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SANTRAUKA

Siame tyrime buvo tiriamas nujautrinimas nuo kompiuteriniy Zaidimy ir emocijy
atpazinimas. Tai buvo atlieka tikrinant hipotezes remiantis Bendruoju Mokymosi Modeliu (Buckley
& Anderson, 2006): ilgalaiké patirtis santykyje su smurtine Ziniasklaida pakeis smurtinio pobudzio
nuotrauky vertinimg j malonesnj ir emocijy atpazinimas pasikeis. Tyrimo dalyviai:4 vyrai ir 11
moterys, tyrimo dalyviy amzius svyravo nuo 19 mety iki 24 mety, vidutinis tyrimo dalyvio amzius
buvo 19,93 mety. Tyrimo metu buvo tyrimo dalyviams buvo pateikiamos nuotraukos i$ Tarptautinés
emocijas sukelian¢iy vaizdy sistemos (angl. International Affective Pictures System; Lang, Bradley,
& Cuthbert, 2008) ir emocijy atpazinimo uzduotys (Diaz, Wong, Hodgins, Chiu, & Goghari, 2016)
kol buvo renkamas priekiniy kaktiniy skil¢iy aktyvumas naudojant fNIR iSgauti lateteralizacijos
rodiklj. Siame tyrime buvo rastas teigiamas rysys tarp smurtinio pobtidzio valentingumo vertinimo ir
desiniojo pusrutulio didesniu aktyvumu matant $ias nuotraukas, smurtinio pobiidzio nuotrauky
valentingumo vertinimas buvo teigiamai susijgs su patirtimi stebint smurtinio pobtdzio filmus, rasta
tendencija didéjant patiréiai Zaisti smurtinius kompiuterinius Zzaidimus smurtinio pobiidzio
nuotraukas vertinti kaip malonesnes Zzitiréti. RySio tarp patirties zaisti smurtinius kompiuterinius
zaidimus ir smurtinio pobiidzio nuotrauky vertinimo suzadinimo atzvilgiu nebuvo rasta, did¢jant
patirciai zitrint smurtinius filmus, smurtinio pobiidzio nuotraukas vertina kaip labiau suzadinancias
ir rySio tarp patirties zaidziant smurtinius kompiuterinius zaidimus ir emocijy atpazinimo nebuvo

rasta. Tyrimo rezultatai yra apzvelgiami ir nuorodos tolimesniems tyrimams yra pateikiamos.

Raktiniai ZodZiai: nujautrinimas smurtui per Ziniasklaida, agresija, smurtas, kompiuteriniai Zaidimai,

lateralizacija, FNIR, emocijy atpazinimas.



SUMMARY

Desensitization to video games and emotion recognition were studied. It was done by
testing hypotheses made using General Learning Model (Buckley & Anderson, 2006): long-term
experience with media containing violence will change the evaluation of pictures containing violence
by making them more pleasant and emotion recognition will change. Research participants were 4
men and 11 women, participant age varied between 19 and 24 years, mean age — 19,93 years. In the
study research participants evaluated pictures from International Affective Picture System (Lang,
Bradley, & Cuthbert, 2008) and completed emotion recognition task (Diaz, Wong, Hodgins, Chiu, &
Goghari, 2016) while their frontal lobe activity was measured using FNIR to acquire the lateralization
index. It was found that there is a positive relationship between the evaluation of valence of violent
type pictures and right hemisphere activity, the valance evaluation of violent type pictures was
positively related to experience in watching violent movies, there was found a tendency to evaluate
violent type pictures as more pleasant to see in relation with experience playing violent video game.
There was no relationship found between the evaluation of arousal of violent type pictures and
experience playing violent video games, it was found that there is a positive relationship between the
evaluation of arousal of violent type pictures and experience watching violent movies and there was
no relationship found between playing violent video games and emotion recognition. The results of

this study are discussed and paths for further studies are explored.

Keywords: desensitization to media violence, aggression, violence, computer games, lateralization,

FNIR, emotion recognition.



SVARBIAUSIOS SAVOKOS
Jauda — patiriama budrumo biisena (Lang, Bradley, & Cuthbert, 2008)
Lateralizacijos rodiklis — skaitin¢ iSraiska vidutiniSkai dominavusios priekinés kaktinés skilties per
tam tikrg laiko tarpg (Ishikawa, Sato, Fukuda, Matsumoto, Takemura, & Sakatani, 2014).
Nuyjautrinimas — kognityvinio, emocinio ir/arba elgesio atsako nykimas, automatinis ir
nesgmoningas fenomenas (Brockmyer, 2015)
Valentingumas — objekto arba jvykio vidinis patrauklumas arba Sleik§tumas (Lang, Bradley, &

Cuthbert, 2008)



SUTRUMPINIMAI
BMM - Bendrasis mokymosi modelis
FNIR — funkcinis trumpyjy infraraudonyjy spinduoliy smegeny priekiniy skil¢iy vaizdavimas

LR — lateralizacijos rodiklis



1. IVADAS

1. 1. Agresyvaus elgesio iSmokimo teorin¢ apzvalga

Remiantis jvairiomis teorijomis yra aiSkinamas agresyvaus elgesio iSmokimas. Pirmieji
agresyvaus elgesio iSmokimo tyrimai tyré¢ trumpalaikj poveikj eksperimentinémis salygomis
(Feshbach, 1955, 1956; Siegel, 1956; Maccoby, Levin, & Selya, 1956). Pastaruoju metu
eksperimentinio pobiidzio tyrimai yra reciau vykdomi nors Sis metodas patikimai padeda nustatyti
priezastinj rySj (Berkowitz & Donnerstein, 1982). Eksperimentiniai tyrimai tur¢jo svarbig vieta

pradedant vystyti agresyvaus elgesio iSmokimo teorijas.

Zemiau pateikiami teoriniai modeliai yra naudojami paaiskinti tiek trumpalaikes, tick
ilgalaikes susidirimo su smurtine medija pasekmes, tiek psichologines, tiek elgesio.
Argumentuojama, kad smurtas pateiktas medijoje, kurioje saveikauja individas, gali turéti stipresnj
poveiki negu pasyvus medijos vartojamas dél sgveikaujancios prigimties, kurioje smurtinis elgesys
yra pastiprinamas per pakartojima, apdovanojimg ir realumg (Anderson & Bushman, 2001; Anderson

& Huesmann, 2003; Huesmann & Kirwil, 2007).

1. 2. Agresyvaus elgesio modeliavimas

Modeliavimu paremtas agresyvaus elgesio iSmokimas yra detaliai nagrinétas ir paremtas
Ivairiy tyrimy. ISskirtiné modeliavimg tirian¢iy eksperimenty dalis yra tai, kad pateikto elgesio
stebétojai neatkartoja matomo elgesio, kol elgesys yra atliekamas, ir atitinkamai néra sukuriama
galimybé atlikti elges] ir gauti pastiprinimg uz jj (Bandura, 1965). Tokiu biidu naujy agresyviy
veiksmy kognityvines iSraiSkos tampa individo kognityviniy struktiiry dalimi (Bandura, Ross, &

Ross, 1963).

Bandura (1965) parode¢, kad per steb&jimag iSmoktos agresijos atlikimas yra priklausomas nuo
suvokiamy pasekmiy tiek individui, kuris stebi modelj, tiek modeliui, kuris atliko veiksma. Jeigu
modelis yra nubaudZiamas uz elgesj, stebétojas neivykdys matyto elgesio nebent turés motyva ji
atlikti (Bandura, 1965). Siame tyrime vaikai, kurie steb&jo nubaudZiama uz agresyvy elgesj modelj
1SreiSké maziau agresyvaus elgesio nei vaikai, kurie maté negaunantj iSorinio pastiprinimo modelj.
Tuo tarpu pateikus apdovanojima uz agresyvy elgesj agresijos iSraiSkos daznumo skirtumy neliko

tarp vaiky grupiy (Bandura, 1965).

Elgesio iSmokimas modeliavimu yra veikiamas stebinciy individy buvimo ir jy veiksmy.
Eisenberg (1980) parodé¢, kad priklausomai nuo suaugusiojo, su kuriuo yra zitirimas smurtinio

pobiidzio filmas ir jo iSreikSto pritariancio arba prieStaraujancio poziiirio j smurtinius veiksmus, kinta



vaiky stebéto elgesio atkartojimo daznumas. Siame tyrime (Eisenberg, 1980) vaikai, girdéje
pritarima, iSreiské daugiau agresijos negu vaikai, girdéj¢ prieStaravima, taciau pastebima, kad vaikai,
ziur¢j¢ filma be suaugusio pozicijos iSreiSkimo smurtiniais veiksmais, iSreiSke agresijos neiSsiskiriant
nuo vaiky, kurie steb¢jo filma, esant kartu prieStaraujanciui smurtiniams veiksmas suaugusiuoju.
Atitinkamai bendraamziai turi poveik]j iSmokstant agresyvaus elgesio — esant bendraamziams, kurie
atkartoja elgesj, dazniau yra iSreiSkiama agresija (O'Neal, Mcdonald, Cloninger, & Levine, 1979;
Leyens, Herman, & Dunand, 1982). Tokiu atveju kity buvimas priklausomai nuo jy veiksmy ir
ypatybiy veikia kaip paskatinimas arba slopiklis modeliuoto elgesio atlikimui, kas yra papildymas
Banduros (1965) minties, kad mokinantis agresijos steb&jimo biidu reikalingas yra tinkamas
paskatinimas atlikti iSmokta elges;.

