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SANTRAUKA

Tomas Tverijonas. Paaugliy jsitraukimo i vaizdo Zaidimus motyvai. Edukacinés ir
vaiko psichologijos studijy programos Magistrinis darbas. Darbo vadové dr. prof. Laimute
Bulotaité. Vilniaus Universitetas, Filosofijos fakultetas. Vilnius, 2024.

Vieni tyrimai rodo, kad probleminj paaugliy jsitraukimg j vaizdo Zaidimus lemia jy
poreikiy patenkinimo ir frustracijos lygiai, kiti tyrimai rodo, kad Zaidimo motyvai (prieZastys,
kodél Zzaidziama). Ir visai neseniai buvo pradéta dométis, kaip motyvai paaiskina, kad poreikiy
frustracija nuspéja problemin;j jsitraukima. Buvo rasti statistiSkai reikSmingi rezultatai, kurie
leido daryti prielaida, kad poreikiy frustracija nuspéja tuos motyvus, kurie nuspéja probleminj
isitraukimg. Kadangi vis dar néra daug tyrimy (ypac su paaugliais) apie §j reik§minga mediacinj
ry$j, svarbu testi tyrimus nagrinéjancius paaugliy jsitraukimo j vaizdo zaidimus motyvus. Toks
ir yra $io darbo tikslas - Atskleisti paaugliy jsitraukimo j vaizdo Zaidimus motyvy ypatumus.
Tyrime dalyvavo 190 paaugliai (nuo 14 iki 18 mety ). Tyrime naudoti instrumentai -
Isitraukimo ] vaizdo zaidimus motyvy klausimynas (The motives for online gaming
questionnaire — MOGQ, Demetrovics et al., 2011); Baziniy psichologiniy poreikiy
patenkinimo ir frustracijos skalé (The Basic Psychological Need Satisfaction and Frustration
Scale - BPNSFS, Van der Kaap-Deeder, 2020), Vaizdo Zaidimy priklausomybés skalé (Internet
Gaming Disorder Scale—Short-Form - IGDS9-SF, Pontes & Griffiths, 2015).

Tyrimo rezultatai parodé, kad paaugliai vaikinai ilgiau ir problematiskiau jsitraukia j
vaizdo zaidimus. Paaugliai, kurie dazniau zaidzia vaizdo Zaidimus naudodamiesi kompiuterius,
turi didesng rizikg vaizdo zaidimy priklausomybei. Vaikiny motyvai zaisti vaizdo Zaidimus yra
stipriau 1SreikSti negu merginy. Skirtingi vaizdo Zaidimai Zanrai yra susij¢ su skirtingais
motyvais. Kuo labiau paaugliy poreikiai yra frustruojami tuo labiau jie zaidzia vaizdo zaidimus

kad pabégty nuo realybés. O tai lemia jy problemin; jsitraukimg j vaizdo zaidimus.

Raktiniai Zodziai: Vaizdo zaidimai, poreikiy patenkinimas ir frustracijos, vaizdo Zaidimy
motyvai, probleminis jsitraukimas j vaizdo zaidimus, interneto Zzaidimy sutrikimas (IGD),

paaugliai



SUMMARY

Tomas Tverijonas. Motives for adolescents’ engagement in video games. MA final
thesis in the educational and child psychology studies. Supervisor dr. prof. Laimuté Bulotaité.
Vilnius University, Faculty of Philosophy. Vilnius, 2024.

Some studies show that the problematic involvement of adolescents in video games is
determined by the levels of basic psychology need satisfaction and frustration, while other
studies show that the motives of the game are main predictor (the reasons why they play). And
more recently, one studys began to analyze how motives can explain that the frustration of
needs predicts problematic engagement in gaming. Statistically significant results were found
that led to the assumption that the frustration of needs predicts those motives that predict
problematic engagement. Since there are still not so many studies (especially with adolescents)
on this significant median relationship, it is important to continue research into the motives
behind adolescent involvement in video games.

The aim of this study was to reveal the peculiarities of motives for adolescents’
involvement in video games. This study involved 190 adolescents (aged 14 to 18 years).
Methods used in this study was Demetrovics et al. (MOGQ, 2011) The motives for online
gaming questionnaire. Van der Kaap-Deeder (BPNSFS, 2020) The Basic Psychological Need
Satisfaction and Frustration Scale. Pontes & Griffiths (IGDS9-SF, 2015) Internet Gaming
Disorder Scale—Short-Form.

The results of the study showed that male adolescents get involved in video games longer
and more problematically. Adolescents who are more likely to play video games using
computers have a higher risk of video game addiction. The motives of male adolescents to play
video games are more strongly expressed than those of girls. Different genres of video games
are associated with different motives. The more the needs of adolescents are frustrated, the
more they play video games to escape from reality. And this leads to their problematic

engagement in video games.

Keywords: Video games, satisfaction of needs and frustrations, video game motives,

problematic involvement in video games, internet game disorder (IGD), adolescents



. SVARBIAUSIOS SAVOKOS

Paaugliai (angl. adolescence) — pereinamasis laikotarpis kai i§ vaikystés pereinama j
suaugusiojo gyvenima, dazniausiai paaugliams budingas rizikingas ir neatsakingas elgesys

(Zukauskiené, 2012).

Pagrindiniai psichologiniai poreikiai — tai yra Autonomijos, Kompetencijos ir Susietumo
poreikiai kuriy patenkinimas teigiamai veikia asmens psichologing sveikata ir gerove, 0
frustruojamas poreikis gali sukelti neigiamy padariniy asmens psichologinei sveikatai ir raidai

(Vansteenkiste et al, 2020)

Motyvai — veiklos stimulai, susij¢ su Zmogaus poreikiy tenkinimu (Zmogaus aktyvuma

skatinantys ir jo veiklos kryptj lemiantys vidaus veiksniai) (Visuotiné lietuviy enciklopedija)

Vaizdo zaidimy sutrikimas (IGD - Ineternet gaming dissorder) - budingas nuolatinio arba
pasikartojancio jsitraukimo j vaizdo zaidimus elgesys (,,skaitmeniniai zaidimai‘ arba ,,vaizdo
zaidimai*) pasireiskiantis: 1. pablogéjusia zaidimy kontrole; 2. Zaidimams teikiamo prioriteto
didinimas tiek, kad jie biity svarbesni uz kitus gyvenimo interesus ir kasdien¢ veikla; ir 3.

zaidimy t¢simas nepaisant neigiamy pasekmiy (ICD-11, 2019).



PRATARME

Kas per daug tas nesveika... Sis posakis tikriausiai tinka daugeliui atvejy, jskaitant ir
vaizdo zaidimus. Vis daZniau galime pastebéti kad paaugliai daugiau laiko praleidzia
telefonuose (ar Kituose iSmaniuose renginiuose) zaisdami vaizdo Zzaidimus. Tai galime
pastebéti vieSose vietose, autobusuose ar net pamoky metu mokyklose. Aisku, jau yra daug
tyrimy, kurie nagrinéjo vaizdo zaidimy pasekmes ir naudg (Dale & Green, 2017). Tadiau, kai
DSM-5-TR ir ICD-11 jvedé tarptautinius vaizdo zaidimy priklausomybés Kkriterijus,
mokslininkai pagaliau gavo papildomy resursy tyrinéti Sio probleminio jsitraukimo prieZastis

(Kim, Nam & Keum, 2022).

Anks¢iau buvo daryta prielaida, kad paaugliai, kurie ZaidZia trumpai ir vaizdo zaidimus
sugeba suderinti su kasdiene veikla nedemonstruoja jokiy priklausomybés nuo vaizdo zaidimy
simptomy (ir nejaucia pasekmiy). Taciau dabartiniai tyrimai rodo ir kity faktoriy poveikj Siam
sutrikimui. Vieni tyrimai atrado, kad asmenybés ypatumai yra susije su vaizdo zaidimy
isitraukimu, kiti, kad skirtingi vaizdo zanrai turéjo skirtingg poveikj paaugliy zaidimo
priklausomybei (Kim, Nam & Keum, 2022). Dar kitas reikSmingai Susijes Kintamasis buvo
paaugliy poreikiy patenkinimas. Kitais Zodziais tariant, mokslininkai iStyre, kad paaugliy
probleminio jsitraukimo j vaido zaidimus jverciai did¢ja, jeigu vaizdo zaidimai yra vienintelé
priemoné paaugliy poreikiams tenkinti. Tai reiskia, kad jeigu paaugliams realybéje yra aktyviai
trukdoma patenkinti poreikius ir vienintelé vieta, kur paaugliai gali tuos poreikius patenkinti
yra vaizdo zaidimai, tokios salygos yra susijusios su didesné paaugliy vaizdo zaidimy

priklausomybe (Razum & Huic, 2023).

Tirti paaugliy priklausomybés vaizdo zaidimams priezastis yra ypatingai svarbu
pagalbos ir intervencijy plany kiirimui. Taip pat tokie tyrimai daznai mums duoda informacijos,
kuri padeda lengviau identifikuoti problemiskai jsitraukusius paauglius ar priklausomybés
rizikos faktorius. Tokie rezultatai daznai buina jdomiis tévams, mokytojams, psichologams ir

kitiems asmenims, kuriems riipi paaugliy sveikata ir raida (Hellstrom, 2015).



IVADAS

1.1. Vaizdo zaidimai

1.1.1 Vaizdo zaidimy zanrai

Vaizdo Zaidimy istorija prasidéjo 1958 metais, kai fizikas William Higinbotham sukire
paprastg vaizdo zaidima, Kuris buvo panasus ] tenisg. Taciau §is Zaidimas dar buvo labai
primityvus ir i§ pirmo Zzvilgsnio nieckuo nepriminé realybéje zaidziamo teniso, nes buvo
sudarytas i§ vienos spalvos pikseliy. Geriau jsiziiréjus buvo galima pastebéti, kad teniso
zaidéjai buvo i$ keliy kvadratéliy sudarytos tiesés, o atmusiné¢jamas kamuoliukas buvo tiesiog
vienas pikselis, kuris judédavo tarp zaidéjy. Pasaulinéje rinkoje Sis vaizdo zaidimas pasirodé
,,PONG* pavadinimu, kuris buvo isSleistas ,,ATARI* kompanijos 1970 metais. Véliau atsirado
naujy, tobulesniy ir kitokios tematikos vaizdo zaidimy. IS nespalvotos ir dvimatés erdvés
zaidimai i$sivysté j spalvinga, realybe primenancig grafikg. Taip pat vaizdo zaidimai laikui
bégant tobul¢jo ne tik grafikoje, bet ir iStobulino savo pasakojamas istorijas, kurios laikui

bégant tapo vis labiau jtraukiancios (Wang, 2019).

Vaizdo zaidimai tik visai neseniai pradéjo dominuoti pasaulio rinkoje, kaip viena i$
pagrindiniy paaugliy laisvalaikio praleidimo budy. 2022 metais visame pasaulyje buvo apie
3,03 milijardo vaizdo Zaidimy zaidéjy (Clement, 2022a), o iki 2027 m. prognozuojama, kad
vaizdo zaidimy rinkos pajamos visame pasaulyje pasieks 298 milijardo JAV doleriy (Clement,
2022b). Vaizdo zaidimai, anot Pasqualotto ir kity (2022), Siais laikais tapo jtraukianti ir
uzburianti patirtis, kas buvo viena i§ pagrindiniy priezasCiy, kodél vaizdo Zaidimai patogiai

jsitvirtino tarp daug senesniy laisvalaikio praleidimo formy, tokiy kaip filmai ar televizija.

