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SANTRAUKA

Vaiky priklausomybés nuo videozaidimy vidiniai ir iSoriniai veiksniai. Eimantas Pranauskas,

Vilniaus Universitetas, filosofijos fakultetas, Vilnius, 2020, p.56.

Darbe pristatomas vaiky priklausomybés nuo videozaidimy tyrimas. Darbo tikslas — nustatyti
ir jvertinti sgsajas tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir vaiko elgesio, emociniy problemy
raiSkos, tévo ir mamos kontrolés. Tyrime dalyvavo 211 respondenty, atsitiktiniu biidu atrinkty i§ 3
Vilniaus miesto mokykly, i§ kuriy 112 berniuky (53 proc.) ir 99 mergaités (47 proc.). Respondenty
amzius svyravo nuo 11 iki 14 mety (M = 11,55, SD = 0,92). Vaikai pateiké atsakymus apie
sociodemografinius duomenis, atsaké i klausimus i§ Mokyklinio amziaus vaiky ASEBA YSR 11/
18, Tévy kontrolés skalés (TKS) ir Internetiniy videozaidimy sutrikimo (/GD-20) klausimyny. Gauti
rezultatai parod¢, kad did¢jant berniuky agresyviam elgesiui ir maz¢jant pozityvioms savybéms,
did¢ja priklausomybé nuo videozaidimy. Mergai¢iy imciai nustatyta, kad didéjant mastymo
sunkumams, did¢jant taisykliy lauzymui ir mazéjant pozityvioms savybéms, didéja priklausomybeé
nuo videozaidimy. Gauti tyrimo rezultatai gali prisidéti prie prevenciniy priklausomybés nuo
videozaidimy programy kiirimo, gerina visuomenés informuotuma apie problema, gali padéti tévams

suprasti, | kg atsizvelgti, norint sumazinti priklausomybés nuo videozaidimy rizika.

Raktiniai ZodZiai: videozaidimai, priklausomyb¢ nuo videozaidimy, priklausomybés nuo

videozaidimy vidiniai veiksniai, priklausomybés nuo videozaidimy iSoriniai veiksniai.



SUMMARY

Internal and external factors of children addicted to video games. Eimantas Pranauskas, Vilnius

University, Faculty of Philosophy, Vilnius, 2020, p 56.

The study investigates children's addiction to video games. The aim of the study was to
identify and evaluate dependencies between addiction to video games and child's behaviour,
emotional issues, and father's and mother's control. The study involved 211 respondents, randomly
selected from 3 Vilnius city schools, of whom 112 were boys (53%) and 99 girls (47%). The age of
the respondents ranged from 11 to 14 years (M = 11.55, SD = 0.92). Children provided answers to
sociodemographic data, answered questions from the School Age ASEBA YSR 11 / 18, Parental
Control Scale (PCS), and Internet Gaming Disorder (IGD-2(0) questionnaires. The results shown that
with increasing boys' aggressive behaviour and decreasing positive traits, addiction to video games
increases. A sample of girls was found to be more addicted to video games with increasing difficulty
in thinking, increased breaking of rules, and decline in positive traits. The results of the study
contribute to the development of preventive video game addiction programs, increase public
awareness of the problem, and help parents understand what to consider in order to reduce the risk of

children's video game addiction.

Key words: video games, gaming addiction, internal factors of addiction to video games,

external factors of addiction to video games.



PAGRINDINES SAVOKOS

Videozaidimas (angl. video game) — zaidimas, kuriame zaidéjas valdo ekrane judancius paveikslélius
spaudydamas mygtukus (Cambridge Dictionary, 2020).

Priklausomybé nuo videozaidimu (angl addiction to video games) — nekontroliuojamas
videozaidimy naudojimas tokiu biidu, kuris sukelia problemas kitose Zzmogaus gyvenimo srityse.
DazZnai painiojamas su anksciau naudotais priklausomybés nuo kompiuterio ar interneto terminais.
Videozaidimus sudaro kompiuteriniai zaidimai, konsoliniai zaidimai. zaidimy automaty zaidimai ir
net zaidimai iSmaniajame telefone (Hartney, 2020).

Zaidimy sutrikimas (angl. Gaming Disorder) — pagal TLK-11 (ICD-11, 2019) — tai tam tikras
elgesys, orientuotas i videozaidimy (,,elektroniniy zaidimy* arba ,,vaizdo zaidimy*) zaidima, kuriam
budinga silpna savikontrolé (zaidimy atzvilgiu), didéjantis videozaidimy prioritetas — videozaidimai
tampa svarbesni uz kitus interesus ir kasdiene veikla bei didesnis jsitraukimas i videozaidimus,
nepaisant neigiamy padariniy atsiradimo. Diagnozuojant zaidimy sutrikima, elgesys turi biti
pakankamai matomas ir sunkus, kaip kenkiantis asmeninéms, Seimos, socialinéms, Svietimo,
profesinéms ar kitoms svarbioms veiklos sritims paskutinius 12 ménesiy*.

Priklausomybés nuo videoZaidimu vidiniai veiksniai (angl. internal factors influencing addiction
to video games) — tai vaiko elgsena ir sutrikimai, neigiamos psichologinés savybés bei bruozai,
skatinantys vaiko polink]j i zalingg videozaidimy zaidima.

Priklausomybés nuo videoZaidimu iSoriniai veiksniai (angl. external factors influencing addiction
to video games) — tai vaiko aplinkoje esantys iSoriniai dirgikliai, nuolatos tiesiogiai ar netiesiogiai

veikiantys vaiko elgesj, galintys turéti jtakos vaiko polinkiui j zalingg videozaidimy Zaidima.

Santrumpos:

TKS — tévy kontrolés skalés klausimynas.

TKS tétis — tévo kontrolés skalés klausimynas TKS mama — mamos kontrolés skalés klausimynas.
ASEBA YSR 11/ 18 — Mokyklinio amziaus vaiky ASEBA klausimynas.

IGD-20 — Internetiniy videozaidimy sutrikimo klausimynas (angl. Internet gaming disorder; IGD-
20).

MRT — Magnetinio rezonanso tyrimas.

DSM V — Diagnostikos ir statistikos vadovas 5 leidimas (angl. Diagnostical and statistical manual
of mental disorders 5th edition).

TLK-10 (angl. ICD-10) — Tarptautiné statistiné ligy ir sveikatos problemy klasifikacija, 10 leidimas



TLK-11 (angl. ICD-11) — Tarptautiné ligy klasifikacija (angl. International Classification of
Diseases, 11th revision).

PSO (angl. WHO) — Pasaulio sveikatos organizacija (angl. World Health Organization).



PRATARME

Siuolaikingje visuomenéje, videozaidimy Zaidimas tapo viena i§ daZniausiy laisvalaikio leidimo
formy tiek suaugusiyjy, tiek vaiky tarpe. Nors nustatyti tiksly videozaidimy zaidéjy skaiciy pasaulyje
yra sunku, taCiau anot ,.Spil Games* tyrimo, 2013 metais net 1.2 milijardo Zmoniy Zaidé
videozaidimus, i§ kuriy 700 milijony — prisijung¢ prie interneto (Soper, 2013). Newzoo 2018 mety
tyrimo duomenimis (Wijman, 2018) buvo daugiau nei 2,3 milijardo aktyviy videozaidimy zaidéjy.
2019 mety duomenimis, jy skai¢ius jau pasieké 2.471 milijardo (Gough, 2019). Per SeSerius metus
videozaidimy Zaidéjy dalis iSaugo nuo 17 proc. iki beveik 32 proc. visy gyventojy. Tolimesni tyrimai
parodé¢, kad 56 proc. videozaidimy zaidéjy yra vyrai, 44 proc. — moterys (Entertainment Software
Association, 2018). Kaip nurodo Entertainment Software Association (2013), panaSus santykis buvo
pries 5 metus — atitinkamai 55 proc. ir 45 proc. Kasmet vykdomi Entertainment Software Association
tyrimai, atliekami nuo 2005 iki 2018 mety rodo, kad vidutinis zaidéjy amzius apima nuo 30 iki 37
mety (Entertainment Software Association, 2005; 2018). Kaip nurodo Entertainment Software
Association (2018), 28% visy zaidzianCiyjy yra vaikai iki 18 mety, Net 70% jy tévy mano, jog
videozaidimai teigiamai veikia jy vaiky gyvenima.

ISskiriami trys pagrindiniai videozaidimy tipai: videozaidimai, zaidziami neprisijungus prie
interneto, narSyklés zaidimai ir internetiniai videozaidimai (Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst,
Van den Eijnden, & Van de Mheen, 2011).

Videozaidimai, zaidziami neprisijungus prie interneto, priskiriami pirmajam zaidimy tipui,
dazniausiai yra zaidZiami vieno zaidéjo.

Nardyklés zaidimai priklauso antrajam tipui. Si kategorija apima nedidelés apimties Zaidimus,
kurivos galima zaisti internetinése svetainése, dazniausiai nemokamai, be jokios papildomos
programinés jrangos (Van Rooij et al., 2011). Jy struktiira paprastai biina pagrista sudétingomis
uzduotimis, kurioms atlikti reikalingos pastangos ir laikas (Klimmt, Schmid, & Orthmann, 2009).
Narsyklés zaidimuose zaidéjai gali bendrauti tarpusavyje, kurti sajungas. Vis délto, narSyklés
zaidimai yra priskiriami lengvo tipo videozaidimy tipui. Jiems skiriamos vidutiniSkai 2,7 val. per
savaite (Van Rooij et al., 2011).

Tobuléjant technologijoms, buvo sukurtas treciasis videozaidimy tipas — internetiniai
zaidimai, kuriuos galima zaisti internete kartu su kitais asmenimis. Dauguma Sio tipo videozaidimy
reikalauja nuolatinio Zaidimo (Klimmit et al., 2009). Juose pateikiamas patrauklus virtualusis
pasaulis, kuriame didelis zmoniy skaiCius gali susitikti, zaisti, bendrauti (Wu & Liu, 2007). Kaip
nurodo Yee (2006), nustatyta, kad net 96,8% vaiky iki 18 mety renkasi biitent Sio tipo videozaidimus,

kuriuos zaisdami vidutiniskai praleidzia 22,8 val. per savaitg.



Videozaidimai yra siejami tiek su teigiamomis, tiek su neigiamomis emocijomis. ZaidZiant
videozaidimus, suteikiama galimybé¢ pajusti malonuma, pasiekimo jausma, kurti naujus ir palaikyti
senus rySius su draugais, padedama iSlaikyti Zemg streso lygj (Seo, Kang, & Yom, 2009). Granic,
Lobel ir Engels (2014) manymu, videozaidimy zaidimas teikia didel¢ nauda vaikams, tokig kaip:
pazinimas, motyvacija, emocinis ir socialinis bendravimas, taciau ilgas videozaidimy Zaidimas turi
jtakos didinant agresija bei smurta (Grabmeler, 2012). Taip pat intensyvus ir ilgas Zaidimas skatina
vienatve ar net depresija (Moody, 2001).

ISreikstg priklausomybe nuo videozaidimy, 2013 metais, buvo pasitlyta ijtraukti j
Diagnostikos ir statistikos vadovg (DSM V), kaip Internetiniy Zaidimy sutrikimg: ,per daznas
interneto naudojimas, skirtas videozaidimams, dazniausiai su kitais Zaid¢jais, d¢l kurio gali atsirasti
kliniSkai reik§mingy sutrikimy ar sunkumy‘ (American Psychiatric Association, 2013, p. 795). Nuo
2018 birzelio mén. Zaidimo sutrikimas jtrauktas i TLK-11 (ICD-11).

Priklausomybé nuo videozaidimy neturi klinikinés bazinés linijos. Griffiths ir Meredith
(2009) teigia, kad videozaidimy zaidimas gali buti laikytinas kaip nepiniginis azartinis loSimas,
kuriame Zaid¢jas gauna ne pinigus, bet taskus. Kaip nurodo Young (2009), ,,Patologinis azartinis
loSimas labiausiai panaSus ] patologinj interneto naudojimg [ir] videozaidimy Zzaidima, kaip
priklausomybés nuo abiejy santykio potipis*“ (Wong & Hodgis, 2014, p. 196).

Zaidimy agentiiros GameSpy (2010) atliktas tyrimas parodé, kad ,,4% videozaidimy Zaidéjy,
sudaranciy ,,Ekstremaliy videozaidimy zaidejy* populiacija, vidutiniskai praleidzia 48,5 val. per
savait¢ zaisdami videozaidimus — t.y. beveik 7 val. kiekvieng dieng“. Tai — gerokai daugiau, nei
vidutinio Zaid¢jo praleidziamos 1,86 val. per dieng. Toks elgesys rodo, kad nepaisant virtualaus
bendravimo, triiksta socialinés sgveikos su Zmonémis — démesys skiriamas videozaidimuose
atlickamam veiksmui, o ne bendravimui su kitu asmeniu.

Lemmens, Valkenburg ir Peter (2010) manymu, ilgas videozaidimy zaidimas gali sukelti
démesio i§laikymo sunkumus, kaip nurodo Madigan (2013), pradeda vystytis ,,suvokimo aklumas*®.
Toks socialinés sgveikos su kitais Zmonémis trilkumas nepatenkina penkiy svarbiausiy emocinio
intelekto sri¢iy poreikio: ,,paZinoti savo emocijas..., valdyti emocijas..., motyvuoti save..., atpazinti
kito emocijas...[ir] gebéti kurti santykius* (Goleman 1995, p. xii).

Priklausomu zaid¢ju daZzniausiai tampama vaikystéje. Tapsmo priezas¢iy arba veiksniy labai
daug. Vieni jy iSplaukia i§ paties Zmogaus genetiniy prielaidy, kiti — i§ vaiko gyvenimo aplinkybiy.
Vidiniy ir iSoriniy veiksniy sgveikos iSdava — iStisas elgesio virtualioje erdvéje spektras: nuo visisko
virtualios erdvés ignoravimo iki visiskos priklausomybés nuo jos, taipogi ir videozaidimy. Siame
darbe bus siekiama analizuoti galimus vaiky jsitraukimo ] videozaidimus veiksnius bei sgsajas su

kitais jy elgesio aspektais.



1. IVADAS

1.1 Priklausomybiy samprata ir jvairové

Priklausomybé — tai létinis, fiziologinis ar psichologinis poreikis vartoti tam tikras medZziagas,
uzsiimti tam tikra veikla ar formuoti tam tikrus jproc¢ius, darantis zalingg fizinj, psichologinj ar
socialinj poveikj, ir, paprastai, sukeliantis aiSkiai apibréztus simptomus, tokius kaip nerimas,
dirglumas, drebulys, pykinimas ir pan., o méginant nutraukti vartojimga, pasireiSkia abstinencijos
buklé, priklausomybés biisena (Merriam — Webster dictionary, 2020).

Mokslingje literattiroje iSskiriamos dvi pagrindinés priklausomybés sampraty Sakos (Grant &
Kim, 2010). Pirmoji — tai priklausomybé nuo organizmui zalingy medziagy (narkotiky, alkoholio,
tabako ir pan.), kuriai biudingas neuropsichiatrinis sutrikimas, charakterizuojamas nuolat
pasikartojan¢iu poreikiu biiti apsvaigusiam nuo narkotiniy medZziagy, nepaisant zalingy padariniy.
Antroji — elgesio priklausomybe¢, sukelianti panasy efekta kaip ir zalingy medziagy vartojimas. Tai
gali biiti patologinis azartiniy zaidimy loSimas, priklausomybé nuo maisto, sekso, videozaidimy,
interneto, mobiliyjy telefony ir pan. Charlton ir Fluyau (2019) apibudina penkis priklausomybés
etapus:

1. Pirmojo pavartojimo. Tai dar nepatyrusiy Zmoniy veiksmy laikotarpis, kuomet vartojantis
zalingas medziagas ar Zalingai besielgiantis asmuo dar nepajuto medziagos ar veiklos poveikio, pvz.,
narkotiniy medziagy vartojimas dél kolegy ar draugy spaudimo, loSimas kazino su draugais ir pan.

2. Testinio vartojimo etapas. Tai asmens grjzimas prie anksCiau iSbandytos Zalingos
medZziagos, malonuma ar pasitenkinimg sukeliancios, tac¢iau zalingg poveikj turincios veiklos (tokios
kaip loSimas — pinigy praradimas ir pan.), kurios Zmogui nebereikia, kurios neskatina kolegos ar
draugai, kurios pakilumo pojtciui nepajégiama atsispirti.

3. Tolerancijos etapas. Tai asmens supratimas, kad jam reikia padidinti Zalingos medziagos
kiekj ar pailginti uzsiémimo tam tikra veikla laika, kad galéty pasiekti pasitenkinimo biisena.

4. Reikmés etapas. Tai etapas, kuomet asmeniui pradeda reikstis fiziologiniai nutraukimo
pozymiai. Asmuo nebesijaucia normaliai be Zzalingos medziagos pavartojimo ar tam tikros veiklos
neatlikimo.

