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Psikolojik Katilik, Yasantisal Kacinma ve Deger
Odakli Yasam: Rol Yapma Oyuncularina Yonelik
Bir Vaka Kontrol Calismasi

Furkan Kahraman,' (@ Volkan Kog¢?

listanbul Nisantasi Universitesi, iktisadi, idari ve Sosyal Bilimler Fakiiltesi, Psikoloji B&limi,
istanbul, Turkiye
%jstanbul Medeniyet Universitesi, Edebiyat Fakiiltesi, Psikoloji B&limdi, istanbul, Tiirkiye

Bu calismada, rol yapma oyunu oyuncularinda; psikolojik katilik, yasantisal kacinma ve deger odakl ya-
sam duzeyleri arasindaki iliskiler arastirildi. Calismanin 6rneklemi 170 rol yapma oyuncusu (RPG grubu)
ve 170 rol yapma oyuncusu olmayan kisi (karsilastirma grubu) olmak lzere 340 kisiden olusmaktadir.
Gruplar sirasiyla 24,24 ve 23,81 yas ortalamalarina sahip olmakla birlikte, cinsiyet ve egitim durumu agi-
sindan birebir eslestirildiginden ayni dagilima sahiptir. Katiimcilarin psikolojik katilik, yasantisal kacinma
ve deger odakli yasam diizeyleri degerlendirildi. Bu amacla Kabul ve Eylem Formu-2, Cok Boyutlu Yasan-
tisal Kaginma Ol¢egi-30 ve Deger Odakl Yasam Olcegi kullanildi. Genel demografik bilgilerin yani sira psi-
kolojik/psikiyatrik rahatsizlik durumu, oynanan rol yapma oyunu tiirleri ve oynama sikliklari Demografik
Bilgi Formu kullanilarak elde edildi. Yapilan analizler sonucu rol yapma oyuncularinin psikolojik katilik
duizeylerinin karsilastirma grubundan farklilasmadigi, deger odakli yasam diizeylerinin ise karsilastirma
grubundan dusiik oldugu bulgulandi. Degiskenler arasi iliskiler incelendiginde psikolojik katiligin yasan-
tisal kaginmanin alt boyutlanyla iliskili, deger odakli yasam ile cok diistik diizeyde iliskili oldugu bulundu.
Regresyon analizi sonuglarina gére yasantisal kagcinmanin psikolojik katilik puanlarini yordadigi, deger
odakli yasamin ise psikolojik katiligi yordamadigi gorildi. Bulgular literatiir 1siginda tartisildi.

Anahtar Kelimeler: Degerler, kabul ve kararllik terapisi, kaginma davranisi, psikolojik katilik.

ABSTRACT

Psychological Inflexibility, Experiential Avoidance, and Valued Living: A Case-Control
Study for Role-playing Game Players

This study investigated the relationships between psychological inflexibility, experiential avoidance,
and valued living levels in 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 had mean ages of 24.24 and 23.81 years, and they had the
same distribution as they are matched one-to-one in terms of gender and educational status. The
psychological inflexibility, 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 the Valued Living Questionnaire were used. In addition to general
demographic information, psychological/psychiatric distress, types of RPGs, and frequency of playing
were obtained using the demographic information form. As a result of the analysis, it was found that
the psychological inflexibility levels of the RPG players. Did not differ from those of the comparison
group, and their valued living levels were lower than those of the comparison group. When the
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relationships between variables were examined, psychological inflexibility was found to be associated
with subdimensions of experiential avoidance and very low in relation to valued living. According to
the results of the regression analysis, experiential avoidance predicted psychological inflexibility scores,
whereas valued living did not predict psychological inflexibility. The results have been discussed in

light of the literature.

Keywords: Values, acceptance and commitment therapy, avoidance behavior, psychological inflexibility.

GiRiS

Gunlik hayatimizin birgcok alaninda yer alan oyunlarin en ¢ok
arastirmaya konu olan tirlerinden biri rol yapma oyunlardir.
Yasanan pandemi sireciyle birlikte dis diinya ile fiziksel etkile-
simimizin azaldigi giinlerde, alternatif gercekligi deneyimleye-
rek ikinci bir yasam deneme olanagdi taniyan rol yapma oyunla-
rinin daha da ilgi ¢ekici bir hal aldigindan s6z edilebilir (Lee ve
Hoadley, 2007; Aktas ve Bostanci, 2021). Karakterler aracihgiyla
kurgusal diinyada baska bir kimligin canlandirildigi bu oyun-
larda; gorevler, amaclar ve basarilar gibi ortak olgularin pay-
lasilmasi yoluyla oyunculara ¢ok sayida kisi ile sosyal etkilesim
imkani taninmaktadir (Ryan ve ark, 2006). Rol yapma oyunlari-
na yonelmenin hem olumsuz i¢sel yasantilardan kaginma hem
de sosyallesme ve eglenme ile ilgisinin olabileceginden hare-
ketle bu oyunlari oynayan bireylerin kabul ve kararllik terapisi-
nin merkezinde yer alan psikolojik katilik modeli ¢ercevesinde
incelenmesi, rol yapma oyunlarini tercih etmenin psikolojisine
dair fikir verecektir (Hussain ve Griffiths, 2009; Puerta Cortes
ve ark, 2017; Hayes ve ark, 2012). Mevcut calisma, rol yapma
oyunu oynama davranisinin psikolojik katilik modeline gore
yasantisal kagcinma ve deger odaklilik cercevesinde degerlen-
dirilmesini amaglamaktadir.