Viena i§ problemy su kuria daznai susiduria iy laiku mokslininkai tyrinédami vaizdo
zaidimus ir jy poveikj paaugliams — sunku jvertinti jy poveikj, kai vaizdo Zaidimy yra tiek daug
ir jie visi tokie skirtingi. Todél pagal zaidimy temas ir veikimo mechanizmus, jie daznai
skirstomi j skirtingus zanrus (Kuo ir kt., 2017). Anot Arsenault (2009), kiekvieno Zanro
poveikis yra skirtingas, nes kiekvieno zaidimo Zanras turi savita veikimo mechanizma, kas gali
rodyti, kad skirtingi Zaidimai veikia zmones skirtingai. Todél tyrimuose yra bitina tirti ne
tiesiog vaizdo zaidimy poveikj kaip vieng konstrukta, o atskiry Zanry ar tiesiog vieno zaidimo

7



poveikj. Pavyzdziui, Von der Heiden ir kt. (2019) atliko tyrima, kuriame tyré skirtingy Zanry
zaidimy poveikj. Jis tyringjo Veiksmo, Vaidmeny (RPG) ir Strategijos Zanry zaidimy poveikiy
skirtumus. Tuo tarpu Johnson ir kiti (2015) nagrinéjo net septynis zanrus, kurie apémé
Veiksmo-Nuotykiy, Veiksmo-Vaidmeny, Internetiniy-Vaidmeny, Internetiniy-Strateginiy,
Vaidmeny, Saudykliy ir Internetiniy-Mustyniy Zanrus. Taip pat verta paminéti, kad padidéjes
vaizdo zaidimy kompleksiskumas ir dinamiSkumas reiskia, kad atskirti, kaip pavyzdziui — ar
7aidimas yra Vaidmeny Zanro ar Saudykliy zanro gali bati sunku, nes jis gali apimti abi zaidimo
stilistikas (Kuo ir kt., 2017). Todél nors zanrai daznai naudojami kaip taksonomijos skirtumy
iSreiSkimo priemoné, svarbu pazyméti, kad kiekvienas vaizdo zaidimas yra savitas ir gali

apimti keleta tematiky vienu metu (Arsenault, 2009).

e Vaizdo zaidimy Zanry yra tikrai daug, jie vis kinta, atsiranda naujy, senieji
iSnyksta (ir vel atgimsta).. Tyrimuose autoriai dazniausiai i$skiria $iuos Zanrus
(Yee, 2006):

e Strateginius, kur zaidéjai turi iSmokti naudoti sudétingas strategijas, kad laiméty
pries kitus, ar net patj Zaidima,

e Galvosiikiy zaidimai, prieSingai nuo strateginiy zaidimy, reikalauja, kad
zaid¢jas tiesiog atlikty paprastas uzduotis, kad galéty pereiti j aukStesnj vaizdo
zaidimo lygj (antro Saltinio autoriai).

e Vaidmeny, kuriame kiekvienas zaidéjas sukuria savo virtualig asmenybe ir
iSvaizda (,,Avatara™), ir daznais atvejais gali saveikauti su kitais zaidéjais kad
pasiekty zaidimo nustatyta tiksla (Yee, 2006).

e Saudykliy zanro zaidimuose, zaidéjai turi galimybe naudoti virtualy $aunamajj
ginklg, kuriuo naudodamiesi turi jveikti kitus zaidéjus (ar Zaidimo sukurta
priesus) (Jeong & Ryu, 2017).

e Sporto zanr0 vaizdo zaidimai dazniausiai imituojama realaus gyvenimo sporto
Sakg (arba kelias).

e Lenktyniy — kur transporto priemonémis zaidéjai varzosi tarpusavyje.

e Mustynés — kur zaid¢jai virtualioje erdveje bando vienas kitg nugaléti kovojant.



Sie trys pasuktinai zanrai (Mustyniy, Lenktyniy ir Sporto) daZniausiai i§ Zaidéjy
nereikalauja sudétingy strategijy, taciau Siuose Zaidimuose svarbu iSlaikyti démesj ir reikalinga

gera zaidéjo akiy-rankos koordinacija (Yoo, 2003).

Yra tikrai ne vienas tyrimas nurodantis, kad jsitraukimo j vaizdo Zaidimus lygis
priklauso nuo pacio vaizdo zaidimo zanro (Elliott ir Kiti., 2012). Tyrimuose galime pastebéti,
kad Online Vaidmeny ir Saudykliy Zanrai daZniausiai turi stipresniausius rysius su vaizdo
zaidimy priklausomybe (Lemmens & Hendriks, 2016). Taciau verta ir toliau nagrinéti Sig tema,
nes zaidimy jvairové didéja, atsiranda nauji ir tarpusavyje bejungiantys zanrai (Braun ir Kiti,
2016). Be to, triksta tyrimy, tirian¢iy ry$ius tarp paaugliy zaidziamy zaidimy zanry ir

probleminio jsitraukimo j vaizdo zaidimus (Rehbein ir kiti, 2021).

1.1.2. Jrenginiy, kuriais zaidziami vaizdo Zaidimai, sasajos su jsitraukimu j juos

D¢l naujausios technologijy pazangos vaizdo zaidimai tapo ypac prieinami tokiuose
jrenginiuose Kaip planSetiniai kompiuteriai, iSmanieji telefonai, nesiojami kompiuteriali,
iSmanieji televizoriai, virtualios realybés akiniai ar zaidimy konsolése (Wang, 2019). Prie
vaizdo zaidimy populiarumo taip pat prisideda, kad kai kurie 1§ Siy renginiy yra nesSiojami, tai
reiSkia, kad gali zaisti bet kur ir bet kada. Todé¢l, vaizdo zaidimai telefone, neSiojamuose
kompiuteriuose ar zaidimy konsolése vis labiau ir labiau tampa patrauklesnés paaugliams
(Castro-Calvo, 2021).

Mobilieji telefonai, kuriuos Siais laikais turi beveik kiekvienas turi savo privalumy ir
trikumy, galvojant apie juos kaip vaizdo Zaidimy platformg. Visy pirmg, privalumas yra tai,
kad telefonai telpa kiSengje, juos lengva transportuoti ir turéti visur ir visada. Antra - telefonai
yra pakraunami ir dazniausiai baterija laiko apie dieng, todél nereikia nuolatinio energijos
pasirinkimas. Taciau, daZnai telefono Zaidimai yra prastos grafikos ar prasto siuzeto, dél
telefono nepajégumy. Taip pat, kadangi zaidimai daznai biina nemokami, kiiréjai neturi
galimybiy sukurti kokybisky zaidimy, jie uzstringa, turi virusy ar net paslépty mokeéjimo
funkcijy (,,in app purchase®), bei reklamy (Geraldus, 2015).



Vaizdo zaidimai tikriausiai yra labiausiai asocijuojami su kompiuteriais. Paaugliai
renkasi zaisti vaizdo zaidimus naudojant juos, dél to, kad yra didelis zaidimy pasirinkimas, 0
kompiuteriy stipriis procesoriai sugeba suteikti geriausia zaidimy grafika. Kompiuteriniai
zaidimai retai kada uzstringa ar yra prastos kokybés. Taip pat vis atsirandant naujiems
zaidimams, kurie reikalauja galingesniy platformos pajégumy, kompiuterio nereikia keisti |
naujesnj, nes jie yra lengvai tobulinami naujomis galingesnémis detalémis. Taciau visa tai
atsiremia | tai, kad kompiuteriniai zaidimai ir detalés yra ganétinai brangios. Taip pat

kompiuteriai suvartoja daug daugiau elektros, kas vél atsiremia j kaing (Geraldus., 2015).

Vaizdo zaidimy konsolés, tokios kaip ,,NINTENDO* ar ,,ATARI* buvo pirmosios, dar
prieS kompiuterinius zaidimus, kurios suteiké paaugliams galimybe patirti virtualig realybe.
Aisku, $iais laikai jy didziausias konkurentas yra kompiuteriniai zaidimais, kurie savo grafika
pasivijo ar net lenkia konsoles. Taiau naujai iSleistos konsolés, tokios kaip
»PLAYSTATION®, ,XBOX“ ar ,,NINTENDO SWITCH" turi daug patraukliy savybiy.
Pavyzdziui, jy valdymo pultai biina ergonomiski ir lengvai valdomi, todél ilgai zaidziant
nepavargsta rankos. Konsolés sugeba paleisti sudétingus ir daug pajégumy reikalaujancius
zaidimus, bet kitaip nei kompiuteriai, konsolés yra pigesnés. Konsoliy pagrindiniai triikumai
yra tai, kad jos turi biiti nuolat prie energijos Saltinio (,, NINTENDO SWITCH* galima Zaisti
kelias valandas be energijos Saltinio, bet $i konsolé nesugeba paleisti dideliy ir sudétingy
zaidimy). DaZniausiai konsoléms reikia turéti prieinama, geros kokybeés televizoriy, 0 konsoliy

vaizdo zaidimai dazniausiai yra labai brangts (Geraldus., 2015).

Aisku, egzistuoja daug skirtumy tarp konsoliy ir jy patrauklumo ar prieinamumo, bet
taip pat svarbu $iy skirtingy platformy poveikis paaugliams (Burleigh, 2022). Rideout ir Robb
(2019) tyrimas parodé 46 procentai paaugliy (nuo 13 iki 18 mety) zaidzia vaizdo zaidimus
naudodamiesi telefonus, 27 procentai naudotojy zaidzia zaidimus konsolése ir apie 17 procenty
paaugliy naudoja kompiuterius. Telefoniniy zaidimy populiarumg lemia tai, kad Si platforma
yra neSiojama. Taciau, verta panagrinéti, kaip $i platforma paveikia paauglius. (Burleigh,
2022), teigé jeigu paauglys neturi susiformavusiy sveiky streso jveikos biidy daznu atveju
susidoroti su kilusiomis blogomis emocijomis jis pasiners j vaizdo zaidimus, kurie dazniausiai
yra lengvai prieinami ar net nemokami telefonuose. Tokia lengva prieiga (bet kur ir bet kada)
ir efektyvus streso malSinimo buidas gali paskatinti stipresn;j jsitraukimg j vaizdo zaidimus ar

net priklausomybe jiems. Tai dar labiau tampa problema, kai néra iSoriniy apribojimy vaizdo
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zaidimy naudojimui. Tada paauglys leidzia sau zaisti mokykloje, vietoj namy ruosos darby ar
net vietoj miego. Dél to nukencia mokyklos rezultatai ar net kyla sveikatos problemy. Taigi
galime teigti, kad telefoniniai vaizdo Zaidimai yra gera streso jveikimo priemoné, taciau
zaid¢jai, kurie sunkiai kontroliuoja kiek ilgai yra jsitrauke | vaizdo Zaidimus gali patirti

neigiamy psichosocialiniy pasekmiy (Rumpf & et al, 2018).

Nors telefonai yra populiariausia paaugliy naudojama vaizdo zaidimy priemoné, taciau
Rideout ir Robb (2019) teigia, kad paaugliai juose praleidzia maziau laiko. Tie kas zaidzia
naudodamiesi kompiuterius, prie jy praleisdavo apie 2 Valandas 10 minuciy, kai tuo tarpu tie
kurie zaidé telefoninius Zaidimus vidutiniSkai praleisdavo apie 1 valandg 12 minuciy. Taip pat
Syvertsen ir kiti (2022) savo tyrimuose parodé, kad Zaidéjai, kurie naudojasi konsolémis ar
kompiuteriais (nenesiojamus) turéjo didesne rizikg vaizdo zaidimy priklausomybei. Kai tuo
tarpu, telefoniniy vaizdo Zaidimy zadéjai - prieSingai, buvo maziau linke j priklausomybg.
Taciau verta paminéti, kad zaidéjai, kurie naudojasi keliomis ar visomis vaizdo zaidimo
platformomis, surinko daugiausiai baly vaizdo Zaidimo priklausomybés skalése (Syvertsen ir
kiti, 2022). Tokie skirtingi rezultatai rodo, kad norint suprasti jsitraukimg j vaizdo zaidimus
reikalinga daugiau tyrimy apie skirtingas vaizdo zaidimy platformas ir kaip jos veikia paauglius

(Cudo ir kiti, 2023).

1.1.3. Vaizdo zaidimy sutrikimas

Vaizdo Zaidimai daznai sitilo 1§ pirmo zvilgsnio nekalta, linksmg ir jtraukiancig patirt]
dalyky (Pasqualotto ir kt., 2022). ,,Online zaidimai gali suteikti galimybe¢ bendrauti su kitais

Zmonémis, taip paskatindami Zaidéjy socialing gerove (Raith & et al., 2021).

Dauguma paaugliy mégsta vaizdo zaidimus ir juos kasdien zaidZia, kad atsipalaiduoty.
Dalis jy nesugeba saves sukontroliuoti, dél Sios priezasties jie problemiskai jsitraukia j vaizdo
zaidimus, kas turi neigiamy psichologiniy ar socialiniy pasekmiy (Rumpf, 2018). Nors yra tik
nedidelis procentas zaidéjy, kurie gali bati klasifikuojami kaip problemy arba priklausomybe
nuo zaidimy turinys (Andre ir kt., 2020), ta¢iau Sie procentai varijuoja gana smarkiai (Stevens,

2021). Tyrimai rodo, kad vaizdo zaidimy sutrikimo paplitimas pasaulyje yra 3,05 procento
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(ivairiose Salyse nuo [0.19, iki 17.2]). Taciau verta paminéti, kad Sis procentas smarkiai
varijuoja. Vaizdo Zaidimo sutrikimo pasiskirstymas tarp vyry ir motery buvo 2,5:1 (vyry
naudai). Sio sutrikimo paplitimas visame pasaulyje yra panasus j Obsesinj Kompulsinj
sutrikimg (OCD), arba j kai kurias kitas priklausomybes (pavyzdziui narkotiky), maziau
paplites negu kompulsinis pirkimas, bet daugiau paplites nei probleminis loSimas (Stevens,

2021).

Labai ilgai nebuvo bendro tarptautinio susitarimo, kas yra probleminis jsitraukimas j
vaizdo zaidimus ar vaizdo zaidimy priklausomybé. Nebuvo vieno bendro apibrézimo (Pontes,
2015). Taciau visai neseniai DSM-5-TR ir ICD-11 sutrikimy sarasuose atsirado probleminj
jsitraukimg ] vaizdo zaidimus nurodantys kodai. DSM-5 jtrauké naujg koda IGD, kuris reiskia
internetiniy vaizdo zaidimy sutrikimas (Internet gaming dissorder), kai tuo tarpu IGD-11 tai
pavadino vaizdo zaidimy sutrikimu (,,gaming dissorder). Nors abu $ie sutrikimai yra panasis

pavadinimais ir galbiit Siek tiek persidengia, taciau simptomai ir jy kiekis skiriasi.