1. 3. Agresyvaus elgesio iSmokimas remiantis kognityvinémis uZzuominomis

Berkowitz (1984) pasiilé, kad mintys, kilusios stebint smurtinio pobiidZio filma, veikia kaip
uzuominos ir gali priminti kitas semantiSkai susijusias mintis su mintimis, kilusiomis stebint
smurtinio pobiidZio filma, padidinant tikimybe, kad stebétojas tures kity su agresija susijusiy minciy.
Berkowitz paremia §ig hipoteze plintancios aktyvacijos idéja (Collins & Loftus, 1975): mintys, kurios
yra individo sagmoningai suvokiamos, siuncia aktyvacijos bangg asociaciniais tinklais suzadinant
susijusias mintis — kognityvines schemas. Suzadinti galima ne tik mintis, bet kartu ir emocijas ir
elgesio tendencijas (Lang, 1979; Bower, 1981), tad remiantis Sia teorija galima kelti hipotezg¢, kad
smurtinio pobiidzio medziagos matymas paskatina su agresija ir smurtu, susijusiy minc¢iy, emocijy
bei elgesio iSraiSky derinius, kas padidina agresyvaus atsako tikimybe tam tikrose situacijose kaip
tarpasmeninio konflikto arba patiriant frustracija (Bargh & Pietromonaco, 1982). Bargh ir
Pietromonaco (1982) argumentuoja, kad suzadinimas kognityviniy schemy gali vykti nesant
sagmoningam to vykimo. Huesmann (1982) pasiiilé, kad informacijos prisiminimas yra priklausomas
nuo situacijos, kurioje yra individas, ir informacijos, kuri buvo iSsaugota atmintyje. Remiantis
Huesmann (1982) mintimi situacija, kuri yra panasi j anksciau patirtg situacija, veiks kaip uzuomina
suzadinti kognityving schema, susijusig su pirmine situacija. Remiantis $ia hipoteze galima paaiskinti,
stebéto agresyvaus elgesio pavyzdzio neatlieka nors atlieka kitokj agresyvaus elgesio pavyzdj: stebint
agresyvy elgesj yra aktyvuojamos kognityvinés schemos, kurios yra stebétu vaizdu susijusios, bet
nutolusios nuo originalaus vaizdinio. Taip pat remiantis $ia hipoteze galima paaiskinti ginklo efekta,
pastebima padidéjusj agresyvumg esant ginklui arba ginklo atvaizdui (Berkowitz & LePage, 1967;
Turner & Goldsmith, 1976). Taciau ginklo efektas taip pat gali nepasireiksti kaip rado Buss ir kity
(1972) savo tyrime. Buss ir kity (1972) rezultatus galima paaiSkinti tuo, kad ginklas buvo siejamas

su nubausta agresija praeityje, tad agresijos iSreiSkimas yra slopinamas.



1. 4. Agresyvaus elgesio iSmokimas remiantis Bendruoju Mokymosi Modeliu

Bendrasis agresijos modelis (toliau BAM; Anderson & Bushman, 2001) buvo pamatas
Bendruojam Mokymosi Modeliui (vert. i$ eng. General Learning Model; toliau BMM; Buckley &
Anderson, 2006) sukurti. BAM buvo taikomas apraSyti priezastinj rysj tarp bet kokio kintamojo, kuris
paskatina agresyvy elgesj. Remiantis BAM agresija yra automatinis procesas bei néra atsizvelgiama
] motyvacinj agresijos aspekta (Anderson & Bushman, 2001). Ferguson ir Dyck (2012) argumentuoja,
kad remiantis Siuo modeliu néra atsizvelgiama j konteksta, kuriame agresyvus elgesys yra
modeliuojamas ir agresijos pobudj. Taip pat randama, kad hipotezés iSkeltos remiantis BAM yra

paneigiamos (Tear & Nielsen, 2013; Przybylski, Deci, Rigby & Ryan, 2014).

Remiantis BMM (Buckley & Anderson, 2006) yra apraSoma kaip asmuo ir situaciniai
kintamieji sgveikauja skatinant arba slopinant jvairius mokymosi tipus. Remiantis BMM mokymasis
yra medijuojamas asmeniniy kintamyjy, nuostaty, jsitikinimy, tiksly, elgesio polinkiy, ankstesnés
patirties ir emocijy, bei aplinkos kintamyjy — jos bruozy, jvairiy objekty joje, situaciniy kintamyjy
bei zmoniy, esanciy aplinkoje (Buckley & Anderson, 2006). Remiantis BMM mokimasis yra
rezultatas sudétingos kombinacijos asmeniniy ir aplinkos kintamyjy. Saveikaujant Siems
kintamiesiems galima skatinti arba slopinti iSmokimg (Buckley & Anderson, 2006). Remiantis BMM
asmeniniai kintamieji veikia vidine biisena, kurios ypac¢ svarbios yra 3 dalys: kognicija, sudaryta i§
kognityviniy schemy, jsitikinimy, afektas, kiek derinasi nuotaika su apdorojamu kognityviai turiniu
bei su nuotaika susijusio atsiminimo pageréjimo, ir suzadinimas, tiek jam esant per dideliam, tiek per
mazam mokymasis yra slopinamas (Buckley & Anderson, 2006). Remiantis BMM individas gali
1Smokti naujy elgesio formy, gali rastis poky¢iy nuostatose, jsitikinimuose, emocinése reakcijose ir
asmenybe¢je, remiantis tuo, kad kei¢iant ziniy struktiiras kinta Zzmogaus asmenybé (Mischel & Shoda,

1995).

Huesmann (Huesmann, 1988, 1998; Huesmann & Kirwil, 2007; Huesmann, Moise-Titus,
Podolski, & Eron, 2003) praplété¢ mokinimosi stebint pasekmes — iSmokstama ne tik elgesys, taciau
kartu ir kognityvinés schemos, ir jsitikimai iSvesti per kity steb&jima. Remiantis tokiu poziiiriu
individas bestebint smurtinj turinj per ilgg laikg gali suformuoti pasauléziiirg, kurioje smurtas yra
suprantamas kaip pasaulio dalis, ir kaip ir kada smurtas gali biiti naudojamas.

1. 5. Psichologiniai pokyciai pazaidus kompiuterinius zaidimus

Poky¢iai pazaidus smurtinius kompiuterinius zaidimus yra randami jvairiose srityse. Rasta,
kad pazaidus kompiuterinius zZaidimus auga fiziologinis susiZzadinimas nepriklausomai nuo jy turinio
(Carnagey & Anderson, 2005), zaidimus padidéja Sirdies plakimo daznis (Fleming, Rickwood, &
Debra, 2001), kraujo spaudimas (Ballard & Wiest, 1996) ir, kad Zaidziant nesmurtinius Zaidimus
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suzadinimas yra maZesnis nei zaidziant smurtinius (Anderson & Bushman, 2001). Zinoma, kad
individai, pazaide smurtinius kompiuterinius zaidimus, tampa agresyvesni negu individai, zaidg
zaidziant smurtinius kompiuterinius zaidimus padaznéja agresyviy minciy (Anderson, Carnagey, &
Eubanks, 2003; Anderson, Gentile, & Buckley, 2007), pakinta emocijy apdorojimas (Bailey & West,
2013) ir gebéjimas atpazinti kity Zzmoniy emocijas pakinta turint ilgalaike patirt] — sunkiau atpazjsta
pasiSlykstéjimg kity veiduose ir pageréja baimés atpazinimas (Diaz, Wong, Hodgins, Chiu, &
Goghari, 2016). Anderson ir Huesmann (2003) argumentuoja, kad kognicijy poky¢iai, sukelti
ilgalaikio smurtiniy kompiuteriniy zaidimy vartojimo, turi didziausig jtakg. Paantrinant Anderson ir
Huesmann (2003) argumentus longitudinis tyrimas rizikos faktoriams agresyvaus elgesio
pasireiskimui parode, kad didziausia rizika yra nuo smurtiniy kompiuteriniy zaidimy lyginant su
kitomis medijos formomis kaip televizija (Anderson, Gentile, & Buckley, 2007). Remiantis Siomis
mintimis pokyciai kognicijose turi placiausig poveikj, tad padidejes agresyvaus elgesio daznis yra
tikétina pasekmé ilgalaikés patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus ir ji yra randama (Anderson

& Bushman, 2001; Anderson et al., 2004; Anderson, Gentile, & Buckley, 2007).