Bircok farkli platformda varligini gostererek en cesitli ve en
koklh oyun turlerinden biri olan rol yapma oyunlari (role pla-
ying game [RPG]) “belirli bir dykusel cerceve icinde oyuncular
arasindaki veya oyuncularla oyun yoneticileri arasindaki etkile-
simde yaratilan sey” olarak tanimlanmaktadir (Drachen ve ark,
2009; Stenros ve Hakkarainen, 2003). Bu oyunlarin alt tiirlerin-
den olan masalsti rol yapma oyunlari (tabletop role playing
game [TRPG]), genellikle bir masa etrafinda oturan bir grup
oyuncunun aciklama-yanit dongdleri seklinde oynanmaktadir
(Tychsen ve ark, 2005; Tychsen ve Hitchens, 2008). Diger bir
alt tir olan bilgisayarda tek oyunculu rol yapma oyunlarinda
(computer role playing game [CRPG]) oyuncular, bilgisayarda-
ki karakterleri araciligiyla eylemlerini gerceklestirerek karakte-
rin gesitli gorevleri tamamlamasina bagli olarak kurgusal bir
oyun diinyasiyla etkilesime girmektedir (Tychsen, 2006). Agir-
likli olarak TRPG'de s6zlu etkilesimle olusturulan oyun diinyasi,
CRPG'de bilgisayarla olan sanal etkilesim tizerinden gercekles-
mektedir (Montola, 2008). Cok oyunculu ¢evrim ici rol yapma
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oyunlari ise (massively multiplayer online role playing game
[MMORPG]) diinyanin dort bir yanindan ¢ok sayida oyuncu-
nun ayni anda sanal alemde karakterlerini canlandirdigi ve bir-
birleriyle cesitli sekillerde etkilesime girdigi oyun tiirl olarak
tanimlanabilir (Kuss ve ark, 2012; Zagal ve Deterding, 2018).

Kabul ve kararlilik terapisi (acceptance and commitment therapy
[ACT]) Gglincii dalga olarak ifade edilen terapi modelleri arasin-
da yer almaktadir (Eifert ve Forsyth, 2005; Hayes ve ark, 2004).
ACT'nin temel hedefleri, distince ve duygularin kabulln tesvik
etmek ve kisinin sectigi degerlere gére hayatini yasamasina yo-
nelik eylemlerindeki kararlihgr saglamaktir (Eifert ve ark, 2009).

Psikolojik esneklik; dislinceler, duygular ve kendindeligi bir-
lestirerek, kisinin degerleri dogrultusunda davranisini sir-
dirme ve degistirme kapasitesidir (Hayes ve ark, 2012; Scott
ve McCracken, 2015). Kashdan ve Rottenberg’e (2010) gore
psikolojik esneklik, baglama uyum saglayabilme, kisisel veya
sosyal islevsellik tehlikede oldugunda zihinsel veya davranis-
sal diizenleme yapabilme, 6nemli yasam alanlari arasindaki
dengeyi koruma ve hayattaki 6nemli degerlerin farkinda
olup bunlarla uyumlu davraniglan sirdiirmede kararli olma
becerisidir. Psikolojik esneklik; kabul, bilissel ayrisma, an ile
temas etme, baglamsal benlik, degerlerle temas ve deger
odakli eylem olmak tizere alti alt stirecten olusmaktadir. Bu
surecler birlikte psikolojik esnekligi olusturmaya katkida bu-
lunur (Hayes ve ark, 2012).

ACT'nin psikopatoloji modeli olan psikolojik katilik, dil ve bilis
tarafindan Uretilen, hayattaki 6nemli degerler dogrultusunda
davranisi degistirme ve sirdiirme becerisindeki yetersizlikler
olarak tanimlanabilir (Hayes ve ark, 2006). Kisinin hayatinda-
ki bazi alanlarda islevsellik kaybina ve davranis repertuarinda
daralmaya neden olan psikolojik katilik; yasantisal kaginma,
biligsel birlesme, an ile temasin kaybolmasi, kavramsal benli-
ge baglanma, degerlerle temasin zayifligi ve kagma, kaginma,
dirttsellik olmak Uzere alti temel siire¢ icermektedir (Yavuz,
2015; Vlaeyen, 2014).

Psikolojik katilik modelinin alt slire¢lerinden olan yasantisal
kacinma; bir kisi bedensel duyumlar, duygular, distinceler
ve anilar gibi i¢sel yasantilarla temas halinde kalmak iste-
meyip bu sireclerin bicimini veya sikligini degistirmek icin
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adimlar attiginda ortaya ¢ikan olgudur (Hayes ve ark, 1996).
ACT'de yasantisal kacinmanin karsiti olan kabul, sikligini
veya bicimini degistirmek icin girisimler olmaksizin i¢sel ya-
santilarin aktif ve bilingli bir sekilde kucaklanmasidir (Hayes
ve ark, 2006; Hayes ve ark, 2012). ACT, davranisin degerler
dogrultusunda gergeklestirilmesini amaclamaktadir. Deger-
ler, ACT'de, kisisel tercihlerle belirlenen ve s6zll olarak olus-
turulan, yasama dair dinamik hedefleri ifade etmektedir.
Kisiyi psikolojik katiliga gotiren patolojik siiregler, degerler
dogrultusunda anlamh bir yasam strdirmeyi zorlastirmak-
tadir (Hayes ve ark, 1999).

Oyun oynama motivasyonu Uzerine calismalar yapan ve
kacis (escapism) faktoriine deginen Yee (2006), bu kavrami
“gercek hayattaki sorunlari diisinmekten kagcinmak icin cev-
rim ici ortami kullanmak” olarak tanimlamaktadir. Zorluklar-
la bag etme yontemi olarak kullanilan kagis, ACT'nin psiko-
lojik katilik modelinde ele alinan yasantisal kaginmanin bir
ornegi olarak gorulebilir (Deleuze ve ark, 2019). Rol yapma
oyunlarindan MMORPG'ler ile yapilan ¢alismalarda oyuncu-
larin hayatlarindaki diger sorunlardan ka¢cmak icin siklikla
cevrim ici oyunlar oynadiklari, cevrim ici sosyallesmeyi cev-
rim disi iken oldugundan daha keyifli ve tatmin edici bul-
duklari 6ne sirilmektedir. Bu oyunlar tarafindan saglanan
anonimlik, kisinin oyundaki sanal hayatini gerceklikten
kacis olarak kullanabilmesine imkan tanimaktadir (Hussain
ve Griffiths, 2009; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005). Kurgusal
diinyaya dalma veya rol yapma yoluyla gercek hayattaki so-
runlardan “kagmaya” calisan oyuncularin, bu davranisin bir
kisir donguye yol agmasi riskiyle karsi karsiya olduklari ifade
edilmektedir (Hilgard ve ark, 2013).