5. Priklausomybés etapas. Pasiekes §i etapa, asmuo gali atsidurti dviprasmiSkoje biisenoje:
neigti, kad yra priklausomas ir toliau vartoti zalingas medziagas arba nuolatos nerimauti d¢l savo

priklausomybegs, taciau vartoti, nepaisant nuolat kylan¢iy problemy.
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1.2 Priklausomybés nuo videozaidimy: bendrumai su kitomis priklausomybémis ir specifika

Diskusijos bei priklausomybés nuo videozaidimy tyrimai vyksta beveik tiek pat laiko, kiek egzistuoja
patys videozaidimai. Daugiau nei tris deSimtmecius vykusiy tyrimy rezultatai buvo plataus spektro,
o naudojami instrumentai ne visuomet turintys teorinj pagrindimg. Daugumai priemoniy, naudojamy
videozaidimy priklausomybei diagnozuoti, triko klinikiniy patvirtinimy, norminimo, informacijos
apie jvertinimo specifika, standartizuoto testavimo (Bean, Nielsen, Van Rooij, & Ferguson, 2017).

Daug diskutuota dé¢l videozaidimy paplitimo, simptomuy, priezas¢iy ir pacios priklausomybés
susiformavimo (Bean et al., 2017), ta¢iau vieningos nuomonés nebuvo prieita. Nepaisant nuomoniy
skirtumy, Amerikos psichiatry asociacija Diagnostikos ir statistikos vadove (DSM-V) parengé
priklausomybés nuo videozaidimy kategorijy klasifikacija, o Pasaulio sveikatos organizacija (PSO)
to émési Tarptautinéje ligy klasifikacijoje (ICD-11).

Nors tokios standartizavimo pastangos vertintinos teigiamai, taciau ir toliau lieka neaiSku,
kokiu mastu buvo suderinti $io psichologinio reiSkinio tyrimai ir kaip socialinis veiksnys galéjo
paveikti tiek mokslinius, tiek medicininius $iy tyrimy aspektus (Bowman, 2016). Be abejo, vienas i$
rezultaty galéjo biiti tunelinis poziiiris: sieckdamos neigiamy padariniy sumazinimo, socialiniy bei
medicinos moksly bendruomenés, prilygino videozaidimy zaidima narkotiky vartojimui ar azartiniy
loSimy loSimui (Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage, & Heeren, 2015). Toks supaprastinas
pozitris gali komplikuoti pastangas apibrézti kas yra normalus, o kas — patologiskas videozaidimy
zaidimas (American Psychiatric Association, 2013; Bowman, 2016).

Dabartiniu metu iki galo néra iStirta, kaip formuojasi priklausomyb¢ nuo videozaidimy, taciau
iki Siol pateikti tyrimy rezultatai ir i§vados rodo, kad tai yra susij¢ su maziausiai dviem veiksniy
grupémis: vidiniais (psichologiniais) ir socialinés aplinkos veiksniais. Taip pat neatmetama galimybe,
jog tam turi jtakos ir specifiné smegeny organizacija (Ko, Fuccillo, Malenka, & Sudhof, 2009). Tyréjy
(Kim & Kim, 2008) nuomone, socialiai neaktyvis asmenybés bruozai, tokie kaip drovumas,
depresija, agresija, Zema savigarba, maza savikontrolé, narcicizmas gali nulemti didesnj polinkij
videozaidimams. Manoma, kad tam jtakos gali turéti ir socialinés aplinkos veiksniai, tokie kaip darbas
naktimis, socio-ekonominis statusas, demografija (amzius, lytis, t.t.). Perdéta prisiriSimg prie
videozaidimy jtakoja vaiko socialiniy poreikiy trikumas jo gyvenime, tokiy kaip kompetentingumas

ar interaktyvumo poreikis (Young, 2010).

1.2.1 Priklausomybés nuo zaidimy samprata: Diagnostikos ir statistikos vadovas (DSM-V)

2013 metais zalingg videozaidimy zaidimg buvo pasiiilyta jitraukti i DSM-V kaip Internetiniy zaidimy

sutrikimg: ,,per daznas interneto naudojimas videozaidimams, dazniausiai zaidziant su kitais
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zaid¢jais, dél kurio gali atsirasti klinikiniu pozitriu reik§mingy sutrikimy ar sunkumy* (American
Psychiatric Association, 2013, p. 795). Terminas ,Internetiniy Zzaidimy sutrikimas buvo
kontraversiskas dél griezto atsiribojimo nuo ne internetiniy videozaidimy, neturint tam pagrindo
(Carras et al., 2017).

Wong & Hodgins (2014) teigia, kad priklausomybé nuo videozaidimy turi sutampanciy
genetiniy jnasy ir panasiy neurobiologiniy mechanizmy kaip ir kitos, tiek elgesio, tiek organizmui
zalingy medziagy vartojimo priklausomybés. Internetiniy zaidimy sutrikimo iSvardyti simptomai yra
elgesio ir psichologinio pobiidzio (Van Rooij, Van Looy, & Billieux, 2016), taciau, atrodo, kad jie
neturi kultiriniy ar fenomenologiniy sasajy su tokio elgesio kilme.

Be to, labai svarbu jvertinti videozaidimy zaidéjus etnografiniu pozitriu: pati videozaidimy
kultiira yra labai svarbus aspektas, kalbant apie laika, praleidziamg prie videozaidimy. Tyrimuose,
kurivose etnografinis, antropologinis pozituris buvo jtrauktas | videozaidimy problema,
rekomenduojama atsargiai naudoti terminus ,,sutrikimas® ir ,,priklausomybé*, kadangi jy dalyviai
vertino dazniausiai tyrimuose naudojamus elementus, tokius kaip, pazintinis malonumas, tolerancija,
abstinencija, kurie visiSkai nesutapo su respondenty patirtimis ar supratimu (Snodgrass et al., 2017).
Tokie tyrimai aptaria videozaidimy, virtualiy pasauliy ir juose dalyvaujanciy zaidéjy supratimo
svarbg etnografiniu poziiiriu, taciau zaidéjy ir virtualiy sgveiky jtraukimas j tyrimg yra veiksnys, i
kurj labai daznai néra atsizvelgiama (Carras et al., 2017; Watters, 2010). Be to, buvo teigiama, kad
,»priklausomybeé‘ gali biiti ne pats geriausias terminas, paaiSkinantis perdéta jsitraukima j zaidimus,
ypac, kai videozaidimy zaidimas yra susijes su tam tikru gyvenimo etapu. Kai kurie $altiniai teigia,
kad ekstensyvus videozaidimy zaidimas baigiasi vos susiradus partneri, isidarbinus, baigus mokslus,
ir pan. (Karlsen, 2013).

PrieStaringai vertinamas DSM politinis pobtdis. Sitilant § DSM jtraukti priklausomybés nuo
videozaidimy kategorija, 14 mokslininky, kuriy dalis priklaus¢ DSM elgesio priklausomybiy darbo
grupei, publikavo straipsnj, kuriame teige, kad egzistuoja ,.tarptautinis sutarimas* dél priklausomybés
nuo videozaidimy (Petry et al., 2014), kas i$Sauké 28 oponenty paneigima, jog toks susitarimas
neegzistuoja. Tai sukélé nesutarimus mokslininky bendruomenés diskusijose dél priklausomybés nuo
videozaidimy pripazinimo, atskleid¢ priklausomybés nuo videozaidimy apibiidinimo
problematiskuma (Griffiths et al., 2016). Taigi, DSM priklausomybés nuo videozaidimy koncepcija

iSlieka gana prieStaringa.
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1.2.2 Priklausomybé nuo zaidimy samprata: Tarptautiné statistiné ligy ir sveikatos problemy

klasifikacija (TLK-10, ICD-11)

Pasaulio sveikatos organizacija (PSO), kaip ir Amerikos psichiatry asociacija (APA), 2016 metais
pateiké pasitilymus itraukti patologinj videozaidimy zaidimg j klasifikatoriy kaip ,,videozaidimy
sutrikimg* ir ,,zalingg videozaidimy zaidimg*“ (World Health Organisation, 2016). Tac¢iau vien tik
pasitlymy pateikimas sukélé daugiau Surmulio ir nepasitenkinimo nei pozityviy permainy (Gansner,
2019).

Visy pirma, dauguma mokslininky iSreiSké susirlpinima, kad asmenys, Zzaidziantys
videozaidimus, taciau neiSvystantys patologisky priklausomybés pozymiy, gali biiti stigmatizuojami
(Aarseth et al., 2017). Mokslininky teigimu, prieSingai, negu videozaidimy, kity priklausomybiy
sutrikimy neurobiologinés pasekmés yra iSsamiai aprasytos. Nors videozaidimy priklausomybés
tyrimy yra labai daug, taciau jie turi reikSmingy apribojimy, susijusiy su rezultaty patikimumu, tokiy
kaip homogeniniai tiriamieji, didelé videozaidimy jvairove ir panasiai (Gansner, 2019).

Vis délto, nepaisant kai kuriy neigiamy tyrimy patikimumo aspekty, ryskéja galimi elgesio ir
fiziologiniai pokyc¢iai dél padidéjusio videozaidimy Zzaidimo. Asmenys, kurie tyrimuose dél
videozaidimy priklausomybés surenka aukStus balus, turi sumaZzéjusj jautrumag praradimams,
padidéjusj jautrumg vaizdams ir simboliams, susijusiems su videozaidimais, rodo geresnius
mokymosi, gristo atlygiu, rezultatus. Magnetinio rezonanso tyrimai parodo pasikeitimus jy smegeny
srityse, susijusiose su priklausomybémis, atlygiu ir emociniu supratingumu, lyginant su kontroline
grupe (Mann & Fauth-Biihler, 2017). Taciau mokslininky teigimu, toks smegeny pasikeitimas
labiausiai yra sietinas su specifiniais videozaidimais del juose taikomos atitinkamos atlygio sistemos.

Analizuojant priklausomybe nuo videozaidimy, svarbu identifikuoti, kada asmens
prieraiSumas prie videozaidimy yra socializacijos ir laisvalaikio leidimo budas, o kada tampa
socialine-psichologine problema. PanaSiai kaip alkoholio vartojimo atveju, kada ne kiekvienas
asmuo, vartojantis alkoholinius gérimus, gali biiti latkomas alkoholiku. Bet biitina nustatyti, kada
alkoholio vartojimas tampa sutrikimu. Diagnozés nustatymas leidzia pacientui, ieSkan¢iam gydymo,
gauti patvirtinimg del patiriamo sunkumo ir tai yra pirmas Zingsnis, siekiant kvalifikuotos gydymo
pagalbos (Kuss & Griffiths, 2015). Kuss, Griffiths ir Pontes (2016) manymu, yra svarbu sutarti dél
kriterijy, jskaitant priklausomybés sunkumo lygius, ribinius taskus ir kt.

Nors bendras videozaidimy zaidéjy, atitinkanciy patologinius sutrikimy kriterijus, skaicius
yra mazas, pastebétas psichiatriniy diagnoziy ir patologinio videozaidimy zaidimo komorbidiskumas
— tai rodo didesng¢ tikimybe, jog asmenys priklausomi nuo videozaidimy, taps ar jau tapo psichiatry

pacientais (Przybylsky, Weinstein, & Murayama, 2017).
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Elgesio priklausomybés ir priklausomybés nuo zalingy medziagy taip pat daznai biina
komorbidiskos. Abiejy tipy priklausomybés turi panasSius smegeny veikimo mechanizmus. Tiek
piktnaudziavimas zalingomis medziagomis, tiek priklausomybe sukeliantis elgesys yra nukreipti }
smegeny atlygio sistemg ir sukelia malonumo jausmg (Types of Addiction, 2020). Atlygio sistema
yra zinoma ir moksliSkai jrodyta neurobiologinés priklausomybes kilmés dalis. Taciau tai negali
paneigti ar atmesti amono rago (angl. hippocampus) (iSmokimo ir atminties) ir migdolo (angl.
amygdala) (emocinio reguliavimo) svarbos formuojantis priklausomybei (Shaffer et al., 2004; Koob

& Moal, 2001).

1.3 Priklausomybiy nuo videozaidimy veiksniai

1.3.1 Priklausomybés nuo videozaidimy veiksniy samprata

Neéra vieno veiksnio, pagal kurj biity galima prognozuoti priklausomybe¢ nuo videozaidimy tiek
vaikams, tiek suaugusiems. Nekurie zaidimo elementai gali biiti jdomiis vienam vaikui, taciau
visiSkai nejdomiis kitam. Svarbiausia, yra ne iSsiaiskinti tai, kuo vaikas susidoméjo videozaidime, bet
ivertinti didele tikimybe, kad vaikas béga i virtualy pasauli dél tam tikry iSoriniy ar vidiniy ji
veikianc¢iy veiksniy (Conrad, 2014). Kaip nurodo Conrad (2014):
., vaikai, anksciau Zaisdami Zaidimus, tokius kaip ,, plésikas ir policininkas®, arba ,, karas®,
dabar mieliau ZaidZia pirmo asmens Saudykles, tokias kaip ,, Call of Duty* arba ,,Halo*,
vaikai aktyviai doméjesi sportu, dabar gali Zymiai greiciau isreiksti savo fantazijas ir
pasiekimus videoZaidime, o ne tikruoju laiku; paaugliai, besidomintys fantastika ir pasaulio
tyrinéjimu, mieliau Zaidzia ,, World of Warcraft nei skaito romanus, tokius kaip ,, Ziedy
valdovas®; vaikai, kurie anksciau déliodavo miestus is LEGO kaladéliy, vos keliais pelés
paspaudimais gali sukurti Zymiai didesnj miestq videozaidime ,, Minecraft”... <...> visa tai
skatina didesnes vaiko pasiekimy galimybes, jdedant minimalias tiek mgstymo, tiek
démesio, tiek fizines pastangas, ir vis labiau jtraukia j nematomq priklausomybés nuo

lengvo pasitenkinimo liiing. *

1.3.2 Veiksniy jvairové

Ivairios teorijos skirtingai aiSkina priklausomybe sukeliant] elgesi bei Zalingy medziagy vartojima.
Biologinis modelis apibtudina priklausomybes atsiradimg kaip individo biologinj ir genetinj
pazeidziamumga. Evoliucijos teorija nurodo, kad Zmogus yra linkes nuolatos kartoti elgesj, sukeliantj

malonuma, kol galiausiai tampa priklausomas. Mokymosi teorija aiskina priklausomybe kaip iSmokta
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elgesj. Socialinio mokymosi teorija, panaSiai kaip mokymosi teorija, daugiausia démesio skiria
elgesio modeliavimui. Nors klasikiné salygojimo teorija neturi tiesioginio priklausomybiy
paaiskinimo, taciau ja galima paaiSkinti jvairius sglygotus veiksnius ir nurodymus, skatinancius
priklausoma elgesj. Kognityvine teorija apibtidina priklausomybe kaip asmens kognityvinj suvokima,
jog zalingas elgesys gali padéti susidoroti su iSkilusiais sunkumais. Remiantis psichodinamine
paradigma, asmens ego trilkumai lemia netinkama Id impulsy kontrolg, o priklausomas elgesys yra
impulsy dalis nuo Id iki malonumo. Psichodinaminé teorija taip pat sieja zalingy medziagy vartojima
su oraline asmenybés vystymosi stadija, kuomet nyksc¢io Ciulpimas kiidikystéje yra pakeiCiamas
jvairiomis medziagomis (Ducci & Goldman, 2012).

Tyrimus, susijusius su polinkio priklausomybémis, galima apibrézti trimis pazeidziamumo
lygiais. Pirmas lygis yra placiausias, apimantis socialinius ir demografinius veiksnius, apibiidinancius
visg populiacija, tokius kaip kulttira, geografiné padétis ar tam tikra populiacijos dalj: amziy, rase,
i8silavinimg ir pan. Antras lygis yra susijes su asmens norais, patirtimi, problemomis bei psichiniais
veiksniais. Trecias lygis yra siejamas su pagrindiniais zmogaus biologiniais bei genetiniais veiksniais,
kurie lemia zalingy medziagy ar veiksmy fiziologinj poveikj. Svarbu paminéti, kad nors veiksniai
nagrin¢jami atskirai, jie yra glaudziai tarpusavyje susij¢ (Swendsen & Moal, 2011).

Kaip nurodo NIDA (2018), yra iSskiriamos trys pagrindinés rizikos veiksniy grupés: 1)
biologiniy; 2) psichosocialiniy; 3) aplinkybiniy.

1. Biologiniai veiksniai. A. Genetinis paZeidZiamumas. Genetikos jtaka priklausomybe
sukelianCiam elgesiui siejama su transkripcijos faktoriumi Delta-FosB. Delta-FosB pokyciai
smegenyse gali biiti vienas i§ mechanizmy, dél kuriy veikimo piktnaudziavimas narkotinémis
medziagomis gali sukelti pokycius smegenyse ir prisidéti prie priklausomybes fenotipo. Tyrimais
nustatyta, kad panaSus Delta-FosB susikaupimas smegenyse nustatytas ir po kompulsyvaus bégimo.
Manoma, kad toks faktoriaus padidéjimas gali pasireiksti daugelio riisiy kompulsinio elgesio atvejy
(Perrotti et al., 2004).