ICD-11 nurodo, kad vaizdo Zaidimy sutrikimui budingas nuolatinio arba
pasikartojancio zaidimo elgesys (,,skaitmeniniai zaidimai* arba ,,vaizdo zaidimai*), kuris gali
buti kai asmuo prisijunges (t. y. internetu, ,online”) arba neprisijunges (,,0fline*),

pasireiSkiantis:

1. Pablogé¢jusia zaidimo kontrole (pvz., daznis, trukmé, pabaiga, kontekstas);
2. Zaidimui teikiamo prioriteto didinimas tiek, kad Zaidimas bty svarbesnis uz kitus
gyvenimo interesus ir kasdieng veikla;

3. Zaidimo tesimas nepaisant neigiamy pasekmiy.

Zaidimo elgesio modelis gali biiti nuolatinis arba epizodinis ir pasikartojantis. D¢l
zaidimo elgesio modelio atsiranda dideliy problemy ar asmeniniy, Seimos, socialiniy, Svietimo,
profesiniy ar kity svarbiy veikly sri¢iy sutrikimy. Zaidimy elgsena ir kitos savybés paprastai
iSryskéja per maziausiai 12 ménesiy laikotarpj, kad buty galima nustatyti diagnoze, nors
reikiama trukmé gali bati trumpesné, jei tenkinami visi diagnostikos Kkriterijai ir simptomai yra
sunkis. (ICD-11)

DSM-5-TR Kklasifikacija truputi Kkitokia internetiniy vaizdo Zaidimy sutrikima

(IGD) nurodantys simptomai yra:
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Nuolatinis mastymas (susirtipinimas) apie vaizdo zaidimus.

Kai vaizdo zaidimai atimami patiriami nemaloniis simptomai (abstinencijos blisena).
Poreikis vis didinti laikg praleista zaidZiant vaizdo zaidimus (tolerancija).

Kontrolés praradimas reguliuojant kiek laiko praleidZiama ZaidZiant.

Dél vaizdo zaidimy prarandama ankstesni pomégiai ar hobiai.

Net zinant psichosocialinius padarinius yra piktnaudZiaujama vaizdo Zaidimais.

N o a k~ w h e

Apgaudingjami artimieji ir aplinkiniai kiek laiko praleidziama Zzaidziant vaizdo
zaidimus.

8. Zaidimus naudoja kaip pabégimo ar nuotaikos gerinimo buidus.

9. Zaidzia Zzaidimus net jeigu tai reik§ty prarasti reik§mingus santykius, darba,

iSsilavinimg ar karjerg (DSM-5-TR)

Kaip matome, abi klasifikacijos yra persidengiancios kontrolés praradimu ir pasekmiy
nepaisymo simptomais. Tafiau DSM-5 pateikia daugiau simptomy, kas parodo Sios

klasifikacijos i§samuma.

Skirtingi zaide¢jai paprastai turi skirtingas priezastis kodél jsitraukia j vaizdo Zaidimus.

Vieniems tai yra budas numalSinti stresa, kitiems pabégti nuo nuobodulio ir papramogauti, dar

v W =

zaidimai tampa pagrindiné veikla ir uzgozia kitas jam svarbas sritis — tokias kaip mokytis

mokykloje ar socializuotis su draugais verta sunerimti (Rumpf, 2018).

1.2. Isitraukimo j vaizdo zaidimus motyvai.
1.2.1. Paaugliy motyvai zaisti vaizdo zaidimus

Bartle (2003) pirmasis aprasé motyvus aiSkinancius jsitraukimg j vaizdo zaidimus. Jis
teigé, kad egzistuoja keturi skirtingi zaidimo stiliai, kuriy kiekvienas pasireiSkia skirtingais

motyvais (kodél zaidzia). Pagal Bartle modelj —
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1. Siekiantys tikslo (Achievers) motyvuojamas siekti vaizdo zaidimo sukurty
tiksly,

2. Tyrinétojai (Explorer) domisi vaizdo zaidimo sukurtu pasauliu, naujy virtualiy
viety ar objekty atradimu,

3. Komunikatoriai (Socializers) pagrindinis motyvas yra bendrauti su kitais
zaidéjais ar virtualiais veike¢jais, ir

4. Zudikai (Killers), kuriu pagrindiné motyvacija yra trukdyti ir erzinti kitus

zaidéjus.

Pats autorius zaidimy stiliy kategorijy empiriskai netyre, bet uz jj tai padaré Yee (2006).
Jis sukiiré klausimyng paremta Bartle id¢ja ir iStyré modelj su interneto vaidmeny zaidimus
zaidziancials asmenimis. Tyrimo rezultatai parodé, kad yra ne keturi motyvy profiliai, o deSimt
motyvy, kurie véliau buvo sujungti j tris motyvy kategorijas. ,,Laiméjimo* (,,Achievement*)
kategorija — pazangos, varzymosi, inzinerijos motyvai; ,,Socialiné* kategorija — bendravimo,
santykiy, bendradarbiavimo motyvai, ,Pasinérimo® kategorija — atradimo, vaidmeny,

tinkinimo (,,Custumization®) ir pabégimo motyvai.

Kiti tyrimai nurodydavo, kad paaugliai (12-18 mety) jsitraukdavo j vaizdo Zaidimus dél
pramogos/laisvalaikio, jgidziy ugdymo, atsipalaidavimo, pabégimo, fantazijos ir naujy dalyky
mokymosi motyvy, kas sudaré Naudojimosi ir Pasitenkinimo teorijos pagrinda (Wallenius &
et al.,, 2009). Taciau dabar daugiausia tyrimuose naudojamas yra vaizdo Zaidimy motyvy
klausimynas (MOGQ). .Demetrovics ir kolegos (2011) savo klausimyne iSskyré septynis
vaizdo zaidimy jsitraukimo motyvus: Socialinj, Pabégimo, Varzymosi, [veikos, Igudziy
ugdymo, Fantazijos ir Laisvalaikio. Kaip pats autorius teigé $iuos motyvus iSskyré tyrinédamas
jau esamos literatiiros teorijas ir véliau atlikdamas apklausas ir statistines analizes, kad iSskirty
vieningus motyvus. Nors savo tyrimuose Demetrovics ir kolegos (2011), nenurodo tiksliai,
taciau atrodo, kad jie kurdami savo Vaizdo zaidimy klausimynga (MOGQ) naudojo -
Naudojimosi ir Pasitenkinimo, kartu su Savideterminacijos poreikiy patenkinimo teorija
(Razum & Huic, 2023). Savideterminacijos (SDT) teorija sako, kad asmens motyvacija yra
patenkinti savo pagrindinius psichologinius poreikius — Autonomijos, Susietumo ir
Kompetencijos. O Naudojimosi ir pasitenkinimo teorija, atstovauja kitg teorinj modelj, kur
motyvai, kitaip negu SDT, yra labiau i$skaidyti ir iSgryninti. Ji skaido motyvus j Konkuravimo,

I8siikio, Socialinés sgveikos, Nukreipimo, Fantazijos ir Susijaudinimo (Lucas & Sherry, 2004).
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Egzistuoja tyrimy, kurie susifokusuoja ties vienu motyvy. Kaip pavyzdziui Leonhardt
ir Overa (2021) savo tyrime aiskino, kad pagrindinis motyvas Zaisti vaizdo Zaidimus yra
socialinis. Tai jie tai paaiSkino tuo, kad vaizdo Zaidimai yra puikus buidas sukurti ir i§laikyti
ilgalaike draugyste. Vaizdo Zaidimai yra puikus biidas dalintis idéjomis, jausmais, pasiguosti
gyvenimo problemomis ar palaikyti rySius su toli gyvenanc¢iu draugu. Taciau Siame tyrime
dalyvavo tik paaugliai vaikinai, todél jis nereprezentuoja merginy imties (Leonhardt & Overa,
2021). Taciau Yee (2006) tyrime, jau galime pamatyti ly¢iy skirtumus zZaidimy motyvy
kontekste - moterys yra labiau linkusios zaisti santykio (Socializacijos motyvas) ktrimui, 0
vyrai pirmenybe teikia varzymuisi (Yee, 2006). Taip pat vaikinai jsitraukia j vaizdo Zaidimus,
nes nori tiesiog gerai praleisti laikg arba atsipalaiduoti po mokyklos (ar kity riipes¢iy) (Thomas
et al., 2021). Kai tuo tarpu Internetiniy-Vaidmeny zanro zaidéjy, nepriklausomai nuo lyties,
beveik trecdalis zaidé, kad sumazinty kasdieniniame gyvenime patiriamg stresg (Hussain &
Griffiths, 2009). Taciau galime pastebéti, kad daznai Siuose tyrimuose motyvai nagrinéjami
nei$samiai (Thomas & et al., 2021) ar skirtingy tyrimy rezultatai prieStarauja vienas kitam
(Laconi, 2017). Todél yra reikalinga daugiau tyrimy apie motyvus jtraukiant lyties ir zanro

kintamuosius (ypa¢ paaugliy imtyse) (Razum & Huic, 2023).

1.2.2. Vaizdo Zaidimy motyvy ir zanry sgsajos.

Kaip ankS¢iau buvo Siek tiek uZsiminta, jsitraukimo j vaizdo zaidimy motyvai yra susije
su zaidimo zanro pasirinkimu (Ratan et al. 2021). Internetiniy vaidmeny (MMORPG) zanras
yra populiarus tarp ty zaidéjy, kurie jsitraukia j Zaidimus dél socialiniy motyvy (Yee, 2006),
ta¢iau Williams ir kiti (2018) aiSkina, kad §i sgsaja reikSminguma jgauna né dél vaidmeny
dalies, o dél internetinio Zaidimo savybiy. Zaidéjai renkasi zaisti MMORPG Zzanrg ne dél to,
kad gali apsimesti bet kuo, o todé¢l kad gali bendrauti su kitais.

Saudyklés (FTS) populiarios tarp Zaidéjy, kurie meégsta varzytis (Konkurencijos
motyvas) ir kontroliuoti (Kontrolés motyvas) (Kuss, 2013). Dar Kiti tyrimai rodo, kad Sporto
Zanras nebuvo susijes su jokiu motyvu, o tai parodo, kad jy teoriniai modelis (kuris isskyré -
IprocCio, Poilsio, Pabégimo, Istorijos, Laiko praleidimo ir Socialinius motyvus) buvo dar
nepakankamai i§grynintas. Taip pat rezultatai parodé, kad daugelis Zanry pagal §j modelj buvo

ypatingai stipriai susij¢ su Jpro¢io motyvu. Kas reiksty, kad mes renkamés vaizdo zaidimus
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prie kuriy tematikos per ilgg laika tiesiog pripratom. Taip pat buvo pastebéta, kad zaidéjai gali
buti motyvuoti jsitraukti j vaizdo zaidimus visais motyvais, tokiu atveju zaidéjai renkasi
daugiau ir skirtingy Zanry vaizdo zaidimus (Ratan et al. 2021). O kaip buvo ank$¢iau minéta,
didesnis jsitraukimas ] vaizdo Zaidimus gali paskatinti probleminj vartojima ar net
priklausomybe. Todél norint geriau suprasti paaugliy jsitraukimg j vaizdo Zaidimus svarbu
suprasti, kaip motyvai yra susij¢ su skirtingy Zanry pasirinkimais (Ko, 2014). Kol kas
literatiiroje néra istirtas MOGQ klausimyno i$skirty motyvy tiesioginés sasajos su vaizdo

zaidimy Zanrais (ypac paaugliy imtyje).

1.2.3. Paaugliy vaizdo Zaidimy motyvy sgsajos su probleminiu jsitraukimu.

Kalbant apie vaizdo zaidimy priklausomybe vienas i$ pagrindiniy indikatoriy yra laikas
praleistas zaidziant. O pats problematinis jsitraukimas j vaizdo zaidimus, kaip Zinoma turi
puokste neigiamy pasekmiy psichinei ir fizinei sveikatai. Jeigu per dieng yra zaidziama daugiau
negu penkios valandos, tai jau dazniausiai susij¢ su psichosomatiniais simptomais (depresijos
simptomy) ar sveikatos problemomis (raumeny ir kauly problemos). Taciau verta pastebéti,
kad laiko praleidziamo Zzaidziant ir probleminio jsitraukimo ry$i0 poveiki medijuoja
jsitraukimo ] vaizdo zaidimus motyvai. Jeigu ilgai zaidziama laisvalaikio ar socialiniais
motyvais, anks¢iau minétos pasekmés pasireiskia maziau, kai tuo tarpu pabégimo motyvai

sustiprindavo problemy rizika (Hellstrém, 2015).