Rol yapma oyunlarina katilim genellikle kagis amacli ve po-
tansiyel olarak tehlikeli olarak goriilse de rol yapma; yaratici-
hg, 6z farkindahigi, empatiyi ve grup uyumunu olumlu yon-
de etkilemektedir (Bowman, 2010). Rol yapma senaryolari,
katilimcilar arasinda s6zlii ve s6zsiiz iletisim becerilerini ge-
listirmek icin mikemmel araclardir (Joyner ve Young, 2006).
RPG'ler, oyuncularin risk alma ve karar verme sireclerini
gelistirme acisindan olumlu etkilere sahiptir (Barton, 2008).
Gok oyunculu rol yapma oyunlari, is birligine dayali 6grenme
ve ekibin kaderi icin bireysel sorumluluk alma becerilerini
gelistirmekte, dinamik ve karsilikl etkilesim saglayan bir or-
tam yaratmaktadir (Stover, 2005; Chang ve Huang, 2002). Rol
yapma ve video oyunlarinin sadece kagis motivasyonuyla ve
olumsuz bilissel stireclerle iliskilendirilmesinin yanlis oldugu
ifade edilebilir (Bowman, 2010). Bunu destekleyen sonucla-
rin elde edildigi bir calismada, video oyunlarinda harcanan
zamanin gergek hayattaki yukimluliklerden gegici bir ka-
¢istan ziyade rahatlama ve gunliik stresten kurtulma amach
zevkli bir bos zaman etkinligi oldugu belirtilmektedir (Puer-
ta Cortes ve ark, 2017).

Kahraman ve Kog. Rol Yapma Oyunlari ve Psikolojik Katilik

Mevcut calismanin amaci psikolojik katilk modeli cercevesinde
rol yapma oyunu oynamanin incelenmesi ve rol yapma oyunu
oynayan ve oynamayan bireylerin psikolojik katilik stireclerinin
karsilastinlmasidir. Rol yapma oyunlarinda karakterler aracili-
giyla kurgusal diinya Gzerinden alternatif kimliklerin canlan-
dirilmasi, bu oyun tiriiniin hem yasantisal kacinma hem de
deger odakli yasam baglaminda ele alinabilecegini diistindiir-
mektedir. Literatir incelendiginde rol yapma oyunlarinin kagin-
ma davranisiyla ve eglence, sosyallesme gibi deger odakl dav-
ranislarla iliskili olabilecegi goriilmus, bu kapsamda psikolojik
katihik modelinden degerler ve kacinmaya yonelik alt strecler
incelenmistir. Arastirma sorulari asagida belirtilen sekildedir.

1) Rol yapma oyunu oynayanlar ile oynamayanlarin psikolojik
katilik, yasantisal kacinma ve deger odakl yasam diizeyleri
farklilagsmakta midir?

2) Psikolojik katilik, yasantisal kacinma ve deger odakli yasam
dizeyleri arasinda iligki var midir?

3) Yasantisal kacinma ve degder odakli yasam puanlari birlikte
psikolojik katilik puanlarini yordamakta midir?

YONTEM
Orneklem

Arastirmanin 6rneklemini 18-65 yas araliginda son bir yildir
ortalama haftada en az bir saat rol yapma oyunu oynayan
170 kisi (RPG grubu) ve rol yapma oyunu oynamayan 170 kisi
(karsilastirma grubu) olmak (izere 340 kisiden olusturmakta-
dir. Gruplar cinsiyet ve egitim durumu acisindan birebir esles-
tirildiginden ayni dagilima sahiptir. Buna gore her iki grupta
da 24 (%14,1) kadin ve 146 (%85,9) erkek bulunmaktadir. Egi-
tim dizeyi bakimindan dagilim 14'G (%8,2) ortaokul/lise, 87'si
(%51,2) universite 6grencisi, 56's1 (%32,9) liniversite mezunu
ve 13'U (%7,6) lisansustu seklindedir.

Veri Toplama Araclari
Demografik Bilgi Formu

Demografik 6zellikler (yas, cinsiyet, egitim durumu) hakkinda
veri toplamak amaciyla bir bilgi formu kullanildi.

Kabul ve Eylem Formu-2

Psikolojik katilik diizeyini 6lcmek amaciyla Bond ve ark. (2011)
tarafindan gelistirildi. Yedi maddeden olusan ve 1-7 arasi pu-
anlanan Likert tipi bir kendini degerlendirme olcegidir. Tiirkiye
uyarlamasi Yavuz ve ark. (2016) tarafindan gerceklestirildi. Ol-
¢egin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi 0,84; test-tekrar test
guvenilirlik katsayisi 0,85, Ruminatif Diisiinme Stili Olcegi ile
korelasyonu 0,56 ve Beck Depresyon Envanteri ile korelasyonu
0,63 olarak bulundu. Yiiksek puanlar yiksek psikolojik katilik
diizeyini ifade etmektedir (Yavuz ve ark, 2016).
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Cok Boyutlu Yasantisal Kaginma Olgegi-30

Yasantisal kaginmayi alt boyutlariyla 6lcmeyi amaclayan 6lge-
gin orijinal formu Sahdra ve ark. (2016) tarafindan gelistirildi.
Otuz maddeden ve alti alt boyuttan olusan, 1-7 arasi Likert tipi
puanlanan bir kendini degerlendirme 6lcegidir. Turkiye uyarla-
masi Eksi ve ark. (2018) tarafindan gerceklestirildi. Davranissal
kacinma, sikintidan hoslanmama, erteleme, dikkat dagitma/
bastirma, baskilama/inkar ve sikintiya katlanma alt dlcekleri-
nin Cronbach alfa i¢ tutarhlk katsayilari 0,76 ile 0,87 arasinda
degismektedir. Sikintiya katlanma disindaki alt Slcekler icin
Kabul ve Eylem Formu-2ile 0,27 ile 0,60 arasi istatistiksel olarak
anlamh korelasyonlar bulundu. Her bir boyuta ait beser mad-
denin puanlarinin toplanmasiyla elde edilen toplam puanlarin
yiksek olmasi ilgili boyutun yiiksek oldugu anlamina gelmek-
tedir (Eksi ve ark, 2018).