Taip pat teorinei priklausomybés rizikai jvertinti galéty biiti naudojama informacija apie
asmens dopaminerginj aktyvuma, funkcinius jungimosi modelius ar net smegeny iSvesties
neurotrofino faktoriaus (angl. Brain-Derived Neurothrophic Factor) raiSkos modelius smegenyse.
Siuo metu né vienas i§ iy rodikliy néra pakankamai specifinis, kad galéty biiti laikomas biomarkeriu.
Tokia informacija galéty buti labai naudinga, kadangi paveldimumas galéty jtakoti daugiau kaip 70%
asmens polinkio ] priklausomybes rizikos. Taciau genetiniai tyrimai iki Siol nebuvo labai sekmingi,
nuosekliai nustatant tam tikrus genotipus, palankesnius priklausomybiy formavimuisi. Dél

daugiafaktorinio priklausomybés pobiidzio, sitiloma sutelkti démesj  tam tikrus endofenotipus ar
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priklausomybiy potipius, kad biity galima nustatyti kliniSkai reikSmingas rizikos aleles (Morrow &

Flagel, 2016).

B. Fiziologinis paZeidZiamumas. Tai metaboliniy pokyciy, pvz., susijusiy su lytim,
skirtumai. Keletas tyrimy parodé¢, kad vyriSkos lyties videozaidimy zaidéjams dazniau iSsivysto
videozaidimy priklausomybé nei moteriskos lyties Zaidéjoms (Borgonovi, 2016). Pavyzdziui, tyrime,
atliktame Kinijoje, net 6.3% berniuky turé¢jo priklausomyb¢ videozaidimams, lyginant su 2.4%
mergaiciy (Li, Zhang, & Jin, 2015), o tokie patys tyrimai atlikti Koréjoje, parod¢, kad 3.6% berniuky,
lyginant su 1.9% mergaiciy atitiko videozaidimy priklausomybe turin€iyjy simptomatika (Ha &
Hwang, 2014).

Dong, Lu, Zhou ir Zhao (2018) manymu, atliktas ly¢iy ir videozaidimy tyrimas parod¢, kad
mergaiciy smegeny vykdomosios funkcijos yra labiau iSvystytos, todél jos yra atsparesnés
priklausomybés nuo videozaidimy susiformavimui. Taciau, mergaiCiy tarpe iSsivyscius
priklausomybéms, videozaidimy zaidimas gali labiau pakenkti jy smegeny vykdomosioms
funkcijoms ir sustiprinti potraukj zaisti, tod¢l atsitraukti nuo videozaidimy joms yra daug sunkiau nei
berniukams. Berniukai labiau reaguoja i priklausomybiy uZuominas, tuo tarpu mergaités yra
jautresnés nuotaikos bisenoms, susijusioms su priklausomybe (Grant & Kim, 2002).

Remiantis statistikos duomenimis, jirodyta, kad smurtas ir videozaidimy pardavimai vyriskos
lyties atstovams (,,Sega‘“ ir ,,Nintendo* cenziiruoty ir necenziiruoty videozaidimy versijy pardavimo
analogisko turinio videozaidimus, parodé¢ aukstesnj suzadinimo lygi, nors jy pardavimai moteriskos
lyties atstoviy tarpe yra maziau populiaris. Waal (1990) nuomone, tai galéty paaiskinti santykinis
berniuky ir mergai¢iy fiziologinio suzadinimo ir pazeidziamumo skirtumas.

Su lytimi susijusiy skirtumy pastebéta tiriant ir kitas priklausomybes, susijusias su alkoholio
vartojimu (Bobzean, DeNobrega, & Perrotti, 2014), narkotiniy medziagy vartojimu (Moran-Santa,
Flanagan, & Brady, 2014), azartiniais loSimais (Potenza, Steinberg, McLaughlin, Rounsaaville, &
O'Malley, 2001).

2. Psichosocialiniai veiksniai. A. Asmenybés bruozai. Priklausomyb¢ nuo videozaidimy
siejama ne tik su psichopatologija, tokia kaip depresija, nerimu ir impulsy valdymo sutrikimais (Kuss,
2013; Petry et al., 2014), bet ir su asocialiais asmenybés bruozais, tokiais kaip impulsyvumas,
neurotiSkumas, intravertiSkumas ir priesiSkumas (Alvarez-Moya et al., 2007). Nors mégstamy veikly
kartojimas videozaidime daro nedidelj poveikj priklausomybei nuo videozaidimy, taciau emociné
busena, apimanti suvokimo iSkraipymus ir malonumus, daro didele itaka vaiky zaidéjy

priklausomybei (Chou & Ting, 2003).
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Asmenybés bruozai lemia, kokius videozaidimus zaidzia vaikas. Konkurencija yra maziau
svarbi narSyklés tipo zaidimus zaidziantiems vaikams. Yra labai nedaug irodymy, kad agresyvus
elgesys yra tiesiogiai susijes su jaudinanc¢iy videozaidimy zaidimu (Grusser, Thalemann, & Griffiths,
2007).

Tyrimai, atlikti Taivane, nustaté, kad daznas videozaidimy zaidimas kokybiskai atspindéjo
vaiky psichologinius poreikius ir motyvacija, reikalingg jprastam gyvenimui (Wan & Chiou, 2006).
Socialiniai santykiai bei tam tikros videozaidimy charakteristikos, tokios kaip lengvas zaidimo
pasiekiamumas bei Zaidimo paprastumas yra pagrindinés priezastys sukeliancios dziaugsma

Vokietijos vaikams (Klimmit, Schmid, & Orthmann, 2009).

B. Psichopatologija. Vienas i$ artimo rysio indikatoriy tarp nuotaikos ir priklausomybes yra
bendros smegeny sritys, tokios kaip prefrontaliné smegeny zievés dalis, orbifrontaliniai regionai bei
limbinés sritys (Pietrini, Guazzelli, Basso, Jaffe, & Grafman, 2000). Neurovizualiniai tyrimai, atlikti
pacientams, turintiems polinki i manijas, parodé¢ smegeny funkcijy blogéjima medialingje
prefrontalinéje bei limbinése srityse (Baxter et al., 1989).

RySys tarp elgesio priklausomybiy ir psichopatologijos iSliecka neaiSkus. Literatiiroje
priklausomybé nuo videozaidimy dazniausiai siejama su depresija, démesio trikumo su
hiperaktyvumu sutrikimu (ang. ADHD), nerimu, obsesiniais kompulsiniais sutrikimais, prieSiSkumu
bei agresija (Carli ir kt., 2013). Ypac iSskiriama depresija, kuri siejama su videozaidimy
priklausomybe tiek vaikams, tiek suaugusiems.

Didele tikimybé, kad tam tikra psichikos problema gali turéti jtakos pasireiSkiant
videozaidimy priklausomybés pozymiams. Ir atvirkS¢iai — dél jvairiy neigiamy videozaidimy
pasekmiy véliau gali iSsivystyti psichikos sutrikimai. Tiek psichikos problema, tiek priklausomybe
nuo videozaidimy turi ir biologinius, ir socialinius, ir psichologinius mechanizmus, kurie gali

pasireiksti vienu metu (Dong et al., 2011).

3. Aplinkybiniai veiksniai. A. Seima. Daugelio tyrimy metu nustatyta, kad jvairiy formy
priklausomybé¢ tiek nuo zalingy medziagy, tiek nuo priklausomo elgesio, pastebéta Seimose su jau
priklausomais asmenimis. Vaikai, susidiir¢ su vyresniy Seimos nariy zalingy medziagy vartojimu ar
tam tikru priklausomu elgesiu, gali pradéti juos mégdzioti ir iSsiugdyti tai kaip jprotj. Pavyzdziui,
i8skirtinis narkotiniy medziagy vartojimas $venciy proga rodo jy svarba bei skatina teigiamg poziiirj
1 jas. Vaikai gali pastebéti, kad suaugusieji mini zalingy medziagy vartojimg nerimo, nuovargio,
nemigos, Zzemo pasitikéjimo savimi ar net malonumo kontekste. Tyrimai parod¢, kad paaugliai vartoja

medZziagas, ypac¢ alkohol;j ir cigaretes, dél to, kad vaikystéje nuolatos maté tai darant tévus. Tévo
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narkotiniy medziagy vartojimas dazniausiai susijes su berniuky vélesniu vartojimu, mamos — su
mergaiciy (Forney, Forney, & Ripley, 1989).

Nustatyta, kad tévy kontrolé, ypac per griezta, ir, atvirksciai, per daug viska leidzianti, daro
neigiamg jtaka vaiko elgesiui su sveikatai zalingomis medziagomis. Idealioje Seimoje sistemingas
baudimas ir padrgsinimams yra labai svarbis teigiami ir neigiami elgesio jgiidziy stiprinimo stimulai.
Nesugebéjimas identifikuoti ir valdyti neigiamas pasekmes turincius vaiky veiksmus, tokius, kaip
priklausomybe sukeliantis elgesys, gali bti laikomas negeb¢jimu kontroliuoti Seimos nariy (Mathew,
Regmi, & Lama, 2018).

Seimos funkcionavimas ir priklausomybés atsiradimas yra susije vienas su kitu dviem
aspektais — $eimos santykiy ir struktiiros. Seimos santykiai — tai §eimos sanglauda, vaikams teikiama
Siluma, bendravimo kokybé ir pan. Struktiira atspindi Seimos viding sandara, tokia kaip Seimos dydis,
vienisi tévai, vaiky skaiCius Seimoje, bendravimas su seneliais ir pan. Tokie santykiy aspektai turi
didele jtaka, ypatingai susijusig su narkotiniy medziagy vartojimo elgesiu (Velleman, Templeton, &
Copello, 2005). Triikstamas rySys ir Seimos palaikymas gali sukelti priklausomybe, kaip strategija,
kurios paskirtis valdyti neigiamas emocijas ir kurti socialinius tinklus.

D¢l didelio gyvenimo tempo, vidurinés ir Zemesnés klasés tévai negauna pakankamai laiko
praleisti su vaikais. Tokia izoliacija gali sukelti tiek psichologines problemas, tiek priklausomybes.
D¢l padidéjusio streso ir mazesniy galimybiy uzsiimti alternatyvia veikla, nedarbo, prasto auklé¢jimo
ir socializacijos mazas pajamas gaunanciose Seimose priklausomybes sukeliantys elgesys taip pat gali

i8sivystyti kaip problemy sprendimo mechanizmas (Huckle, You, & Casswell, 2010).

B. Draugai. Did¢jant asmeny, priklausomy nuo videozaidimy ir interneto, skaiciui,
kaip anks&iau minéta, vis aktualesnis tampa klausimas: kodél? Zinoma, tokj padidéjima lemia
iSmaniyjy technologijy gausa, lengvas prieinamumas ir galimybé jomis naudotis, salyginai Zema
interneto kaina, zaidimy instaliavimas mobiliuosiuose telefonuose ir pan. Tac¢iau pagrindinis veiksnys
iSlieka susidoméjimas. Vaikystéje formuojantis vertybéms ir elgesiui, labai svarbi yra tiek tévy, tiek
bendraamziy jtaka. Nagrin¢jant priklausomybes nuo interneto ar videozaidimy, ypac, tarp mokyklinio
amziaus vaiky, reikéty atsizvelgti i bendraamziy grupes bei santykius (Armsden & Muller, 1987).
Remiantis Socialinio Identiteto teorija (Abrams & Hogg, 2006), asmuo ne atsitiktinai pasirenka
grupg, bet vadovaudamasis sau priimtinais principais. LogiSka manyti, jog jeigu vaikas ZaidZia
videozaidimus, jis nori biiti grupés, sudarytos i§ besidomin¢iy videozaidimais, nariu. Kadangi pagal
teorija grupé laikoma vienalyte, tikima, kad nuo videozaidimy priklausantys vaikai susidraugaus su
kitais, analogiSko pobudzio priklausomybe turinciais nariais, o neturintys priklausomybés — su
neturin€iais priklausomybés draugais. Taigi, asmenys savo socialin¢je aplinkoje saveikauja vieni su

kitais ir daro jtaka vienas kito elgesiui, vertybéms ir priimamiems sprendimams (Kobus, 2003).
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C. Sociokultiiriniai veiksniai. Augantis priklausomybiy nuo zalingy medziagy ar
zalingo elgesio, sukeliancio priklausomybe, skaicius gali kilti ir dél sociokulttirinés jtakos. Daugelyje
kultiiry jvairiy, potencialiai zalingy, medziagy auginimas ir naudojimas yra priimtinas: kanapés,
opijus, alkoholis, tabakas yra placiai ir vieSai naudojami. Alkoholis, ypa¢ naudojamas parodant
socialumg ir solidaruma, yra laikomas dziaugsmo ir socialinés padéties simboliu (Tandon, 2015).

Tokiose Salyse, kaip Piety Kor¢ja, visuomené iSsiskiria tolerancija videozaidimams.
Videozaidimai tapo Kor¢jos kultiiros dalimi dél keleto priezas¢iy. Pirma, Koréjos vyriausybé pati
isitrauke ] videozaidimy vartojimo skatinimg. Nuo 1990 mety vidurio, Piety Koréjos vyriausybé
priemé sprendimg didinti investicijas ] placiajuoscio rySio interneto paslaugas. Toks sprendimas dar
labiau sustipréjo po Azijos finansy rinkos zlugimo 1997 metais, kuomet stipriai nukentéjo pacios
Piety Kor¢jos ekonomika. Véliau jis buvo pristatomas kaip iSmintingas ir toliaregiskas, atveriantis
kelia technologijoms, biitinoms 3alies ekonomikos atkfirimui. Zinoma, pakanka teigian¢iy, kad
kor¢jie€iai buvo iSprotéje dél videozaidimy net iki tokio internetiniy ry$iy iSplitimo (Vratonjic,
Milosevic, & Dragojevic 2007).

Antra priezastis — kai kuriy videozaidimy, tokiy kaip ,,Lineage‘ populiarumas Piety Kor¢joje
yra susijes su kultiiros paveldu. Koréjos visuomenés konfucionisting hierarchija, neabejotinai, daro
jtaka Sios Salies zaidéjy biirimuisi j komandas, o tai yra biitina daugelyje videozaidimy, norint pasiekti
daugiau nei kiti ir dél to Sie Zaidimai tampa dar patrauklesni. Tokiame videozaidime kaip ,,Lineage*
egzistuoja hierarchija, atitinkanti apibrézto klano sistema. Tuo kor¢jieciai iSsiskiria i§ kity tauty
zaidejy, kurie, paprastai, nori biiti individualiais didvyriais ir stengiasi vietoje klano (grupés) stiprinti
tik savo videozaidimo veikéejg (Herc, 2002).

Nors Piety Kor¢joje yra jprasta zaisti videozaidimus, taciau patys koréjieciai néra apsaugoti
nuo videozaidimy priklausomybés. Skirtumas tas, kad atliktuose priklausomybés nuo videozaidimy
tyrimuose matomi truputj kiti skaiciai — pernelyg dideliu videozaidimy Zzaidimu laikomas daugiau nei

80 valandy per savaite praleistas laikas (Rossignoll, 2005).

D. Kiti veiksniai. Tai vaikystés fizinés, seksualinés, emocinés traumos, amzius kada pirmg

kartg iSbandytas priklausomybe sukeliantis elgesys arba medziaga, religija, akademiné kompetencija.

1.3.3 Vidiniai ir iSoriniai veiksniai

Priklausomybés nuo videozaidimy veiksniai pagal kilme¢ yra skirstomi j dvi grupes: vidinius ir

1Sorinius.
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A. Vidiniai veiksniai. Tai vaiko vidiniai resursai, kurie jtakoja vaiko polinkj i priklausomybe
nuo videozaidimy. Vienas i$ biidy suprasti galimg priklausomybe nuo videozaidimy ir psichologinius
sunkumus yra istirti videozaidimy naudojimo sasajas su psichopatologiniais aspektais.

Tyrimy S$ia tema néra daug, o iSvados néra nuoseklios dél skirtingy videozaidimy
priklausomybés nustatymo kriterijy (Starcevic, Berle, Porter, & Fenech, 2010). Lo Wang ir Fang
(2005) atliktame tyrime nustatytas rySys tarp dazno videozaidimy Zaidimo ir socialinio nerimo lygio,
tarp nuolatinio videozaidimy zaidimo ir vaiky démesio sutrikimy bei hiperaktyvumo sutrikimy, taip
pat galimos sgsajos su aukStesniu nei vidutiniu neurotiSkumo lygiu.

Starcevic ir kity (2010) tyrimo duomenimis, nustatyta, kad obsesiniai kompulsiniai sutrikimai,
tarpasmeninis jautrumas (kaip socialinio nerimo rodiklis) ir depresiSkumas buvo aukstesni nei fobinis
nerimas, nerimas ir somatiniai sutrikimai vaiky daznai, tiek vidutiniSskai daznai zaidZianciy
videozaidimus, tarpe. Autoriy nuomone, tai rodo stipresnj rysj tarp videozaidimy zaidimo ir kai kuriy
psichopatologijos sri¢iy, nepaisant videozaidimy probleminio naudojimo, taciau tam patvirtinti
reikalinga gilesn¢ analizé.