Toliau nagrinéjant literatiirg apie motyvy sgsajas su probleminiu jsitraukimu j vaizdo
zaidimus galime pastebéti panaSias tendencijas. Ballabio ir kt., (2017) teigé, kad zaidimy
motyvai yra svarbis indikatoriai nustatyti jsitraukimo j vaizdo zaidimus pasekmes. Tai reiskia,
kad motyvai padeda nuspéti ar galima tikétis pamatyti probleminio elgesio. Kitaip tariant
zaidimy motyvai turi reik§mingas sasajas su vaizdo zaidimy sutrikimu ar priklausomybe. Tokie
motyvai, kaip pabégimo (kai vaizdo zaidimai yra kaip priemoné pabégti nuo gyvenimo
problemy) ar varzymosi (kai zaidimo pagrindinis motyvas yra noras konkuruoti ir pasirodyti
pries kitus) stipriausiai siejasi su probleminiu jsitraukimo j vaizdo zaidimus. O didZiausius
probleminio jsitraukimo jvercius surinko tie tiriamieji, kuriy motyvacijos derinys buvo auksti
pabégimo, auksti varzymosi ir Zemi socialiniai motyvai. Siuos rezultatus taip pat patvirtino

Wang (2021), kuris nurodé, kad varzymosi ir pabégimo motyvai turi stipriausias sgsajas su
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psichosocialinémis problemomis. Taip pat autorius pridéjo ir laisvalaikio motyva, kaip
reik§mingai teigiamai susij¢s su ank$¢iau minétomis problemomis. Kim (2023) gavo Siek tiek
kitokius rezultatus - vietoj varzymosi ir laisvalaikio, jis iskélé fantazijos motyva kaip turintj
sgsajas su probleminiu vaizdo zaidimy jsitraukimu. Jis iStyré, kad vaizdo Zaidimy sukelty
problemy turintys paaugliai demonstruoja aukstesnius fantazijos ir pabégimo motyvus (Kim,
2023). Matome, kad pabégimo motyvas yra dazniausiai tyrimuose dominuojanti motyvacija
nuspejanti probleminj jsitraukimg j vaizdo zaidimus. Ir tai neturéty kelti nuostabos, nes vienas

i§ IGD kriterijy yra — zaidimus naudoja kaip pabégimo ar nuotaikos gerinimo bidus.(DSM-5-
TR)

Literaturoje taip pat daznai galime pamatyti, kad kiekybiniuose tyrimuose, kurie tiria
kas nuspéja IGD, daznai naudojama MOGQ klausimynas. Sie tyrimai, dazniausiai parodo, kad
didZiausi prediktoriai yra pabégimo ir jveikos motyvai. Ir nors tokiuose tyrimuose dalyvauja
paaugliai, dazniausiai jie biina kaip platesnés imties dalis, kurial per daug démesio neskiriama.
Imtis sudaryta vien i§ paaugliy (Siuo kontekstu) dar néra labai daug iStyrinéta (Kiraly ir kt.,
2022).

1.3. Pagrindiniai psichologiniai poreikiai

1.3.1. Paaugliy psichologiniai poreikiai ir frustracijos

Savideterminacijos teorija (Ryan & Deci, 2017) aiSkina motyvacija ir psicho-socialing
raidg per pagrindinius psichologinius poreikius: Autonomijos (,,Autonomy®) , Susietumo
(,,Relatedness®) ir Kompetencijas (,,Competence®). Siy universaliy poreikiy patenkinimas yra
svarbus sveikai psichologinei ir socialinei raidai (Vansteenkiste ir kt., 2020).

Autonomijos poreikio patenkinimo lygis rodo, kaip stipriai paaugliai savo viduje ar
veiksmuose patiria psichologinés laisvés jausma. Paaugliy, kuriy $is poreikis yra patenkintas
patiria jausma, kad jy pasirinkimai ir veiksmai yra savarankiski ir nepriklausomi nuo kity.

Susietumo poreikis nurodo kokio stiprumo abipusius santykius jauéia paauglys. Kai
poreikis patenkintas, paaugliai iSreiSkia $iltus jausmus savo artimiems zmonéms ir taip pat

jauciasi jy mylimi ir globojami.
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Kompetencijos poreikis lygis nurodo paauglio vidinj jausma, kad jis turi pakankamai
1gidziy jveikti jam paskirtas uzduotis ir jaucia savo potencialg. Kai $is poreikis patenkintas,

paauglys jauciasi galintis pasiekti uzsibrézty tiksly. (Bartholomew et al., 2011).

Suprasti pagrindinius psichologinius poreikius yra biitina, nes kaip SDT teorija ( Ryan
& Deci, 2000) teigia, kad pagrindiniy poreikiy patenkinimas uztikrina paaugliy gerg savijautg
ir stiprina vidinius isteklius (atsparuma), didina gerove ir uztikrina sklandy kasdienio gyvenimo
funkcionavimg visuose veiklose. Kai tuo tarpu poreikiy nepatenkinimas ar frustracija gali
sukelti prasta savijauta ir i$naudoti vidinius isteklius, kas diding pazeidziamuma. Zemas, bet
kurio i§ iSvardyty poreikiy patenkinimo lygis gali net neigiamai paveikti psichologing raida
(Bartholomew, 2011).

Visai neseniai paaiskéjo, kad psichologinio poreikio patenkinimo nebuvimas savaime
nereiskia jo frustracijos (Bartholomew, 2011). Poreikio frustracija galima labiau paaiskinti, kai
pagrindiniai psichologiniams poreikiams patenkinti yra trukdoma socialiniu kontekstu.
Pavyzdziui, paauglys mokykloje gali jaustis menkai susijes su bendraklasiais (poreikio
nepatenkinimas), todél galbut turi maziau energijos mokymuisi. Taciau jj taip pat gali aktyviai
ignoruoti Kklasiokai (frustracija), tokiu atveju pasekmés gali buiti dar rimtesnés (depresija ar
stresas) (Vansteenkiste & Ryan, 2013). Panasiai, paauglys mokykloje gali nesijausti ypatingai
susidoméjegs pamokos kontekstu, bet vaikas néra priverstas klausyti ar daryti tai ko nenori.
Trecia, paaugliui gali biiti sunku iSmokti nauja pamokoje mokoma dalyka, bet tai dar nereiskia,

kad jis jaucia visiSka neviltj.

Todél reikia atkreipti démesj, kad frustracija yra daugiau negu poreikio
nepatenkinimas, tai labiau patenkinimo aktyvus blokavimas, kuris sukelia didesne zala
(Bartholomew et al., 2011). Frustruojami paaugliai labiau jauscia spaudimg kazkg daryti pries
savo valig, buti atskirtas nuo socialinio rato ne savo noru, ar beviltiSkuma dél jgiidziy stokos.
Ir nors poreikio nepatenkinimas ir frustracija reiSkia skirtingus dalykus, taciau tarp jy yra
tiesioginis rySys. Nes jeigu paauglio poreikiai yra frustruojami, logiSka, kad jo poreikiai bus
maziau patenkinami. Todél galime daryti prielaida, kad poreikio patenkinimas bus neigimai

susijes su to pacio poreikio frustracija. (Vansteenkiste &; Ryan, 2013).
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1.3.2. Paaugliy poreikiy tenkinimas vaizdo zaidimais

Nagringjant, kodél vaizdo zaidimai yra tokie populiartis Demetrovics (2011) teigé, kad
tikriausiai tai yra dél to, kad jie tenkina pagrindinius psichologinius poreikius. Virtuali erdvé
zaid¢jams suteikia galimybe patenkinti Autonomijos, Kompetencijos ir Susietumo motyvus

(Ryan et al., 2006).

Daznai paaugliai vaizdo zaidimuose turi pilng laisve elgtis kaip nori, iSreiksti savo
savitumg ir siekti tiksly sau norimais btidais, kas patenkina Autonomijos poreikj. Toliau
zaidéjams yra suteikiama galimybé iSmokti naujy igiidziy ir naujomis ziniomis susidoroti su
iSkeltais uzdaviniais (virtualioje erdvéje) — patenkinamas Kompetencijos poreikis. Ir galiausiai
tam tikri zaidimai turi bendravimo funkcijas, kas leidzia paaugliams bendrauti tarpusavyje ir

uzmegzti rySius, ko pasékoje yra patenkinamas Susietumo poreikis (Allen & Anderson, 2018).

Prie viso to dar prisideda tai, kad kartais fiziniame pasaulyje negalime patenkinty
poreikiy, o vaizdo zaidimai labai daznai buina tai, kas lengvai kompensuoja to triikuma (Righy
& Ryan, 2011). Kitais zodZiais tariant, tyrinéjant psichologinius poreikius ir frustracijas galima
aiskinti, kodél Zmonés jsitraukia j vaizdo zaidimus (Ryan & Deci, 2000). Taip pat tyréjai
pabrézia, kad poreikiy tenkinimas negalima buti jvardijamas, kaip geras ar blogas, poreikiy

tenkinimas turi biiti tyrinéjamas kaip motyvacija. (Demetrovics, 2011).

Mokslininkai tyrinédami jsitraukimo j vaizdo Zaidimus motyvacija naudoja skirtingas
teorijas paremti jy iSkeltus motyvus. DaZniausiai literatiroje sutinkamos Naudojimosi ir
Pasitenkinimo (,,Gratifications theory*) ir Savideterminacijos (Ryan et al., 2006). Moksliniai
straipsniai, kurie remia savo iSkeltus motyvus Savideterminacijos teorija, aiSkina kad vaizdo
zaidimy virtualus pasaulis yra patrauklus, todél, kad jis gali patenkinti miisy pagrindinius
psichologinius poreikius, tokius kaip autonomija, kompetencija ir susietumas (Ryan & Deci,
2017). Kaip SDT teorija aiskina, norint uztikrinti asmens psichologing gerove, reikalinga, kad
jo poreikiai biity patenkinti. IS to galime daryti iSvada, kad vaizdo zaidimai tenkindami

pagrindinius poreikius gali didinti asmens psichologine gerove (Ryan et al., 2006).

Sj efekta galéjome pastebéti COVID-19 pandemijos metu, kai vaizdo Zaidimai

kompensavo zmoniy nepatenkintus poreikius virtualioje erdvéje, nes tuo metu buvo daugybe
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suvarzymy (Tiirkay et al., 2022). Taciau verta paminéti, kad Sis efektas geriausiai atspindi
realybe, jeigu realaus gyvenimo poreikiy patenkinimas yra suvarzytas (Allen, 2020). O, jeigu
vaizdo Zaidimai tampa vienintelis ir pagrindinis poreikiy patenkinimo Saltinis, tai gali i$Saukti
probleminj jsitraukimg ar piktnaudziavimg (Ryan & Rigby, 2011). Vis daugéja tyrimy apie
Savideterminacijos teorijos poreikius ir vaizdo Zaidimus, taciau galime pastebéti, kad néra

labai daug tyrimy, kas tirty $iuos rySius vien paaugliy imtyje. (Razum & Huic, 2023)

1.3.3. Poreikiy frustracijos sgsajos su probleminiu jsitraukimu j vaizdo Zaidimus

Kai paauglys negali patenkinti savo poreikiy vienoje aplinkoje, jis juos tenkins kitoje.
Ir daznais atvejais Kai paaugliai yra apriboti savo aplinkos, jie pasirenka vaizdo zaidimus, kaip
pagrinding platformg poreikiams tenkinti. Taciau, kai $i platforma tampa pagrindiné, o kartais
net vienintelis poreikiy tenkinimo Saltinis, paaugliai gali pradéti demonstruoti
nekontroliuojamam zaidimo elgesj. (T'ng, 2022).

Nagrinéjant literatiirg, galime pastebéti, kad poreikiy frustracijos teigiamai prognozavo
IGD (T'ng, 2022). Obsesiné aistra zaidimams (konstruktas, glaudziai susijes su 1GD)
prognozuoja intensyvesnj zaidima, bei mazesnj zaidimo malonuma, daugiausia tada, kai
individualts gyvenimo poreikiai yra frustruojami (Przybylski ir kt.,, 2009). Poreikiy
frustracijos, o ne pasitenkinimo trikumo nagrinéjimas yra labiau moksliskai vertingas.
Remiantis empiriniais tyrimais pavyzdziui Allen ir Anderson (2018), bei Mills et al. (2018)
tyrimias, kasdieniy poreikiy frustracija Zymiai labiau prognozuoja probleminius vaizdo
zaidimy vartotojus. Norint dar labiau suprasti kaip veikia Sis rySys, galime pasizitiréti T'ng
(2022) tyrima, kuriame jis dar padaré iSvadas, kad socialiniai, pabégimo, konkurencijos,
varzymosi ar jgudziy lavinimo motyvai (galima sulyginti su SDT poreikiy motyvacija) buvo
reik§mingi tarpininkai tarp poreikio frustracijos ir IGD. Taciau fantazijos ir poilsio motyvai
nebuvo reikSmingi mediatoriai. (T'ng, 2022).

IS to galime padaryti iSvada kad besaikis jsitraukimas | vaizdo zaidimus yra naudojama
kaip strategija, kompensuoti gyvenime frustruojamy poreikiy (Kardefelt-Winther, 2017).
Todél buisimos prevencijos ir intervencijos programos turéty orientuotos j pagrindiniy poreikiy
tenkinimus (T'ng, 2022).
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1.4. Tyrimo tikslas, klausimai / hipotezés

Tyrimo tikslas — atskleisti paaugliy jsitraukimo j vaizdo zaidimus motyvy ypatumus

Uzdaviniai:

1.

Palyginti paaugliy praleista laika Zzaidziant, probleminj jsitraukimg i vaizdo
zaidimus, dazniausiai naudojamy Zaidimy prietaisus ir zaidimo motyvus pagal lytj
ir amziy.

Ivertinti ry§j tarp paaugliy naudojamy zaidimy prietaisy ir probleminio jsitraukimo
1 vaizdo zaidimus

Ivertinti ry$j tarp paaugliy poreikiy patenkinimo/frustracijos ir probleminio
jsitraukimo j vaizdo zaidimus.