Diskusija dél kompiuteriniy zaidimy poveikio agresijai tesiasi. Argumentuojama, kad rysys,
kuris yra pastebimas tarp agresijos ir smurtiniy kompiuteriniy zaidimy kyla dél publikavimo
SaliSkumo (Ferguson, 2007). Anderson ir kiti (2010) atlike meta-analizg rado ry$j tarp agresyvumo ir
ilgalaikés patirties Zaidziant smurtinius kompiuterinius Zaidimus, taciau atsiZvelgiant | sunkiy
nusikaltimy daZnj santykyje su kompiuteriniy zaidimy atsiradimu ir populiarumu rastas neigiamas
rySys — bepopuliar¢jant kompiuteriniams zZaidimams krito sunkiy nusikaltimy kiekis (Markey,
Markey, & French, 2015). Remiantis Markey ir kity (2015) rezultatais galima paaiSkinti Anderson ir
kity (2010) rezultatus — rySys tarp agresijos ir smurtiniy kompiuteriniy Zaidimy yra silpnas ir yra

nustelbiamas kity veiksniy.

Nujautrinimas, kognityvinio, emocinio ir/arba elgesio atsako nykimas, yra automatinis ir
nesgmoningas fenomenas (Brockmyer, 2015). Remiantis $iuo apibrézimu nujautrinimas yra viena i$
galimy hipoteziy, kurias galima kelti remiantis BMM (Buckley & Anderson, 2006). Nujautrinimas
gali pasireik$ti jvairiai: moralinio apdorojimo proceso sutrikimas (Funk, Baldacci, Pasold, &
Baumgardner, 2004), pokyciai elgesyje (Deselms & Altman, 2003; Bushman & Anderson, 2009),
pokyciai smegeny sri¢iy aktyvume (Weber, Ritterfeld, & Mathiak, 2006), fiziologinio suzadinimo
kritimas situacijose, kuriose jis yra tikétinas (Carnagey, Anderson, & Bushman, 2007). Remiantis
BMM (Buckley & Anderson, 2006) ir Siy tyrimy rezultatais individo jautrumas krito rySyje su
patirtimi zaidziant smurtinius kompiuterinius zaidimus. Lang ir kiti (2012) parodé, kad individualus

patirties kiekis bezaidziant smurtinius Zaidimus ir lytis yra svarbiis kintamieji tiriant nujautrinima,
11



bei taip pat individo gebéjimas jsitraukti j Zaidimg — esant didesniam jsitraukimui, poveikis individui
did¢ja (Funk, Baldacci, Pasold, & Baumgardner, 2004; Brockmyer et al., 2009). Sio tyrimo rezultatus
paantrina Lang ir kiti (2012) rade, kad yra rysSys tarp jsitraukimo j zaidima pojucio ir simpatinés nervy
sistemos aktyvumo. Lang ir kiti (2012) argumentuoja, kad laikui bégant individas susiduriantis su
nerealistiSkomis smurto pasekmémis, kaip tomis, kurias mato smurtiniuose kompiuteriniuose

zaidimuose, gali buti nujautrintas smurto pasekmés realiame pasaulyje.

Svarbu pabreézti, kad naudojant kompiuterinius Zaidimus galima ir mokinti norimy jgudziy.
Green ir Bevelier (2003, 2006) rado, kad bezaisdamas kompiuterinius zaidimus individas vysto savo
regimajj démesj bei taip pat, kad jy regimais laukas yra didesnis. Taip pat randama, kad naudojant
kompiuterinius Zaidimus galima vystyti gebéjima erdvéje manipuliuoti objektais (De Lisi & Wolford,
2002). Atitinkamai galima ugdyti akademinius jgiidzius beZaidziant kompiuterinius zaidimus

(Corbett, Koedinger, & Hadley, 2001; Ybarrondo, 1984), reikia tik parinkti tinkamg zaidima.
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1. 6. Poky¢iai smegeny aktyvume esant ilgalaikei patir¢iai zaidziant smurtinius kompiuterinius
zaidimus interpretavimo sunkumai

Pokyc¢iai smegeny sri¢iy aktyvume, kurie yra siejami su smurtiniy kompiuteriniy zaidimy
poveikiu, turéty biiti interpretuojami remiantis kiek galima daugiau Saltiniy. Remiantis Montag ir kity
(2012) tyrimu buvo rasta sgsaja tarp ilgalaikés patirties Zaidziant smurtinius kompiuterinius Zaidimus
ir sumazejusio vidinés kaktinés skilties aktyvumo vertinant smurtinius stimulus, kg autoriai sieja su
pripratimu prie smurtinio turinio. Taciau atsizvelgiant | Davidson (1984) pasiiilyma, kad priekiniai
pusrutuliy regionai yra diferencijuotai specializuoti teigiamy ir neigiamy emocijy apdorojimui,
desinysis pusrutulis yra aktyvesnis apdorojant stimula, kurio dygimasi ir, kuris kelia neigiamas
emocijas, o kairysis pusrutulis yra aktyvesnis apdorojant patraukly stimula, keliantj teigiamas
emocijas. Remiantis Davidson (1984) afektinés asimetrinés specializacijos pasitilymu Montag ir kity
(2012) tyrimo rezultatus galima interpretuoti kitaip: ilgalaikiai zaid¢jai galéjo jausti maziau teigiamy
emocijy ir turéti teigiamy minciy Zitrint smurtinius stimulus. Tokiu atveju atsizvelgiant | smegeny
pusrutuliy priekiniy skil¢iy santykinj aktyvuma bty galima Montag ir kity (2012) rezultatus
interpretuoti kaip didesnj neigiamy emocijy patyrimg, kas reikSty didesnj jautrumg smurtiniams
stimulams.

Davidson (1984) afektinés asimetrijos specializacijos hipotezé neapraSo, kuriose priekiniy
skil¢iy dalyse asimetrija pastebima. Remiantis Wheeler ir kity (1993) tyrimu asimetrija yra randama
vidurinése priekinése skiltyse, tuo tarpu remiantis Davidson ir kity (1990) rezultatais asimetrija yra
randama tarp smilkininiy priekiniy skil¢iy aktyvacijos. Remiantis Wheeler ir kity (1993) tyrimu
bazinis aktyvumas turi panaSumo su kitais asmenybés tyrimais tuo, kad randami stipriis rySiai tarp
elgesio ir paveldéty bruozy tada, kai bruozas yra stabilus per ilgg laika (Baumeister & Tice, 1988;
Bem & Allen, 1974). Remiantis Montag ir kity (2012) tyrimu yra galimas pokytis smegeny sriciy
aktyvume dél patirties, taciau taip pat yra jmanoma, kad smurtiniai kompiuteriniai Zaidimai gali veikti
kaip patrauklus pomégis individams, kurie turi polinkj j juos dél paveldéjimo ir taip gali biiti nuoroda

] tendencijg apdoroti informacijg tam tikru badu (Heller & Nitschke, 1997)
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1. 7. Rizikos ir apsaugos veiksniai tarpininkaujantys smurtiniy kompiuteriniy zaidimy poveikyje

Individas vienu metu yra veikiamas daugelio veiksniy. Remiantis Gentile ir Bushman (2012)
pasiiilyto santykinés rizikos modelio (SRM), kuo daugiau rizikos veiksniy veikia individa, tuo
didesné tikimyb¢, kad individas pasielgs netinkamai. Remiantis Siuo modeliu individualis rizikos
veiksniai néra tokie pavojingi kaip jy buvimas kartu, taciau taip pat keliy apsauginiy veiksniy buvimas
kartu yra geriau nei vienas. Veiksniai, kurie gali veikti kaip apsauginiai nuo smurtiniy kompiuteriniy
zaidimy poveikio, tiek kaip rizikos veiksniai yra tirti, taciau kai kuriy patikimumas yra abejotinas.
Tarpe zinomy rizika didinanciy veiksniy yra aukstas agresyvumas (Arriaga, Esteves, Carneiro, &
Monteir, 2006), aukstas neurotiSkumas (Markey & Markey, 2010), aukstas psichotiSkumas (Markey
& Scherer, 2009), socialiné atskirtis (Gabbiadini, & Riva, 2017) ir nuteisty nepilnameciy jstatymy
pazeidéjy draugijoje buvimas (Boxer, Huesmann, Bushman, O’Brien & Moceri, 2009). Tarpe Zinomy
apsauginiy veiksniy yra aukstas sutarumas, aukstas sgmoningumas (Markey & Markey, 2010) bei
suteikiama svarbi rolé moraliniam identitetui, individo moraliniams bruozams, kuriais remiantis
galima nuspéti moralius pasirinkimus (Aquino & Reed, 2002; Reed & Aquino, 2003). Amziaus rolé
néra aiski, kadangi randama, kad jauné¢jant kompiuteriniy Zaidimy poveikis turéty augti (Shelly,
2007), tac¢iau Ferguson ir Olson (2014) rado, kad vaikai, kurie tikétinai turi klinikiniy sunkumy néra
paveikiami. Shelly (2007) argumentuoja, kad tyrimai nagrin€¢jantys kompiuteriniy Zaidimy poveik]
yra fragmentiski, triiksta longitudiniy tyrimy, tad nustatyti tiek amziaus role, tiek padarinius yra
sunku.