Deger Odakli Yasam Ol¢egi

Kisilerin gunlik hayatlarini, ne diizeyde yasam degerleri
dogrultusunda yasadigini 6lgmek amaciyla Wilson ve Groom
(2002) tarafindan gelistirildi. Tlrkiye uyarlamasi Cekici ve ark.
(2018) tarafindan gerceklestirildi. Olcek “6nem” ve “tutarlilik”
olmak Uzere iki alt boyuttan olusmaktadir. Olcegin Cronbach
alfa i¢ tutarlilik katsayisi 0,90; iki yarim test guvenilirligi 5nem
alt boyutunda 0,84 ve tutarlilik alt boyutunda 0,79 olarak bu-
lundu. Gegerlilik sinamasinda 6lcegin lyilik Hali Yildizi Ol¢egi
ile 0,40 diizeyinde korelasyon gosterdigi bulundu. Alt boyut-
larin her biri 10 yasam alaninin olusturdugu 10 maddeden
olusmaktadir. Olcekteki 20 maddenin 1-10 arasi Likert tipi
puanlanmasiyla elde edilen toplam puan, deger odakl yasam
diizeyini ifade etmektedir. Yiiksek puanlar, yiiksek diizeyde de-
ger odakli yasam anlamina gelmektedir (Cekici ve ark, 2018).

islem

Arastirmanin etik kurallara uygunlugu istanbul Sabahattin
Zaim Universitesi Etik Kurulu tarafinca degerlendirildi ve etik
onay alindi (09/12/2020-E.3658). Calisma Helsinki Deklarasyo-
nuna uygun yurdtalda. Bilgilendirilmis onam formu ve 6l¢ek-
ler internet ortaminda katihmcilara sunularak veri toplandi.
Rol yapma oyuncularina, oyunlarinin oynandidi canli yayin
platformlari ve oyuncu forumlari araciligiyla; rol yapma oyun-
cusu olmayan katilimcilara ise sosyal medya gruplari araciligiy-
la kartopu 6rnekleme yoluyla ulasildi. Siralama etkisini azalt-
mak amaciyla olcekler karisik sirada gonderildi. Literatiirden
hareketle mevcut calismada rol yapma oyuncularindan olusan
grup “Son bir yildir ortalama haftada en az bir saat rol yapma
oyunu (RPG) oynuyorum ve 18-65 yas araligindayim” ifadesi-
ni, karsilastirma grubu ise “rol yapma oyunu (RPG) oyuncusu
degilim ve 18-65 yas araligindayim” ifadesini onaylayanlardan
olusmaktadir (Deleuze ve ark, 2018; Demirtas Madran ve Ferli-
gl Cakilci, 2014; Elliott ve ark, 2012).
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Eslestirilmis vaka kontrol calismalan verimlilikte potansiyel
bir artis saglar (Rose ve Van Der Laan, 2009; Vandenbroucke
ve ark, 2007). En pratik secenek, genellikle yas ve cinsiyete
gore veya bunlara ek bir diger degisken acisindan eslemektir
(Mansournia ve ark, 2017; Rothman ve ark, 2008). Bu baglam-
da mevcut ¢alismada 225 rol yapma oyuncusu ve 218 rol yap-
ma oyuncusu olmayan kisi yas, cinsiyet ve egitim diizeyi gibi
temel demografik degiskenlerin olusturabilecedi olasi gruplar
arasi farki en aza indirebilmek icin “SPSS case control matc-
hing” yéntemiyle eslestirildi. iki grup cinsiyet ve egitim diizeyi
acisindan birebir eslestirildi, yas agisindan ise (¢ yas araligi to-
leransi sunularak eslestirme yapildi. Buna gore birbiriyle esle-
sen yliz yetmiser kisilik gruplardan ibaret olan 340 katilimcinin
puanlari analizlere dahil edildi.

istatistiksel Analiz

Arastirmanin temel degiskenlerinin her iki grup icin de nor-
mallik degerlendirmesi yapildi. Buna gore degiskenlerin her iki
grupta da normal dagilim gosterdigi gorilda (George ve Mal-
lery, 2010; Kim, 2013). ilk arastirma sorusu kapsaminda arastir-
manin temel degiskenlerine dair dlizeylerin, RPG ve karsilastir-
ma grubunda farklilasip farklilasmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz érneklemler t testi yapildi. ikinci arastirma sorusuna
yonelik katihmcilarin psikolojik katilik, yasantisal kacinma ve
deger odakl yasam diizeyleri arasinda iliskiler Pearson Mo-
mentler Carpimi Korelasyon teknigi ile hesaplandi. Ugiincii
arastirma sorusu kapsaminda RPG ve karsilastirma grubunda
yasantisal kacinma ve deger odakli yasam alt boyutlarinin psi-
kolojik katihgi yordama diizeylerini belirlemek amaciyla adim-
sal (stepwise) regresyon analizi kullanildi.

BULGULAR
Gruplar Arasi Karsilastirmalar

Gruplarin psikolojik katilik, yasantisal kagcinma ve deger odak-
Il yasam duzeylerinin farkhlasip farklilasmadigini belirlemek
amaciyla her bir degisken icin ayri ayri bagimsiz érneklemler
t testi yapildi. Karsilastirma grubu deger odakli yasam puan-
lari RPG grubundan istatistiksel agidan anlamli olarak yiiksek
bulundu (t=-7,632, p<0,001). Bunun yaninda karsilastirma
grubunda davranissal kaginma (t=-2,164, p=0,031), sikintidan
hoslanmama (t=-3,488, p=0,001) ve dikkat dagitma/bastirma
(t=-2,674, p=0,008) puanlari RPG grubundan yiksek iken er-
teleme (t=2,299, p=0,022) puanlari RPG grubundan dusik
gorinmektedir. Diger degiskenler acisindan gruplar arasi is-
tatistiksel agidan anlamh bir farkhhk gorilmemektedir. Analiz
sonugclari Tablo 1'de sunuldu.