Ivertinti rySj tarp paaugliy motyvy zaisti vaizdo zaidimus ir probleminio
jsitraukimo.

Ivertinti rys§j tarp paaugliy zaidziamy vaizdo zaidimy zanry ir zaidimo motyvy.
Ivertinti kaip skirtingi zaidimo motyvai medijuoja ry$j tarp poreikiy frustracijos ir

Probleminio jsitraukimo j vaizdo zaidimus.

Hipotezés:

1.

Paaugliy kompiuteriy ir vaizdo zaidimy konsoliy naudojimas bus susijgs su
problemisku jsitraukimu, o zaidimai telefone naudojimas ne.

Vaikinai labiau negu merginos bus linke problemiskai jsitraukti j vaizdo Zaidimus.
Poreikiy frustracijos labiau negu poreikiy nepatenkinimas bus susijes su
probleminiu jsitraukimu j vaizdo Zaidimus.

Pabégimo ir Jveikos motyvai bus susije su probleminiu jsitraukimu ] vaizdo
zaidimus.

Saudykliy Zanro vaizdo Zaidimai bus susije su Varzymosi motyvu.

Socialiniai, Pabégimo, VarZymosi ir Jgiidziy lavinimo motyvai bus reik§mingi

mediatoriai tarp poreikiy frustracijos ir probleminio jsitraukimo j vaizdo zZaidimus
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2. TYRIMO METODOLOGIJA IR INSTRUMENTU APRASYMAS
2.1. Tyrimo dalyviai

Buvo apklausti 220 mokiniy 1§ Traky Vytauto DidZiojo (160 paaugliy) ir Pajiirio
Stanislovo Birziskio (60 paaugliy) gimnazijy. Taciau, dél to, kad 30 ankety buvo sugadintos,
tyrime bus pateikti 190 mokiniy rezultatai. IS jy buvo 96 vaikinai (51%) ir 94 merginos (49%).

Mokiniy amzius svyruoja nuo 14 iki 18 mety (M-15,87, SD-1,39). 14 mety paaugliy
buvo 41, 15 mety — 45, 16 mety — 31, 17 mety — 43 ir 18 mety — 30. Dalyviy amziaus
vidurkis yra 15,87, standartinis nuokrypis 1,39.

2.2. Tyrimo instrumentai

1. Vaizdo Zaidimy motyvy klausimynas (The motives for online gaming questionnaire
— MOGQ (Demetrovics et al., 2011) — tai savarankiskai uzspildomas instrumentas, kuris
skirtas suprasti kodél, tiksliau kokie asmens motyvai skatina zaisti vaizdo Zaidimus. Jis
susideda 1§ 27 klausimy. Kiekvienas klausimas turi 5 tasky Likerto skales, kur kuo didesni
jver¢iai rodo didesne motyvacija jsitraukimo j vaizdo zaidimus. Naudojamas 7 faktoriy

modelis, kuris aiSkina 7 skirtingas motyvacijos grupes:

Septyniy faktoriy modelis:

1. Socialiniai motyvai (,,Social*) — 4 klausimai (pvz: ,, A4S Zaidziu vaizdo Zaidimus nes
noriu pazinti naujus zmones *).

2. Pabégimo motyvai (,,Escape®) - 4 klausimai (pvz: ,, AS ZaidZiu vaizdo Zaidimus nes tai
padeda man pamirsti apie kasdienes problemas *).

3. Varzymosi motyvai (,,Competition®) - 4 klausimai (pvz: ,, A4S Zaidziu vaizdo Zaidimus
nes man patinka konkuruoti su kitais ).

4. Jveikos motyvai (,,Coping®) - 4 klausimai (pvz: ,, A4S Zaidziu vaizdo Zaidimus nes tai
padeda man atsikratyti streso ).

5. Jgudziy ugdymo motyvai (,,Skill development®) - 4 klausimai (pvz: , AS Zaidziu
vaizdo Zaidimus nes tai gerina mano pastabumg ir mgstymq *).

6. Fantazijos motyvai (,,Fantazy*) - 4 klausimai (pvz: ,, AS Zaidziu vaizdo Zaidimus nes

tada galiu daryti dalykus, kuriy as negaliu daryti realiame gyvenime *).
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7. Laisvalaikio/poilsio motyvai (,,Recreation”) — 3 klausimai (pvz: ,, 4S zaidziu vaizdo

Zaidimus kad pailséciau ™).

Prie§ tyrimg, sudarinéjant klausimyng asmeniskai buvo kreiptasi j vieng iS autoriy
(Demetrovics) dél galimybés naudoti jy sukurtg skale. Gavus leidimg skalés buvo verc¢iamos j
lietuviy kalbg keleto psichology, tada atgaliniu metodu buvo tikrinamas vertimas, ir galiausiai
pilotiniame tyrime, su tirty paaugliy pagalba, buvo dar supaprastinamas skalés pateikimas, kad
buvo naudojama kalba labiau suprantama paaugliams.

Autoriai (Demetrovics etal., 2011) savo subskaliy patikimo koeficientus (Cronbach‘s Alfa)
nurodo svyruojanéius nuo 0,79 iki 0,90. Klausimyno autoriy tyrime, jie nurodo, kad Socialiniy
motyvy patikimo koeficientas buvo a — 0,90, Pabégimo motyvy a — 0,87, VarZymosi motyvy
a — 0,90, Iveikos motyvy o — 0,84, Jgidziy ugdymo motyvy a — 0,89, Fantazijos motyvy o —
0,82, Laisvalaikio/poilsio motyvy o — 0,79. Vélesniame kity autoriy tyrime (Hamzehzadeh,
2022), sio klausimyno koficientai svyravo nuo 0,78 iki 0,91. Socialiniy — 0,78, Pabégimo —
0,89, Varzymosi — 0,89, Jveikos — 0,83, Igadziy — 0,90, Fantazijos — 0,85, Laisvalaikio/poilsio
— 0,91 (Cronbach‘s Alfa).

iame tyrime gauti $iy skaliy patikimo koeficientai (Cronbach‘s Alfa) :
Socialiniai motyvy subskalé — 0,82

Pabégimo motyvai subskal¢ — 0,86

Varzymosi motyvai subskalé¢ — 0,85

Iveikos motyvai subskal¢ — 0,75

Igtdziy ugdymo motyvai subskalé — 0,84

Fantazijos motyvai subskalé — 0,85

N o o bk~ w D P

Laisvalaikio/poilsio motyvai subskalé — 0,72

2. Baziniy psichologiniy poreikiy patenkinimo ir frustracijos skalé (The Basic
Psychological Need Satisfaction and Frustration Scale - BPNSFS) (Van der Kaap-Deeder,
J., 2020) - si skalé yra skirta nustatyti ar asmens baziniai psichologiniai poreikiai (pagal
savideterminacijos teorija — autonomija, priklausymas ir kompetencija) yra patenkinti ir/ar

asmuo jauciasi frustruojamas tame poreikyje. Kur patenkinti teoriSkai rodo, kad kur yra
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partenkinti poreikiai teigiamai veikia asmens individualy psichologinj augimg ir gerove, kur
nepatenkinti ar frustruojami poreikiai nuspéja asmens probleminj elgesj ir psichopatologija

(Vansteenkiste & Ryan, 2013).

Sesiy dimmensijy modelis:

1. Autonomijos poreikio patenkinimas (,,Autonomy satisfaction®) - 4 klausimai (pvz:
., Daznai jauciu, kad galiu rinktis kg noriu veikti ).

2. Autonomijos poreikio frustracija (,,Autonomy frustration) - 4 klausimai (pvz:
., Dauguma dalyky darau tik dél to, kad privalau*).

3. Susietumo poreikio patenkinimas (,,Relatedness satisfaction®) - 4 klausimai (pvz:
., Manau, kad man svarbiis Zmonés riupinasi manimi*).

4. Susietumo poreikio frustracija (,,Relatedness frustration®) - 4 klausimai (pvz:
., Jauciuosi atstumtas zZmoniy grupés, kuriai noriu priklausyti*).

5. Kompetencijos poreikio patenkinimas (,,Competence satisfaction®) - 4 klausimai
(pvz: ,, Jauciuosi jsitikines, kad galiu visas uzduotis padaryti gerai*).

6. Kompetencijos poreikio frustracija (,,Competence frustration®) - 4 klausimai (pvz:

., Turiu abejoniy, ar galiu viskq padaryti gerai*).

Prie$ pradedant skalés vertima, buvo asmeniskai prasoma vieno i$ autoriy (Jolene van der
Kaap-Deeder) leidimo naudoti ir versti skalg. Gavus leidimg skalés buvo ver¢iamos dviejy
psichology, tada suvienodinami vertimai. Po to. naudojama atgalinio vertimo metodika ir
pilotiniame tyrime iStaisoma paaugliams nesuprantamos frazés j labiau jiems priimtinas.

(Tabis, 2021) savo tyrime Sios skalés patikimumo koeficientus (Cronbach‘s Alfa) pateiké
svyruojan¢ius nuo 0,75 iki 0,80. Subsakliy patikimumus nurodo — Autonomijos poreikio
patenkinimo subskalés patikimo koeficientas o — 0,76, Autonomijos poreikio frustracijos skalé
a — 70, , Susietumo poreikio patenkinimo a — 0,85, Susietumo poreikio frustracija a - 0,73,

Kompetencijos poreikio patenkinimo a — 0,82, Kompetencijos poreikio frustracijos a.— 0,78.

Siame tyrime gauti $iy skaliy patikimo koeficientai (Cronbach‘s Alfa) :
1. Autonomijos poreikio patenkinimo subskalé — 0,69

2. Autonomijos poreikio frustracijos subskalé — 0,73
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Susietumo poreikio patenkinimo subskalé — 0,74
Susietumo poreikio frustracijos subskalé — 0,79

Kompetencijos poreikio patenkinimo subskalé — 0,78

I e

Kompetencijos poreikio frustracijos subskalé¢ — 0,75

3. Probleminio jsitraukimo j vaizdo Zaidimus skalé (IGDS9-SF) — (Pontes & Griffiths,
2015) sukurta trumpa 9 klausimy skalé jvertinti interneto zaidimy priklausomybés lygj (IGD)
remiantis DSM-5 kriterijais. Nors skalés pavadinimas nurodo, kad Si skalé yra skirta tirti
interneto zaidimy priklausomybé, pats autorius teigia, kad ji skirta tirti ir ,, offline* vaizdo
zaidimy priklausomybe. Skalés klausimy pavyzdziai - ,,Ar dél vaizdo zaidimy praradai
susidoméjimq anksSciau mégtais pomégiais ar veiklomis?*, , Ar tau vis nepasiseka
sukontroliuoti kiek laiko praleidi prie vaizdo zaidimy? . Kiekvienas klausimas yra 5 tasky
Likerto skalé, kur I reiskia niekada (taip nesijauciau), o 5 reiskia, kad labai daznai (taip
Jjauciuosi). Kuo didesni skalés jverciai rodo aukstesnj interneto Zaidimy priklausomybés ar
probleminio jsitraukimo lygj. Autoriai savo tyrime (Pontes & Griffiths, 2015), nurodo, kad
skalés patikimumo koeficientas Cronbach‘s a - 0,87.

Gavus autoriy leidimg naudoti Sig skale ir jq iSversti. Dviejy psichology buvo isversta
i lietuviy kalbq, tada suvienodintas vertimas, ir po to naudota atgalinio vertimo metodika.
Isversta skale turéjo a.— 0.83 (Cronbach‘s Alfa) patikimumo koeficientg. Kadangi skalé nebus
naudojama diagnozuoti interneto zaidimy priklausomybe, o labiau probleminio jsitraukimo i
vaizdo zaidimus lygj, skal¢ buvo pervadinti i ,,probleminio jsitraukimo j vaizdo Zaidimus
skale.

4. Demografiniai duomenys — buvo renkami lyties (,,vaikinas/mergina/kita““), amziaus
(pasirinkti amziy nuo 14-18 mety), klasés (pasirinkti klase nuo 8 iki 12) duomenys. Toliau
pazymeti kokius prietaisus naudoja zaisdami vaizdo Zaidimus (kompiuterj, telefong, zaidimy
konsolg, kiek laiko praleidzia zaisdami vaizdo Zaidimus (1 valanda ir maziau, 2-3 valandas,
daugiau negu 3 valandas) ir kiek valandy per parg miega (4 valandas ar maziau, 5-6 valandas,
7 valandas ir daugiau). Taip pat buvo praSoma nurodyti mégstamiausiy vaizdo zaidimy
pavadinimus ir pasirinkti mégstamiausius vaizdo Zaidimy Zanrus (Vaidmeny, Saudykliy,

galvostkiy.....).

25



2.3. Tyrimo eiga

Kadangi tyrime buvo naudojami i§ angly kalbos verstos skalés, prie§ tyrimg buvo
atliekamas pilotinis tyrimas. Naujomis skalémis buvo istirti 10 mokiniy, kurie buvo prasoma
pasakyti ar uzrasSyti pasteb&jimus, klausti jeigu kazkas neaiSku. IS gauty pastebéjimy buvo
tobulinami skaliy klausimai, o i§ gauty rezultaty buvo tikrinami patikimo koeficientai. Gauti
rezultatai patikino kad skalés yra patikimos ir galima jas naudoti.