1. 8. Tyrimo tikslas

Siame tyrime yra siekiama suzinoti, koks yra rysys tarp patirties zaidziant smurtinius Zaidimus
ir jautrumo smurtui bei geb&jimo atpazinti kity emocijas.

1. 9. Tyrimo hipotezés

Siekiant jvykdyti Sio darbo tikslus bus remiamasi BMM, kuriuo remiantis mokinimasis gali
pakeisti gebéjimus ir asmenybés bruozus. BMM buvo pasirinktas, nes modeliavimas nepaaiskina
iSmokimo, kurio modelio nebuvo matyta, o remiantis BMM poky¢iai, kuriy galima tikétis yra
ivairesni nei kognityviniy uzuominy modelio. Remiantis BMM ( keliamos hipotezés yra:

1. Smurtinio pobiidzio nuotrauky valentingumo vertinimas bus neigiamai susijes su desSiniojo
pusrutulio didesniu aktyvumu.

2. Smurtinio pobiidZio nuotrauky valentingumo vertinimas bus teigiamai susijes su patirtimi
stebint smurtinius filmus.

3. Did¢jant patirciai zaisti smurtinius kompiuterinius zaidimus, smurtinio pobiidzio nuotraukas
bus vertinamos kaip malonesnés zitiréti.

14



Did¢jant patirciai zaisti smurtinius kompiuterinius zaidimus, smurtinio pobiidZio nuotraukas

vertins kaip maziau suzadinancias

Did¢jant patir€iai zidirint smurtinius filmus, smurtinio pobtidzio nuotraukas vertins kaip

maziau suzadinandias

Did¢jant patir¢iai zaisti smurtinius kompiuterinius zaidimus suprastés geb¢jimas atpazinti

emocijas.
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2. METODIKA

2. 1. Tyrimo dalyviai
Tyrimo dalyviy buvo 15. Tyrime dalyvavo 4 vyrai ir 11 motery. Tyrimo dalyviy amzius
svyravo nuo 19 mety iki 24 mety, vidutinis tyrimo dalyvio amzius buvo 19,93 mety. Visi tyrimo

dalyviai buvo studentai.

2. 2. Tyrimo jranga

Priekiniy smegeny skil¢iy aktyvumui matuoti buvo naudojama ,,Cognitive Optical Brain
Imaging (COBI) Studio* programiné jranga (Ayaz, 2005) ir funkcinis trumpyjy infraraudonyjy
spinduliy smegeny priekiniy skil¢iy vaizdavimo (FNIR) jranga, modelis 1200S, duomeny
registravimo aparatiné¢ jranga. Aparatinés jrangos analoginiy signaly kvantavimo daZnis buvo
nustatytas ties 2 Hz, jautrumas nustatytas ties 10, LED Sviesumas buvo kei¢iamas ir pritaikomas prie
individualaus tyrimo dalyvio. Tyrimo metu buvo naudojama S-versijos dalys: fNIR sensoriy antgalis
ir NIR sensoriy blokas, turintis 48 kanalus, 16 optody. Viso tyrimo metu jrenginys buvo pajungtas ir

fiksavo aplinkos Sviesos triuk§ma papildomai.

2. 3. Stimuliné medziaga ir klausimynai

2. 3. 1. Subjektyviy emocijy jvertinimo uzduoties stimulai

Tiriant pripratimg prie smurto buvo parinkta stimuliné medziaga 1§ Tarptautinés emocijas
sukelian¢iy vaizdy sistemos (angl. International Affective Pictures System; Lang, Bradley, &
Cuthbert, 2008). Si vaizdy sistema buvo patikrinta Lietuvoje ir yra tinkama naudojimui (Ma¢iukaité,
Kuzinas, ir Ruks$énas, 2015). Tarp parinkty nuotrauky buvo pikty Zzmoniy, Saunamyjy ginkly,
suluoSinty zmoniy, taciau tarpe jy buvo masiny, ornamenty ir jvairiy aplinkos daikty nuotrauky. 6
nuotraukos buvo parinktos kaip tinkamos matuoti reakcijg j smurtg. Tyrimo dalyviy subjektyvi
reakcija | nuotraukas buvo matuojama keliais budais. Tyrimo dalyviai nuotraukas vertino dviem
matmenimis 9 baly sistemoje — nuotraukos valentingumas, kur 9 yra labai malonu, linksma stebint
stimulg ir 1 yra $lykstu, litidna matant stimulg, bei jaudos lygis, kur 9 atitinka aukstg jaudinimg matant
stimulg, o 1 ramumg, atsipalaidavimg matant stimulg. Tyrimo dalyviams vertinti nuotraukas buvo
naudojamas saves vertinimo manekenas (SAM, vert i§ eng. :Self — Assessment Manikin) kaip

regimasis inkaras (Bradley & Lang, 1994).

Nuotraukos parinktos matuoti reakcijg j smurtg ir toliau vadinamos smurtinémis nuotraukomis: 3016,
3400, 6360, 6510, 6550, 6560. Salia iy nuotrauky buvo naudojami stimulai, kurie veikty kaip
balansas matomai medziagai ir toliau vadinamos nesmurtinémis nuotraukomis: 1300, 1710, 2071,

2200, 2340, 2800, 2900, 3230, 3280, 5410, 5551, 7030, 7130, 8260, 8510, 8620, 9000, 9156.
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2. 3. 2. Emocijy atpazinimo uzduoties stimulai

Tiriant geb¢jimg atpazinti emocijas buvo pritaikyta emocijy atpazinimo uzduotis, kuri buvo
panaudota Diaz ir kity (2016) tyrime. Uzduotis buvo pritaikoma iSverc¢iant jos instrukcijas i lietuviy
kalba. Sioje uzduotyje yra praSoma tyrimo dalyvio atpazinti, kokia emocija yra isreiksta pateiktame
vaizde. Stimulai Siai uzduociai buvo sukurti taikant kompiutering programa, kuri pakeité kiekvieng
veida, suteikiant jiems iSraiskas nuo neutralios ties 0% iki 100% emocijos iSraiSkos, keiciant po 10%.
Sioje uzduotyje tyrimo dalyviams buvo pateikiami veidai su emocine iSraidka: pykéio,
pasislykstéjimo, baimés, dziaugsmo, litidesio ir neutralaus veido — po vieng vienu metu ir buvo
praSoma atpazinti kokia emocija buvo pateikta pasirenkant vieng i$ pateikty varianty: pyktis,
pasislykstéjimas, baimé, dziaugsmas, liidesys ir neutrali iSraiSka. Tyrimo dalyviams buvo pateiktos
nuotraukos po 100%, 70%, 40% ir 0% emocinés iSraiskos. Sig uzduot] atlikti kiekvienas tyrimo
dalyvis turéjo jvertinti 64 veidus. Stimuly pateikimo tvarka Sioje uZduotyje buvo atsitiktine.

Neutralios iSraiSkos emocijy buvo 4 nuotraukos, kity veido iSraiSkos nuotrauky buvo po 12.

2. 3. 3. Klausimynai
Tyrimo dalyviy patirties zaidziant kompiuterinius Zaidimus ir stebint Ziniasklaidg buvo
jvertintas naudojant klausimyng, kuris buvo anks¢iau naudotas Sigurdsson ir kity (2006). Su
instrumento autoriumi buvo susisiekta ir leidimas vartoti tyrime bei iSversti | lietuviy kalbg buvo

gautas. Siame tyrime naudotas vertimas yra pateikimas 1 Priede.

Tyrimo metu buvo naudotas modifikuotas [sitraukimo ; kompiuterinius Zaidimus
klausimynas (vert. i§ eng. Game Engagement Questionnaire) (Brockmyer, et al, 2009). Sis
klausimynas jsitraukimg j kompiuterinius zaidimus vertina kaip skale nuo pasinérimo j veiklg iki
pilno jsitraukimo j dabartine patirtj. Sis instrumentas autoriaus Ziniomis dar nebuvo naudotas
Lietuvoje ir néra adaptuotas. Autorius gavo leidimg i$ instrumento autoriy naudoti, iSversti ir
modifikuoti instrumentg. Instrumentas buvo modifikuotas pakeiCiant atsakymo 1 klausimus
pasirinkimg ] 5 baly Likert vertinimo skale. Pateikti pasirinkimo variantai yra ,,Ne®, ,,Daugiau Ne*,
,»@al®, ,,Daugiau taip® ir ,,Taip*. Si modifikacija buvo atlikta siekiant padidinti instrumento jautruma
polinkiui jsitraukti | veikla. Su Siomis modifikacijomis $io klausimyno vidinis suderinamumas yra
0,831. Isitraukimo j kompiuterinius Zaidimus klausimyno versija naudota Siame tyrime yra pateikta

2 Priede.

2. 4. Tyrimo eiga
Tyrimo dalyviai buvo tiriami individualiai naudojant 2 stacionarius kompiuterius
laboratorijoje esant tyréjui Salia. Vienas kompiuteris buvo panaudotas registruoti FNIR, kitas

uzfiksuoti subjektyvius tyrimo dalyvio atsakymus.
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Tyrimo dalyviai viso tyrimo metu buvo su fNIR tiriamgja jranga. Pirma buvo atliktos
emocinés iSraiSkos ir subjektyviy emocijy vertinimo uzduotys ir tik jas atlikus buvo uZzpildomi
klausimynai. Klausimynai buvo pateikti naudojant E-Prime 2.0 programin¢ jrangg. Atsakant j

klausimynus tyrimo dalyviai turé¢jo nuspausti jy atsakymus atitinkancius klavisus.

