aligmalarin yani sira (Ceary, Donahue ve Shaffer, 2019: 5;
Graham, West ve Roemer, 2015: 52; Romero-Moreno, vd., 2016: 987), psikiyatrik
rahatsizlig1 olanlarin saglikli gruba gore daha diisiik deger odakli yasam puanlarina

sahip oldugu goriilmektedir (Huguelet, vd., 2016: 6).

Psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olanlarin, olmayanlara gore psikolojik esneklik,
yasantisal kaginma ve deger odakli yasam agisindan daha zayif sonuclar ortaya
koydugu ifade edilebilir. Bunun yaninda, RPG grubunda karsilastirma grubundan daha
cok psikolojik/psikiyatrik rahatsizlig1 olan katilimci bulunmaktadir. RPG grubunun
deger odakli yasam puanlari karsilastirma grubundan diisiik olsa da psikolojik esneklik

ve yasantisal kaginma agisindan farklilik bulunmamistir.

Haftalik ortalama oyun oynama sikliginin, farkl tiir rol yapma oyunu oynayan gruplar
arasinda bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla yapilan analize
gore, MMORPG grubunda bulunan bireylerin oynama sikligi hem CRPG hem de
TRPG grubunda bulunan bireylerin oynama sikligindan yiiksek bulunmustur.
MMORPG’lerin, literatiirde de benzer sekilde uzun siireler boyunca oynandig
goriilmektedir. Bu oyunlarin belirli bir sonunun olmamasi ve oyundaki karakterlerin
seviye atlayarak, deneyim puanlar1 kazanarak ilerlerken, degerli esyalar ve silahlar
toplayarak daha zengin ve daha gucli hale gelmesi, neden uzun sireler boyunca
oynandigina dair fikir vermektedir (Van Rooij, 2010: 55). MMORPG'lerde sosyal
etkilesim son derece 6nemli bir konumdadir ¢linkii daha karmasik hedeflerde basarili
olmak i¢in oyundaki diger oyuncularla is birligi yapmaniz, ortak gruplar olusturmaniz
gerekmektedir (Ng ve Wiemer-Hastings, 2005: 112). Binlerce kisiyle oynanabilen
MMORPG’ler ayn1 zamanda, kisinin basarilarindan ve karakter gelisiminden de ¢ok
sayida insanin haberdar olmasini beraberinde getirecektir (Barton, 2008: 431- 432).
Cok sayida oyuncunun sosyal etkilesimine imkan tanimasi ve karakter gelisiminin
sonsuz olmasi sebebiyle bu oyunlar, kisinin oyunda daha ¢ok c¢evrimic¢i kalmasini
gerektirmektedir. Bu durumun bagimlilik olusturma konusunda riskli bulundugu ifade

edilmektedir (lacolino, vd., 2019: 15; Williams, Yee ve Caplan, 2008: 1012).
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4.2 Gruplar Arasi Karsilastirma Analizinin Degerlendirilmesi

Rol yapma oyuncularini olusturan 3 oyun grubu ile karsilagtirma grubu, arastirmanin
temel degiskenleri acisindan karsilastirilmistir. Psikolojik esneklik ve yasantisal
kaginma diizeylerinin biiyiik ¢ogunlugunda gruplar arasi fark goriilmemistir. Gruplar
arasinda psikolojik esneklik puanlarin farklilagsmamasi literatiirle uyumlu bir sonugtur

(Orn. Ince, 2020: 75).

Kargilagtirma grubunun deger odakli yasam diizeylerinin rol yapma oyuncularindan
yiksek olmas1 dikkat g¢ekmektedir. DOYO ile 6lciilen deger odakli yasam
diizeylerinde, 10 farkli yasam alaninin kisi i¢in ne kadar énemli oldugu ve son bir
haftadir davranislarinin bu degerlerle ne kadar tutarli oldugu degerlendirilmektedir.
Kisinin ¢ok sayida degere 6nem verip bunlarla ilgili tutarli davraniglar sergilemesi bu
Olcekten yliksek puan alinmasini saglamaktadir. Ancak kisi 10 yasam alanin hepsinde
degil birkag¢ina odaklanmis degerlere sahipse, bu degerlerdeki 6nem ve tutarlilik
yiiksek olsa bile, diger yasam alanlarina odaklanmadigi icin olgekten diisiikk puan
alabilmektedir. Nitekim rol yapma oyuncularinin, karsilagtirma grubuna gore deger
odakli yasam puanlarinin diisiik olmasi da bu baglamda degerlendirilebilir. Rol yapma
oyunculari, 1) aile (kdken aile), 2) evlilik/ciftler/yakin iligkiler, 3) ebeveynlik, 4)
arkadaslar/sosyal cevre, 5) is (¢alisma), 6) egitim/6gretim, 7) dinlence/eglence, 8)
maneviyat/yagsamda anlam ve amag, 9) vatandaslik/toplumsal yasam, 10) fiziksel 6z-
bakim seklindeki yasam alanlarindan az sayida degere odaklaniyor olabilirler. Bu
durum Smout vd., (2014: 166) ve Wilson vd., (2010: 264-266) tarafindan da ele
alinmistir. Bahsedilen ¢alismalarda, 6l¢ekteki alanlarin bazi bireylerin yasamlarindaki
en 6nemli alanlar1 yansitmayabilecegi ve sinirli sayida alana odaklanmanin muhtemel
oldugu belirtilmektedir. Ayrica Deger Odakli Yasam Olgegi’nin, degerli yasamin
degerlendirilmesinin iyilestirilmesi ve alandaki bilimsel ilerleme agisindan énemli bir
adim oldugundan bahsedilmektedir. Yasantisal ka¢inma puanlar1 arasinda gruplar
arasi fark goriilmemesi de bununla birlikte degerlendirilebilir. Rol yapma oyunlariyla
zaman gegirmeyi seven, bunu eglence baglaminda yapan birisi, yasamindan memnun