Park, Hong, Park, Ha ir Yoo (2012) manymu, priklausomybé nuo videozaidimy yra glaudziai
susijusi su probleminiu interneto naudojimu, o vienas rim¢iausiy ir nepageidautiny to padariniy yra
polinkis j savizudybe bei depresija. Taciau tokie tyrimai atlieckami, savarankiskai nagrinéjant elgesio
priklausomybes ir depresijos ar polinkio j savizudybe rySius. Jie nenagrinéja priklausomybés ir
polinkio j savizudybe rySio per mediatoriy — depresija, nepaisant gerai Zinomo paaugliy depresijos ir

savizudybés rysio (Allison, Roeger, Martin, & Keeves, 2001).

ankstyvame vaiko gyvenime, kai netinkamai elgiamasi su vaiku ir jis nuolatos kencia — sustiprina
savarankiska zalingy medziagy vartojimg. Konkreciai, pastebimi kortikotroping atpalaiduojancio
faktoriaus ir pagumburio — hipofizés — antinksCiy asies ir autonominio susijaudinimo pokyciai.
dirgikliy suvokimas, jvertinimas ir reagavimas* (Sinha, 2008).

Bet koks ilgalaikis ar létinis stresas, gali tapti nenuspéjamu ar nekontroliuojamu, kas jtakoja
adaptacijos pojuciy praradimg ir homeostatinés disreguliacijos iSsivystyma. Tai sukelia
pazeidziamuma dél tam tikro elgesio ar zalingy medziagy vartojimo ir jy vartojimo tendencijy,
vedanciy j priklausomg elgesj (Charlton & Fluyau, 2019). Tokj stresa labai daznai sukelia tévy
kiSimasis | vaiko gyvenima. Pastebétas Seimos itakos, tokios kaip vaiky — tévy santykiai, tévy
kontrol¢, poveikis, dél kurio vaikas gali tapti probleminiu videozaidimy zaidéju. Tokios prielaidos
grindziamos vaiky elektroninés medijos ir socialiniy tinkly naudojimu bei Seimos funkcionavimo

sasajy tyrimais, kuriy dauguma atlikti ryty Azijos Salyse (Koo & Kwon, 2014; Xiuqin et al., 2010).
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Sudétinga nustatyti: ar per didelis videozaidimy skaicius jtakoja bendravima Seimoje, ar dél
prasty Seimos santykiy vaikai yra priversti ieSkotis socialiniy santykiy, jsitraukdami j videozaidimy
veikla (Wang & Wang, 2013). Svarbu nepamirsti, kad kartais yra ir papildomas veiksnys: pvz., vaiko
raidos sutrikimas, galintis paaiSkinti pirmenybés teikima videozaidimams, o ne jprastiniams
socialiniams santykiams (Schneider, King, & Delfabbro, 2017).

Vaiky kontroliavimas ir videozaidimy laiko ribojimas tyrimuose yra pagristi tévy aukléjimo
stiliaus analize. Taip yra todé¢l, kad daug paprasciau ir aiSkiau tiesiogiai atsizvelgti | tévy jtaka
videozaidimams, uzduodant tokius klausimus, kaip: ,,Ar jus nustatote vaikui, kiek laiko jis gali
praleisti zaisdamas videozaidimus? . Taciau problema yra ta, kad daugelis tévy nenuosekliai taiko
apribojimus vaikui ar nuolatos taiko vis kitokius laiko apribojimus uz tg patj gera ar bloga elgesi
(Choo, Sim, Liau, Gentile, & Khoo, 2015; Rehbein & Baier, 2013).

Pastebéeta, kad tevy kontrolé priklauso nuo vaiky laiko, praleisto Zaidziant videozaidimus. Wu
ir kiti (2016) atliktu tyrimu nustate, kad tévy kontrolé yra 1,9 karto didesné vaikams, kurie per daug
laiko praleidzia prie kompiuterio, palyginus su kitais vaikais. GrieZtesni tévai tokiu biidu reaguoja j
videozaidimy problemas po to, kai jos atsiranda, o tai gali dar labiau padidinti vaiko norg Zaisti. Taip
sukuriamas uzburtas tolesniy ribojimy ratas, iSpleciantis konfliktg tarp tévy ir vaiky.

Kiti, priklausomybés nuo videozaidimy tyrimai parode, kad probleminiai zaidéjai ankstyvoje
vaikystéje yra patyre fizines, seksualines traumas, tur¢j¢ nesaugy prieraiSuma prie mamos ir Zaide
videozaidimus tam, kad pabégty nuo skausmingy prisiminimy (Schimmenti, Guglielmucci, Barbasio,
& Granieri, 2012). Li, Zhang, Zhou, Zhao ir Wang (2016) manymu, tokios tyrimy i§vados parodo
sudétingg Seimos situacija, ypac, kai videozaidimai yra vienintel¢ strategija rizikingoje Seimos

aplinkoje.

1.4 Tyrimo problema, hipotezés, tikslas ir uzdaviniai

Problema. Analizuotos literatiros pagrindu galima teigti, kad priklausomyb¢ nuo videozaidimy
lemia daugelis veiksniy, kurie yra tarpusavyje susij¢. Taip pat priklausomybei nuo veideozaidimy
yra budingas komorbidiskumas su kitomis elgesio ir Zalingy medziagy vartojimo priklausomybémis.
Remiantis uzsienio mokslo publikacijomis galima daryti iSvada, kad priklausomybé nuo
videozaidimy yra iStirta daugeliu skirtingy aspekty, taciau vieningo, fundamentalaus pozitrio j Sig
problema vis dar stinga. Siame darbe priklausomybé nuo videozaidimy analizuojama bendresniu,

platesniu, daugiau jtakojanc¢iy veiksniy apimanciu tyrimu.
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Hipotezés:

Priklausomybés nuo videozaidimy lygis gali buti skirtingas, priklausomai nuo vaiko lyties.
Vidiniy ir iSoriniy veiksniy poveikio vaikams raiska gali buti skirtinga, priklausomai nuo
vaiko lyties.

Vaiko priklausomybé nuo videozaidimy gali koreliuoti su vaiko elgesio ir emocinés buklés
raiSka, tévo ir mamos kontrolés stiprumu.

Egzistuoja rySys tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir praleisto laiko prie jy.

Berniuky ir mergaiciy priklausomybé nuo videozaidimy yra skatinama skirtingy veiksniy.

Tyrimo tikslas — nustatyti ir jvertinti sasajas tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir vaiko

elgesio ir emociniy problemy raiskos, tévo ir mamos kontrolés.

AT i e

Tyrimo uzdaviniai:

Palyginti vaiky priklausomybe nuo videozaidimy pagal lyti.

Palyginti tévo ir mamos kontrolés vaikams raiska pagal lytj.

Palyginti vaiky elgesio ir emocinés biiklés raiska bei kompetencijas pagal lytj.

Nustatyti videozaidimy sasajas su vidiniais ir iSoriniais veiksniais visos imties ir pagal lytj.
Nustatyti priklausomybés nuo videozaidimy ir laiko praleisto prie jy charakteristiky sasajas.
Nustatyti patekimo |} apibrézta aukstos priklausomybés nuo videozaidimy grupe¢ tikimybe,
remiantis elgesio bei emocijy problemy raisSkos, tévo ir mamos kontrolés veiksniy jverciais
visos imties ir im¢iy pagal lytj atvejais

Rasti veiksniy tiesiniy rySiy su priklausomybe nuo videozaidimy jvercius.
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2. TYRIMO METODIKA

2.1 Tiriamieji ir tyrimo salygos

Tyrime dalyvavo 211 moksleiviy. Tyrimo rezultatai parode¢, kad vidutinis berniuky (N = 112) amzius
buvo 11,62 mety, vidutinis mergaiciy (N = 99) amzius — 11,46 mety. 51,4 proc. (N = 108) vaiky,
pradéjo zaisti videozaidimus daugiau nei prie§ 4 metus, 41 proc. (N = 86) prad¢jo Zaisti vaizdo
zaidimus prie§ 1-3 metus, ir tik 17 vaiky (7,6 proc.) pradéjo zaisti videozaidimus per paskutinius 12
ménesiy. Berniukai (M = 16,27, SD = 10,9) statistiskai reikSmingai per savait¢ praleidzia daugiau
laiko, zaisdami vaizdo zaidimus, nei mergaités (M = 9,81, SD = 10,26); t (209) = 4,41, p <0,001.
Didzioji dalis (79,5 proc.) vaiky gyvena su abiem tévais ir tik 14,9 proc. tiriamosios imties, gyvena
su vienu i§ tévy. Dauguma vaiky (N = 167) zaidzia skirtingy zanry videozaidimus ir tik 44 zaidzia
vieno zanro zaidimus.

Tyrimo dalyviai atrinkti atsitiktine tvarka i§ trijy Vilniaus miesto mokykly. Viena i$ tyrime
dalyvavusiy mokykly buvo privati. Dalyviy kvietimas vyko dviem etapais: pirmuoju mokiniai buvo
kvieciami pamoky metu, trumpai pristatant tyrimg. Antruoju etapu, suderinus su mokykly vadovybe,
tévams per Tamo dienyng buvo iSsiysti pakvietimai, kvieCiantys jy vaikus dalyvauti tyrime.
Vienintel¢ dalyvavimo tyrime salyga buvo videozaidimy zaidimas per paskutinius 12 ménesiy. Visy
mokiniy tévy buvo papraSyta perskaityti ir pasirasyti sutikimg bei perduoti jj per vaika arba atsiysti
elektroniniu pastu. Dalyviams atsitiktine tvarka sugeneruotas kodas, pranesta, kad pateikus koda, iki

2020 m. balandzio 1 dienos galima iSimti klausimyno duomenis i$ tyrimo.

2.2 Tyrimo instrumentai

Tyrimo klausimyng sudaro Internetiniy videozaidimy sutrikimo klausimynas ,,/nternet Gaming
Disorder“ 1IGD-20 (zr. 3 prieda), mokyklinio amziaus vaiky ASEBA klausimynas (ASEBA YSR /
11-18), Tévy kontrolés skalés (TKS): tévo ,,TKS tétis*“ (zr. 1 prieda) ir mamos ,, TKS mama“ (zr. 2

prieda) versijos bei demografinis klausimynas (zr. 4 prieda).

2.2.1 Internetiniy videozaidimy sutrikimo klausimynas (IGD-20)

Priklausomybé nuo videozaidimy vertinama, vadovaujantis The Internet Gaming Disorder (1GD-20)
(Pontes, Kiraly, Demetrovics, & Griffiths, 2014) klausimynu. IGD-20 klausimynas sudarytas,
remiantis DSM-V esandiais videozaidimy sutrikimo kriterijais, papildomai jtraukiant teoring

priklausomybés komponenty struktiirg.
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Klausimyng sudaro 20 teiginiy, kuriuos galima iSskaidyti | SeSias subskales (faktorius):
Svarbumo, Nuotaikos modifikatoriaus, Tolerancijos, Pasitraukimo simptomy, PrieStaravimo ir
Atkryc¢io. Norint gauti bendra testo rezultata, reikia susumuoti visus 20 teiginiy, taciau, norint
apskaiciuoti testg sudaranciy faktoriy rezultata, turi biiti skai¢iuojamas faktoriy vidurkis. Atsakant i
klausimyno pateiktus klausimus, taikoma Likert’o skal¢, kur 1 reiskia ,,Visiskai nesutinku®, 5 reiskia
,» Visiskai sutinku®“. IGD-20 klausimynas orientuotas j videozaidimy Zaidimg per paskutiniy 12
ménesiy laikotarpj. Klausimyno originalo kalba Cronbach’o a = 0,87. Miisy tyrime gauta klausimyno
Cronbach'o o = 0.88.

IGD-20 klausimynas yra iSverstas | Lietuviy kalba, taciau néra standartizuotas. Leidimas
versti ir naudoti tyrime yra gautas i§ klausimyno kiiréjo Dr. H. M. Pontes. Klausimynas i§verstas bei
perzitrétas dviejy eksperty, padarytas atgalinis vertimas, siekiant uZztikrinti klausimyno vertimo

patikimuma.

2.2.2 Mokyklinio amziaus vaiky ASEBA klausimynas (ASEBA YSR / 11-18)

Vidiniai tiriamojo veiksniai ir jo vidinés kompetencijos vertinami, naudojant ASEBA YSR / 11-18
klausimyng lietuviy kalba. Klausimyng sudaro dvi dalys: viena — socialinei
kompetencijai/adaptyviam funkcionavimui, kita — elgesio problemoms (elgesio profiliui) nustatyti.
ASEBA YSR / 11-18 socialinés kompetencijos skyriuje yra 20 elementy, vertinamy nuo 0 iki 4,
remiantis i§ anksto nustatytomis taisyklémis. Sios socialinés kompetencijos elementai gali biti
iSskirti j tris, mazesnes skales (Veikly, Socialines ir Mokymosi kompetencijos).

Socialinés kompetencijos elementy dalyje vertinama: (1) vaiky dalyvavimas veikloje (kiek
laiko skiriama sportui, pomégiams, zaidimams, palyginti su bendraamziais; kaip aktyviai vaikai
dalyvauja organizacijos, klubo, komandos ar grupés veikloje; kaip gerai jie atlicka uzduotis); (2)
socialinés kompetencijos modeliai (kiek artimy draugy turi vaikas, kaip daznai susitinka, kaip gerai
sutaria su Seima, kiek nepriklausomas yra, kai zaidzia ar dirba vienas); (3) mokymosi kompetencijos,
kurios Siame tyrime i$skirtos j dvi mazesnes skales: mokymosi veiklos rezultaty skalg (mokymosi
kompetencijos) ir riipesciy skale (riipesciai mokykloje ir uz mokyklos riby). Veiklos kompetencijy
skalés rezultatas svyruoja nuo maziausio — 18 iki 54, socialiniy kompetencijy jverciai gali svyruoti
tarp 4 ir 18. Mokykliniy kompetencijy klausimyno maziausias surenkamas balas — 4, didziausias —
16, o riipescCiy skalés jverciai svyruoja tarp 0 ir 4.

Instrumento elgesio profilio skyriuje yra 112 elementy, kuriuos galima vertinti kaip 0
(neteisingas), 1 (i§ dalies arba kartais teisingas) arba 2 (labai teisingas arba daZnai teisingas). Sie
elementai suteikia baly astuoniems sindromams: nerimastingumo (nerimastingumo / depresiskumo),

uzsisklendimo (uzsisklendimo / depresiSkumo), somatiniy skundy, socialiniy sunkumy, mgstymo
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sunkumy, démesio sunkumuy, taisykliy lauzymo bei agresyvaus elgesio. Sindromas ¢ia turéty buti
suprantamas kaip sgvoka, apibrézianti vienu metu iSkylan¢iy panaSiy sunkumy grupe, bet
netapatinamas su liga. Tyrimo statistinés analizés skaliy vidinio suderinamumo rezultatai, lyginant

su originalo rezultatais, pateikti 1 lenteléje (Zukauskiené ir Kajokiené, 2006).

1 lentele. Tyrimo statistinés analizés skaliy vidinio suderinamumo rezultatai, lyginant su originalo

rezultatais
Cronbach'o alfa kriterijus Guttman'o dalijimo pusiau kriterijus
Sunkumy skalés YSR 11/ 18 forma YSR 11/ 18 forma
Originalo Sio tyrimo Originalo Sio tyrimo
Nerimastingumo 0,82 0,85 0,82 0,85
Uzsisklendimo 0,74 0,80 0,73 0,80
Somatiniy skundy 0,78 0,78 0,74 0,75
Socialiniy sunkumy 0,75 0,77 0,73 0,81
Mastymo sunkumy 0,74 0,76 0,73 0,76
Démesio sunkumy 0,73 0,68 0,75 0,69
Taisykliy lauzymo 0,81 0,69 0,80 0,68
Agresyvaus elgesio 0,84 0,86 0,77 0,83
Internaliy sunkumy 0,90 0,83 0,86 0,86
Eksternaliy sunkumy 0,90 0,75 0,84 0,81
Bendry sunkumy 0,95 0,95 0,91 0,89

Statistinés analizés rezultatai parodé¢, kad probleminis skaliy vidinis suderinamumas yra gan

geras (iSskyrus démesio sunkumy ir taisykliy lauzymo) ir nedaug skyrési nuo originalo rezultaty.

Pagal ASEBA vadovo rekomendacijas, ASEBA YSR /11-18 metodika taikoma moksliniuose
tyrimuose, siekiant nustatyti, kas vaiky elgesio ir emociniy sunkumy raiskoje ir raidoje yra bendra,
universalu, tiriant grup¢ vaiky ir neanalizuojant atskiro vaiko duomeny.

Visos ASEBA YSR / 11-18 tyrimui reikalingos formos (230) gautos tiesiogiai i§ prof. Ritos

Zukauskienés.