Pries atliekant uzduotis biidavo uzfiksuojama tyrimo dalyviy priekiniy skil¢iy veikla
ramybés biisenoje naudojant FNIR vaizduoklj sekant jy veiklg 20 sekundziy. Po to buvo pateikiamos
uzduotys atsitiktine tvarka. Subjektyviy emocijy vertinimo uzduotyje tyrimo dalyviai matydavo
fiksacijos taska ,,+* ekrane 0,5 sekundés, stimuling nuotrauka 10 sekundziy, ir turédavo 16 sekundziy
jvertinti savo emocijas stebint nuotraukg valentingumo ir jaudos atzvilgiu nuo 1 iki 9. Remiantis
rekomendacijomis IAPS vartojimo nuorodose stimuling medZiaga patariama rodyti 5 sekundes
(Lang, Bradley, & Cuthbert, 2008), taciau buvo parinkta rodyti 10 sekundziy, nes FNIR vaizduoklio
smegeny veiklos pokyciy uzfiksavimas gali biiti uzvélintas laike iki 10 sekundziy priklausomai nuo

tyrimo dalyvio démesio ir budrumo (Ayaz, 2005). Sios uzduoties schema yra pateikiama 2. 4. 1 pav.

Fiksacijos taskas ,,+

0,5s

Stimulinés nuotraukos

stebéjimas

10 s

Stimulinés nuotraukos

vertinimas

16s

~

\ 2N AN )

2. 4. 1 pav. Subjektyviy emocijy vertinimo uzduoties schema

Emocinés iSraiSkos atpazinimo uZzduotyje buvo praSoma atpaZinti, kokia emocija yra
iSreik§ta ant parodyto veido. Tai buvo padaroma pasirinkant vieng iS 6 varianty, pykcio,
pasiSlykstéjimo, baimés, dZziaugsmo, liidesio, neutrali iSraiSkos, nuspaudziant atitinkamg mygtuka
klaviatiroje — 1 pyk¢iui, 2 pasiSlyksteéjimui, 3 baimei, 4 dziaugsmui, 5 litidesiui ir 6 neutraliai
iSraiskai. Uzduoties pateikimo seka: fiksacijos taskas ,,+* parodomas 0.5 sekundés, veidas parodomas
10 sekundziy, parodomas juodas ekranas 0.25 sekundés ir 10 sekundZiy i8reiksti kokia emocija buvo

subjektyviu poziiiriu matyta. Sios uZduoties schema yra pateikiama 2. 4. 2 nuotraukoje.
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Fiksacijos taSkas ,, 4+ | Stimulinés nuotrauko Parodomas juodas Veido iSraiskos
steb¢jimas ekranas vertinimas
0,25 s

2. 4.2 pav. Emocinés israiskos atpazinimo uzduoties schema.

Tyrimo dalyviai uzduotis atliko 3 kartus, susitariant individualiai su tyrimo dalyviu dél

atskiro tyrimo laiko. Visi tyrimai buvo padaryti per 2 savaites.

2. 5. Duomeny analizé

Priekiniy skil¢iy aktyvumas buvo paskaiciuotas naudojant tnirSoft programing jranga
(Ayaz, 2010). Duomenys buvo filtruoti naudojant linijinj fazinj filtra, kuris silpnina aukSto daznio
komponentes, po to nuskai¢iuojant nuo duomeny aplinkos $viesos triuk§mg ir pritaikant slenkancio
lango Judesio Artefakty Atmetimo filtrg. Kiekvienam subjektyviy emocijy vertinimo stimulo
stebéjimo metu, subjektyviy emocijy vertinimo metu, emocijy atpazinimo veido steb&jimo metu ir
emocijy atpazinimo vertinimo metu buvo iSskirti metu duomeny blokai. Duomeny kiekis bloke
varijavo, kadangi slenkancio lango Judesio Artefakty Atmetimo filtras yra jautrus staigiems
poky¢iams duomenyse ir tuos duomenis pasalina. Kiekviename bloke buvo 16 optody duomenys,
kurie toliau buvo apdoroti siekiant rasti kiekvienam emocijy vertinimo uZduoties stimului
lateralizacijos rodiklj, skaitmening iSraiSka vidutiniSkai dominavusio pusrutulio per tam tikrg laiko
tarpa. SkaiCiavimas buvo atliktas kiekvienai optody simetriSkai tiesés atzvilgiu kombinacijai t. y. 15
-1,13-3,11-5,9-7,16-2,14—-4, 12 - 6, 10 — 8. Skaiciuota buvo pagal Ishikawa ir kity (2014)
pasitlyta formule fNIR prietaisams. Pagal §j skaiCiavimg vertés kinta [-1;1] ribose, kur teigiamas
lateralizacijos rodiklis rodo, kad labiau dominavo deSinysis pusrutulis, o neigiamas rodo, kad labiau

dominavo kairysis smegeny pusrutulis.

Ishikawa ir kiti (2014) pasiiilytas lateralizacijos rodiklis yra apskai¢iuojamas:

AoxyDpmin = MiNteanalizes intervaleDOXY Dy,

AOx.'mein = MiNteqnalizes intervalerxth>

kur AoxyD, ir AoxyK, atitinka prisotinto deguonies hemoglobino koncentracijos pokycius
desiniojoje ir kairiojoje prefrontin¢je kaktinéje skiltyje matavimo metu. Remiantis Siais rodikliais,

apskaiciuojamas lateralizacijos rodiklis (LR):
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— Zteanalizés intervale[(onyDt - onmein) - (onth - onmein)]
Zteanalizés intervale[(onyDt - onmein) + (onth - onmein)]

LR

Emocijy atpazinimo uzduoties rezultatai buvo apdoroti randant procentus, kiek teisingai
emocijy buvo atpazinta kiekvienai emocijai, kurig gal¢jo pasirinkti tyrimo dalyviai, atskiram
bandymui ir atskiram tyrimo dalyviui. Subjektyviy emocijy jvertinimo uzduoties nuotrauky

valentingumo ir jaudos jvertinimas buvo rasti atitinkamai.
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3. REZULTATAI

3. 1. Subjektyviy emocijy jvertinimo uzduoties rezultatai
Zemiau pateikiamas grafikas (3. 1. 1 pav.), kuriame yra pateikiame smurtiniy ir
nesmurtiniy subjektyviy emocijy vertinimo uZzduoties valentingumo atsakymy pasiskirstymas:

mediana, pirmas ir trecias ketvirtiliai bei minimalos ir maksimalios uzfiksuotos reikSmés.

10.00

5.00 -1

5.00—

Valentingumas

4007

200+

00 T T
Smurtines Mesmurtings

Pobiidis

3. 1. 1 pav. Smurtiniy ir nesmurtiniy nuotrauky valentingumo vertinimy pasiskirstymas.

Pritaikius Mann — Whitney testa buvo rasta, kad tyrimo dalyviai statistiskai reikSmingai
skirtingai vertino smurtiniy ir nesmurtiniy nuotrauky valentingumg vertinant nesmurtiniy nuotrauky
valentingumg aukstesniu nei smurtiniy, vidurkiniai rangai 333,00 ir 609,67, Z = -12,994, p < 0,001.

Zemiau pateikiamas grafikas (3. 1. 2 pav.), kuriame yra pateikiama smurtiniy ir
nesmurtiniy subjektyviy emocijy vertinimo uZduoties jaudos atsakymy pasiskirstymas: mediana,

pirmas ir trecias ketvirtiliai bei minimalos ir maksimalios uZfiksuotos reikSmes.
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3. 1. 2 pav. Smurtiniy ir nesmurtiniy nuotrauky jaudos vertinimy pasiskirstymas.

Pritaikius Mann - Whitney testa buvo rasta, kad tyrimo dalyviai statistikai reikSmingai
skirtingai vertino smurtiniy ir nesmurtiniy nuotrauky jauda, vertinant smurtiniy nuotrauky jauda
aukstesne nei smurtiniy, vidurkiniai rangai 672,24 ir 496, 59, Z = -8,240, p < 0,001.

Zemiau pateikiama lentelé (3. 1. 1 lentelé), kurioje yra pateikiami patirties Zaidziant
kompiuterinius Zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo ] kompiuterinius Zaidimus ir smurtiniy

nuotrauky subjektyviais valentingumo bei jaudos vertinimy koreliacijy koeficientai.
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3. 1. 1 lentel¢. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Zziniasklaida, jsitraukimo j

kompiuterinius zaidimus ir smurtiniy nuotrauky subjektyvaus valentingumo bei jaudos vertinimy

koreliacijy koeficientai.