Tyrima atlikti buvo pasirinkta dvi gimnazijos — Traky Vytauto DidZiojo gimnazija ir
Pajiirio Stanislovo Birziskio gimnazija. Mokyklos administracijai buvo pristatyta tyrimo tikslas
ir gavus leidimg apklausti jy mokinius, buvo iSdalinti tévy sutikimai (Zr. pried. 1).

Gavus zinia i§ mokykly, kad jau buvo surinkti tévy sutikimai buvo atlickamas tyrimas
gyvai naudojant popierines anketas. Anketomis buvo istirta daugiau negu 200 mokiniy, taciau
buvo ir sugadinty ankety, todé¢l galutiniame tyrime buvo naudojamos tik 190 tyrimo dalyviy

uzpildyty klausimyny.

2.4. Duomeny analizés metodai

I$ 190 surinkty klausimyny visi duomenys buvo suvesti j SPSS programa. Duomenys
buvo sukoduoti ir paruosti duomeny analizei. IS pradZiy buvo patikrinta skaliy normalumai, ir
kadangi beveik puse skaliy nebuvo pasiskirsCiusios normaliai buvo pasirinkta taikyti
neparametring statistikg dél rezultaty patikimumo.

Tada buvo paskai¢iuoti versty skaliy patikimumai - vidinis suderinamumas Cronbach
alfa koeficientais. Toliau buvo skai¢iuojami:

1. Vidurkiy palyginimai: Mann-Whitney kriterijumi (lyties skirtumai) ir Kruskal-Wallis
kriterijumi (amziaus skirtumai)

2. Koreliacijos rysiai bus skai¢iuojami: neparametrine Spearman analize

3. Mediacijos efektas: PROCESS SPSS mediacijos jskiepiu (kaip motyvai medijuoja
priezastingumo ryS$i tarp poreikiy frustracijos ir probleminio jsitraukimo j vaizdo

zaidimus).
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3. REZULTATAI

3.1 Paaugliy praleisto laiko zaidziant, probleminio jsitraukimo j vaizdo zaidimus, dazniausiai

naudojamy zaidimy prietaisy ir zaidimo motyvy skirtumai pagal lytj ir amziy.
Norédami patikrinti, ar skiriasi vaikiny ir merginy problematinis jsitraukimas ] vaizdo
zaidimus ir ar skiriasi vaikiny ir merginiy laikas praleistas ZaidZiant buvo taikomas Mann-

Whitney neparametrinis kriterijus (1 lentel¢).

1 lentelé. Probleminio jsitraukimo ir laiko praleisto zaidziant skirtumai tarp merginy ir

vaikiny.
Iytis N Vidutinis rangas 4

Probleminis Vaikinai 96 111,28
-5,07***

jsitraukimas Merginos 94 71,63

5 Vaikinai 96 111,87
Zaidimo laikas -6,80*%**

Merginos 94 66,79

Pastaba. * p < 0,05; ** p <0,01; *** p < 0,001.

Kaip matome i§ gauty duomeny merginos ir vaikinai abiejuose skalése statistiSkai
reikSmingai skiriasi. Vaikinai ilgiau negu merginos zaidZia ir daZniau problematiskai jsitraukia
1 vaizdo zaidimus.

Siekiant jvertinti ar skiriasi probleminis jsitraukimas ir vaizdo zaidimo laikas tarp
skirtingy amziaus grupiy, buvo naudotas Kruskal-Wallis vidurkiy palyginimo analizé (Zr.
prieda nr.1), taciau gauti rezultatai atskleidé, kad skirtingose amziaus grupése statistiskai

reik§mingy skirtumy néra (p > 0,05).
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Kad nustatyti, ar skiriasi dazniausiai naudojami vaizdo zaidimy prietaisai tarp vaikiny

ir merginy buvo naudotas neparametrinis vidurkiy palyginimo kriterijus (2 lentel¢).

2 lentelé. DaZniausiai naudojamo vaizdo zaidimy prietaiso skirtumai tarp merginy ir vaikiny.

Iytis N Vidutinis rangas Z
o Vaikinai 96 120,26
Kompiuteriai -7,25%**
Merginos 94 70,21
Vaikinai 96 68,33
Telefonai -7,98***
Merginos 94 123,24
. Vaikinai 96 99,41
Zaidimy konsolés -2,56
Merginos 94 91,51
Vaikinai 96 94,00
Kiti -1,76
Merginos 94 97,03

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.

Kaip matome i§ lenteléje pateikty rezultaty, merginos dazniau renkasi zaisti zaidimus
telefonuose, o vaikinai -kompiuteriuose. Tuo tarpu reikSmingo skirtumo tarp merginy ir
vaikiny zaidimy konsoliy naudojimo nebuvo (p > 0,05).

Siekiant jvertinti ar egzistuoja skirtumas tarp amziaus grupiy buvo naudojamas
Kruskal-Wallis vidurkiy palyginimo kriterijus (Zr. prieda nr.2), taciau jis vél neparodé jokiy
reikSmingy skirtumy (p > 0,05).

Siekiant jvertinti ar skiriasi vaikiny ir merginy jsitraukimo j vaizdo zaidimus motyvai

buvo naudojama Mann-Whitney vidurkiy palyginimo analizé (3 lentelé ir 1 paveikslélis).
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3 lentelé. Zaidziamy vaizdo Zaidimy motyvai skirtumai tarp merginy ir vaikiny paaugliy

Motyvas Lytis N Vidutinis rangas 4
o Vaikinali 96 106,11
Socialinis -3, 71%**
Merginos 94 77,10
Vaikinali 96 99,93
Pabégimo -2,09
Merginos 94 83,62
Vaikinai 96 111,77
Varzymosi -5,20***
Merginos 94 71,12
Vaikinai 96 108,40
Iveikos _4132***
Merginos 94 74,67
Vaikinali 96 109,21
Jgudziy lavinimo i -4 53***
Merginos 94 73,82
- Vaikinai 96 109,61
Fantazijos i -4,63***
Merginos 94 73,40
] . Vaikinali 96 106,90
Laisvalaikio -3,93%**
Merginos 94 76,26

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.
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Nustatyta, kad vaikiny ir merginy visy motyvy, iSskyrus pabégimo, skalés statistiSkai
reik§mingai skiriasi. Vaikinai daZniau negu merginos ZaidZia vaizdo Zaidimus socialiniais,
varZymosi, jveikos, jgiidziy lavinimo, fantazijos ir laisvalaikio motyvais, tac¢iau reikSmingai
nesiskiria nuo merginy kai kalbame apie pabégimo motyvus.

Motyvy skaliy reikSmingo skirtumo (Kruskal-Wallis) tarp amZiaus grupiy statistiSkai
reik§mingo nebuvo (p > 0,05) (zr. prieda nr. 3).

3.2 Paaugliy naudojamy zaidimy prietaisy ir probleminio jsitraukimo j vaizdo zaidimus

$3saj0s

Kad suprastuméme rysius tarp paaugliy jsitraukimo j vaizdo Zaidimus ir jy dazniausiai
naudojamy skirtingy vaizdo zaidimy prietaisy buvo atlikta Spearman koreliaciné analize (4

lentelé).

4 lentelé. Sgsajos tarp paaugliy probleminio jsiraukimo, laiko praleisto zaidzZiant ir

dazniausiai naudojamo vaizdo Zaidimy prietaiso.

o . Zaidimy .
Kompiuteriai Telefonai Kita
konsolés
Probleminis

jsitraukimas ] 0,315** -0,299** -0,001 -0,065
vaizdo zaidimus
Laikas praleistas,

0,367** -0,334** 0,001 -0,135

prie zaidimy

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p < 0,001

Nustatyta, kad kompiuteriniai Zaidimai yra susij¢ su probleminio jsitraukimo ir laiko
praleisto zaidziant skaliy. Tai reiskia, kad paaugliai kurie dazniau zaidzia kompiuterinius
zaidimus problematiskiau ir ilgiau jsitraukia ] vaizdo zaidimus. Taip pat svarbu atkreipti

démes;j, kad telefony naudojimas ir probleminis jsitraukimas bei Zaidimo laikas turi statistiskai
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reik§mingai neigiamas, bet silpnas koreliacijas. Kitais zZodziais tariant, kad paaugliams, kurie

vaizdo zaidimus daZniau Zaidzia naudodami telefonus, reCiau pasireiSkia probleminis

jsitraukimas ir maziau laiko zaidzia.

3.3. Paaugliy zaidziamy vaizdo zaidimy zanry ir zaidimo motyvy sasajos.

Analizuodami sasajas tarp paaugliy zaidimy motyvy ir dazniausiai zaidziamy vaizdo

zaidimy Zanry, buvo pritaikytas neparametrinio tipo koreliacinis kriterijus (Zr. 5 lentelg).

5 lentelé. Sgsajos tarp paaugliy vaizdo Zaidimuy motyvy ir mégstamiausiy Zaidimy Zanry.

o ) ) Igudziy - Laisvalaikio
Socialinis  Pabégimo Varzymosi [veikos o Fantazijos o
lavinimo praleidimo
motyvas motyvas motyvas  motyvas motyvas
motyvas motyvas
Vaidmeny
5 -0,098 0,009 -0,133 0,046 -0,118 0,180* 0,106
zanras
Strateginis
y 0,153* 0,144 0,158* 0,155 0,119 0,101 0,108
zanras
Veiksmo
5 0,144 0,119 0,061 0,077 0,003 0,167* 0,122
zanras
Mustyniy
y 0,163* 0,008 0,147* 0,059 0,058 0,118 0,110
zanras
Saudykliy
5 0,256** 0,067 0,290** 0,179* 0,195** 0,101 0,154*
zanras
Galvosiikiy
5 -0,328**  -0,241**  -0,257**  -0,304**  -0,218** -0,305** -0,334**
zanras
Lenktyniy
5 0,023 0,044 0,047 0,075 0,242** 0,028 -0,033
zanras
Simuliatoriy
5 0,008 0,026 0,029 0,082 0,086 0,093 0,134
zanras
Sporto
5 -0,009 -0,108 0,036 -0,067 -0,095 -0,085 -0,082
zanras
Losimo
5 -0,055 -0,059 0,102 -0,071 -0,002 -0,093 -0,020
zanras

Pastaba. * p < 0,05; ** p <0,01; *** p < 0,001.
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Buvo nustatyta, kad galvosiikiy zanras yra statistiSkai reikSmingai susijes su visais
motyvais (neigiamai). Kitaip tariant, kuo paaugliai labiau mégsta galvostikiy zaidimus, tuo jy
motyvai Zaisti vaizdo Zaidimus yra silpnesni

Toliau nagrinéjant rySius tarp zanry ir motyvy, galime pastebéti, statistiSkai
reik§mingas silpnas koreliacijos tarp skirtingy zanry ir motyvy. Vaidmeny ir Veiksmo zanrai
buvo susij¢ su Fantazijos motyvais. Tai reiskia, kad paaugliai, kurie dazniau zaidzia tam, kad
galéty pabiiti kazkuo kitu virtualioje erdvéja, labiau mégsta vaidmeny ir veiksmo Zaidimus.
StatistiSkai reikSmingy strateginiy ir mustyniy Zanry sgsajos su Socialiniais ir varzymosi
zaidimo motyvais, gali reiksti, kad paaugliai kurie zaidzia zaidimus kad galéty pabendrauti ar
pakonkuruoti, dazniau renkasi zaisti strateginius ar mustyniy tipo vaizdo Zaidimus. Su
daugiausia motyvy statistidkai reik§mingai teigiamai susijgs Zanras buvo Saudyklés. Jis buvo

susijes su visais iSskyrus pabégimo ir fantazijos motyvais.

3.4. Paaugliy motyvy zaisti vaizdo zaidimus ir probleminio jsitraukimo sgsajos.

Siekdami nustatyti rySius tarp paaugliy zaidziamy zaidimy motyvy ir jy probleminio

jsitraukimo ] vaizdo zaidimus buvo atlikta koreliaciné analizé (zr. 6 lentele).

6 lentele. Sgsajos tarp paaugliy jsitraukimo j vaizdo Zaidimus ir vaizdo Zaidimy motyvu.

o Igudziy B Laisvalaikio
Socialinis  Pabégimo Varzymosi [veikos o Fantazijos o
lavinimo praleidimo
motyvas motyvas motyvas  motyvas motyvas
motyvas motyvas
Probleminis
jsitraukimas
) 0,446** 0,609** 0,491**  0,617**  0,287** 0,604** 0,480**
j vaizdo
zaidimus
Laikas
praleistas,
) 0,462** 0,265** 0,390**  0,301**  0,335** 0,402** 0,429**
prie
zaidimy

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.
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Rezultatai parode, kad socialinis, varzymosi, jgtidziy lavinimo, laisvalaikio praleidimo
motyvy ir probleminio jsitraukimas j vaizdo zaidimus jvercius sieja statistiSkai reikSmingas
silpnas teigiamas rySys. Tuo tarpu paaugliy pabégimo, jveikos, fantazijos motyvy ir
probleminio jsitraukimo jverCius sieja statiSkai reikSmingas vidutinio stiprumo rySys. Tai
reiskia, kad paaugliams, Kkurie turi stipresnius socialinius, pabégimo, varzymosi, jveikos,
1giidZiy lavinimo, fantazijos ir laisvalaikio praleidimo motyvus, tuo jiems labiau pasireiSkia
probleminis jsitraukimas  vaizdo Zzaidimus.