2.2.3 Tévy kontrolés skalés klausimynas (TKS)

Elgesio kontrolé (leidZia — draudzia) reiSkia tévy bandyma sureguliuoti, manipuliuoti ar valdyti vaiky

elgesi. Pasak klausimyno kiiréjy, elgesio kontrolé turi buti susijusi su reikalavimais, paliepimais,
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nurodymais ir draudimais, kuriuos tévai taiko dél atitinkamo vaiky elgesio. Taip pat i kontrolés
savoka jeina tai, kiek tévai reikalauja, kad jy nurodymy laikytysi, taciau elgesio kontrolés savoka
neapima konkreciy tévy veiksmy.

Paprastai, t€vai bando kontroliuoti vaiky elgesj, susijusj su namy ruosa, tvarkymusi, triukSmu,
draugy pasirinkimu, agresija, punktualumu ir pan. Tévy kontrolés skalé sudaryta i§ 13 teiginiy,
vertinanciy vaiko elgesio kontrolés suvokima. Skalés teiginiai yra vertinami 4 baly Likert'o skale, kur
(4) beveik visada tiesa, (3) — kartais tiesa, (2) — labai retai tiesa ir (1) — beveik niekada tiesa.
Maziausias surinktas baly skaicius — 13 (mazas elgesio valdymas), didziausias — 52 (elgesi labiausiai
ribojanti kontrol¢). Balai tarp 13 ir 26 rodo zema kontrole, 27-39 vidutinio stiprumo kontrol¢, 40—45
stipri kontrolé, 4652 — griezta, laisve ribojanti kontrol¢. Balai, rodantys Zzema kontrole, reiskia tévy
geranoriSkuma, kiek jmanoma leisti vaikui reguliuoti savo veikla, vidutinio stiprumo kontrolés balai
reiSkia, kad tévai yra pakankamai lankstiis, taCiau reikalauja, kad tam tikrose situacijose bty
laikomasi tévy nurodymy. Balai, rodantys stiprig kontrolg, reiskia tévy reikluma, o balai, rodantys
griezta, laisve ribojancia kontrole, reikalauja visisko vaiko paklusnumo. Statistinés analizés rezultatai
parod¢, kad Tevy kontrolés skalés suderinamumas yra gana aukstas. Visy tyrimy, kuriuose naudota
Tévy kontrolés skalé, alfa koeficientai, jskaitant ir Sio tyrimo metu gautus rezultatus, pateikti 2

lenteléje (Rohner & Khaleque, 2003).

2 lentele. Visy tyrimy, jskaitant ir Sj, kuriuose naudota tévy kontrolés skale, skaliy suderinamumas

Amzius TKS
Tyréjai Metai n M* Intervalas Salis "M T Cronbach'o
o

Kim and Rohner 2002 245 14 11-18 S. Amerika X 0,81
Kim and Rohner 2002 245 14 11-18 S. Amerika X 0,81
Riaz and Khan 2002 100 13 10-16 Pakistanas X 0,48
Riaz and Khan 2002 100 13 10-16 Pakistanas X 0,60
Rohner 1995 127 8-19  S.Amerika X 0,75
Rohner 1995 119 8-19  S. Amerika X 0,80
Rohner 1995 154 8-18  S.Amerika X 0,68
Rohner 1995 121 8-18  S. Amerika X 0,80
Rohner, Kean, and 1991 308 13 7-18 V.Indijos X 0,66
Cournoyer salynas

Stern 1998 81 8-13 S. Amerika X 0,70
Varan 2002 356 12 817 Turkija X 0,70
Varan 2002 354 12 817 Turkija X 0,71
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Pranauskas 2020 211 11 11-14 Lietuva X 0,70
Pranauskas 2020 211 11 11-14 Lietuva X 0,74

Pastaba: TKS — tévy kontrolés skalé; M — mama; T — tévas; M* — mediana.

Klausimynas yra iSverstas | Lietuviy kalba, taciau nestandartizuotas. Klausimyno leidimas
versti ] Lietuviy kalbg ir naudoti tyrime yra gautas i§ instrumento kiir¢jo Dr. Ronald P. Rohner.
Klausimynas i§verstas bei perziiirétas dviejy eksperty, padarytas atgalinis vertimas, siekiant uztikrinti
klausimyno vertimo patikimumga. Prie§ naudojant iSversta klausimyna, atgalinis vertimas pateiktas

klausimyno leidéjui.

2.3 Tyrimo eiga

2019 mety sausio — vasario mén. atliktas pilotinis tyrimas. Pilotiniame tyrime dalyvavo 30 11-14
mety videozaidimus zaidzian¢iy mokiniy, i$ jy 18 berniuky (60 proc.) ir 12 mergaiciy (40 proc.). Jo
metu buvo atrinktas instrumenty rinkinys geriausiai tinkantis priklausomybés nuo videozaidimy
vidiniams ir iSoriniams veiksniams tirti.

Tyrimas atliktas lygiai po mety 2020 sausio — vasario mén. Kiekvienoje i§ 3 mokykly buvo
jrengtas patogus kambarys, kuriame vienu metu buvo galima tirti iki 16 mokiniy grup¢. Mokiniy
apklausa vyko pirmg dienos pus¢, pamoky metu. Prie§ pildant klausimyna, vaikams dar karta buvo
iSaiskinta, kad $i metodika yra naudojama ir vyresnio amziaus vaikams, tod¢l néra nei teisingy, nei
neteisingy atsakymuy, taip pat, jog kai kurie teiginiai gali atrodyti nejprasti ar juokingi. Atliekant
tyrima, balsu buvo skaitomi teiginiai, o dalyviai turéjo pazymeti jiems labiausiai tinkantj atsakymo
variantg. Vienos grupés klausimyno uzpildymas truko apie 45-60 minuciy. D¢l didelio kiekio
kintamyjy klausimynas sudarytas taip: Internetiniy videozaidimy sutrikimo klausimynas, Mokyklinio
amziaus vaiky ASEBA klausimynas, Tévy kontrolés skalés klausimynai TKS mama, TKS tétis,
Demografinis klausimynas. Po tyrimo, vaikams, norintiems pasikalbéti apie emocijas sukélusius

teiginius, buvo pasitilyta psichologiné konsultacija, pateiktas vaiky linijos telefono numeris.

2.4 Duomeny tvarkymas

Duomenims tvarkyti naudota IBM SPSS 26 versija, skirta iOS operacinei sistemai, legaliai parsisiysta
moksliniams tikslams kaip Alumni Manchester Metropolitan University studentui. Aprasomoji

analiz¢ naudota apibudinti tyrimo dalyviy demografinius rodiklius, priklausomybés nuo
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videozaidimy lygi ir likusius kintamuosius. Tikrintas naudoty instrumenty vidinis suderinamumas
(Cronbach'o a). Visi darbe naudojami kintamieji normaliai pasiskirste. Dviejy skirtingy grupiy
vidurkiy palyginimui naudotas Student'o t-testas. RySiams tarp kintamyjy buvo naudojama Pirsono
koreliacija. Daugianar¢ logistiné regresija buvo naudojama nustatyti veiksnius, kurie jtakoja
mergaiciy, berniuky ir bendros imties patekimg j aukstos priklausomybés nuo videozaidimy grupe.
Priklausomybés nuo videozaidimy prognoziniams veiksniams patvirtinti buvo naudojama tiesiné

regresija.
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3 TYRIMO REZULTATAI

3.1 Bendrybés

Tyrimo rezultatai aptarti, pradedant nuo 3.2 skirsnio, pristatant svarbiausius tirtus kintamuosius. 3.2.1
skirsnyje aptarti IGD-20 klausimyno skirtumai tarp berniuky ir mergaiciy, atsizvelgiant j klausimyno
faktorius. 3.2.2 skirsnyje pristatomi: TKS tétis ir TKS mama vidurkiai, skirtumai pagal lytj. 3.2.3
skirsnyje aptariami ASEBA YSR 11 / 18 sudaryty skaliy vidurkiai, vaiky vidinés kompetencijos,
skirtumai tarp berniuky ir mergaiciy. 3.3 skirsnyje pristatomos videozaidimy sgsajos su vidiniais ir
iSoriniais veiksniais, analizuojama, kurie veiksniai labiausiai veikia nagriné¢jamaji priklausomybés
nuo videozaidimy rodiklj. Skirsnyje pristatomos videozaidimy ir laiko, praleisto prie juy,
charakteristiky sgsajos. 3.4 skirsnyje pristatomos bendros, berniuky ir mergaic¢iy kintamyjy,
skatinanciy priklausomybe nuo videozaidimy, logistinés regresinés lygtys. Sudarytos tiesinés
regresijos lygtys gauty kintamyjy tiesiniam patvirtinimui. Pateikiamas regresiniy lygciy kokybinis

apraSymas.

3.2 Svarbiausiyjy tirty kintamyjy pristatymas

3.2.1 IGD-20 vidurkiai

Priklausomybés nuo videozaidimy klausimyno rezultatai parodé, kad tiriamieji vidutiniskai surinko
46,28 balus. Berniuky IGD-20 klausimyne surinkti balai (M = 49.79, SD = 12.46) statistiskai
reik§mingai skyrési nuo mergaiciy surinkty baly (M =42.59, SD = 13.19); t (209) = 4.01, p < 0.001.

Klausimyno penkiy i§ SeSiy faktoriy balai reik§mingai skyrési tarp berniuky ir mergaiciy (3 lentelé).

3 lentelé. Berniuky ir mergaiciy IGD-20 subskaliy vidurkiy, standartiniy nuokrypiy (skliausteliuose)

ir tarpgrupiniy skirtumy kriterijy statistinio patikimumo (t, p) reiksmés

Visa imtis Berniukai Mergaités
(n=211) (n=112) (n=99)
IGD-20 subskalés M (SD) M (SD) M (SD) t df p
IGD-20 (visa skal¢) 46,28 49,79 42,59 4,01 209 <0,001
(13,21) (12,46) (13,19)
Svarbumas 2,16(0,90) 2,43(0,94) 1,87(0,76) 4,78 209 <0,001

Nuotaikos modifikatorius 2,82 (0,90) 3,03 (0,89) 2,60 (0,85) 3,56 209 <0,001
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Tolerancija 2,27(0,97)  2,54(0,99) 2,01 (0,86) 4,09 209 <0,001
Pasitraukimo simptomai 2,03 (0,94) 2,26 (0,94) 1,79 (0,87) 3,71 209 <0,001
Priestaravimas 2,30 (0,74)  2,33(0,71)  2,25(0,76) 0,81 209 0,42
Atkrytis 2,46 (0,92) 2,60(0,83) 2,33(0,99) 2,20 209 0,03

Pastaba: M — vidurkis, SD — standartiniai nuokrypiai. Statistiskai reiksmingi nuokrypiai pazymeéti

parySkintu sriftu.

3.2.2 TKS tétis, TKS mama skaliy vidurkiai

Tévy kontrolés skalés klausimyno rezultatai parodé, kad vaikai vidutiniskai surinko 29,53 balus
TKS tétis skaléje ir 28,23 balus TKS mama skal¢je. Apie trecdalis (31,9 proc.) vaiky mano, kad
tévas jy beveik nekontroliuoja, didzioji dauguma vaiky (61,7 proc.) mano, kad tévas juos kontroliuoja
vidutini$kai ir tik 6,4 proc. vaiky mano, kad tévas stipriai juos kontroliuoja. Atitinkamai, 38,9 proc.
tirlamyjy teigia, kad mamos kontrol¢ yra zema, 57,0 proc. vaiky mano, kad mama juos kontroliuoja
vidutiniskai ir tik 4,1 proc. vaiky teigia, kad mama juos kontroliuoja pakankamai stipriai. Néra

statistiSkai reik§mingy skirtumy tarp berniuky ir mergaiciy tiek TKS_tétis, tieck TKS mama skaléje.

3.2.3 ASEBA YSR 11/ 18 vidurkiai

Berniuky (M = 62,69, SD = 30,08) ir mergaic¢iy (M = 60,45, SD = 24,93) bendry sunkumy skalé néra
statistiSkai reikSminga t (209) = 0,56, p = 0,57. Eksternaliy sunkumy skalés rezultatai parodeé, kad
skirtumas tarp berniuky (M = 11,77, SD = §8,58) ir mergaiciy (M = 8,42, SD = 6,17) yra statistiskai
reikSmingas: t(209) = 3,17, p = 0,002. Néra statistiSkai reikSmingo internaliy sunkumy skalés
rezultaty skirtumo tarp lyciy.

IS likusiy 9 ASEBA YSR 11 / 18 sunkumy skaliy, tik dvi yra statistiSkai reikSmingos tarp
berniuky ir mergaiciy: taisykliy lauzymo ir agresyvaus elgesio. Vidurkiy skirtumai yra pateikti 4

lenteléje.

4 lentelé. Berniuky ir mergaiciy ASEBA YSR 11 / 18 skaliy vidurkiy, standartiniy nuokrypiy

(skliausteliuose) ir tarpgrupiniy skirtumy kriterijy statistinio patikimumo (t, p) reiksmés

Visaimtis  Berniukai Mergaités
(n=211) (n=112) (n=99)
ASEBA YSR 11/ 18 skalés M (SD) M (SD) M (SD) t df )4

Bendry sunkumy skalé 61,51 (27,78) 62,69 (30,08) 60,45(24,93) 0,56 209 0,57
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Eksternaliis sunkumai 10,15 (7,71) 11,77 (8,58) 8,42 (6,17) 3,17 209 <0,001
Internaltis sunkumai 14,19 (10,31) 13,34 (10,69) 15,25(9,84) -1,33 209 0,18
Nerimastingumas 6,71 (5,07) 6,42 (5,23) 7,04 (491) -0,87 209 0,38
Uzsisklendimas 3,61 (3,24) 3,38 (3,25) 392(3,22) -1,18 209 0,24
Somatiniai skundai 3,80 (3,29) 3,48 (3,45) 4,2 (3,09) -1,57 209 0,12
Socialiniai sunkumai 5,03 (3,78) 5,19 (4,24) 4,84 (3,19) 0,66 209 0,5
Mastymo sunkumai 4,66 (3,83) 4,63 (4,02) 4,74 (3,61) -0,20 209 0,84
Démesio sunkumai 5,79 (3,01) 5,96 (2,99) 563(3,04) 0,78 209 0,44
Taisykliy lauzymas 3,62 (3,07) 4,31 (3,46) 2,88 (2,4) 343 209 <0,001
Agresyvus elgesys 6,57 (5,24) 7,53 (5,71) 5,53 (4,41) 2,79 209 <0,01
Pozityvios savybés 18,17 (4,76) 17,99 (5,26) 18,42 (4,14) -0,64 209 0,52

Pastaba: M - vidurkis, SD - standartiniai nuokrypiai. Statistiskai reikSmingi nuokrypiai pazymeéti

parySkintu sriftu.

Istyrus ASEBA YSR 11/ 18 veikly, socialines ir mokyklines kompetencijas, jas suskirscius j

zemas — iki 33, vidutines 34—66 ir auksStas — 67 ir daugiau procentiliy, gauta, kad trisdeSimt Sesi
berniukai ir 31 mergaité patenka | Zemy veikly kompetencijy grupe. Né vienas vaikas nepateko i
zemy socialiniy kompetencijy, o 3 berniukai, ir 1 mergaité pateko i zemos mokyklinés kompetencijos
grupg. Vaiky pasiskirstymas j grupes, pagal kompetencijas pateiktas 5 lenteléje.

I8 visy tyrimo dalyviy 6 berniukai ir 4 mergaités pazymeéjo turintys fizing negalia, 44 berniukai
ir 40 mergaiciy teigia turintys ripesciy mokykloje, o 25 berniukai ir 21 mergaité atsaké turintys
ripesCiy ne tik mokykloje — i§ viso tai sudaro net 45 proc. berniuky (N = 50) ir 43 proc. mergaiciy
(N = 43). Paklausti apie teigiamas savybes, 77 berniukai ir 62 mergaités iSvardino bent po vieng
teigiamg savybg.

Lyginant berniuky (M = 14,89, SD = 2,23) ir mergai¢iy (M = 14,98, SD = 1,88) vidurkius,
reik§mingai skyrési tik socialinés kompetencijos. t(209) = - 0,28, p = 0,02.

5 lentelé. Vaiky pasiskirstymas j grupes pagal Zemgq, viduting ir aukstg veikly, socialines ir mokymosi

kompetencijas
Veikly kompetencijos Socialinés kompetencijos ~ Mokymosi kompetencijos
Berniukai Mergaités Berniukai Mergaités Berniukai Mergaités
Zema 36 31 0 0 3 1
Vidutine 68 55 25 21 8 18
Auksta 8 13 87 78 101 80
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3.3 Videozaidimy s3sajos su vidiniais ir iSoriniais veiksniais

Tyrimo metu surinkti duomenys apie vaiko vidinius ir iSorinius veiksnius, skatinancius vaiko
priklausomybe nuo videozaidimy. Siekiant i$siaiSkinti, ar priklausomyb¢ nuo videozaidimy ir vaiko
vidiniai bei iSoriniai veiksniai turi reikSmingg rysj, buvo atlikta Pirsono koreliacija.