Degiskenler Arasi iliskiler

Rol yapma oyunculari grubunda (n=170) ve karsilastirma gru-
bunda (n=170) arastirmanin temel degiskenleri olan psikolo-
jik katilik, yasantisal kacinma ve deger odakli yasam duzeyleri
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Tablo 1. RPG ve karsilastirma grubunda arastirmanin temel degiskenleri agisindan puanlarin karsilastirilmasi

Degiskenler Gruplar Ortalama S t p
Psikolojik katilik RPG 24,27 10,72
0,224 0,823
Karsilagtirma 24,01 10,58
Davranigsal kaginma RPG 21,48 6,40
-2,164 0,031
Karsilastirma 22,97 6,32
Sikintidan hoslanmama RPG 16,07 6,94
-3,488 0,001
Karsilastirma 18,77 7,35
Erteleme RPG 22,67 7,27
2,299 0,022
Karsilagtirma 20,94 6,53
Dikkat dagitma/bastirma RPG 21,66 834
-2,674 0,008
Karsilastirma 23,88 6,87
Baskilama/inkar RPG 15,72 7,63
-1,960 0,051
Karsilagtirma 17,28 7,07
Sikintiya katlanma RPG 25,36 6,84
-1,388 0,166
Karsilastirma 26,32 5,84
Deger odakl yasam-6nem RPG 72,98 14,13
-7,558 <0,001
Karsilastirma 83,87 12,37
Deger odakl yasam-tutarlilik RPG 67,70 16,57
-6,430 <0,001
Karsilastirma 79,20 16,40
Deger odakl yasam-toplam RPG 140,69 27,66
-7,632 <0,001
Karsilastirma 163,08 26,40

RPG: Rol yapma oyunu.

arasinda iliskiler her bir grup icin ayr ayr Pearson korelasyon
analizi ile hesaplandi. Psikolojik katilik ile en yiiksek dlizeyde
iliskili degisken RPG grubunda (r=0,53, p<0,001) ve karsilas-
tirma grubunda (r=0,51, p<0,001) sikintidan hoslanmama alt
boyutu olarak bulgulandi. Deger odakli yasam toplam puanla-
rinin, psikolojik katilik ile RPG grubunda diisuk dizeyde iliskili
(r=-0,19, p=0,015) oldugu goriilirken karsilastirma grubun-
da iliskili olmadigi (r=-0,02, p=0,830) bulgulandi. Rol yapma
oyunculari icin korelasyon sonuglari Tablo 2'de, karsilastirma
grubu icin korelasyon sonuglari Tablo 3'te verildi.

Psikolojik Katihgin Yordanmasina iliskin Bulgular

RPG grubunda psikolojik katihgi yordayan “sikintidan hoslan-
mama” degiskeninin toplam varyansin %27'sini acikladigi go-
ruldii (Duz.R*=0,27,F1,168=64,009,p<0,001). Aciklanantoplam
varyans ikinci adimda “baskilama/inkar” degiskeninin modele
katilimiyla %34%e (Diz. R?=0,34, F2,167=46,364, p<0,001);
Uglincli adimda “erteleme” degiskeninin modele katihmiyla

%39'a (Duz. R>=0,39, F3,166=37,437, p<0,001) ve dordiinci

adimda “sikintiya katlanma” degiskeninin modele katihmiyla
%40'a ylkseldi (DUz. R?=0,40, F4,165=29,980, p<0,001). Adim-
sal regresyon analizi sonucunda ortaya ¢ikan son modele gore
RPG grubunda psikolojik katiligi en ¢cok yordayan degiskenin
“sikintidan hoslanmama” oldugu (B=0,331) gorilmektedir.
Ayrica baskilama/inkar (3=0,280) ile erteleme (3=0,194) degis-
kenlerinin aksine, sikintiya katlanma ($=-0,140) degiskeninin
psikolojik katiligi negatif yonde yordadigi ifade edilebilir. Ana-
liz sonuglar Tablo 4'te sunuldu.

Karsilastirma grubunda psikolojik katiligi yordayan “sikinti-
dan hoglanmama” degiskeninin toplam varyansin %25'ini
acikladigi gorildu (Duz. R*=0,25, F1,168=58,497, p<0,001).
Aciklanan toplam varyans ikinci adimda “sikintiya katlan-
ma” degiskeninin modele katilimiyla %31'e (Duz. R*=0,31,
F2,167=40,263, p<0,001); liclincli adimda “baskilama/inkar”
degiskeninin modele katilimiyla %37'ye yikseldi (Diz.
R?=0,37, F3,166=34,070, p<0,001). Adimsal regresyon ana-
lizi sonucunda ortaya ¢ikan son modele goére karsilastirma
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Tablo 2. Degiskenler arasi korelasyon katsayilari (RPG grubu)
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Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 Psikolojik katilik -

2 Davranissal kaginma 0,26** =

3 Sikintidan hoslanmama 0,53** 0,47%% -

4 Erteleme 0,40** 0,27%* 0,32%* -

5 Dikkat dagitma/bastirma 0,29** 0,35%* 0,50%* 0,28** -

6 Baskilama/inkar 0,46** 0,25** 0,36** 0,22** 0,26** =

7 Sikintiya katlanma -0,30%** -0,28** -0,23** -0,30%** -0,06 -0,08 -

8 Deger odakli yasam-6nem -0,11 0,05 -0,12 -0,15% 0,09 -0,31** 0,18* -

9 Deger odakli yasam-tutarlilik -0,22** 0,02 -0,11 -0,05 0,05 -0,24** 0,12 0,62** -
10 Deger odakli yasam-toplam -0,19* 0,04 -0,13 -0,21** 0,08 -0,30%* 0,16* 0,88** 0,92%*
RPG: Rol yapma oyunu; *: P<0,05; **: P<0,001.