oldugunu ve kaginma davranisina basvurmadigini sdyleyebilir.

Deger odakli yasam diizeyleri disindaki tek farkin, gruplarin sikintidan hoslanmama

diizeyleri arasinda oldugu goriilmektedir. Buna gore, karsilastirma grubunda bulunan
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bireylerin sikintidan hoslanmama diizeyi, TRPG grubunda bulunan bireylerin
stkintidan hoslanmama diizeyinden daha ytksektir. Ayrica rol yapma oyuncularini
olusturan 3 grupta, hi¢bir degisken agisindan bir farklilik bulunmamistir. Istatistiksel
acidan anlamli fark olmasa da deger odakli yasam puan ortalamalarinin en g¢ok
oyuncuyla oynanan MMORPG grubunda en yiiksek, birka¢ kisiyle oynanan TRPG
grubunda ikinci ve tek kisilik olan CRPG grubunda en diisiik olmasi dikkat ¢ekicidir.

4.3 Degiskenler Arasi1 Korelasyonlarin Degerlendirilmesi

Arastirmada, alt boyutlariyla birlikte temel degiskenler arasindaki iligskiler hem RPG
grubunda hem de karsilastirma grubunda ayri ayri incelenmistir. Genel olarak
bakildiginda degiskenler arasi iliskilerin iki grupta da benzer oldugu sdylenebilir. iki
grubun bir arada oldugu durumda da benzer sonuglarin elde edilmesinden dolay1
okuyucuya fikir vermesi adina ayr1 gruplar halinde olan analizlerin paylasimi tercih
edilmistir. Oncelikle modele de ismini veren psikolojik esneklik degiskeni, 6lcekten
alman yiiksek puanin diisilk esneklik anlamina gelmesinden dolay1 tablolarda,
psikolojik esnekligin tersi olan psikolojik katilik olarak isimlendirilmistir. Psikolojik
esneklik modelinde yer alan psikolojik esneklik ve deger odakli yasam degiskenlerinin
birbiri ile pozitif ve psikolojik katilik modelinde yer alan yasantisal kaginma ile negatif

yonde iliskili olmas1 beklenmektedir.

Her iki grupta da psikolojik esneklik ile yasantisal kaginmanin tiim alt boyutlar
arasindaki iliskilerin beklendigi gibi oldugu goriilmektedir. Yasantisal kaginma alt
boyutlarindan olan sikintiya katlanma degiskeninin ise diger alt boyutlarin tersi yonde
iligkilere sahip oldugu goriilmektedir. Bu alt boyuta ait 6l¢ek maddeleri incelendiginde
‘Act ve rahatsizhgin istedigim seyi almami engellemesine izin vermem.” ve ‘I¢
karartict diistincelerin istedigimi yapmama engel olmasina izin vermem.’ gibi bazi
maddelerin yasantisal kaginmanin karsiti olan kabul odakli maddeler seklinde
anlasilabilecekleri gorulmektedir. Benzer sonuglara Tilrkge ve yabanct literatiirde de
rastlanmistir. Yildirim (2019: 29), 59 madde ve 5 alt boyuttan olusan Cok Boyutlu
Yasantisal Kaginma Olgegi’nin Tiirkge uyarlamasinin yapildigi ¢alismada sikintiya
dayaniklilik olarak isimlendirilen sikintiya katlanma alt boyutunun hem yasantisal

kaginmanin diger alt boyutlariyla hem de psikolojik katilik ile ters yonde iligki i¢inde
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oldugunu bulgulamistir. Bu alt boyutun ters yonde iligkili bulunmasi yabanci

literatiirde de gortlmektedir (Sahdra, vd., 2016: 4).