Koreliacijos koeficientai yra paskaiciuoti Internetiniy videozaidimy sutrikimo klausimyno
(IGD-20) skalei. Visy respondenty, berniuky, mergai¢iy koreliacijos koeficientai yra pateikti
atitinkamai, 6, 7, 8 lentelése.

Didziausig tiesini ry$] su videozaidimais turi Sie vidiniai veiksniai: taisykliy lauzymas,
eksternaliis sunkumai, agresyvus elgesys, mastymo sunkumai, démesio sunkumai, mokymosi
kompetencijos, socialiniai ir bendri sunkumai. Neigiama tiesinj ry$j turi Sie vidiniai veiksniai: veikly
kompetencijos, mokymosi kompetencijos, pozityvios savybés ir rupesciai. Kiti vidiniai veiksniai turi
teigiama tiesing priklausomybg.

Neéra tiesino rySio tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir iSoriniy veiksniy.

6 lentele. Vaiky priklausomybés nuo videozaidimy ir veiksniy koreliacijos koeficientai

Vidiniai veiksniai IGD-20 ISoriniai veiksniai IGD-20
Veikly kompetencijos -0,25%%* Tévo kontrolé -0,03
Socialinés kompetencijos  -0,04 Mamos kontrolé -0,1

Mokymosi kompetencijos  -0,31**

Riipesciai -0,14*
Nerimastingumas 0,22%*
Uzsisklendimas 0,24**
Somatiniai skundai 0,24**
Socialiniai sunkumai 0,31%*
Mastymo sunkumai 0,39%**
Démesio sunkumai 0,38**
Agresyvus elgesys 0,41%*
Internaltas sunkumai 0,26**
Taisykliy lauzymas 0,5%*
Pozityvios savybés -0,25%*
Eksternaltis sunkumai 0,48**
Bendri sunkumai 0,35%*

Pastaba. *p<0,05; **p<0,01.
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6 Lentel¢je pateikti duomenys rodo, kad yra labai silpnas rySys tarp veikly kompetencijy ir
priklausomybés nuo videozaidimy. Did¢jant vaiko priklausomybei nuo videozaidimy, maz¢ja vaiko
veikly kompetencijos. Nustatytos sgsajos tarp mokymosi kompetencijy ir priklausomybés nuo
videozaidimy. Didé¢jant priklausomybei nuo videozaidimy, mazéja mokymosi kompetencijos.
Sprendziant i$ koreliacijos koeficiento, maz¢jant vaiko ripesciams, didéja priklausomybé nuo vaizdo
zaidimy. Priklausomybé nuo videozaidimy labai silpnai teigiamai tiesiskai siejasi su nerimastingumu,
uzsisklendimu ir somatiniais skundais. Tai reiskia, kad kuo labiau vaikas yra priklausomas nuo
videozaidimy, tuo labiau iSreikStas jo nerimastingumas, uzsisklendimas ir somatiniai skundai.
Nustatytas rySys tarp socialiniy vaiko sunkumy ir priklausomybés nuo vaizdo zaidimy. Kuo didesni
vaiko socialiniai sunkumai, tuo labiau jis yra priklausomas nuo videozaidimy. Mastymo sunkumai ir
videozaidimai yra teigiamai tiesiSkai susij¢. Did¢jant mastymo sunkumams, didéja priklausomybé
nuo videozaidimy. Nustatytos sgsajos tarp démesio sunkumy ir priklausomybés nuo videozaidimy.
Vaiko priklausomybé nuo videozaidimy did¢ja, pasireiSkiant didesniems démesio sunkumams.
Gautas silpnas tiesinis rySys tiek tarp internaliy sunkumy ir videozaidimy, tiek tarp bendry sunkumy
ir videozaidimy. Tiek didéjant internaliems sunkumams, tiek didéjant bendriems sunkumams, didéja
ir priklausomybé nuo videozaidimy. Nustatytos sgsajos tarp taisykliy lauzymo ir priklausomybés nuo
videozaidimy. Did¢jant taisykliy lauzymui, didéja ir priklausomybé nuo videozaidimy. Agresyvus
elgesys ir videozaidimy priklausomybé yra teigiamai tiesiskai susij¢. Did¢jant agresyviam elgesiui,
didéja priklausomybé nuo videozaidimy. Pozityviy savybiy koreliacijos koeficientas yra neigiamas.
Maze¢jant vaiko pozityvioms savybéms, did¢ja priklausomybé nuo vaizdo zZaidimus. Gautas rySys tarp
eksternaliy sunkumy ir priklausomybés nuo vaizdo zaidimy. Didéjant eksternaliems sunkumams,

didé¢ja priklausomybé nuo videozaidimy.

7 lentelé. Berniuky priklausomybés nuo videozaidimy ir veiksniy koreliacijos koeficientai

Vidiniai veiksniai IGD-20 ISoriniai veiksniai IGD-20
Veikly kompetencijos -0,21* Tévo kontrole 0,07
Socialinés kompetencijos  -0,001 Mamos kontrolé -0,07

Mokymosi kompetencijos  -0,37**

Riipesciai 0,23*

Nerimastingumas 0,27%*
Uzsisklendimas 0,32%*
Somatiniai skundai 0,34%*
Socialiniai sunkumai 0,34%*
Mastymo sunkumai 0,39%**
Démesio sunkumai 0,36**
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Agresyvus elgesys 0,42%*

Internaltis sunkumai 0,34%*
Taisykliy lauzymas 0,527%*
Pozityvios savybés -0,21*
Eksternaltis sunkumai 0,49**
Bendri sunkumai 0,38**

*p<0,05; ** p<0,01.
7 lenteléje pateiktos sgsajos tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir vidiniy bei iSoriniy
veiksniy berniuky imtyje. Veiksniy rySys su priklausomybe nuo videozaidimy jgijo tuos pacius

jvercius kaip ir bendroje imtyje.

8 lentelé. Mergaiciy priklausomybés nuo videoZaidimy ir veiksniy koreliacijos koeficientai

Vidiniai veiksniai IGD-20 ISoriniai veiksniai IGD-20
Veikly kompetencijos -0,25% Tévo kontrole -0,07
Socialinés kompetencijos  -0,06 Mamos kontrolé -0,1

Mokymosi kompetencijos  -0,29**

Riipesciai 0,03
Nerimastingumas 0,21*
Uzsisklendimas 0,2
Somatiniai skundai 0,2
Socialiniai sunkumai 0,29%*
Mastymo sunkumai 0,41%*
Démesio sunkumai 0,38**
Agresyvus elgesys 0,3%*
Internaltas sunkumai 0,25*
Taisykliy lauzymas 0,42%%*
Pozityvios savybés -0,31%*
Eksternaliis sunkumai 0,39**
Bendri sunkumai 0,31%*

*p<0,05; ** p<0,01.

8 lentel¢je pateiktos sgsajos tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir vidiniy bei iSoriniy
veiksniy mergaiciy imtyje. Kai kuriy veiksniy: ripesciy, uzsisklendimo ir somatiniy skundy, rysiai

su priklausomybe nuo videozaidimy susilpnéjo.
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Tyrimo metu surinkti duomenys apie vaiky laika, praleidziamg prie videozaidimy. Siekiant
i$siaiSkinti ar priklausomybé nuo videozaidimy ir vaiko vidiniai bei iSoriniai veiksniai turi reikSmingg
ry$i, buvo atlikta Pirsono koreliacija. Laikas, praleistas prie videozaidimy, iSreikStas dviem

kintamaisiais: videozaidimy zaidimo daznumu ir sesijos trukme (9 lentel¢).

9 lentelé. Visos imties, berniuky, mergaiciy priklausomybiy nuo videozaidimy ir laiko, praleisto prie

videozaidimy, charakteristiky koreliacijos koeficientai

Zaidimy daznumas Sesijos trukme
Skalés

Visa imtis Berniukai Mergaités Visaimtis Berniukai Mergaités
IGD-20 0,41%* 0,25%* 0,44%** 0,46%* 0,42%* 0,43%*
*p<0,05; ** p<0,01.

Sprendziant 1§ koreliacijos koeficienty, nustatytas rySys tarp priklausomybés nuo vaizdo
zaidimy ir laiko praleisto prie videozaidimy. Didéjant priklausomybei nuo videozaidimy, did¢ja

videozaidimy sesijy skaicius ir ilg¢ja jy trukmé.

3.4 Duomeny regresiné analizé

Siekiant tikslesniy parametriniy rodikliy, leidzianciy identifikuoti vaiko priklausomybés nuo
videozaidimy grésmes, daugianarei logistinei regresinei analizei atlikti priklausomybés nuo
videozaidimy klausimyno rezultatai suskirstyti | tris grupes. Remiantis IGD-20 klausimyno kiiréjo
Dr. H. M. Pontes rekomendacijomis, grupés suskirstytos pagal 33-osios or 67-osios eiliy procentilius
— tercilius, dalinant variacing sekg i tris lygias dalis. Priklausomybé nuo videozaidimy yra Zema, jeigu
balo reik§mé nevirsija pirmo tercilio; viduting, jei balo reik§mé yra tarp pirmo ir antro tercilio; auksta,
jei balo reikSmeé virSija antrg tercili. Siekiant nustatyti veiksniy, gauty taikant daugianare logistine

regresija, tiesing jtaka priklausomybei nuo videozaidimy, buvo taikyta tiesiné regresiné analize.
3.4.1 Bendry tiriamyjy regresiné analizé

Taikyta daugianare logistiné regresija. Kontroline kategorija buvo pasirinkti auksti, priklausomybés

nuo videozaidimy, rezultatai. IS modelio iSimti statistiSkai nereikSmingi veiksniai. Pagal sudarytas

lygtis buvo teisingai klasifikuoti 37,7% zemi, 87,9% vidutiniai ir 50% auksti rezultatai. Bendras

teisingai  klasifikuoty imties respondenty procentas 69,9%. Nagelkerkés determinacijos
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pseudokoeficientas R?=0,31. Modelio galimybiy santykio kriterijaus statistika X2 = 50,33, p<0,001.
Sprendziant i§ galimybiy santykiy kriterijy, visi regresoriai yra statistiSkai reikSmingi.

Pritaikius Voldo kriterijy, skirta Zemos ir aukstos priklausomybés respondenty skirtumames,
paaiskéjo, kad visi regresoriai (pozityvios savybés, démesio sunkumai, mamos kontrol¢) yra

statistiSkai reikSmingi. Galimybiy santykio logaritmo lygtis pateikta 1 formulé¢je.

P(IGD-20 = 2ema priklausomybé . , .
— bl 4 ) = 12,907 + 0,662pozityvios savybés —
P(IGD-20 = auksta priklausomybé)

1,404démesio sunkumai — 0,313mamos kontrolé (1)

Maze¢jant vaiko pozityvioms savybéms, didéjant démesio sunkumams ir mamos kontrolei,
maze¢ja tikimybe, kad respondentai priklausys Zemos priklausomybés, o ne aukstos priklausomybeés
nuo videozaidimy grupei. Galimybiy santykiy jver¢iai ir jy 95% pasikliauties intervalai yra tokie:
kintamajam pozityvios savybés — 1,938 ([1,219; 3,082]), kintamajam démesio sunkumai — 0,246
([0,105; 0,572]), regresoriui mamos kontrolé — 0,731 ([0,552; 0,969]).

Pritaikius Voldo kriterijy modeliui, skirtam vidutinés ir aukstos priklausomybés respondenty
skirtumams, visi kintamieji yra statistiSkai reikSmingi. Galimybiy santykio logaritmo lygtis pateikta

2 formuléje.

P(IGD-20 = vidutiné priklausomybe)

= 15,356 + 0,559pozityvios savybés —

P(IGD-20 = auksta priklausomybé)

1,192démesio sunkumai — 0,35mamos kontrolé 2)

Maze¢jant pozityvioms savybéms, did¢jant démesio sunkumams ir mamos kontrolei, maz¢ja
tikimyb¢, kad respondentai priklausys vidutinés, o ne aukstos priklausomybés nuo videozaidimy
grupei. Galimybiy santykiy jverciai ir jy 95% pasikliauties intervalai yra tokie: kintamajam
pozityvios savybés — 1,749 ([1,106; 2,766]), kintamajam démesio sunkumai — 0,304 ([0,132; 0,7]),
kintamajam mamos kontrolé¢ — 0,705 ([0,533; 0,931]).

Siekiant patikrinti veiksniy, gauty taikant daugianar¢ logisting regresija, tiesing jtaka
priklausomybei nuo videozaidimy, buvo taikyta tiesiné regresiné analiz¢. Tirtas modelis:
priklausomybé¢ nuo videozaidimy = C + blpozityvios savybés + b2démesio sunkumai + b3mamos

kontrolé (10 lentele).
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10 lentelé. Priklausomybés nuo videozaidimy prognoziniai veiksniai

Priklausomas kintamasis

Nepriklausomi . . —
Priklausomybé nuo videozaidimy
kintamieji
Beta (p) P F p R’
pozityvios savybeés -0,30 <0,001 18,77 <0,001 0,23
démesio sunkumai 0,42 <0,001
mamos kontrolé -0,05 0,432

Pastaba. Statistiskai reiksmingi nuokrypiai pazyméti paryskintu sriftu.

Regresoriai — pozityvios savybés ir démesio sunkumai — rodo vaiko vidines savybes,
regresorius mamos kontrolé — mamos kontrolés lygj. Pradinis modelio tyrimas parodé¢, kad
regresoriaus mamos kontrol¢ jtaka priklausomam kintamajam ,,priklausomybé nuo videozaidimy*
néra stipri. Todél regresorius mamos kontrolé i§ modelio buvo pasalintas. Determinacijos koeficiento
reik§me, pasalinus regresoriy mamos kontrol¢, sumazéjo tik per 0,01. Didéjant démesio sunkumams
ir mazéjant pozityvioms savybéms, priklausomybés nuo videozaidimy tikimybe didés. Galutiné

regresijos lygtis pavaizduota 3 formuléje.

priklausomybé nuo videozaidimy = 51,004 + 1,868démesio sunkumai —

0,875pozityvios savybés. 3)

Modelio R? = 0,238. Modelio normalumo ir heteroskedastiskumo prielaidos tenkinamos.

3.4.2 Berniuky regresiné analize

Duomeny atrankai naudotas lyties kintamasis, atrinkti tik berniukai. Kontrolinei kategorijai pasirinkti
auksti priklausomybés nuo videozaidimy rezultatai. IS modelio iSimti statistiSkai nereikSmingi
veiksniai. Pagal sudarytas lygtis buvo teisingai klasifikuoti 52% zemi, 56,8% vidutiniai, 68,1% auksti
priklausomybés nuo videozaidimy skalés rezultatai. Visy respondenty teisingai identifikuoty
procentas — 50%. Nagelkerkés determinacijos pseudokoeficientas R? = 0,202, nors néra labai didelis,
taiau pakankamas. Modelio galimybiy santykis X2 = 21,057, p < 0,001. Visi kintamieji yra
statistiSkai reikSmingi.

Modelio, skirto zemos ir aukstos priklausomybés analizei, visi regresoriai (agresyvus elgesys,

pozityvios savybés) yra reik§mingi. Galimybiy santykio lygtis pateikta 4 formul¢je.
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P(IGD—-20 = Z2ema priklausomybé)

= —1,491 — 0,217agresyvus elgesys +

P(IGD-20 = auksita priklausomybé)

0,128pozityvios savybés “4)

Didé¢jant agresyviam elgesiui ir mazéjant pozityvioms savybéms, maz¢ja tikimybe, kad
respondentai priklausys Zemos, o ne aukstos priklausomybés nuo videozaidimy grupei. Galimybiy
santykiy jverciai su 95% pasikliauties intervalu yra: kintamajam agresyvus elgesys — 0,805 ([0,704;
0,92]), kintamajam pozityvios savybes — 1,136 ([1,012; 1,275]).

Visi kintamieji yra statistiSkai reikSmingi vidutinés ir aukstos priklausomybés modelyje.

Galimybiy santykio lygtis pateikta 5 formulé¢je.

P(IGD-20 = vidutiné priklausomybe)

= —1,210 — 0,14agresyvus elgesys +

P(IGD-20 = auksita priklausomybé)

0,119pozityvios savybés (5)

Didé¢jant agresyviam elgesiui ir mazéjant pozityvioms savybéms, maz¢ja tikimybe, kad
respondentai priklausys vidutinés, o ne aukstos priklausomybés nuo videozaidimy grupei. Galimybiy
santykiy jverciai su 95% pasikliauties intervalu yra: kintamajam agresyvus elgesys — 0,870 ([0,79;
0,958]), kintamajam pozityvios savybés — 1,127 ([1,024; 1,241]).

Siekiant patikrinti tiesing veiksniy sasaja su videozaidimais, atlikta tiesiné regresiné analizé.
Naudota lygtis: priklausomybé nuo videozaidimy = C + blagresyvus elgesys + b2pozityvios savybeés
(lentele 11).