Paaugliy laikas praleistas Zaidziant vaizdo Zaidimus statistiskai reikSmingai koreliuoja su
visais motyvais. Konstruktai tarpusavyje susij¢ silpnais rySiais. Tai galime sakyti, kad kuo
labiau paaugliy socialiniai, pabégimo, varzymosi, jveikos, jgidziy lavinimo, fantazijos ir
laisvalaikio praleidimo motyvai zaisti yra stipresni, tuo daugiau jie laiko praleis zaisdami

vaizdo zaidimus.

3.5. Paaugliy poreikiy patenkinimo/frustracijos ir probleminio jsitraukimo j vaizdo zaidimus

$3sajOs.

Norédami jvertinti sgsajas tarp paaugliy probleminio jsitraukimo, laiko praleisto
zaidziant ir jy poreikiy patenkinimo/frustracijos lygiy buvo atlikta Spearman koreliacine

analize (7 lentele).

7 lentelé. Sgsajos tarp probleminio jsitraukimo j vaizdo Zaidimus, laiko praleisto ZaidZiant ir

pagrindiniy poreikiy patenkinimo (frustracijos).

Autonomijos  Autonomijos Susietumo Susietumo Kompetencijos Kompetencijos

Patenkinimas Frustracija Patenkinimas Frustracija Patenkinimas  Frustracija

Probleminis

isitraukimas

o -0,168* 0,335** -0,222*%* 0,261** -0,146* 0,259**
] vaizdo

zaidimus

Laikas
praleistas 0,056 0,076 -0,179* 0,017 -0,042 0,043

Zaidziant

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.

33



Nustatytos silpnos statistiSkai reik§mingos neigiamos koreliacijos tarp visy (Autonomijos,
Susietumo ir Kompetencijos) poreikiy patenkinimo ir probleminio jsitraukimo ] vaizdo
zaidimus. Tai reiSkia, kad kuo paaugliy poreikiai yra labiau patenkinti, tuo jie maZiau
problemiskai jsitraukia j vaizdo zaidimus. Taip pat buvo nustatytos silpnos statistiSkai
reik§mingos teigiamos koreliacijos tarp paaugliy poreikiy frustracijos ir probleminio
jsitraukimo. Kitaip tariant, kuo labiau paaugliy poreikiai yra frustruojami, tuo labiau jie
problemiskai jsitrauke j vaizdo zaidimus.

Laiko praleisto zaidziant vaizdo Zaidimus ir poreikiy patenkinimo/frustracijos statistiSkai
reik§minga sgsaja buvo tik viena — Susietumo poreikio patenkinimo. Si koreliacija buvo silpna
ir neigiama. Tai reiSkia, kad kuo paaugliy socialinis poreikis labiau patenkintas tuo maziau

laiko jie praleidzia zaisdami vaizdo Zaidimus.
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3.6. Paaugliy zaidimo motyvy medijuojantis rysys tarp poreikiy frustracijos ir probleminio

jsitraukimo } vaizdo zaidimus.

Norint suprasti, ar vaizdo zaidimy motyvai yra statistiSkai reik§mingi mediatoriai, tarp
frustuojamy paaugliy poreikiy ir probleminio jsitraukimo i vaizdo zaidimus buvo pasitelktas

Andrew F. Hayes sukurtas PROCESS SPSS jskiepis (1 grafikas).

N
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JgudZiy lavinimo
motyvas

1 grafikas. Mediacinis modelis

I8 grafiko galime matyti, kad poreikiy frustracija, kai néra mediatoriy, statistiSkai
reikSmingai nusp¢ja problemin;j jsitraukimg j vaizdo Zaidimus. Taip pat matome, kad poreikiy
frustracija reikSmingai prognozuoja pabégimo, fantazijos ir jveikos motyvus.

Pabégimo motyvas tampa stipresniu prediktoriumi probleminiam jsitraukimui j vaizdo

zaidimus, kai poreikiy frustracija esant pabégimo motyvui tampa silpnesniu prediktoriumi. Tai
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dar patvirtina 8 lenteléje esantys duomenys - tarp Zemiausios ir auksciausios pasikliauties

intervalo reikSmiy néra 0 reikSmés.

8 lentele. Motyvy kaip mediatoriy efektas tarp poreikiy frustracijos ir probleminio

isitraukimo j vaizdo zaidimus.

Zemiausia AuksSciausia
o Mediacinis pasikliautinio pasikliautinio
Mediatorius
efektas intervalo reikSmeé intervalo reikSmeé

(BootLLCl) (BootULCI)
Pabégimo motyvas 0,038* 0,0084 0,0678
Fantazijos motyvas 0,022* 0,0062 0,0402
Laisvalaikio motyvas 0,004 -0,0077 0,0153
Socialinis motyvas 0,003 -0,0055 0,0129
Varzymosi motyvas 0,009 -0,0037 0,0248
Iveikos motyvas 0,003 -0,0109 0,0212
Igtdziy lavinimo motyvas -0,002 -0,0094 0,0028
Visas modelis 0,076* 0,0356 0,1118

Todéel tai yra reikSmingas mediacinis efektas. Tai reiSkia esant mediatoriui iSnyksta tiesioginis
rySys tarp poreikiy frustracijos ir probleminio jsitraukimo j vaizdo Zaidimus.

Fantazijos motyvas taip pat tampa stipresniu prediktoriumi probleminiam jsitraukimui
1 vaizdo zaidimus (efekto dydis = 0,14**), kai poreikiy frustracija esant fantazijos motyvui
tampa silpnesnis prediktorius (efekto dydis = 0,05**). Kadangi tarp zemiausios (BootLLCI
0,0062) ir auksc¢iausios pasikliauties intervalo reik§miy (BootULCI 0,0402) néra 0O - tai yra
reik§mingas mediacinis efektas. Tai reiSkia esant fantazijos mediatoriui iSnyksta tiesioginis
rySys tarp poreikiy frustracijos ir probleminio jsitraukimo j vaizdo zaidimus.

Taip pat matome is 8 lentelés, kad visas mediacinis modelis yra statistikai reikSmingas,
taCiau ne visi motyvai yra prediktoriai problemiskam jsitraukimui j vaizdo zaidimus. Kaip
pavyzdziui, Socialinis ir Laisvalaikio motyvai nuspéja problemin;j jsitraukimg, taciau Sie

motyvai néra nusp¢jami poreikiy frustracijos. Ir atvirksc¢iai, poreikiy frustracijos nusp¢ja
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jveikos motyvus, taciau jveikos motyvai nenuspéja probleminio jsitraukimo. O Socialinis ir
IgtidZiy lavinimo motyvai néra nei prediktoriai Siame modelyje, nei juos nuspéja frustracija.
Sis mediacinis modelis mums atskleidZia, kad paaugliy poreikiy frustracijos rysj su
probleminiu jsitraukimo } vaizdo Zaidimus galime paaiSkinti per Fantazijos ir Pabégimo
motyvus. Tai reiskia, kad aukstas paaugliy poreikiy frustracijos lygis nuspéja, kad paauglys
dazniau rinksis Zaidimus Zaisti kad pabégty nuo realybés ar galéty daryti tai, ko gyvenime

negali, o tai nuspés probleminj jsitraukima j vaizdo Zaidimus.

4. REZULTATU APTARIMAS

Sio tyrimo rezultatai atskleidé, kad paaugliai vaikinai ZaidZia vaizdo Zaidimus ilgiau
negu merginos, taip pat jie labiau problematiskai jsitraukia j vaizdo Zaidimus. Stevens (2021)
savo tyrime gavo panasius rezultatus - vaizdo zaidimo sutrikimas pasiskirstymas tarp ly¢iy yra

2,5:1 (vyry ; motery).

Misy tyrimo rezultatai parodé, kad vaikinai labiau mégsta Zaisti Zaidimus naudodami
kompiuterius, kai tuo tarpu merginos — telefonus. Taip pat misy tyrimas atskleidé, kad
paaugliai, kurie daZzniau Zaidzia naudodamiesi kompiuterius, jie ilgiau ir labiau problematiskai
jsitraukia ] vaizdo zaidimus. O paaugliai, kurie mégsta telefoninius zaidimus, pasizymés
maZesniu probleminiu jsitraukimu ir trumpesniu Zzaidimo laiku. Sie rezultatai nesutampa su
Burleigh (2022) tyrimu, kuriame jis teigé, kad zaidimai telefone ypatingai smarkiai skatina
probleminj jsitraukimg j virtualia erdve. Taciau musy tyrimo rezultatai sutapo Rideout ir Robb
(2019) tyrimo gautais rezultatais, kurie atskleidé, kad tie kurie zaidzia kompiuterinius zaidimus
praleidzia beveik dvigubai daugiau laiko negu tic kurie ZaidZia vaizdo Zaidimus naudodamiesi
telefonus. Panasiai teigé Syvertsen ir kiti (2022) — kad zaid¢jai, kurie jsitraukia butent |

kompiuterinius zaidimus pasizymi aukstesniais probleminio jsitraukimo pozymiais.

IS visy $iy duomeny galime matyti, kad vaikinai dazniau Zaidzia kompiuterinius
zaidimus, kas yra susij¢ su problematiSku jsitraukimu. Tuo tarpu merginos dazniau naudoja

zaidimams telefonus, kas yra susij¢ su mazesniu probleminiu jsitraukimu.
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Pabégimo motyvas, zaidziant Zaidimus, budingas tick vaikinams, tieck merginoms. Taip
pat galime pastebéti, kad merginoms maziau negu vaikinams yra budingi stipriai iSreiksti
socialiniai, varZymosi, jveikos, laisvalaikio, fantazijos ir jgiidZiy lavinimo jsitraukimo } vaizdo
7aidimus motyvai. Sie miisy tyrimo rezultatai tik i§ dalies sutapo su Yee (2006) tyrimo
rezultatais, kurie rodé, kad merginos zaidzia dél socialiniy motyvy, o vaikinai tuo tarpu dél
varzymosi motyvy. Ta¢iau misy rezultatai sutampa su Kitais autoriais (Thomas et al., 2021),
kurie irgi nustaté kad vaikinai daZniau negu merginos ZaidZia vaizdo zaidimus d¢l laiko

praleidimo ir jveikos motyvy.

Misy tyrimas atskleid¢, kad skirtingus motyvus turintys paaugliai pasirenka skirtingy
zanry zaidimus. Vaidmeny ar veiksmo zaidimus renkasi paaugliai, kurie nori nuveikti kazka,
ko gyvenime negali. Sie rezultatai nesutampa su Yee, (2006) tyrime iskeltomis i§vadomis —
kad paaugliai zaidzia vaidmeny vaizdo zaidimus dél socialiniy motyvy. Miisy tyrimas taip pat
parodé, kad strateginius Zaidimus renkasi tie kas nori pabendrauti ar pasivarzyti. Autoriai
(Kuss, 2013) tyrinédami $iuos ry$ius gavo panasius rezultatus — jie taip pat atskleidé, kad
Saudykliy Zanro vaizdo zaidimai yra susij¢ su varzymosi motyvy. Bet vienas Zanras, miisy
tyrime issiskyré i$ visy kity — galvosiikiy zanras. Pagal duomenis, kaip ir turétuméme daryti
iSvada — kuo labiau paauglys mégsta galvostkiy vaizdo zaidimus, tuo maziau jis zaidzia
zaidimus dél kazkokiy priezasc¢iy. Taciau tokie duomenys buvo tikriausiai dél to, kad paaugliai
kurie labai retais atvejais Zaidzia vaizdo zaidimus, parsisiunc¢ia nemokamg ir paprastg zaidima,

kurie dazniausiai biina galvosiikiy tematikos.

Kaip ir buvo tikétasis, paaugliy vaizdo Zaidimy motyvy stiprumas buvo susijes Su
paaugliy laiku praleistu zaidziant. Tai reiSkia, kad kuo paaugliy motyvai zaisti vaizdo zaidimus
yra stipresni tuo ilgiau jie zaidzia juos. Visi vaizdo zaidimy motyvy stiprumai taip pat buvo
susije su probleminiu jsitraukimu j vaizdo zaidimus. Tai reiSkia skirtingus kuo paaugliai turi
stipresnius motyvus zaisti , tuo jie turi didesn¢ rizika tapti priklausomais. Taciau verta
pastebéti, kad didziausias sgsajas su probleminiu jsitraukimu turéjo pabégimo ir fantazijos
motyvai. Tai reiSkia, kad paauglys, kuris yra motyvuotas jsitraukti j virtualia erdve, kad
pabégty nu realybés ar pabiity fantastiniuose pasauliuose, turés didziausig rizika zaidimy

priklausomybei. Panasius rezultatus gavo Wang (2021), Ballabio ir kt., (2017), kurie nurodé,
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kad varzymosi ir pabégimo motyvai turi stiprias sgsajas su probleminiu jsitraukimu. Taciau,
kad kiti zaidimo motyvai turi reikSmingy sasajy su vaizdo zaidimy priklausomybés rizika
nenustaté. Kim (2023) savo tyrime atskleidé dar ir fantazijos motyvo reikSminguma, taciau
néra tyrimy, kuriuose visy motyvy stiprumas biity susij¢s su probleminiu jsitraukimu j vaizdo

Zaidimus.