Psikolojik esneklik ile deger odakli yasam arasindaki iliskilerin RPG grubunda biiyiik
oranda beklendigi gibi pozitif yonde oldugu goriilmektedir. Ancak karsilastirma
grubunda psikolojik esneklik ile deger odakli yasam diizeyleri arasinda istatistiksel
anlaml bir iligkiye rastlanmamistir. . Literatlirde psikolojik katilik ile deger odakli
yasam arasindaki iligkinin incelendigi bazi caligmalarda korelasyon degerlerinin -0,14
ile -0,29 arasinda degistigi goriilmektedir (Mak, vd., 2021: 998; Weinberg, 2009: 81;
Wilson, vd., 2010: 263). Mevcut ¢alismadaki sonuglar her ne kadar literattirle uyumlu
gibi goriinse de psikolojik esneklik modeli ¢ercevesinde degerlendirildiginde bu
degiskenler arasinda daha giiglii iliskiler beklenebilir. Giincel literatiir incelendiginde,
2021 yili nisan aymda yayimlanan bir ¢alismada ACT kapsaminda, kisinin degerlere
katilmadaki istegi ve bundaki basaris1 arasindaki tutarsizlik puanindan olusan
degerlere katilim degiskeninden bahsedilmektedir (Mohi, vd., 2021: 97). Buna gore
degerlere katilimin psikolojik esneklik ile olan iligkisinin, literatiirde ve mevcut
calismada bulunan sonuglardan daha giiclii oldugu goriilmektedir. Psikolojik esneklik
modeli kapsaminda yapilan calismalarin sayisi arttikga, degerler gibi psikolojik
yapilara iliskin 6l¢ekler de gelismektedir. Deger odakli yasam alanlarina verilen 6nem
ve son bir haftadir davranislarin bu degerlerle olan tutarlilifindan olusan deger odakl
yasam puanlar1 yerine, psikolojik esneklikle daha giiglii iliskili bulunan degerlere

katilim degiskeni bu ¢alisma kapsaminda degerlendirilebilirdi.

Her iki grupta da yasantisal kaginma ile deger odakli yasam arasindaki iliskiler genel
olarak beklendigi gibi negatif yonde bulunmustur. Sikintiya katlanma boyutunun
deger odakli yasam puanlariyla iligkili oldugu goriilmektedir. Sikintiya katlanma
boyutuna ait maddeler incelendiginde ‘Rahatsiz hissettigim zaman bile deger verdigim
seyler icin ugrasmaktan vazge¢mem.’ basta olmak tlizere, bu degiskenin deger odakli
yasam ile iligkili bulunmasi anlagilabilir. Yasantisal kaginma ile deger odakli yasamin
bazi alt boyutlar1 arasinda iliskiye rastlanmamistir. Beklenmeyen bir sonug olarak
karsilagtirma grubunda davranigsal kaginma alt boyutu, deger odakli yasam boyutlari
ile pozitif yonde iligkili bulunmustur. Literatiirde Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma
Olgegi ile Deger Odakli Yasam Olcegi'nin birlikte kullanildigi bir ¢alisma

olmadigindan, sonuglar1 kargilastirmak miimkiin olmamustir.
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Yasantisal kaginma ve deger odakli yasam alt boyutlar1 birbiri i¢inde beklendigi iizere
iliskili bulunmustur. Olcegin uyarlanmasimin yapildigi calismaya benzer sekilde
sikinttya katlanma ile yasantisal kacinmanin bazi alt boyutlar1 arasinda iligki
bulunmamistir (Eksi, Kaya ve Kuscu, 2018: 485). Deger odakli yasam alt boyutlari
arasindaki yiiksek diizeydeki iliski, bu alt boyutlarda ayni yasam alanlarinin

puanlandigi g6z oniinde bulunduruldugunda beklenen seviyededir.

4.4 Psikolojik Esnekligin Yordanmasina iliskin Degerlendirme

Psikolojik esneklik/katilik modelinin alt siirecleri olan yasantisal kaginma ve deger
odakli yasam puanlarmin, birlikte psikolojik esneklik puanlarini1 yordadigi modeller
hem RPG hem de karsilastirma grubunda istatistiksel agidan anlamli bulunmustur. Iki
grupta da psikolojik esneklige dair varyansin yaklasik %40’ agiklanmasinin
yaninda, deger odakli yasam puanlarinin modele istatistiksel agidan anlamli katki
saglamadig1 goriilmektedir. Deger odakli yasamin, psikolojik esneklik ile korelasyon
analizlerinde zay1f iliski gostermesinden dolay1, regresyon analizi sonuglarinin da bu

yonde olmasi olagandir.