11 lentelé. Berniuky priklausomybés nuo videozZaidimy prognoziniai veiksniai

Priklausomas kintamasis

Nepriklausomi . . —
Priklausomybé nuo videozaidimy
kintamieji
Beta (p) P F p R’
agresyvus elgesys 0,48 <0,001 19,06 <0,001 0,27
pozityvios savybeés -0,31 <0,001

Pastaba. Statistiskai reiksmingi nuokrypiai pazyméti paryskintu sriftu.
Modelio visi veiksniai yra statistiSkai reikSmingi. Did¢jant agresyviam elgesiui ir mazéjant

pozityvioms savybéms, didéja priklausomybeés nuo videozaidimy tikimybé. Regresijos lygtis pateikta

6 formuléje.
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priklausomybé nuo videozaidimy = 54,755 + 1,056agresyvus elgesys —
0,731pozityvios savybés (6)

Modelio R? = 0,266. Modelio heteroskedastiskumo ir normalumo prielaidos yra tenkinamos.
3.4.3 Mergaiciy regresiné analizé

Duomeny atrankai naudotas lyties kintamasis, atrinktos tik mergaités. Kontrolinei kategorijai
pasirinkta auksti priklausomybés nuo videozaidimy rezultatai. IS modelio iSimti statistiSkai
nereik§mingi veiksniai. Pagal sudarytas lygtis teisingai suklasifikuoti 91,7% Zemi, 9,5% vidutiniai ir
68,2% auksti priklausomybés nuo videozaidimy skalés rezultatai. Bendrai klasifikuoti 67% visy
rezultaty. Nagelkerkés determinacijos pseudokoeficientas R? = 0,365. Modelio galimybiy santykis
X2 =34,806, p <0,001. Visi kintamieji yra statistiSkai reikSmingi.

Modelio, skirto zemos ir aukstos priklausomybés analizei, visi regresoriai (agresyvus elgesys,

pozityvios savybés) yra reik§mingi. Galimybiy santykio lygtis pateikta 7 formulé¢je.

P(IGD-20 = zema priklausomybé ]
— - P - 4 ) = —1,900 — 0,228mastymo sunkumai —
P(IGD-20 = auksta priklausomybé)

0,502taisykliy lauzymas + 0,297pozityvios savybés (7

Didé¢jant mastymo sunkumams ir taisykliy lauzymui bei maZzéjant pozityvioms savybéms,
mazg¢ja tikimybe, kad respondentai priklausys zemos, o ne aukstos priklausomybés nuo videozaidimy
grupei. Galimybiy santykiniai jverc¢iai 95% pasikliauties intervale: mastymo sunkumy veiksnys —
0,796 ([0,637; 0,995]), taisykliy lauzymo veiksnys — 0,605 ([0,413; 0,887]), pozityviy savybiy
veiksnys — 1,346 ([1,135; 1,596]).

Vidutinés ir aukstos priklausomybés modelyje, reikSmingi veiksniai yra tik taisykliy lauzymas

ir pozityvios savybés. Galimybiy santykio lygtis pateikta 8 formuléje.

P(IGD-20 = vidutiné priklausomybe)

= —1,549 — 0,035mastymo sunkumai —

P(IGD-20 = auksta priklausomybé)

0,480taisykliy lauzymas + 0,190pozityvios savybés (8)

Did¢jant taisykliy lauzymui bei mazéjant pozityvioms savybéms, maz¢ja tikimybe, kad
respondentai priklausys vidutinés, o ne aukstos priklausomybés nuo videozaidimy grupei. Galimybiy
jverCiai 95% pasikliauties intervale: kintamasis taisykliy lauzymas — 0,619 ([0,417; 0,918]),
kintamasis pozityvios savybés — 1,209 ([1,023; 1,429]).
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Siekiant patikrinti tiesing veiksniy sasaja su videozaidimais, atlikta tiesiné regresiné analizé.
Naudota lygtis: priklausomybé nuo videozaidimy = C + blmastymo sunkumai+ b2taisykliy lauzymas

+ b3pozityvios savybes (lentelé 12).

12 lentelé. Mergaiciy priklausomybés nuo videozaidimy prognoziniai veiksniai.

Priklausomas kintamasis

Nepriklausomi . . —
Priklausomybé nuo videozaidimy
kintamieji
Beta (P) P F p R’
mastymo sunkumai 0,25 0,016 15,94 <0,001 0,36
taisykliy lauzymas 0,33 0,002
pozityvios savybeés -0,36 <0,001

Pastaba. Statistiskai reiksmingi nuokrypiai pazyméti paryskintu sriftu.
Modelio visi veiksniai yra statistiSkai reik§mingi. Didé¢jant mastymo sunkumams, didéjant
taisykliy lauzymui ir mazéjant pozityvioms savybéms, did¢ja priklausomybé nuo videozaidimy

tikimybé. Regresijos lygtis pavaizduota 9 formuléje.

priklausomybé nuo videozaidimy = 52,871 + 0,951agresyvus elgesys +
1,889taisykliy lauzymas — 1,116 pozityvios savybés 9)

Modelio R? = 0,355. Modelio heteroskedastiskumo ir normalumo prielaidos yra tenkinamos.
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4. REZULTATU APTARIMAS

4.1 Gauty kintamyjy rezultaty aptarimas

Atlikus pirma uzdavinj, buvo nustatyta, kad egzistuoja priklausomybés nuo videozaidimy skirtumai
berniuky ir mergaiciy imtyse. Berniuky IGD-20 klausimyne surinkti balai, statistiSkai reikSmingai
skyrési nuo mergaiciy surinkty baly. Berniukai surinko vidutiniskai 7,2 balo daugiau nei mergaités.
Pirmoji hipotezé, kad priklausomybés nuo videozaidimy lygis statistiSkai reikSmingai skiriasi tarp
ly&iy, pasitvirtino. Sie rezultatai atitinka moksliniy tyrimy rezultatus (Borgonovi, 2016; Ha & Hwang,
2014). Lyginant klausimyno veiksniy skirtumus, svarbumo, nuotaikos modifikatoriaus, tolerancijos,
pasitraukimo simptomy ir atkryCio veiksniai reikSmingai skyrési tarp berniuky ir mergai¢iy. Visy
veiksniy vidurkiai buvo aukstesni berniuky grupéje. Kai kuriuose moksliniuose straipsniuose
pateikiami prieSingi rezultatai. Dong ir kity (2018) tyrimai rodo, kad mergaiciy priklausomybés nuo
videozaidimy pasitraukimo simptomai yra aukstesni nei berniuky.

Antro uzdavinio tyrimo rezultatai parod¢, kad mamos ir tévo kontrolé pasireiskia panaSiai tiek
berniuky, tiek mergai¢iy imtyse. Sie rezultatai atitinka kity autoriy gautus rezultatus (Endendijk,
Groeneveld, Bakermans-Kranenburg & Mesman, 2016). Vaiko lytis nejtakoja skirtingo tévy
aukléjimo ir kontrolés lygio.

Tre€io uzdavinio tyrimu palyginama vaiky elgesio ir emociniy problemy raiska bei
kompetencijos, priklausomai nuo lyties. Gauti rezultatai parodé, kad berniuky eksternaliy sunkumy,
taisykliy lauzymo ir agresyvaus elgesio skaliy rezultatai statistiSkai reik§Smingai skyrési nuo
mergai¢iy. Siy skaliy vidurkiai yra aukstesni berniuky imtyje.

Lyginant berniuky ir mergaic¢iy kompetencijy vidurkius, statistiSkai reikSmingi buvo tik
veiksnio socialinés kompetencijos vidurkiai. Gauti didesni mergaiciy socialiniy kompetencijy
jverciai nei berniuky. Tai susij¢ su respondenty amziumi: 11-14 mety mergaités yra linkusios labiau
nei berniukai kurti artimy draugy rata, dazniausiai gerai sutaria su tévais, broliais ir seserimis, geriau
dirba savarankiSkai.

Antro ir trecio uzdaviniy rezultatai i§ dalies patvrtino 2 hipotez¢: mamos ir tévo kontrole
nepriklauso nuo lyties. Tai pat tik esksternaliis sunkumai, agresyvus elgesys ir taisykiy lauzymas

statistiSkai reikSmingai skyrési tarp berniuky ir mergaiciy.

4.2 ISoriniy ir vidiniy kintamyjy sasajos su priklausomybe nuo videozaidimy

Ketvirto uzdavinio analize buvo siekiama nustatyti vidiniy ir iSoriniy veiksniy sgsajas su

priklausomybe nuo videozaidimy tiek visai, tiek berniuky, tiek mergaiciy imtims. Koreliacinés
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analizés tyrimo rezultatai parode, kad rySys tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir socialiniy
kompetencijy tiek visoje, tiek berniuky, tiek mergai¢iy imtyse yra statisti¥kai nereik§mingas. Sie
rezultatai atitinka ir kity autoriy gautus rezultatus (Abrams & Hogg, 2006; Kobus, 2003).

Tiek visoje imtyje, tiek berniuky, tiek mergaiiy, mamos kontrol¢ ir tévo kontrolé su
priklausomybe nuo videozaidimy visiskai nekoreliuoja. ISanalizavus gautus atsakymus, paaiskéjo,
kad didzioji dauguma respondenty mano, kad tiek tétis, tick mama, juos kontroliuoja vidutiniskai. Tai
atitinka moksliniy tyrimy rezultatus (Mathew et al., 2018): griezta ar per daug viska leidzianti
kontrolé daro neigiamg itakg vaiko priklausomybéms, o vidutinio lygio kontrolé jtakos nedaro.

Stipriausig tiesinj rysj su priklausomybe nuo videozaidimy visoje respondenty imtyje turi
taisykliy lauzymas. Tai vienintelis veiksnys, turintis vidutinio stiprumo rysj. Taisykliy lauzymas
geriausiai sgveikauja su priklausomybe nuo vaizdo Zzaidimy. Uzsiimant bet kokia Zzalinga,
priklausomybe skatinancia veikla, lauzomos vienokios ar kitokios individualios, Seimos ar socialinés
taisyklés. Nustatytas rySys tarp agresyvaus elgesio ir priklausomybés nuo videozaidimy
neprieStarauja moksliniuose straipsniuose pateiktiems rezultatams (Grabmeler, 2012). Mokslininky
teigimu, ilgas videozaidimy zaidimas turi jtakos, didinant agresija ir smurtg.

Tiek mastymo, tieck démesio funkcijos yra smegeny vykdomyjy funkceijy dalis. Tyrime gauty
veiksniy (mastymo sunkumy ir démesio sunkumy) rysiai su priklausomybe nuo videozaidimy atitinka
mokslininky gautus rezultatus (Pietrini et al., 2000; Baxter et al., 1989).

RiipescCiai, nerimastingumas, pozityvios savybés, somatiniai skundai — visi Sie veiksniai
apibiidina skirtingus vaiko emocinés biisenos aspektus. Tyrime gautas rySys tarp kiekvieno i§ Siy
veiksniy ir priklausomybés nuo videozaidimy. Tai neprieStarauja kity mokslininky tyrimo
rezultatams (Chou & Ting, 2003; Mann & Fauth-Biihler, 2017).

Priklausomybé nuo videozaidimy taip pat yra susijusi su mokymosi ir veikly
kompetencijomis. Videozaidimams skiriamas laikas sumazina laika, kurj buty galima skirti Sioms
kompetencijoms ugdyti.

Moksliniuose straipsniuose galima aptikti, kad intensyvus ir ilgas zaidimas skatina vienatve
(Moody, 2001). Gauti tyrimo rezultatai patvirtina, kad egzistuoja rySys tarp uzsisklendimo ir
priklausomybés nuo videozaidimy. Tyrimo metu nustatytas rySys tarp priklausomybés nuo
videozaidimy ir socialiniy sunkumy. Gauti rezultatai atitinka ir Young (2010) gautus rezultatus:
socialiniy poreikiy triikumg kompensuoja socialiniai santykiai virtualiame pasaulyje.

Tyrimo metu nustatytas rySys tarp eksternaliy sunkumy ir priklausomybés nuo vaizdo
zaidimy. Eksternaltis sunkumai apima taisykliy lauzymo ir agresyvaus elgesio skales. Tod¢l rasti
statistiSkai reikSmingi ryS$iai tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir taisykliy lauzymo, agresyvaus

elgesio dar labiau patvirtina eksternaliy sunkumy rysio su priklausomybe nuo videozaidimy svarba.
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Tyrimo metu nustatytas rySys tarp internaliy sunkumy ir priklausomybés nuo vaizdo zaidimy.
Internaltis sunkumai apima nerimastingumo, uzsisklendimo ir somatiniy skundy skales. Rasti
statistiSkai reikSmingi rySiai tarp internaliy sunkumy sudedamyjy daliy ir priklausomybés nuo
videozaidimy patvirtina internaliy sunkumy svarbg aprasant priklausomybe nuo videozaidimy.

Koreliacinio tyrimo metu nustatytas rySys tarp bendry sunkumy ir priklausomybés nuo
videozaidimy. Bendri sunkumai, iSreiksti jvairiomis formomis, nepraranda savo aktualumo, aiSkinant
priklausomybe nuo videozaidimy.

Tiriant berniukus, buvo nustatyti identiski rysiai su priklausomybe nuo videozaidimy kaip ir
bendros (berniuky ir mergaiciy) imties atveju. Rysiy stiprumo pokyciai, palyginus su bendros imties
atveju, yra nereikSmingi.

Mergaiciy imtis, skirtingai nuo bendros imties, prarado veiksniy: riipes¢iy, uzsisklendimo,
somatiniy skundy ir priklausomybés nuo videozaidimy rySius. Dasrytina iSvada, kad mergaités,
turincios rupesciy, ar somatiniy skundy, ar labiau uzsisklendusios, neperkelia $iy problemy j virtualig
erdve, ir del to nepadidéja jy priklausomybe nuo vaizdo zaidimy.

Taigi, galima daryti iSvada, kad priklausomybé nuo videozaidimy turi ry$j su veikly
kompetencijomis, mokymosi kompetencijomis, ripes€iais, nerimastingumu, uZzsisklendimu,
somatiniais skundais, socialiniais sunkumais, mastymo sunkumais, démesio sunkumais, agresyviu
elgesiu, taisykliy lauzymu, pozityviomis savybémis, internaliais sunkumais, eksternaliais sunkumais
ir bendrais sunkumais, taciau neturi rySio nei su mamos nei su tévo kontrole. Trecia hipotezé
pasitvirtino i§ dalies. Vaiko priklausomybé nuo videozaidimy koreliuoja su vaiko elgesio ir emociniy
problemy raiska, bet nekoreliuoja su tévo ir mamos kontrolés stiprumu.

Penkto uzdavinio tyrimu siekiama nustatyti sgsajas tarp priklausomybes nuo videozaidimy ir
laiko, praleisto prie jy. Tyrimo rezultatai parodé¢, kad yra teigiamas tiesinis rySys tarp priklausomybés
nuo videozaidimy ir zaidimy sesijy daznio. Taip pat yra teigiamas tiesinis rysys tarp priklausomybés
nuo videozaidimy ir sesijos trukmés. Gilesné priklausomybé nuo videozaidimy salygoja daznesnes ir
ilgesnes zaidimy sesijas. Tai minima ir kituose moksliniuose straipsniuose (Lemens et al., 2010;
Rossignoll, 2005). Ketvirta hipotezé pasitvirtino, nustatytas rySys tarp priklausomybés nuo

videozaidimy ir praleisto laiko prie jy.
4.3 Logistiniy ir tiesiniy regresijy rezultaty aptarimas
Sesto uzdavinio tyrimu siekiama nustatyti patekimo j apibrézta aukstos priklausomybés nuo

videozaidimy grupe tikimybe, remiantis elgesio bei emocijy problemy raiskos, tévo ir mamos

kontrolés veiksniy jverciais visos imties ir im¢iy pagal lyti atvejais.

43



Remiantis tyrimo rezultatais, galima teigti, kad bendros imties atveju, didéjant démesio
sunkumams ir mamos kontrolei bei mazéjant vaiko pozityvioms savybéms, did¢ja tikimybe, kad
respondentas priklausys aukstos priklausomybés nuo videozaidimy grupei. Tiek démesio, tiek
pozityviy savybiy sasajas su priklausomybe nuo videozaidimy galima aptikti moksliniuose
straipsniuose. Priklausomybé nuo videozaidimy dazniausiai yra siejama su démesio trikumu (Carli
et al., 2013), vaiko emocine buisena (pozityviomis savybémis) (Chou & Ting, 2003).

Berniuky tyrimo rezultatai parode, kad did¢jant agresyviam elgesiui ir maz¢jant pozityvioms
savybéms, did¢ja tikimybe¢, kad respondentai pateks i aukstos priklausomybés nuo videozaidimy
grupe. Apie pozityviy savybiy svarbg priklausomybei nuo videozaidimy placiai diskutuojama ir
moksliniuose straipsniuose (Carli et al., 2013; Kim & Kim, 2008). Agresija yra vienas i§ veiksniy,
dazniausiai siejamy su priklausomybe nuo videozaidimy. Anot (Grabmeler, 2012), ilgas
videozaidimy zaidimas turi jtakos, didinant agresija bei smurtg.