Tablo 3. Degiskenler arasi korelasyon katsayilari (karsilastirma grubu)

Degiskenler 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 Psikolojik katilhk -

2 Davranissal kacinma 0,20* -

3 Sikintidan hoslanmama 0,51** 0,50%* -

4 Erteleme 0,33** 0,19* 0,14* =

5 Dikkat dagitma/ bastirma 0,32%* 0,44%** 0,48** 0,21%* -

6 Baskilama/ inkar 0,40** 0,15* 0,29** 0,32** 0,21** -

7 Sikintiya katlanma -0,30%** -0,05 -0,07 -0,35%* -0,03 -0,09 =

8 Deger odakli yasam-6nem -0,05 0,23** 0,12 -0,19* 0,16* -0,20%* 0,28** -

9 Deger odakli yasam-tutarlilik 0,01 0,22*%* 0,10 -0,15 0,05 -0,07 0,22%* 0,68** -
10 Deger odakl yasam-toplam -0,02 0,24%* 0,12 -0,18* 0,11 -0,14 0,27** 0,89%* 0,94**

*: P<0,05; **: P<0,001.

grubunda psikolojik katiligr en cok yordayan degiskenin “si-
kintidan hoslanmama” oldugu (B=0,417) goérilmektedir. Si-
kintidan hoslanmama degiskenine ek olarak baskilama/inkar
(3=0,247) degiskeninin pozitif, sikintiya katlanma ($=-0,243)
degiskeninin ise psikolojik katihdi negatif yonde yordadigi
ifade edilebilir. Analiz sonuclari Tablo 5'te sunuldu.

TARTISMA

Analiz sonuglarina gore psikolojik katilik diizeylerinde gruplar
arasi fark gorilmemistir. Yasantisal kacinmanin alt boyutlarin-
dan olan davranissal kaginma, sikintidan hoslanmama, dikkat
dagitma/bastirma degiskenleri karsilastirma grubunda RPG
grubunda gore daha ylksek iken; erteleme degiskeni ise RPG
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grubunda karsilastirma grubuna gore yiiksek bulunmustur.
Bu farklar, tek veya az sayida deger alaninin odakta olmasinin
kaginma stratejilerini degistiriyor olabilecegi seklinde diistinu-
lebilir. Daha disik deger odakli yasam puanlarina sahip RPG
grubunda 6rnegin kisinin yasaminin sinirli bir alanda gergek-
lesmesi (daha az deger alani) daha bilindik bir ortam sagladigi
ve gorece daha az sikinti olusturdugu icin davranissal kacinma
daha az kullanihyor, ayrica yasamin olagan akisinda glinde-
lik hayatta yapilmasi gerekenlerde ise bir erteleme davranisi
tercih ediliyor olabilir. Ancak karsilastirma grubunda deger
alanlarinin sayisinin gérece daha cok oldugu dikkate alinirsa
performans sergilenmesi gereken alan sayisi da artiyor olabilir
ve bu olasi kaygi durumu (sikinti) kisinin ilgili durumdan dog-
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Tablo 4. Psikolojik katiligin yordanmasina iliskin adimsal regresyon analizi sonuclari (RPG grubu)
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Model Degiskenler B Sh B t Diiz. R? F
1 Sabit 11,241 1,773 6,339%*
0,272 64,009%*
Sikintidan hoslanmama 0,811 0,101 0,525 8,001**
2 Sabit 7,230 1,890 3,825**
Sikintidan hoslanmama 0,641 0,103 0,415 6,240** 0,349 46,364%*
Baskilama/inkar 0,429 0,093 0,305 4,590**
3 Sabit 1,766 2,375 0,744
Sikintidan hoslanmama 0,546 0,103 0,354 5,326**
0,393 37,437%*
Baskilama/inkar 0,385 0,091 0,274 4,233%*
Erteleme 0,338 0,094 0,229 3,599%*
4 Sabit 8,964 4,000 2,241*
Sikintidan hoslanmama 0,510 0,103 0,331 4,967**
Baskilama/inkar 0,394 0,090 0,280 4,372%* 0,407 29,980%**
Erteleme 0,285 0,096 0,194 2,978*
Sikintiya katlanma -0,219 0,098 -0,140 -2,223%
RPG: Rol yapma oyunu; *: P<0,05; **: P<0,001.
Tablo 5. Psikolojik katiligin yordanmasina iliskin adimsal regresyon analizi sonuclari (karsilastirma grubu)
Model Degiskenler B Sh B t Diiz. R? F
1 Sabit 10,275 1,928 5,329**
0,254 58,497**
Sikintidan hoslanmama 0,732 0,096 0,508 7,648%*
2 Sabit 23,192 3,668 6,323*%*
Sikintidan hoslanmama 0,703 0,092 0,488 7,659*% 0,317 40,263**
Sikintiya katlanma -0,470 0,115 -0,260 -4,074%*
3 Sabit 17,914 3,779 4,740%*
Sikintidan hoslanmama 0,601 0,092 0,417 6,530%*
0,370 34,070%**
Sikintiya katlanma -0,440 0,111 -0,243 -3,960%*
Baskilama/inkar 0,370 0,096 0,247 3,867**

RPG: Rol yapma oyunu; *: P<0,05; **: P<0,001.

rudan kaginmasi ve belki de baska deger alanlarina yénelme-
sine yol aciyor olabilir. Bununla birlikte bu sonuclarin deger-
lendirilmesi giictir ve anlasiimasi icin yeni calismalarda daha
kapsamli ele alinmasi gerekebilir.