Matavimai Valentingumas| Jauda
r p r p

-0,149 10,59710.203 |0,468
Valandos praleistos zitrint filmus

-0,568* 10,027 10.599%0,018
Smurtinius filmy zitréjimo kiekis

0,272 10,326 -0.13310,637
Valandos praleistos zaidziant kompiuterinius zaidimus per savaite

0,496 10,060 |-0.353/0,196
Valandos praleistos zaidziant smurtinius kompiuterinius zaidimus per
savaite

0,391 10,149 ]-0.03810,892
Valandos praleistos zaidziant kompiuterinius zaidimus su draugais per
savaite

-0,533 10,041 /0,053 10,852
Isitraukimas | kompiuterinius zaidimus

Remiantis 3. 1. 1 lentele yra pastebima, kad buvo rastas statistiSkai reikSmingas rySys

tarp smurtiniy filmy ziGr¢jimo patirties ir smurtiniy nuotrauky vertinimo valentingumo ir jaudos

atzvilgiu, s = -0,568, p = 0,027 ir rs = 0,599, p = 0,018 atitinkamai. Randama, kad tyrimo dalyviy

polinkis jsitraukti | kompiuterinius Zaidimus statistiSkai reik§mingai neigiamai koreliuoja su

smurtiniy nuotrauky valentingumo vertinimu, r, = -0,533, p = 0,041. Taip pat buvo pastebéta

tendencija vertinti smurtines nuotraukas kaip labiau valentingas, rs = 0,496, p = 0,060.

Zemiau pateikiamas grafikas (3. 1. 3 pav.), kuriame yra pateikiama smurtiniy ir

nesmurtiniy nuotrauky stebéjimo metu LR 15 — 1 optody lakalizacijoje pasiskirstymas: mediana,

pirmas ir trecias ketvirtiliai bei minimalos ir maksimalios uzfiksuotos reikSmeés.
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3. 1. 3 pav. Smurtiniy ir nesmurtiniy nuotrauky steb¢jimo metu LR 15 — 1 optody lakalizacijoje
pasiskirstymas.
Zemiau pateikiamas grafikas (3. 1. 4 pav.), kuriame yra pateikiama smurtiniy ir
nesmurtiniy nuotrauky vertinimo metu LR 15 — 1 optody lakalizacijoje pasiskirstymas: mediana,

pirmas ir trecias ketvirtiliai bei minimalos ir maksimalios uzfiksuotos reikSmes.
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3. 1. 4 pav. Smurtiniy ir nesmurtiniy nuotrauky vertinimo metu LR 15 — 1 optody lakalizacijoje

pasiskirstymas.

Zemiau pateikiama lentelé (3. 1. 2 lentelé), kurioje yra pateikiami smurtiniy nuotrauky
valentingumo ir jaudos vertinimy bei smurtiniy nuotrauky stebé¢jimo metu buvusiais lateralizacijos

rodikliais nuo vidurinés kaktings skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.
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3. 1. 2 lentelé. Smurtiniy nuotrauky valentingumo ir jaudos vertinimy bei smurtiniy nuotrauky
stebéjimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés

kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Matavimai
Valentingumas Jauda

Lateralizacijos skai¢iavimo — —

Stebéjimo Vertinimo Stebé&jimo Vertinimo
vieta metu metu metu metu

r P r P r P r P
15-1 0,157* 10,013 |0,136* (0,033 | -0,026 (0,83 [0,028 (0,667
13-3 -0,045 (0,472 (0,047 0,460 | 0,131 (0,037 (0,069 (0,277
11-5 0,039 |0,533 0,048 0,443 | -0,029 0,646 0,032 [0,612
9.7 -0,012 (0,849 0,008 10,898 [ -0,005 10,937 (0,030 [0,627
16-2 -0,051 (0,444 }-0,092 10,173 [ 0,061 0,363 [0,047 10,485
14-4 -0,009 0,886 [-0,064 0,317 | 0,063 (0,324 0,095 [0,138
12-6 -0,003 0,965 [-0,041 |0,533 | -0,052 (0,430 0,006 0,929
10-8 0 0,996 0,058 10,404 | 0,047 10,492 |-0,022 |0,754

Pastaba: * p <0,05; ** p <0,01

Remiantis 3. 1. 2 lentelés rezultatais yra pastebimas statistiSkai reikSmingas rySys tarp
smurtiniy nuotrauky valentingumo vertinimo ir 15 — 1 optody lokalizacijos LR smurtiniy nuotrauky
stebéjimo ir vertinimo metu, rs = 0,157, p = 0,013 ir rs = 0,136, p = 0,033 atitinkamai.

Zemiau pateikiamas grafikas (3. 1. 5 pav.), kuriame yra pateikiama smurtiniy stebé&jimo
metu LR 15 — 1 optody lakalizacijoje ir smurtiniy nuotrauky valentingumo duomeny tarpusavio
pasiskirstymas.

Remiantis 7. 1 lenteléje esamais rezultatais yra pastebimas rysys tarp patirties zaidziant
kompiuterinius Zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo ] kompiuterinius Zaidimus ir kaktinés
skilties aktyvumo stebint smurtines nuotraukas. Pastebima, kad buvo rastas statistiSkai reikSmingas
rySys tarp 14-4 optody lokalizacijos LR ir laiko praleisto zitrint filmus, rp = -0,530, p = 0,042.
Papildomai 14-4 optody lokalizacijos LR yra pastebima tendencija ry$iui tarp didesnio kairiosios

priekinés kaktinés skilties santykinai su deSinigja simetriSka dalimi ir smurtiniy filmy Zitréjimo
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kiekio, rp =-0,410, p = 0,129. Pastebima, kad jsitraukimas j kompiuterinius turi tendencijg koreliuoti
su 11 — 5 optody lokalizacijos LR, rp = -0,494, p = 0,061 ir statistiskai reikSmingai koreliuoja su 14 —
4, p = 0,581, 0,023. Remiantis rezultatais 7. 2 lenteléje LR nuo vidurinés kaktinés skilties iki
smilkininés kaktinés skilties smurtinio stimulo vertinimo metu ir tarp valandy praleisty zitrint filmus
yra pastebimas rySys tarp 16 — 2 ir 14 — 4, rs = -0,600, p = 0,018 ir rs = -0,520, p = 0,047. Pastebima,
kad perziirimy smurtiniy filmy kiekis statistiSkai reikSmingai koreliuoja su 16 — 2 optody
lateralizacijos rodikliu, rs =-0,598, p = 0,019. Kuo daugiau smurtiniy filmy yra perzitirima, tuo labiau
yra aktyvesné kairiojo pusrutulio smilkininé¢ kaktiné skiltis lyginant su deSiniuoju pusrutuliu.
Pastebima, kad yra tendencija 14-4 optody LR koreliuoti su individy polinkiu jsitraukti j
kompiuterinius zaidimus, rp = -0,482, p = 0,069. Pastebima, kad nebuvo rasta statistiskai reikSmingo
rysio tarp LR ir smurtiniy kompiuteriniy zaidimo laiko nei tarp laiko skirto zaisti kompiuterinius

zaidimus.
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emocijos ir jos iSraiskos stiprumo buvo ji teisingai atpazinta.

3. 2 Emocijy atpazinimo uzduoties rezultatai

Zemiau pateikiama lentelé (3. 2. 1 lentelé), kurioje yra apraSoma kaip priklausomai nuo

Emocijos | Bandymy Pyktis Pasislykstéjimas Baimé Dziaugsmas | Litdesys
stiprumas | kiekis
Teisingy atsakymy procentas
40 176 58 59,7 67,0 80,7 27,8
70 176 84,1 81,8 94,3 97,7 52,3
100 176 89,2 81,8 97,7 99,4 73,3

Neutralias veido iSraiSkas teisingai atpazino 81,8% daZniu, 144 kartus 1§ 176 bandymuy.

Zemiau yra pateikiamas grafikas (3. 2. 1 pav.), kuriame pateikiama emocijy atpaZinimo

atsakymy pasiskirstymas: mediana, pirmas ir trecias ketvirtiliai bei minimalos ir maksimalios

uzfiksuotos reikSmeés.

28



110 A

100 - T

90 - .

80 M Pyk¢io atpazinimas
3 . -
-E . . e .
S 701 M Litidesio atpaZzinimas
o L]
=%
= .. e
; 60 R B Dziaugsmo atpazinimas
i
2 50+ - M Pasislykstéjimo atpazinimas
w407 B Baimes atpazinimas
[P
- N lios iSraisk

30 4 m eutvr.a ios iSraiskos

atpazinimas
L ] ®
20
10
O =

3. 2. 1 pav. Emocijy atpazinimo atsakymy pasiskirstymas.

Remiantis 3. 2. 1 lentele ir 3. 2. 1 pav. yra pastebima, kad skirtingos emocijy atpazinimo
pasiskirstymai yra skirtingi. Pastebima, kad dziaugsmo atpazinimas vyko sékmingiausiai, min =
86,11, max = 100, M = 92,31, SD = 4,95. Liudesio atpazinimas tuo tarpu vyko sunkiausiai, min =
8,33, max =75, M = 51,67, SD = 21,07.
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Zemiau pateikiama lentelé (3. 2. 2 lentel¢), kurioje yra patirties Zaidziant kompiuterinius

zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo ] kompiuterinius zaidimus ir gebéjimo atpazinti pykcio,

litdesio, pasislykstéjimo, baimés, dziaugsmo ir neutralias iSraiSkas koreliacijy koeficientai.