Iki grupta da psikolojik esnekligin yordanmasina katki yapan degiskenler, sikintidan
hoslanmama, erteleme, baskilama/inkar ve sikintiya katlanma olmak tizere
ortaklasmaktadir. Bunun yaninda en yiiksek katki yapan degisken sikintidan
hoslanmama olarak bulunmustur. Anlamli katkinin goriilmedigi davranigsal kaginma
ve dikkat dagitma/bastirma degiskenleri, yasantisal kagcinmay1 olgseler de diger alt
boyutlardan farklilagtiklar1 ortak bir noktanin oldugu diistiniilmektedir. Davranigsal
kaginma boyutunda yer alan ‘Eger kendimi koseye sikigmis hissedersem ortami hemen
terk ederim.” ve ‘Beni rahatsiz etmeye baslayan bir durumda kaldigimda, hemen
oradan ayrilmaya ¢alisirim.” maddeleriyle, dikkat dagitma/bastirma boyundaki
‘Tatsiz hatwralar aklima geldiginde, onlart zihnimden c¢ikarmaya c¢alisirim.” ve
‘Olumsuz diigiinceler aklima geldiginde kafami baska seylerle mesgul etmeye
calisirim.” maddeleri bunun anlasilmast icin gilizel ornekler olabilir. Yasantisal
kaginmanin diger alt boyutlarinda da olumsuz igsel yasantilar bulunmaktadir ancak
davranmigsal kacinma ve dikkat dagitma/bastirma alt boyutlar1 kisinin diger alt
boyutlara gore daha aktif bir konumda, olumsuz igsel yasantiya karsi bir seyler
yapmasini gerektirmektedir. Bu maddeler kisinin degerleri ile uyumlu, esnek ve

olumlu bir bas etme gerceklestirmesinden hala ¢ok uzak olmakla birlikte, olumsuz
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igsel yasantiya dair daha cok farkindalik sahibi olmasii gerektiriyor. Ornegin
sikintidan hoslanmama boyutundaki ‘Kétii hissetmemek igin pek ¢ok seyden
vazgecebilirim.” erteleme boyutundaki ‘Hosuma gitmeyen isleri olabildigince
ertelemeye ¢alisirim.’ ve baskilama/inkar boyutundaki ‘Baskalarinin bana hislerimi
bastirdigimi soyledigi olmugstur.” maddelerinden de anlasilacagi izere bu boyutlar daha
pasif kacinmalari Olgiliyor gibi goriinmektedir. Kisinin aktif konumda olmasi, her ne
kadar kaginma davranisi sergiliyor olsa da ACT ve psikolojik esneklik modelinin
hedeflerindendir (Eifert ve Forsyth, 2005: 7). Yasantisal kaginmanmn bu iki alt
boyutunun modele 6nemli bir katki saglamamasi, biraz daha farkindalik gerektiren ve

aktif tutumlar1 6lgmelerinden kaynaklaniyor olabilir.

Gruplar aras1 farklar incelendiginde psikolojik esneklik ve yasantisal kaginmanin
farklilasmadigi, deger odakli yasam diizeyinin farklilastigi goriilmektedir. Psikolojik
esneklik modelinin yasantisal kaginma ve deger odakli yasam disinda 4 alt siirecinin
daha oldugu diisiiniildiigiinde, tiim alt siireglerin birlikte degerlendirildigi modellerin

daha giiclii sonuglar ortaya koymasi muhtemeldir.

4.5 Sonug

Bu boliimde, arastirma sorular1 gergevesinde ¢alismanin sonuglari degerlendirilecek
ve Onemli goriilen kisimlar genel bir sekilde 6zetlenecektir. Ayrica mevcut ¢alismanin

kisitliliklart ve gelecek caligsmalar igin Oneriler ele alinacaktir.

Psikolojik/psikiyatrik rahatsizlik degiskeninin incelendigi bolimde karsilastirma
analizi yapilmis ve psikolojik/psikiyatrik rahatsizligi olanlarin, olmayanlara gore
psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam agisindan daha olumsuz
sonuglar ortaya koydugu bulgulanmistir. Unutulmamalidir ki ACT bir terapi modelidir
ve klinik gruplarin psikolojik esnekliginin yiikseltilmesinde kullanilmaktadir. Klinik
gruplarin ACT kapsaminda kullanilan 6l¢eklerden olumsuz sonuglar ortaya koymasi
beklenen bir durumdur. Mevcut c¢alismada elde edilen sonuclar, psikolojik
esneklik/katilik modeli kapsamindaki o6lceklerin, psikopatolojinin varligini ayirt

etmede de kullanilabilecegini sdyleyen literatiir bulgularini destekler niteliktedir.

Oyun oynama sikliginin incelendigi boliimde, sosyal etkilesimin en yiiksek oldugu
MMORPG tiiriiniin diger tiirlerinden daha uzun siireler oynandigi bulgulanmistir. Bu

durumun olas1 sebepleri tartisilmis ve bagimlilik olusturma riskinden bahsedilmistir.
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Psikolojik esneklik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam diizeyleri arasindaki
iliskiler iki grupta da ayr1 ayr incelenmistir. iliskilerin genel olarak beklendigi gibi
oldugu, beklenmedik olanlarin da karsilastirma grubunda ve deger odakli yasam
degiskeninde oldugu goriilmektedir. Psikolojik esneklik ve yasantisal kaginmanin tiim
alt boyutlar1 arasindaki iliskiler, iki grupta da beklenen yonde bulunmustur. Deger
Odakli Yasam Olgegi ile olgiilen deger odakli yasam degiskeninin, literatiirdeki
caligmalarda da psikolojik esneklikle diistik iligki icinde oldugu, degerlerin 6lgiimiinde
kullanilan bazi yeni olgeklerin (Mohi, vd. 2021: 97) daha iyi se¢enekler olabilecegi

distiniilmektedir.