Karsilagtirma grubunun deger odakl yasam diizeylerinin rol
yapma oyuncularindan yiksek olduguna dair bir sonuca va-
nlmistir. DOYO ile dlciilen deger odakl yasam diizeylerinde,
10 farkli yasam alani degerlendirilmektedir. Kisinin ¢ok sayi-
da degere 6nem verip bunlarla ilgili tutarli davranislar ser-

gilemesi bu 6lcekten yiiksek puan alinmasini saglamaktadir
(Gekici ve ark, 2018). Ancak kisi 10 yasam alaninin hepsine
degil, birkacina odaklanmis degerlere sahipse, bu degerler-
deki 6nem ve tutarlilik yiksek olsa bile, diger yasam alanla-
rina odaklanmadigi icin 6lcekten disiik puan alabilmektedir.
Nitekim rol yapma oyuncularinin karsilastirma grubuna gére
deger odakli yasam puanlarinin diisiik olmasi da bu baglam-
da degerlendirilebilir. Bu durum Smout ve ark. (2014) ve Wil-
son ve ark. (2010) tarafindan da ele alinmistir. Bahsedilen ca-
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lismalarda, 6lcekteki alanlarin bazi bireylerin yasamlarindaki
en 6nemli alanlari yansitmayabilecedi ve sinirli sayida alana
odaklanmanin muhtemel oldugu belirtilmektedir. Yasantisal
kacinma puanlari arasinda gruplar arasi fark goériilmemesi
de bununla birlikte degerlendirilebilir. Rol yapma oyunlariy-
la zaman gegirmeyi seven, bunu eglence veya sosyallesme
baglaminda yapan birisi, yasamindan memnun oldugunu ve
kacinma davranisina basvurmadigini séyleyebilir (Chang ve
Huang, 2002; Puerta Cortes, ve ark, 2017). ACT, deger iliski-
li davranislarin hayata gegirilmesiyle mimkin olan en ge-
nis davranis repertuarini elde etmeye calisir (Yavuz, 2015).
Buradan hareketle sinirh sayida deger alanina odaklanmis
olmanin da kisinin genis bir davranis repertuarina sahip ol-
masinin éniinde bir engel olabilecegi diistinilebilir. Ornegin
bazi yasam olaylari o alanda deger odakl davranislarda bu-
lunma ihtimalinizi kisitlayabilir ancak baska yasam alanlarina
odaklanmis degerlerinizin de olmasi size davranis repertuari
konusunda yardimci olacaktir. Deger odakl yasam alanlari-
nin surekliligi ve kisi icin dGneminin yaninda, yasam alanlari-
nin sayisi da davranis cesitliliginde 6nemli bir etken olabilir.
Karsilastirma grubunun deger odakli yasam puanlari, tim rol
yapma oyuncular gruplarindan yiksek bulunmustur. Deger
odakli yasam puanlarinin, degerlere verilen 6nemin ve tutar-
ligin yaninda ¢ok sayida alana odaklanmaya bagh olmasi
elestirilmis, gruplar arasi farkin buradan kaynaklaniyor olabi-
lecegi belirtilmistir.

Her iki grupta da psikolojik katilik ile yasantisal kacinmanin
tim alt boyutlari arasindaki iliskilerin beklendigi gibi oldugu
gorulmektedir. Psikolojik katilik ile deger odakl yasam arasin-
daki iliskiler RPG grubunda biiylik oranda negatif yondedir.
Ancak karsilastirma grubunda psikolojik katilik ile deger odakl
yasam dlizeyleri arasinda istatistiksel agcidan anlamli bir iliskiye
rastlanmamustir. Literatlirde psikolojik katilik ile deger odakh
yasam arasindaki iliskinin incelendigi bazi calismalarda kore-
lasyon degerlerinin -0,14 ile -0,29 arasinda degistigi gorilmek-
tedir (Mak ve ark, 2021; Weinberg, 2009; Wilson ve ark, 2010).
Mevcut calismadaki sonuglar her ne kadar literatlrle uyumlu
gibi goriinse de psikolojik katilik modeli cercevesinde deger-
lendirildiginde bu degiskenler arasinda daha gugli iliskiler
beklenebilir. ACT kapsaminda degerlere yonelik, psikolojik
katilik modelindeki yapilarla daha yuksek dizeyde iliskili ve
yasam alanlarindan bagimsiz olcekler gelistirme calismalari
mevcuttur (Mohi ve ark, 2021).

Yasantisal kagcinma ve deger odakli yasam puanlarinin, birlik-
te psikolojik katilhk puanlarini yordadigi modeller iki grupta
da varyansin yaklasik %40'ini aciklamaktadir. Gruplar arasi
erteleme puanlarinda istatistiksel acidan anlamh fark go-
rilmese de RPG grubunda, karsilastirma grubundan farkh
olarak erteleme degiskeni psikolojik katiligin yordanmasina
anlamli katki saglamaktadir. Powell, Gray ve Reese (2013), ka-
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tilimcilardan nitel veri topladiklar ¢alismalarinda insanlarin
birbirleriyle baglanti kurmasina izin veren ve eglenceli olan
sosyal aglarin erteleme icin kullanilabildigini belirtmislerdir.
Benzer sekilde sosyallesme ve eglenceyle ilgili olan rol yap-
ma oyunlari da oyuncular tarafindan psikolojik katiliga go6ti-
ren bir arag olarak kullaniliyor olabilir. Yasantisal kaginma alt
boyutlarinin cogunlugunun, psikolojik katiligin yordanmasi-
na anlamh katkr yaptigi gorilmektedir. Deger odakli yasam
puanlarinin modele anlaml katki yapmamasi, degiskenlerin
bir grupta diistik duzeyde iliskili, bir grupta ise iliskisiz bulun-
masiyla acgiklanabilir.

Klinik agcidan bakildiginda, rol yapma oyuncularinin (6zellikle
MMORPG turiinii oynayanlarin) oyun basinda uzun saatler ge-
¢irmelerinin bagimhlhk riski olusturdugu g6z ardi edilmemeli-
dir (lacolino ve ark, 2019; Williams ve ark, 2008). RPG grubunun
yasantisal kacinma puanlari agisindan karsilastirma grubun-
dan farklilasmamasi kayda degerdir. Ancak bu sonug gruplarin
yasantisal kacinmaya basvurmadiklari anlamina gelmemekte-
dir, zira rol yapma oyunculari oyun oynayarak kaginma davra-
nisi sergilerken oyun oynamayanlar da baska sekillerde kagin-
malar gerceklestiriyor olabilir. Nedensel bir iliski kurulabilmesi
icin deneysel desenlerin kullanildigi calismalara ihtiyac vardir.