3. 2. 2 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo i

kompiuterinius zaidimus ir gebéjimo atpazinti pykcio, litidesio, pasislykstéjimo, baimés, dziaugsmo

ir neutralias iSraiSkas koreliacijy koeficientai.

Matavimai g
-9’ Q "
° Z E S
2 7 = 8 20 g
2 = % £ = 5
'I_‘ |22} = >N [P
& s & 2 a Z
Valandos praleistos Ziarint filmus | 9980 | 0322 | 0,024 | -0,143 | 0,228 | -0,187
0.760 | 0242 | 0933 | 0610 | 0413 | 0,505
Smurtinius filmy zitréjimo kiekis 0,330 | 0,720** 0,197 -0,015 0 -0,091
0,230 0,002 0,483 0,957 1 0,746
Valandos  praleistos  Zaidziant | -0,033 -0,369 -0,007 0,045 -0,349 | 0,210
kompiuterinius ~ zaidimus  per
savaite 0,907 0,176 0,979 0,875 0,202 | 0,453
Valandos  praleistos  zaidziant | -0,397 -0,450 -0,059 -0,304 | -0,238 | -0,015
smurtinius kompiuterinius
Zaidimus per savaite 0,143 0,093 0,834 0,270 0,394 | 0,957
Valandos  praleistos  Zaidziant | -0,272 -0,314 -0,094 -0,413 -0,315 | -0,023
kompiuterinius  zaidimus su
draugais per savaite 0,326 0,256 0,739 0,126 0,253 | 0,936
Isitraukimas ]  kompiuterinius | 0,178 0,388 0,373 0,425 -0,032 | 0,111
zaidimus
0,525 0,153 0,171 0,114 0,910 | 0,693

Pastaba: * p <0,05. ** p <0.01, *** p <0.001
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Remiantis 3. 2. 2 lentele yra pastebima, kad perzitrimy smurtiniy filmy kiekis
statistiSkai reikSmingai koreliuoja su litidesio atpazinimu, rs = 0,720, p = 0,002.

Atsizvelgiant | LR jvairiose optody lokalizacijose 7. 3 ir 7. 9 lentelése pastebima yra
tendencija 11 — 5 lokalizacijoje biiti zemesnei stebint pykcio iSraiSkas kylant jsitraukimui j
kompiuterinius Zaidimus, rp, = -0,436, p = 0,105. Patirties Zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint
ziniasklaida, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir LR stebint bei vertinant pyk¢io nuotraukas
statistiSkai reikSmingas rySys nebuvo rastas. Atsizvelgiant j LR jvairiose optody lokalizacijose 7. 4 ir
7. 10 lentelése stebint liidesio iSraiSka buvo rastos statistiSkai reikSmingos koreliacijos tarp 15 — 1 ir
valandy praleisty zaidZiant smurtinius kompiuterinius Zaidimus, r, = 0,368, 0,035. Pastebima, kad yra
rastas statistiSkai reikSmingas rySys tarp 9 — 7 optody lokalizacijos LR stebint litidesio i$raiska ir laiko
praleisto zaidziant kompiuterinius zaidimus kartu su draugais, r, = -0,366, p = 0,026. Vertinant
litdesio iSraiSkg LR 9 — 7 optody lokalizacijoje tur¢jo statistiSkai reikSmingg rysj su isitraukimu |
kompiuterinius Zaidimus ir tendencijg su laiku skirtu zaisti kompiuterinius Zaidimus, rs = 0,552, p =
0,041 ir rs = 0,564, p = 0,056 atitinkamai. Atsizvelgiant j jvairiy optody LR 7. 5 ir 7. 11 lentelése
stebint bei atpazjstant pasibjauréjimo veido iSraiska ir patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus,
stebint Ziniasklaida, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus nebuvo rasta statistiskai reikSmingo rysio.
Atsizvelgiant | jvairiy optody LR 7. 6 lentel¢je stebint baimés veido iSraiSka ir patirties zaidziant
kompiuterinius Zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo j kompiuterinius Zaidimus nebuvo rasta
statistiSkai reikSmingo rysSio. Tuo tarpu remiantis 7. 12 lenteléje esanciais rezultatais yra pastebima,
kad laikas praleistas su draugais ZaidZiant kompiuterinius Zaidimus statistiSkai reikSmingai koreliuoja
su 16 — 2 optody lokalizacijos LR, rs = 0,591, p = 0,033. Atsizvelgiant | jvairiy optody LR 7. 7 ir 7.
13 lentelése stebint bei atpazjstant dziaugsmo veido iSraiSkg ir patirties Zaidziant kompiuterinius
Zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo ] kompiuterinius Zaidimus nebuvo rasta statistiSkai
reikSmingo rySio. Atsizvelgiant j jvairiy optody LR 7. 8 lentel¢je yra pastebima, kad statistiskai
reikSmingai koreliuoja 14 — 4 optody lokalizacija LR stebint neutralias veido iSraiSkas su laiku
praleistu zidirint filmus, rs = -0,615, p = 0,015. Tuo tarpu perzvelgus 7. 14 lentele yra pastebima, kad
statistiSkai reikSmingy koreliacijy tarp jvairiy optody LR ir patirties Zaidziant kompiuterinius
zaidimus, stebint Zziniasklaida, jsitraukimo ] kompiuterinius Zaidimus nebuvo rasta statistiSkai

reikSmingo rysio.
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4. REZULTATUY APTARIMAS
Siame tyrime buvo siekiama rasti, koks yra rysys tarp patirties Zaidziant smurtinius zaidimus
ir smurtinio pobtidzio nuotrauky valentingumo vertinimo bei gebéjimo atpazinti kity emocijas. Buvo
rasta, kad tyrimo dalyviai atskiria smurtines ir nesmurtines nuotraukas valentingumo ir jaudos
atzvilgiu nuo nesmurtiniy — jy vertinimai statistisSkai reikSmingai atsiskyré tarpusavyje.

Perzvelgiant 3. 1. 1 lentele pastebimi yra netikéti rezultatai. Siame tyrime buvo rastas
statistiSkai reikSmingas rySys tarp smurtiniy filmy zifir¢jimo patirties ir smurtiniy nuotrauky
vertinimo valentingumo ir jaudos atzvilgiu, rs = -0,568, p = 0,027 ir rs = 0,599, p = 0,018 atitinkamai.
Sie rezultatai priestarauja 2 hipotezei, kurioje buvo para$yta ,smurtinio pobidZzio nuotrauky
valentingumo vertinimas bus teigiamai susijes su patirtimi stebint smurtinius filmus® ir 5 hipotezei:
»did¢jant patiriai zitirint smurtinius filmus, smurtinio pobtidzio nuotraukas vertins kaip maziau
suzadinancias‘. Remiantis §iais rezultatais buvo rasta, kad zitréty smurtiniy filmy kiekis ir individo
jautrumas smurtinei medziagai yra susij¢ — zilirintys daugiau smurtiniy filmy tyrimo dalyviai yra
jautresni smurtinei medziagai nei maziau jy zitrintys. Atsizvelgiant | tyrimo dalyviy valandas
praleistas zaidziant smurtinius zaidimus ir smurtiniy nuotrauky vertinimg valentingumo atzvilgiu
buvo rasta tendencija vertinti smurtines nuotraukas kaip labiau valentingas, rs = 0,496, p = 0,060.
Siuo atveju tyrimo dalyviai, kurie yra daugiau laiko skyre Zaisti smurtinius kompiuterinius Zaidimus,
yra labiau linke vertinti smurtines nuotraukas kaip patrauklesnes. Sie rezultatai atitikty 3 hipoteze —
did¢jant patir€iai zaisti smurtinius kompiuterinius Zaidimus, smurtinio pobiidZio nuotraukos bus
vertinamos kaip malonesnes ziliréti, taciau Sie rezultatai néra statistiSkai reikSmingi. Atsizvelgiant j
tai, kad tyrimo dalyviy polinkis jsitraukti j kompiuterinius Zaidimus statistiSkai reikSmingai neigiamai
koreliuoja su smurtiniy nuotrauky valentingumo vertinimu, r, = -0,533, p = 0,041. Remiantis Siais
rezultatais tyrimo dalyviy polinkis jsitraukti ; kompiuterinius Zaidimus ir smurtiniy nuotrauky
valentingumo vertinimas yra atvirkS¢iai susij¢ — esant didesniam jsitraukimui j kompiuterinius
zaidimus smurtinés nuotraukos subjektyviai buvo maZziau patrauklios. Remiantis BMM mokymasis
yra medijuojamas asmeniniy kintamyjy, nuostaty, jsitikinimy, tiksly, elgesio polinkiy, ankstesnés
patirties ir emocijy, bei aplinkos kintamyjy — jos bruozy, jvairiy objekty joje, situaciniy kintamyjy
bei Zmoniy, esanciy aplinkoje ir sgveikaujant Siems kintamiesiems galima skatinti arba slopinti
iSmokimg (Buckley & Anderson, 2006). Pasak Brockmyer ir kity (2009) esant didesniam jsitraukimui
1 zaidimg jo poveikis yra rySkesnis. Tuo remiantis ir atsizvelgiant | §io tyrimo rezultatus patirties
zitrint smurtinius filmus augant tyrimo individai nusijautrina. Remiantis $io tyrimo rezultatais lieka
neaisku dél kokiy priezas¢iy tyrimo dalyviy jautrumas smurtui turi neigiamg ry$ji su smurtiniy
nuotrauky valentingumu. Gali biiti, kad stebint smurtinio pobiidZio filmus vyko prieSingai negu yra
tikimasi — esant labai dideliam suzadinimui jautrumas iSaugo. Kadangi fiziologinis suzadinimas