Gruplar arasi karsilagtirmalarin yapildigi boliimde rol yapma oyuncularini olusturan 3
oyun grubu ile karsilastirma grubu, arastirmanin temel degiskenleri agisindan
karsilastirilmistir. Literatiirle uyumlu bir sekilde psikolojik esneklik ve yasantisal
kacinma puanlarinin farklilagmadigi goriilmektedir. Karsilastirma grubunun deger
odakli yasam puanlariin tim rol yapma oyunculari gruplarindan yiiksek oldugu
dikkat ¢ekmektedir. Deger odakli yasam Ol¢iimiiniin, degerlere verilen énemin ve
tutarliligin yaninda c¢ok sayida alana odaklanmis olmaya bagli olmasi elestirilmis,
gruplar arasi1 farkin buradan kaynaklaniyor olabilecegi belirtilmistir. Psikolojik
esneklik ve yasantisal kaginma agisindan farklilasmayan gruplarin, deger odakli yasam
acisindan farklilagsmasinin sebebi, rol yapma oyuncularinin deger odakli yasam
stirdiirseler bile az sayida yasam alanina odaklanmalar olabilir. Bu sebeple rol yapma
oyuncularinin degerlerinden uzak bir yasam siirdiirdiiklerini 6ne siirmek miimkiin

olmayacaktir.

Yasantisal kaginma ve deger odakli yasam puanlarinin psikolojik esneklik puanlarimi
yordayip yordamadigimi arastirmak ic¢in yapilan regresyon analizi sonuglart,
degiskenler arasi iliskilerin sonuglarina benzer niteliktedir. Yasantisal kaginma alt
boyutlarinin ¢ogunlugunun, psikolojik esnekligin yordanmasina anlamli katki yaptig
goriilmektedir. Deger odakli yasam puanlarinin modele anlamli katki yapmamasi,
degiskenlerin bir grupta diisiik diizeyde iliskili, bir grupta ise iliskiSiz bulunmasi ile
aciklanabilir. Psikolojik esneklik modelinin 6 alt siirecinden olan deger odakli
yasamin, bu sekilde modelden bagimsiz bir degisken gibi gdriinmesi olumsuz bir
sonug¢ gibi goriinse de Olgegin gelistirilmesi yoniindeki ¢alismalar ve elestirilerle

birlikte diisiiniildiigiinde literatiire katk1 saglamaktadir.

56



Mevcut tez ¢alismasinda, RPG oynama davranisinin ACT’in temelini olusturan
psikolojik esneklik modeline gdre yasantisal kaginma gergevesinde mi yoksa deger
odakl1 yasam dogrultusunda mi1 gergeklestigine dair fikir edinmek amaglanmistir. Rol
yapma  oyuncularinin, bu  davranis1  yasantisal kagimma  baglaminda
gerceklestirmedikleri gorilmektedir. Bunun yaninda RPG oyuncularinin deger odakl
yasam puanlar1 karsilastirma grubundan disiik bulunmustur ve bu sonu¢ RPG
oyuncularinin degerlerinden uzak bir yasam siirdiirdiiklerini degil, daha az yasam
alaninda degere odaklandiklarini diisiindiirmektedir. Deger odakli yasamin
karsilastirma grubunda psikolojik esneklikle iliskili bulunmamasi ve her iki grupta da
psikolojik esnekligi yordamamasi, psikolojik esneklik modeline ters bir sonugtur.
Modelde ‘degerlerle temas’ ve ‘deger odakli davraniglarda kararlilik’ olmak Uzere iki
farkli alt boyutta ele alinan deger odakli yasam, terapi siirecinin hedeflerinden olmasi
bakimindan da 6nemlidir. Guglu bir kuramsal altyapisi bulunan psikolojik esneklik
modelinin giiclii bir alt boyutunu olusturan degerlere ait Olgme araglarinin

gelistirilmeye ihtiya¢ oldugu ifade edilebilir.

Klinik agidan bakildiginda, rol yapma oyuncularinin (6zellikle MMORPG tiiriinii
oynayanlarin) oyun basinda uzun saatler gecirmelerinin bagimlilik riski olusturdugu
goz ard1 edilmemelidir. Ancak RPG oynama davranisimin yasantisal kaginma
cercevesinde  gercgeklestirilmediginin  goriilmesi  sevindiricidir.  Rol  yapma
oyuncularinin yasantisal kaginmaya bagvurduklar1 goriilseydi, psikolojik esneklik
modeli kapsaminda klinik yardimin gerekli oldugu ve kabul yaklasiminin one

cikarildigr miidahalelerin yapilmasinin faydali olabilecegi sdylenebilirdi.