Arastirmada temel degiskenleri 6lgcmek icin kullanilan KEF-2,
CBYKO-30 ve DOYO'niin 6z bildirime dayali 8lcekler olmasi ki-
sithhiklar arasinda yer almaktadir. Gelecek calismalarda deger
odakli yasam basta olmak lizere psikolojik katilik modelindeki
yapilara iliskin 6lceklerin gelistiriimeye calisilmasi veya nicel
yontemlerle yapilan arastirmalari nitel bir calismayla destekle-
mek faydali olacaktir.

Sonug olarak, arastirmanin temel degiskenleri gruplar arasi
farklar olarak incelendiginde psikolojik katilik ve yasantisal
kacinma acisindan farklilasmayan gruplarin, deger odakh
yasam acisindan farkhlasmasinin, rol yapma oyuncularinin
deger odakh yasam surdirseler bile az sayida yasam alani-
na odaklanmalarindan kaynaklanabilecegi tartisiimistir. Bu
sebeple rol yapma oyuncularinin degerlerinden uzak bir
yasam surdurdiklerini 6ne siirmek miimkiin olmayacaktir.
Psikolojik katilik, yasantisal kaginma ve deger odakli yasam
dizeyleri arasindaki iliskilerin genel olarak beklendigi gibi
oldugu gorilmektedir. Yasantisal kaginma ve deger odakl
yasam puanlarinin psikolojik katilik puanlarini yordayip yor-
damadigini arastirmak icin yapilan regresyon analizi sonug-
lar, degiskenler arasi iligkilerin sonuclarina benzer nitelikte-
dir. ACT'deki psikolojik katilik modeli kapsaminda rol yapma
oyuncularini incelemeyi amacglayan bu calisma, rol yapma
oyuncularinin bu davranisi gergek hayattan kagmak igin mi,
eglenmek, sosyallesmek icin mi gerceklestirdiklerine iliskin
net bir yargi belirtmemekle birlikte konuyu literatir 1siginda
ele almaktadir.
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EXTENDED ENGLISH ABSTRACT

INTRODUCTION

Role-playing games are games in which another identity is
portrayed in a fictional world through characters, allowing players
to interact socially with many people (Ryan et al, 2006). This
behavior of players trying to “escape” real-life problems through
immersion or role-playing in a fictional world can be seen as an
example of experiential avoidance, which is addressed in the ACT’s
model of psychological inflexibility. Although participation in role-
playing games is often seen as escapist and potentially dangerous,
role-playing positively affects creativity, communication skills,
group cohesion, and risk-taking and decision-making (Barton,
2008; Bowman, 2010; Joyner and Young, 2006). ACT aims to reduce
experiential avoidance by promoting psychological flexibility and
behavior in line with values (Hayes et al, 2006). Values express
dynamic goals for life in the ACT that are set according to personal
preferences and are formed verbally. Players can also play games
within the scope of values such as entertainment and socialization.

Considering that turning to role-playing games may be related
to both avoiding negative inner experiences and socializing and
entertainment, examining individuals playing these games within
the framework of the psychological inflexibility model, which is at
the center of Acceptance and Commitment Therapy, will provide
an idea about the psychology of selecting role-playing games.This
study aims to evaluate role-playing behavior within the framework
of experiential avoidance and valued living according to the
psychological inflexibility model.

METHODS

The compliance of the research with the ethical rules was evaluated
by the ethics committee, and ethical approval was obtained.
Participants were reached by sharing the Internet address of their
research form through live broadcast platforms, player forums,
and social media groups where role-playing games were played.
People who have been playing role-playing games for at least 1
h/week on average for the last year are considered RPG players.
To minimize possible differences between groups that caused by
basic demographic variables, such as age, gender, and educational
level, 225 role-players and 218 nonplayers were matched with the
“SPSS case-control matching” method. Accordingly, the sample
of the study consists of 340 people, including 170 matched role-
players (RPG group) and 170 non-role-players (comparison group).
The psychological inflexibility, 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 the Valued Living
Questionnaire were used. In addition to general demographic
information, psychological/psychiatric distress, types of role-
playing games, and the frequency of playing were obtained using
the demographic information form.
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RESULTS

Because of the analysis, the main variables of the study showed a
normal distribution for both groups. The psychological inflexibility
level of the role-playing game players did not differ from that of
the comparison group. The valued living scores of the comparison
group were statistically significantly higher than those of all the
role-playing game groups (F3,336=23,813, p<0.001). When the
relationships between variables were examined, psychological
inflexibility was found to be associated with subdimensions of
experiential avoidance and very low in relation to valued living.

Stepwise regression analysis was performed to determine the
predictive levels of psychological inflexibility using experiential
avoidance and the valued living subdimensions in the RPG and
comparison groups. According to the results of the regression
analysis, experiential avoidance predicted psychological inflexibility
scores, whereas valued living did not predict psychological
inflexibility. It was found that the models predicting psychological
inflexibility explained the total variance in the range of 25%-40%,
and according to the latest model, the variable that most predicted
psychological inflexibility in the RPG (3=0.331) and comparison
(3=0.417) groups was “distress aversion.”

DISCUSSION

The valued living levels of the comparison group were higher than
those of the role-players. This may be because the participants
have values that are focused on a few but not all 10 life areas. If a
person has value in only a few areas of life, he/she may have a low
score on the scale even if he/she has valued living. However, having
values that are focused on other areas of life will help you with your
behavioral repertoire. In addition to the continuity and importance
of valued living spaces for the individual, the number of life areas
can be an important factor in behavioral diversity.

In both groups, the relationships between psychological inflexibility
and all subdimensions of experiential avoidance were as expected.
Although the results of this study appear to be compatible with
those of the literature, stronger relationships can be expected
between these variables when evaluated within the framework
of the psychological flexibility model. Within the scope of the ACT,
studies have developed scales that are related to values, more related
to psychological inflexibility, and independent from life areas.

In addition to explaining approximately 40% of the variance in
psychological inflexibility in both groups, the study found that
valued living scores did not contribute statistically to the model.
It is normal for the results of the regression analysis to be in this
direction because valued living has a weak relationship with
psychological inflexibility in correlation analyses.

Keywords:Values, acceptance and commitment therapy, avoidance
behavior, psychological inflexibility.