Mergaiciy tyrimo rezultatai parode, kad didéjant mastymo sunkumams ir taisykliy lauzymui
bei maz¢jant pozityvioms savybéms, did¢ja tikimybe, kad mergaités pateks j aukStos priklausomybés
nuo videozaidimy grup¢. Gautus rezultatus galima aiskinti moksliniy tyrimy rezultatais (Grant &
Kim, 2002). Mokslininky teigimu, padidéjusig tikimybe, kad mergaités pateks 1 aukStos
priklausomybés nuo videozaidimy grupe, galima paaiSkinti tuo, kad videozaidimy Zaidimas gali
pakenkti mergaiciy smegeny vykdomosioms funkcijoms ir dar labiau sustiprinti potraukj Zaisti.

Septinto uzdavinio tyrimu siekiama nustatyti tiesiniy rySiy jverciy tarp veiksniy ir
priklausomybés nuo videozaidimy sasajas. Naudojami buvo tik logistiniy regresiniy analiziy metu
gauti veiksniai. Atlikus tiesines regresines analizes, buvo gautos lygtys su veiksniy tiesinio poveikio
jverciais priklausomybei nuo videozaidimy.

Bendrai imciai naudoti pozityviy savybiy ir démesio sunkumy veiksniai statistiSkai
reikSmingai tiesiSkai jtakoja priklausomybe nuo videozaidimy. Didéjant démesio sunkumams ir
maz¢jant pozityvioms savybéms, priklausomybeés nuo videozaidimy tikimybe didés.

Berniuky imciai naudoti agresyvaus elgesio ir pozityviy savybiy veiksniai statistiSkai
reikSmingai tiesiSkai jtakoja priklausomybe nuo videozaidimy. Didé¢jant agresyviam elgesiui ir
maz¢jant pozityvioms savybéms, did¢ja priklausomybé nuo videozaidimy. Tai patvirtina
mokslininky rezultatus (Grusser et al., 2007).

Mergaic¢iy im¢iai naudoti mastymo sunkumy, taisykliy lauzymo ir pozityviy savybiy veiksniai
statistiSkai reikSmingai tiesiSkai apraSo priklausomyb¢ nuo videozaidimy. Didéjant mastymo
sunkumams, did¢jant taisykliy lauzymui ir mazéjant pozityvioms savybéms, didéja priklausomybeé

nuo videozaidimy.
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Taigi, remiantis Sesto ir septinto uzdavinio metu atlikty tyrimy rezultatais galima teigti, kad
penkta hipotezé pasitvirtino. Berniuky ir mergaic¢iy priklausomybe nuo videozaidimy skatina skirtingi

veiksniali.

4.4 Darbo teorin¢ ir praktiné reikSme

4.4.1 Praktiné reikSmeé

Tyrime iSnagrinéti 18 vidiniy ir iSoriniy veiksniy, jtakojanciy priklausomybe nuo videozaidimy.
Tyrime iSanalizuota, kaip skirtingos vaiko savybés gali jtakoti priklausomybe nuo vaizdo zaidimy.
Nustatyta, kad siekiant prognozuoti berniuky ir mergai¢iy priklausomybés nuo videozaidimy
formavimasi, reikia atsizvelgti j skirtingus veiksnius. Gauti tyrimo rezultatai gali prisidéti prie
prevenciniy priklausomybés nuo videozaidimy programy kiirimo, gerina visuomengés informuotuma
apie problema, gali padéti tévams suprasti, | kg atsizvelgti, norint sumazinti priklausomybés nuo

videozaidimy rizika.

4.4.2 Teoriné reikSmeé.

Darbe nagrin¢jama priklausomybés nuo videozaidimy tematika, aktuali Lietuvoje vykdomuose
moksliniuose tyrimuose Siuo metu. Tyrimo metu pavyko nustatyti jtakojanciy veiksniy: démesio
sunkumy, pozityviy savybiy, agresyvaus elgesio, mastymo sunkumy, taisykliy lauzymo, mamos
kontrolés, rysius su videozaidimy priklausomybe. Tyrimui iSversti Tévy kontrolés skalés: TKS tétis
ir TKS mama, Internetiniy videozaidimy sutrikimo (/GD-20) klausimynai | lietuviy kalbg. Tai

suteikia galimybe Salies psichologams pasinaudoti Siomis metodikomis.

4.5 Darbo ribotumai ir rekomendacijos

ASEBA YSR / 11-18 klausimynas yra sudarytas taip, kad vaikai j kai kuriuos klausimus gali ne tik
Siame tyrime nebuvo nagrinéjama i§ vaiky gauta kokybiné informacija, jai nagrinéti turéty biiti
parengtas atskiras kokybinis tyrimas. Taip pat neiSskirti vaiky rezultatai, pagal ASEBA YSR 11/ 18
klausimyna, patenkantys ] ribinio ir nuokrypio lygj. Tolimesniuose tyrimuose reikéty atsizvelgti |
broliy sesery amziy, vaiky gyvenima tik su vienu i$ tévy, galima patévio ar pamotés jtaka, iSnagrinéti
videozaidimy Zanry rysius su priklausomybe nuo videozaidimy. Sio tyrimo metu j tai nebuvo

atsizvelgta.
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5.

ISVADOS

. Nustatyti priklausomybés nuo videozaidimy skirtumai pagal lytj — berniukai parodé aukstesni

priklausomybés nuo videozaidimy lygj negu mergaites.

Nenustatyta mamos ir tévo kontrolés vaikams raiskos skirtumy pagal lytj.

Berniukai dazniau lauzo taisykles, elgiasi agresyviai nei mergaités. Jy eksternaliy sunkumy
rezultatai yra aukStesni, lyginant su mergaic¢iy. Berniuky socialinés kompetencijos yra
zemesnés nei mergaiciy.

Berniuky imtyje yra rySys tarp priklausomybeés nuo videozaidimy ir veikly kompetencijy,
mokymosi kompetencijy, riipes€iy, nerimastingumo, uzsisklendimo, somatiniy skundy,
socialiniy sunkumy, mastymo sunkumy, démesio sunkumy, agresyvaus elgesio, internaliy
sunkumy, taisykliy lauzymo, pozityviy savybiy, eksternaliy sunkumy, bendry sunkumy.
Mergai¢iy imtyje rysiai tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir riipes¢iy, uzsisklendimo,
somatiniy skundy buvo nereikSmingi, palyginus su berniuky rezultatais.

Nustatytas tiesinis rySys tarp priklausomybés nuo videozaidimy ir sesijy trukmés bei jy
daznumo. Didéjant priklausomybei nuo videozaidimy, ilgéja sesijy trukmé ir jy daznis.
Patekimo j auksta priklausomybés nuo videozaidimy grupe tikimybé priklauso nuo skirtingy
veiksniy berniuky ir mergaiciy atveju. Berniuky atveju, did¢jant agresyviam elgesiui ir
maz¢jant pozityvioms savybéms, tikétina, kad pasireik§ auk$ta priklausomybé nuo
videozaidimy. Tuo tarpu mergaiCiy atveju, didéjant mastymo sunkumams ir taisykliy
lauzymui bei maz¢jant pozityvioms savybéms, didéja tikimybe, kad yra i$sivyscCiusi auksta

priklausomybé¢ nuo videozaidimy.
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PRIEDAI

1 Priedas. Tévo kontrolés klausimynas.

VAIKO TKS: Tétis
Tévy Kontrolés Skalé

Vardas (arba I.D. numeris) Data

Zemiau yra pateikti keli teiginiai apie tai, kaip té¢iai ir kiti globéjai elgiasi su savo
vaikais. Noré¢tume, kad pagalvotum kaip kiekvienas i§ teiginiy atspindi tai, kaip su tavimi elgiasi tavo
tétis. Jeigu teiginys i§ esmés yra tiesa, apie tai kaip elgiasi su tavimi tavo tétis, tada pagalvok, ,,Ar tai
beveik visada tiesa?* ar ,,Tai tik kartais tiesa?* Jeigu tu galvoji, kad tavo tétis beveik visada taip su
tavimi elgiasi, tuomet pazymek X langelyje BEVEIK VISADA TIESA; jeigu tavo tétis elgiasi tik
kartais, taip kaip paraSyta teiginyje, tuomet pazymék KARTAIS TIESA. Jeigu tu manai, kad teiginys
i§ esmés yra neteisingas apie tai, kaip su tavimi elgiasi tavo tétis, tada paklausk saves ,,Ar tai labai
retai tiesa?* ar ,,Tai beveik niekada tiesa?*. Jeigu tétis su tavimi taip elgiasi labai retai, pazyméek X
langelyje LABAI RETAI TIESA; jeigu tu manai, kad tavo tétis taip elgiasi beveik niekada, tada
pazyméek BEVEIK NIEKADA TIESA.

Atsimink, kad néra teisingy ir neteisingy atsakymy, todel atsakinék kiek jmanoma
saziningiau. Atsakinék j kiekvieng teiginj, atsizvelgdamas i tai kaip tavo tétis elgiasi i§ tikryjy, o ne
kaip tu norétum, kad jis elgtysi. Pavyzdziui, jeigu tavo tétis turi daug taisykliy, kuriy vercia tave
laikytis, pazymek langelj, kaip parodyta pavyzdyje:

Tiesa apie mano tétj Netiesa apie mano tétj
Beveik Kartais tiesa Labai retai Beveik
visada tiesa tiesa niekada tiesa
Mano tetis turi daug taisykliy,
: . o < O] = n
kuriy vercia mane laikytis.

Atsakingjanciajam reikSmingas globéjas
(jeigu ne tétis)

© Rohner Research Publications, 2005
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Tiesa apie mano tétj Netiesa apie mano tétj
MANO TETIS Beveik Kartais  Labai retai Beveik
visada tiesa tiesa tiesa niekada tiesa

1. Isitikings, kad a$ zinau kg man

galima ir ko negalima daryti C C .
2. Kai a§ iSeinu, man pasako tiksly

laikg kada a$ turéciau biiti namie O [ [ [
3.  Visada pasako kaip a$ turéciau

elgtis Ll L] L] L]
4.  Tiki, kad reikia turéti daug

taisykliy ir jy visy reikia laikytis O [ [ [
5.  Suteikia man tiek laisvés, kiek as

noriu u L] L] L]
6.  Tiksliai man pasako kaip as turiu

dirbti savo darba O [ [ [
7.  Leidzia man eiti kur as noriu

neatsiklausus Ul L] L] [
8. Reikalauja, kad as§ elgciausi biitent

taip kaip man liepta O O O [
9.  Leidzia man iSeiti kada tik as noriu [] [] [] []
10. Norety visuomet galéti man

pasakyti kg daryti o [ [ [
11. Duoda man atlikti tam tikrus

darbus ir neleidzia nieko kito daryti ] ] ] O

kol jy neatlieku
12. Leidzia man daryti viska ka as

noriu O O O O]
13. Nori kontroliuoti viskg kg a$ darau O] ] ] O]
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2 Priedas. Mamos kontrolés klausimynas.

VAIKO TKS: Mama
Tévy Kontrolés Skalé

Vardas (arba I.D. numeris) Data

Zemiau yra pateikti keli teiginiai apie tai, kaip mamos elgiasi su savo vaikais. Norétume,
kad pagalvotum kaip kiekvienas i$ teiginiy atspindi tai, kaip su tavimi elgiasi tavo mama. Jeigu
teiginys 1§ esmés yra tiesa, apie tai kaip elgiasi su tavimi tavo mama, tada pagalvok, ,,Ar tai beveik
visada tiesa?* ar ,,Tai tik kartais tiesa?* Jeigu tu galvoji, kad tavo mama beveik visada taip su tavimi
elgiasi, tuomet pazymék X langelyje BEVEIK VISADA TIESA; jeigu tavo mama elgiasi tik kartais,
taip kaip parasyta teiginyje, tuomet pazymék KARTAIS TIESA. Jeigu tu manai, kad teiginys i§ esmés
yra neteisingas apie tai, kaip su tavimi elgiasi tavo mama, tada paklausk saves ,,Ar tai labai retai
tiesa?* ar ,,Tai beveik niekada tiesa?*. Jeigu mama su tavimi taip elgiasi labai retai, pazymék X
langelyje LABAI RETAI TIESA; jeigu tu manai, kad tavo mama taip elgiasi beveik niekada, tada
pazyméek BEVEIK NIEKADA TIESA.

Atsimink, kad néra teisingy ir neteisingy atsakymuy, todel atsakinék kiek jmanoma
saziningiau. Atsakinék i kiekvieng teiginj, atsizvelgdamas i tai kaip tavo mama elgiasi i$ tikryjy, o ne
kaip tu norétum, kad ji elgtysi. Pavyzdziui, jeigu tavo mama turi daug taisykliy, kuriy vercia tave
laikytis, pazymek langelj, kaip parodyta pavyzdyje:

Tiesa apie mano mama Netiesa apie mano mama
Beveik Kartais tiesa Labai retai Beveik
visada tiesa tiesa niekada tiesa
Mano mama turi daug taisykliy,
kuriy vercia mane laikytis. bd L L L

Atsaking¢janc¢iajam reikSminga globéja
(jeigu ne mama)

© Rohner Research Publications, 2005
Translation by E. Pranauskas, 2019
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Tiesa apie mano mama

Netiesa apie mano mama

MANO MAMA Beveik Kartais  Labai retai Beveik
visada tiesa tiesa tiesa niekada tiesa

1. Isitikinusi, kad a$ Zinau kg man

galima ir ko negalima daryti C C .
2. Kai a§ iSeinu, man pasako tiksly

laikg kada a$ turéciau biiti namie O [ [ [
3.  Visada pasako kaip a$ turéciau

elgtis Ll L] L] L]
4.  Tiki, kad reikia turéti daug

taisykliy ir jy visy reikia laikytis O [ [ [
5.  Suteikia man tiek laisvés, kiek a$

noriu Ul [ L] L]
6.  Tiksliai man pasako kaip as turiu

dirbti savo darba O [ [ [
7.  Leidzia man eiti kur as noriu

neatsiklausus Ul L] L] [
8. Reikalauja, kad as§ elgciausi biitent

taip kaip man liepta O O O [
9.  Leidzia man iSeiti kada tik as noriu [] [] [] []
10. Norety visuomet galéti man

pasakyti kg daryti o [ [ [
11. Duoda man atlikti tam tikrus

darbus ir neleidzia nieko kito daryti ] ] ] O

kol jy neatlieku
12. Leidzia man daryti viska ka as

noriu u [ [ [
13. Nori kontroliuoti viskg kg a$ darau O] ] ] O]
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3 Priedas. Priklausomybés nuo videozaidimy klausimynas IGD-20.
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Baly skaiciavimas:
Norint gauti bendra testo rezultata, reikia susumuoti visus 20 teiginiy. Ta¢iau norint apskaiciuoti testa
sudaranciy faktoriy rezultata, turi biiti skai¢iuojamas faktoriaus vidurkis, kadangi veiksnius sudaro
skirtingas teiginiy skaicius.

e Svarbumas (1 faktorius): teiginiai: 1, 7 ir 13.

e Nuotaikos modifikatorius (2 faktorius): teiginiai: 2R, 8 ir 14.

e Tolerancija (3 faktorius): teiginiai: 3, 9, and 15.

e Pasitraukimo simptomai (4 faktorius): teiginiai: 4, 10 ir 16.

e PrieStaravimas (5 faktorius): teiginiai: 11, 17, 19R ir 20.

e Atkrytis (6 faktorius): teiginiai: 6, 12 ir 18.

Sie teiginiai yra vertinami atvirk§¢iai: 2R ir 19R.
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4 Priedas. Demografinis klausimynas.

1. KiekJums mety? ................

2. Kokia yra Jisy lytis?

a) Berniukas
b) Mergaite
¢) Kita

3. Sukuo JUs gyvenate? (pazymeéti visus tinkamus)

a) Mama

b) Téciu

c) Sese cl) Dviem sesém c2) Trim sesém
d) Broliu d1) Dviem broliais d2) Trim broliais
e) Seneliu

f) Mociute

4. Kokio Zanro videozaidimus Jis ZaidZiate? (pazymeéti visus tinkamus)

a) Déliones

b) Nuotykiy zaidimus

c) Strategija

d) Mokomuosius (edukacinius) zaidimus
e) Vaidmeny zaidimus (RPG)

f) Veiksmo - Nuotykiy zaidimus

g) Simuliacinius zaidimus

h) Sporto Zaidimus

1) Kitus ¢ia nepazymeéto Zanro Zaidimus ............ceceeeeveenienienenneeneeneenn
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5. Kaip seniai pradéjote Zaisti videoZaidimus?

a) Maziau nei prie§ metus
b) 1-2 metus
¢) 2-3 metus

d) Daugiau nei prie§ keturis metus

6. Kaip daZnai ZaidZiate videozaidimus?

a) Reciau nei kartg per ménes;j
b) Karta per ménesj

c) 2-3 kartus per ménesj

d) Kartg per savaite

e) 2-3 kartus per savaite¢

f) Kasdien

7. Kai zaidZiate videoZaidimus, kaip ilgai JUs juos ZaidZiate?

a) Iki 30 minuciy
b) 1 valanda

¢) 2 valandas

d) 3 valandas

d) Daugiau nei 4 valandas
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