Her ne kadar RPG oyuncularinin oynadiklar1 oyunlarin adi sorulmus ve oyunlarin
gercekten rol yapma oyunu mu olduklar1 kontrol edilmis olsa da temel degiskenleri
dlgmek igin kullanilan KEF-2, CBYKO-30 ve DOYO’niin 6z bildirime dayal1 dlgekler
olmasi arastirmanin kisithiliklar1 arsinda yer almaktadir. Bir diger kisitliligin, RPG
tiirlerinden olan ve literatiir kisminda bahsedilen LARP oyuncularinin arastirmada yer
almamasi oldugu belirtilmelidir. Aslinda 6rnekleme ulasilirken LARP oyuncularia
da ulasilmis ancak bu oyun tiiriiniin, kale, park alan1 ve depo gibi gergek diinyadan bir
mekanda sosyal mesafe ve maske kuralina dikkat edilmeden oynanmasindan dolay1
pandemi doneminde oynanmadig1 goriilmiistiir. Oyuncularin, son bir yildir haftalik
ortalama en az bir saat oynama sartin1 saglayamamasindan dolay1 arastirmaya

katilmalart miimkiin olmamustir.
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Ozellikle yasanan pandemi siireci ile birlikte dis diinya ile etkilesimi kisitlanan ve daha
cok evde zaman geciren bizlerin davranis repertuarindaki daralma, gelecek
arastirmalara da konu olacaktir. Dis diinya ile etkilesimi kisitlanan insana kurgusal
diinyada karakterler araciligiyla rol yapma imkani tanimasi ve evde yapilabilecek belli
baslt aktivitelerden olmasi agisindan rol yapma oyunlari, 6niimiizdeki senelerde bu
baglamda arastirmacilarin ilgisini ¢ekebilir. Calismamizda rol yapma oyunculari
psikolojik esneklik modeli g¢ercevesinde incelenmis, kullanilan Ol¢iim araglarinin
tiimliniin bu model baglaminda olusturulmus olmasina dikkat edilmistir. Gelecek
caligmalarda deger odakli yasam basta olmak Uzere psikolojik esneklik modelindeki
yapilara iligkin dl¢eklerin gelistirilmeye calisiimasi faydali olacaktir. Bunun yaninda,
psikolojik esneklik modelinin 6 alt boyutunun da kullanildig1 kapsamli bir model
analizi kullanmak veya nicel yontemlerle yapilan arastirmalar1 nitel bir ¢aligmayla

desteklemek iyi birer secenek olabilir.
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EK 2. DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

1-Yasimz: ....coevnenenns

2- Cinsiyetiniz: K [1 E [

3- Egitim Durumunuz?

Okur-Yazar Degil [] Okur-Yazar [] Tlkokul []

Ortaokul [J Lise [1 Universite 1 Yiksek Lisans [ Doktora []
5- Kigisel gelir diizeyiniz (6grenciyseniz ailenizin aylik gelir diizeyi)?
Yiksek [ Orta [ Diistik [

6- Medeni durum: Evli [J Bekar [1 Bosanmis [ Dul [

7- Annenizin Egitim Durumu?

Okur-Yazar Degil [ Okur-Yazar [ ilkokul []

Ortaokul [ Lise [ Universite [J Yksek Lisans [ Doktora [J
8- Babanizin Egitim Durumu?

Okur-Yazar Degil [1 Okur-Yazar [ Ilkokul [

Ortaokul [J Lise [1 Universite (] Yiksek Lisans [ Doktora []
9- Herhangi bir psikiyatrik rahatsizhiginiz var m?

Yok [J Var [ (Belirtiniz. ........oevveuininiiiiiiiiiiieeenn, )
10- Su anda herhangi bir psikiyatrik tedavi aliyor musunuz?
Evet [1 Hayir [J

11- Haftalik ortalama kag saat rol yapma oyunu oynuyorsunuz?......
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12- Hangi cesit rol yapma oyunlarim oynuyorsunuz? (Birden fazla

isaretlenebilir)

Masaiistii Rol Yapma Oyunlar1 (TRPG) [

Canlandirmali Rol Yapma Oyunlar1 (LARP) [J

Bilgisayarda Tek Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 (CRPG)[]
Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG) [

13- Birden fazla rol yapma oyunu tiiriinii oynuyorsaniz, hangisi oncelikli
tercihiniz? (Sadece tek bir tlrl oynuyorsaniz bir sonraki soruya
gecebilirsiniz).