Miisy gauti rezultatai parodé, kad paaugliy patiriama poreikiy frustracija yra susijusi su
zaidimy priklausomybe. Tai reiSkia, kad paaugliai, kuriy poreikiai yra frustruojami, turi
didesng¢ rizika jsitraukti j vaizdo zaidimus problematiskai. Autoriai (T'ng, 2022) Siuos rySius
daznai literatiiroje apraso taip — paaugliy, kurie negali savo poreikiy patenkinti realybéje,
pagrindiniai motyvai jsitraukti j vaizdo Zaidimus yra susij¢ su poreikiy patenkinimais. O kai
vaizdo zaidimai tampa vienintelé vieta tenkinti poreikius padidéja rizika priklausomybei

(vaizdo zaidimams).

Tyrinédami literatiira, galima pastebéti autoriy (T'ng, 2022) tyrimus, kuriuose
jie padaré iSvadas, kad socialiniai, pabégimo, konkurencijos, varzymosi ar jgiidziy lavinimo
motyvai (galima sulyginti su SDT poreikiy patenkinimu) buvo reikSmingi tarpininkai tarp
poreikio frustracijos ir vaizdo zaidimy priklausomybg. Taciau fantazijos ir poilsio motyvai
nebuvo reikSmingi mediatoriai. Kitais zodziais tariant, jie atskleidé, kad paaugliai kuriy
poreikiy frustracijos lygis yra aukstas lems tai kad jy socialiniai, konkurencijos ir varzymosi
motyvai zaisti vaizdo Zaidimus bus stipresni, o tai gali lemti didesn¢ vaizdo zaidimy

priklausomybés rizika.

Miisy tyrime analizuodami kaip paaugliy zaidziamy Zaidimy motyvai, kurie medijuoja
tarp poreikiy frustracijos ir probleminio jsitraukimo. Tai reiSkia kad motyvai paaisSkina §j
priezastingumg. Pabégimo ir Fantazijos motyvai buvo reikSmingi mediatoriai nuspéjant
paaugliy poreikiy frustracijos ry$j su vaizdo Zaidimy rizika. Kitais zodziais tariant, galima
sakyti kad jeigu paaugliy pagrindiniai poreikiai yra frustruojami, tokie paaugliai dazniau
rinksis Zaisti zaidimus, kad pabégty nuo realybés ir galéty daryti tai, ko realybéje negali daryti,
o tokia motyvacija nusp¢ja tai, kad paauglys demonstruos problemin;j jsitraukimo j vaizdo
zaidimus elgesj — pradés daugiau meluoti kiek laiko zaidzia, patirs didesnius abstinencijos

simptomus, dazniau neatsitrauks nuo vaido zaidimy, net jeigu gresia kazkokios pasekmeés.
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Taciau kiti autoriai (T'ng, 2022) nustaté kad net keturi motyvai - socialiniai, pabégimo,
konkurencijos, varzymosi ar jgudziy lavinimo gali paaiskinti, kodél poreikiy frustracija lemia
didesn¢ vaizdo zaidimy priklausomybé rizika. Tokiy mediaciniy tyrimy yra gana mazai, o
misy rezultatai nesutampa su esamais tyrimais. Todél §; mediacinj efekta reikéty daugiau

patyrinéti.

TYRIMO RIBOTUMALI

Analizuojant miisy tyrimo rezultatus reikia atkreipti démes; j kelis Sio tyrimo ribotumus:

e Tyrimo imtis buvo nedid¢l¢, taip pat buvo nemazai tévai, kurie nesutiko, kad jy vaikai
dalyvauty tyrime, o vaikai gal¢jo savanoriSkai pasitraukti i§ tyrimo. Tai reiSkia, kad
interpretuojant rezultatus reikia atsizvelgti 1 tai, kad tyrimo imtis tik i§ dalies

nereprezentuoja paauglius.

e Naudotos koreliacijos gali paaiskinti kintamyjy rySius, taciau nenusako priezastingumo.
Tai reiSkia, kad miisy tyrime koreliaciniais rySiais tirti kintamieji susij¢ abipusiais
rySiais. Todél nezinome priezastingumo krypties, todél tolimesniuose tyrimuose reikéty

tirti regresinius priezastingumo rysius.

e Nors daug rezultaty buvo statistisSkai reikSmingi, taciau dauguma rezultaty rySiy buvo
silpno ar vidutinio stiprumo. Tai mums sako, kad tolimesni tyrimai turi tirti didesnes

paaugliy imtis arba naudoti tobulesnes tyrimo metodikas.

Nepaisant tyrimo ribotumy, Sio tyrimo rezultatai atkleidé reikSmingy jzvalgy apie paaugliy
jsitraukimo j vaizdo Zaidimy motyvy ypatumus
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ISVADOS

Paaugliai skirtingose amziaus grupése nesiskiria probleminiu jsitraukimo } vaizdo
zaidimus stiprumu, laiku praleistu Zaidziant, Zaidimy prietaisy naudojimu ir jsitraukimo
1 vaizdo zaidimus motyvais.
Vaikinai ilgiau negu merginos zaidzia ir jie labiau problematiskai jsitraukia j vaizdo
zaidimus.
Vaikinai labiau mégsta Zaisti kompiuterinius zaidimus, o merginos labiau mégsta zaisti
telefonuose.
Vaikinams labiau negu merginoms biidingi socialiniai, varZymosi, jveikos, jgudziy
lavinimo, fantazijos ir laisvalaikio motyvai.
Kuo paaugliai labiau mégsta zaisti kompiuterinius zaidimus, tuo jie ilgiau zaidzia ir tuo
jie labiau problemiskai jsitrauke. O kuo paaugliai labiau zaidzia Zaidimus naudodamiesi
telefonus, tuo jie trumpiau zaidzia ir jy probleminio jsitraukimo lygis yra Zemesnis.
Tie paaugliai kurie renkasi zaisti zaidimus dél:

a. Socialiniy ir varzymosi motyvy labiau mégsta strateginius, muStyniy ir

Saudykliy zanro zaidimus

b. Iveikos ir laisvalaikio praleidimo motyvy labiau mégsta Saudykliy tipo zaidimus

c. Igitidziy lavinimo motyvy labiau mégsta Saudykliy ir lenktyniy tipo Zaidimus

d. Fantazijos motyvy labiau mégsta vaidmeny ir veiksmo zanro zaidimus
Paaugliy zaidimo motyvai yra teigiamai susijes su laiku praleistu zaidziant ir
probleminiu jsitraukimu. Kuo paaugliai turi stipriau iSreikStus socialinius, pabégimo,
varzymosi, jveikos, jgiidZiy lavinimo, fantazijos ir laisvalaikio praleidimo motyvus tuo
jie ilgiau ir problematiskiau jsitraukia j vaizdo Zaidimus.
Kuo labiau paaugliy poreikiai patenkinti tuo jie maziau yra problemiSkai jsitrauke }
vaizdo zaidimus. O kuo labiau poreikiai frustruojami — tuo labiau problemiskai
jsitrauke. Ir kuo paaugliy susietumo poreikis yra labiau patenkintas, tuo maziau jie
praleidZia laiko zaisdami vaizdo Zaidimus.
Paaugliy poreikiy frustracijos ry$j su probleminiu jsitraukimu j vaizdo Zaidimus
paaiskina fantazijos ir pabégimo motyvy mediacinis efektas. Tai reiSkia, kad kuo labiau
paaugliy poreikiai yra nepatenkinti tuo labiau zaidzia vaizdo Zaidimus pabégimo ir
fantazijos motyvais, o tai lemia probleminj jsitraukima j vaizdo zaidimus.
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REKOMENDACIJOS

Misy tyrime gauti duomenys padeda lengviau suprasti, kodél paaugliai jsitraukia j
vaizdo Zaidimus. taip pat padeda identifikuoti probleminio jsitraukimo faktorius. Sie duomenys
yra svarbils tolimesniy psichoedukacijy ir intervencijy kiirimui.

Misy tyrimas parodé, kad paaugliy kuriy pagrindiniai poreikiai yra smarkiau
frustuojami, jie yra labiau motyvuoti zaisti kompiuterinius Zaidimus pabégimo ir fantazijos
motyvais, kas daZniausiai lemia didesn¢ vaizdo Zaidimy priklausomybés rizika. Kitais Zzodziais
tariant, paaugliai, kuriy pagrindiniai poreikiai yra nepatenkinti dazniausiai ZaidZia zaidimus del
to kad pabégty nuo realybés ar galéty pasijausti kazkuo kitu, o tai didina vaizdo zaidimy
priklausomybeés rizika. Todél pagalbos planai turéty biti orientuojami | paaugliy poreikiy
patenkinima, o ne tiesiog j simptomy malSinimg. Taip pat pagalbos planai turi biiti orientuoti j
vaikinus, kurie ZaidZia kompiuterinius vaizdo Zaidimus. Si informacija turéty biti jdomi

tévams, kuri yra susiriiping savo vaiky vaizdo zaidimy probleminiu elgesiu.
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1 priedo lentelé. Paaugliy probleminio jsitraukimo ir laiko praleisto zaidziant skirtumai tarp

skirtingy amziaus grupiy.

PRIEDAI

1 priedas

Vidutinis Kruskal- df p
Amzius .
rangas Wallis H
14 41 103,00
15 45 88,32
Probleminis
16 31 90,78 2,37 4 0,668
jsitraukimas
17 43 87,30
18 30 89,70
14 41 102,57
15 45 90,84
Zaidimo laikas 16 31 98,80 7,69 4 0,103
17 43 92,00
18 30 71,05

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.

53



2 priedas

2 priedo lentelé. Paaugliy mégstamiausiy vaizdo zaidimy prietaisy naudojimas tarp skirtingy

amziaus grupiy.

Ammius N Vidutinis Kruskal- df 0
rangas Wallis H
14 41 80,12
15 45 94,33
Kompiuteriai 16 31 99,03 7,242 4 0,124
17 43 107,44
18 30 97,50
14 41 112,74
15 45 94,72
Telefonali 16 31 89,27 7,424 4 0,115
17 43 87,85
18 30 90,50
14 41 92,82
5 15 45 94,72
Zaidimy
Fonsoles 16 31 99,69 4,001 4 0,406
17 43 92,71
18 30 100,00
14 41 96,32
15 45 98,22
Kita 16 31 94,00 4,219 4 0,377
17 43 94,00
18 30 94,00

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.
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3 priedas.

3 priedo lentelé. Zaidziamy vaizdo Zaidimy motyvy skirtumai tarp skirtingy amziaus grupiy.

Motyvas Lytis N Vidutinis rangas Kruskal-Wallis H df p
14 41 95,17
15 45 100,43
Socialinis 16 31 83,15 4,005 4 0,399
17 43 95,41
18 30 78,71
14 41 84,56
15 45 92,26
Pabégimo 16 31 97,97 1,422 4 0,840
17 43 95,78
18 30 90,70
14 41 95,11
15 45 99,32
Varzymosi 16 31 84,07 2,102 4 0,717
17 43 91,31
18 30 85,43
14 41 86,00
15 45 87,91
Iveikos 16 31 95,33 1,971 4 0,741
17 43 100,56
18 30 91,41
14 41 79,50
[eadziy 15 45 97,94
lavinimo 16 31 90,18 4,241 4 0,374
17 43 101,44
18 30 89,43
14 41 92,59
15 45 85,61
Fantazijos 16 31 85,45 2,841 4 0,585
17 43 102,98
18 30 92,52
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14 41 98,01
15 45 75,43
Laisvalaikio 16 31 103,30
17 43 96,69
18 30 90,43

6,618

0,158

Pastaba. * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p <0,001.
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4 priedas. Tyrimo dalyvio informuoto sutikimo pavyzdys

TEVU SUTIKIMAS DEL VAIKO DALYVAVIMO TYRIME

Gerbiami teveliai,

Esu Tomas Tverijonas, Vilniaus Universiteto Filosofijos fakulteto Edukacinés ir vaiky
psichologijos studijy programos studentas. Siuo metu atlieku savo baigiamojo darbo tyrimg,
kurio tikslas atskleisti vaiky vaizdo Zaidimy naudojimgq ir jo motyvus.

Tyrime dalyvaujantys moksleiviai bus paprasyti uzpildyti mano parengtq klausimyng.
Tyrimo atlikimas uztruks 10-20 minuciy. UZtikrinsime Jiisy vaiko pateikty atsakymy
konfidencialumq (anonimiskumg) — visy tyrimo dalyviy atsakymai bus analizuojami bendrai,
nesiejant jy su konkreciu vaiku. Dalyvavimas tyrime yra savanoriskas, todél bet kuriuo
momentu vaikas gali atsisakyti dalyvauti tyrime.

Jeigu sutinkate kad jisy vaikas dalyvauty Siame tyrime, prasau uzpildyti Zemiau
pateiktq sutikimo formq

AS s , sutinku/ nesutinku, kad mano dukté/stinus
(Vardas) (Pavard¢) (pabraukti) (pabraukti)
...................................................................................... dalyvauty tyrime.
(Vardas) (Pavard¢)

Kilus klausimams galite susisiekti su manimi mob. tel. +37069529547 arba el. pastu

tomas.tverijonass@agmail.com.
Aciu uz bendradarbiavima.
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