Masaiistii Rol Yapma Oyunlar1 (TRPG) [J

Canlandirmali Rol Yapma Oyunlar1 (LARP) [J

Bilgisayarda Tek Oyunculu Rol Yapma Oyunlar1 (CRPG)[]

Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG) [

14- Hangi rol yapma oyunlarim oynuyorsunuz?
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EK 3. KABUL VE EYLEM FORMU-2

Asagida bir dizi ifade bulunmaktadir. Her bir ifadenin sizin i¢in ne kadar dogru
oldugunu yaninda yazan rakimi yuvarlak i¢ine alarak belirtiniz. Se¢iminizi yapmak

Icin asagidaki cetveli kullaniniz.

1 2 3 4 5 6 7
Hicbir zaman  Cok nadiren Nadiren Bazen Sikhikla Neredeyse her Daima
dogru degil dogru dogru dogru dogru zaman dogru dogru

Gegmiste olan ac1 veren yasantilarim ve hatiralarim, deger

& verdigim bir hayati yasamay1 zorlastiriyor. LA g B

2. Hislerimden korkarim. 1 2 3 456 7

3 Kay.gllarqn‘l ve hislerimi kontrol edememekten 1 23456 7
endiselenirim.

4. Act hatiralarim dolu dolu bir hayat yagamami engelliyor. 1 2 3 45 6 7

5. Duygular hayatimda sorunlara yol acar. 1 2 3 456 7

6. Irll.sz.i.nllelirm cogu hayatlarini benden daha iyi idare ediyor gibi 1 23456 7
goruntyor.

7. Endiselerim basarili olmami engelliyor. 1 2 3 45 6 7
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EK 4. COK BOYUTLU YASANTISAL KACINMA OLCEGI-30

g
2
Liitfen asagidaki ifadelere ne derecede katildiginiz1 degerlendirip sizin g § § 2 c .
i¢in en uygun segenegin iizerine garpi (X) isareti koyunuz. <8 & £ é S|z|2¢8
EE|E sElE| 5|2 |E3
E|E | RE| 5| § | § | &8
XM M | M| M M M | M
1 | Beni rahatsiz edecegini diisiindiigiim bir seyi yapmam. 1|12 | 3| 4|5 1|6]|7
2 Cok kicik bile olsa, beni incitme ihtimali olan faaliyetlerden 11203l als5!l6l7
kagmirim.
3 Eger. kendimi koseye sikismis hissedersem ortami hemen terk 1 2 3 4 5 6 7
ederim.
Beni rahatsiz etmeye baglayan bir durumda kaldigimda, hemen
4 | oradan ayrilmaya ¢aligirim. 1 2 3 4 S 6 7
5 | Gergin hissetme ihtimalim olan durumlardan kaginirim. 1 2 3 4 5 6 7
Eger sihirli bir sekilde biitiin ac1 veren anilarimu silebilseydim,
6 | bunu yapardim. 1 2 3 4 5 6 7
7 Mutlulgk; hicbir zaman ac1 ya da hayal kiriklig1 yasamamak 1 2 3 4 5 6 7
demektir.
En biiylik hedeflerimden biri ac1 veren duygulardan kurtulmaktir. 1 2 3 4 5 6
Daha az stresli hissetmek igin her seyi yaparim. 1 2 3 4 5 6
10 | Kotii hissetmemek i¢in pek ¢ok seyden vazgegebilirim. 1 2 3 4 5 6
1 Yva.p.lln_lam g.ereken ama hosuma gitmeyen seyleri erteleme 1 9 3 4 5 6 7
egilimindeyim.
Yapmam gereken 6nemli bir sey oldugunda kendimi onun yerine
12 | bir siirii baska seyi yaparken bulurum. 1 2 3 4 5 6 7
13 | Hosuma gitmeyen isleri olabildigince ertelemeye galisirim. 1
14 | Kesinlikle yapmam gerekene kadar bir isi yapmam. 1 4
15 | Karsilagtigim sorunlar bir an 6nce halletmeye ¢alisirim.* 1 4
Olumsuz diigiinceler aklima geldiginde kafami bagka seylerle
16 mesgul etmeye ¢aligirim. 1 2 3 4 5 6 7
17 Uzlcl hatiralar aklima geldiginde basla seylere odaklanmaya 1 9 3 4 5 6 7
caligirim.
18 | Uziintiilii hislerden uzak kalmak igin gok gabalarim. 1 2 3 4 5 6 7
19 Tatsiz hatiralar aklima geldiginde, onlar1 zihnimden ¢ikarmaya 1 2 3 4 5 6 -
caligirim.
Olumsuz bir diisiince aklima geldiginde hemen bagka bir sey
20 diistinmeye ¢aligirim. 1 2 3 4 5 6 7
21 | Baskalariin bana hislerimi bastirdigimi sdyledigi olmustur. 1 2 3 4 5 6 7
22 | Ne hissettigimi bilmek benim i¢in ¢ok zordur. 1 2 3 4 5 6 7
23 | Kotii hissettigimde bunu fark etmem biraz zaman alir. 1 2 3 4 5 6 7
24 | Duygularimdan kopuk oldugumu hissederim. 1 2 3 4 5 6 7
25 Bagkalarinin bana sorunlarimin farkinda olmadigimi séyledigi 1 2 3 4 5 6 7
olmustur.
Rabhatsiz hissettigim zaman bile deger verdigim seyler igin
26 | ygrasmaktan vazgegmem. 1123|4567
27 | Aci gekiyorken bile yapilmasi gerekenleri yaparim. 1121 3|4|5]|6/|7
28 Aci ve rahatsizligm istedigim seyi almami engellemesine izin 1 9 3 4 5 6 7
vermem.
29 I¢ karartici diistincelerin istedigimi yapmama engel olmasina izin 1121 3lal5l6]l7
vermem.
30 | Onemli bir sey iizerinde calisirken isler zorlassa bile vazgegmem. 1 2 3 4 5 6 7
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EK 5. DEGER ODAKLI YASAM OLCEGI

Degerler Odakh Yasam Olcegi (DOYO)/Kisisel Onem Degerlendirmesi Béliim 1
Asagida insanlar tarafindan deger verilen yasam alanlar1 yer almaktadir. Bu anket, her
bir yasam alani i¢in yasam kalitenizi anlamamizi saglayacaktir. Yasam kalitesinin
onemli bir boyutu da yasamiizin farkli alanlarina verdiginiz énemdir. Her bir yasam
alaninin sizin i¢in Onemini 1-10 arasi numaralandirilmis Ol¢iimii kullanarak
derecelendiriniz. ‘1’ o yasam alanimnin sizin i¢in ‘hi¢ énemli olmadigi’ anlamina
gelmektedir. *10° o yasam alani sizin i¢in ‘olduk¢a 6nemli’ anlamina gelmektedir. Bu
yasam alanlar1 herkes i¢in dnemli olmayabilir ya da herkes bu degerlere ayn1 oranda
onem vermeyebilir. Her bir alan1 kendi Kkisisel onem duygunuza gore

derecelendiriniz.

Hic¢ 6nemli degil
Oldukca Onemli

ALAN
1 Aile (koken aile)

N
N
w
IS
ol
o
~
oo
©
o

N
()
w
IS
ol
o
~
oo
©
o

2 Evlilik / Ciftler/ Yakin iligkiler

3 Ebeveynlik 1 [2/3|4|5/6|7|8|9]10
4 Arkadaglar/Sosyal gevre 1 23456738910
5 1 |2]3]4]5|6|7|8]9]10
6 Egitim /Ogretim 1 23456789 10
7 Dinlence/Eglence 1 2345678910
8 Maneviyat/yasamda anlam ve amag 1 23456738910
9 Vatandaghk/ Toplumsal yasam 1 2345678910

10 Fiziksel 0z-bakim (beslenme, egzersiz, 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
hareket, dinlenme, uyku)
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Degerler Odakh Yasam Olgegi (DOYO)/Kisisel Onem Degerlendirmesi Béliim 2

Bu boliimde, davranislarinizin sahip oldugunuz degerlerle ne dlgiide tutarh oldugunu
derecelendiriniz. Burada her bir yagam alani i¢in idealinizdeki durumu sormuyoruz.
Ayni1 zamanda, bagkalarinin sizin i¢in neler diisiindiigiinii de sormuyoruz. Herkes bazi
alanlarda diger alanlardan daha iyi olabilir. Ayrica insanlar herhangi bir yasam alani
icin bazi zamanlarda daha iyi olabilir. Liitfen gectigimiz 1 hafta boyunca neler
yaptiginizi diisiinerek yanitlarimizi veriniz. Her bir yasam alaninizi 1-10 arasi
numaralandirilmig 6l¢iimii kullanarak derecelendiriniz (yuvarlak igerisine aliniz). ‘1’
davraniglarimizin degerlerinizle ‘hi¢ tutarli olmadigi’ anlamina gelmektedir. *10°

davraniglarinizin degerlerinizle ‘famamen tutarli’ oldugu anlamina gelmektedir.

Gectigimiz 1 hafta boyunca...

Em EZ
5 < 56
= = = €
Q L ©
ol e
ALAN (=g ags
1 2 3 45 6 7 8 9 10

1 Aile (koken aile)

N
()
w
I
(3]
o
~
©
©
S

2 Evlilik / Ciftler/ Yakin iligkiler

3 Ebeveynlik 123456789 10
4 Arkadaslar/Sosyal ¢evre 12345678910
5 1]2]3]4]s]6|7]8]9]10

6 Egitim /Ogretim 123456782910

Dinlence/Eglence 12345678910

8 Maneviyat/yasamda anlam ve amag 1234567282910

9 Vatandaghk/ Toplumsal yasam 12345678910

10 Fiziksel 0z-bakim (beslenme, egzersiz, 12 3 4546 7 8 9 10
hareket, dinlenme, uyku)
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