nebuvo registruojamas §io tyrimo metu Sios hipotezés atmesti negalima. Tuo tarpu atsizvelgiant |
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patirt] zaidziant smurtinius kompiuterinius zaidimus ir smurtiniy nuotrauky vertinimg yra pastebima
tikétasi tendencija, taciau ji néra reikSminga. Tai gali biiti dél keleto skirtingy faktoriy kaip, kad
zaidziamy kompiuteriniy zaidimy tipas, zinant, kad vyrai ir moterys mégsta skirtingus zaidimus
(Wood, Griffiths, & Chappell, 2004), kas reiksty, kad smurtinis zaidimas nors ir suvokiamas taip pat,
patirtis jo zaidimo bus labai skirtinga, kas gali iSkreipti rezultatus.

Remiantis 3. 1. 2 lentelés rezultatais yra pastebimas statistiSkai reikSmingas rysys tarp
smurtiniy nuotrauky valentingumo vertinimo ir 15 — 1 optody lokalizacijos LR smurtiniy nuotrauky
stebéjimo ir vertinimo metu, rs= 0,157, p= 0,013 ir rs= 0,136, p = 0,033 atitinkamai, kas priestarauja
1 hipotezei: ,,smurtinio pobiidzio nuotrauky valentingumo vertinimas bus neigiamai susijes su
desiniosios priekinés kaktinés skilties reliatyviai su kairiosios skilties aktyvumu matant Sias
nuotraukas®. Sie rezultatai neatitinka Davidson (1984) hipotezés, kadangi biity tikimasi taikant $iuos
matavimo budus prieSingos krypties koreliacijos. Taciau tokie rezultatai gali buti dél metodiniy
skirtumy. Davidson (1996) apraSo metodika kaip rinkti afektinius duomenis kartu renkant galvos
smegeny aktyvumo rodiklius. Skirtumai randami yra tarp stimulo pateikimo laiko, $io tyrimo metu
stimulas buvo pateikiamas 10 s, Davidson (1996) siiilo kelias minutes. Davidson (1996)
rekomenduoja tirti grynas emocijas, kaip nurodoma yra paciy tyrimo dalyviy, kada buvo jauc¢iama tik
biitent viena emocija, §io tyrimo metu tuo tarpu buvo nagrinéjama esant bendram patyrimui,
neatskiriant, kada emocija buvo gryna ir tik viena, ar buvo kelios emocijos. Davidson (1984) pasiiilé
savo hipoteze naudojant elektroencefalograma, o Siame tyrime buvo naudoja fNIR. Pastebima, kad
yra tyrimuose gaunami rezultatai kaip buvo tikétasi remiantis afektinés asimetrinés specializacijos
hipoteze (Davidson, 1984; Balconi, Grippa, & Vanutelli, 2015).

Remiantis 3. 2. 2 lentele yra pastebima, kad perzitirimy smurtiniy filmy kiekis statistiSkai
reikSmingai koreliuoja su litidesio atpazinimu, rs = 0,720, p = 0,002. Remiantis Siais rezultatais tyrimo
dalyviai, kurie zitiri daugiau smurtiniy filmy, geriau atpazjsta liidesio iSraiSkas. Smurtiniy filmy
ziuré¢jimo ir pykcio, baimes, pasislykstéjimo, dziaugsmo ir neutralios iSraiSkos statistiskai reik§mingo
rySio nebuvo rasta. Atsizvelgiant j laiko praleisto zaidziant smurtinius kompiuterinius Zaidimus ir
Jvairiy emocijy atpazinimg nebuvo rasta statistiSkai reikSmingai rySio. Buvo rasta tendencija prasc¢iau
atpazinti liiides] skiriant daugiau laiko Zaisti smurtinius kompiuterinius Zaidimus, rs = -0,450, p =
0,093. Lyginant §io tyrimo rezultatus su Diaz ir kity (2016) yra randami skirtumai tarp jy. Diaz ir kiti
rado (2016) rado, kad sunkiau yra atpazjstamas pasiSlykst¢jimas ir pager¢ja baimeés atpazinimas
santykyje su ilga patirtimi zaidZiant smurtinius kompiuterinius zaidimus. Siame tyrime buvo rasta tik
tendencija geriau atpazinti liidesj santykyje su didele patirtimi Zaidziant smurtinius kompiuterinius
zaidimus. Remiantis §io tyrimo rezultatais del emocijy atpaZinimo pokyc¢iy santykyje su smurtiniy
kompiuteriniy zaidimy zaidimu emocijy apdorojimas nepakinta pakankamai, kad biity pastebimas

Siuo tyrimo biidu, nors pasak Bailey ir West (2013) jis turéty biiti pakites ir atitinkamai remiantis
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BMM (Buckley & Anderson, 2016). Remiantis Siuo modeliu iSmokimas vykti gali automatiskai ir
nesgmoningai. Smurtiniy filmy ziGréjimo ir geb¢jimo atpazinti liidesj gebéjimas tuo tarpu gali vykti
dél to, kad modeliavimas vyksta su skirtingais veik¢jais — ne su smurtaujanciu individu, o su auka.
Palengvinimas atlikti smurting veikla (Tan, 1981 pgl. Lang et al, 2012), kuris turéty vykti stebint
smurtinius filmus, remiantis §io tyrimo rezultatais nejvyko. Remiantis Siais rezultatais galima kelti
hipoteze, kad buvo didesnis modeliavimas aukos, o ne agresoriaus.

Remiantis 7. 1 lentel¢je yra pastebimas rysys tarp patirties Zaidziant kompiuterinius zaidimus,
stebint ziniasklaidg, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir kaktinés skilties aktyvumo stebint
smurtines nuotraukas. Pastebima, kad buvo rastas statistiSkai reikSmingas rySys tarp 14-4 optody
lokalizacijos LR ir laiko pralaisto zidirint filmus, r, = -0,530, p = 0,042. Remiantis $iais rezultatais
kuo daugiau laiko yra praleista zitrint filmus tuo labiau aktyvesné yra kairioji vidurinioji kaktiné
skiltis stebint smurtinj turinj. Atitinkamai tose paciose vietose yra pastebima tendencija rysiui tarp
didesnio kairiosios priekinés kaktinés skilties santykinai su deSinigja simetriSka dalimi ir smurtiniy
filmy zitréjimo kiekio, 1, = -0,410, p = 0,129. Pastebima, kad jsitraukimas j kompiuterinius turi
tendencija koreliuoti su 11 — 5 optody lokalizacijos LR, r, = -0,494, p = 0,061 ir statistiskai
reikSmingai koreliuoja su 14 — 4, p = 0,581, 0,023. Remiantis rezultatais 7. 2 lenteléje LR nuo
vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties smurtinio stimulo vertinimo metu ir tarp
valandy praleisty zitrint filmus yra pastebimas rySys tarp 16 — 2 ir 14 — 4, rs = -0,600, p = 0,018 ir 15
=-0,520, p =0,047. Remiantis Siais rezultatais tyrimo dalyviy, skirian¢iy daugiau laiko Zitréti filmus,
smilkininés ir vidurinés kaktinés skilties aktyvumas yra linkes buiti dominuojamu kairiosios smegeny
dalies. Pastebima taip, kad perzitirimy smurtiniy filmy kiekis statistiSkai reikSmingai koreliuoja su 16
— 2 optody lateralizacijos rodikliu, rs =-0,598, p = 0,019. Kuo daugiau smurtiniy filmy yra perzitirima,
tuo labiau yra aktyvesné kairiojo pusrutulio smilkininé kaktiné skiltis lyginant su deSiniuoju
pusrutuliu. Pastebima, kad yra tendencija 14-4 optody LR koreliuoti su individy polinkiu jsitraukti i
kompiuterinius zaidimus, 1, = -0,482, p = 0,069. Pastebima, kad nebuvo rasta statistiskai reikSmingo
ry$io tarp LR ir smurtiniy kompiuteriniy Zaidimo laiko nei tarp laiko skirto Zaisti kompiuterinius
zaidimus. Remiantis Davidson (1984) afektinés asimetrijos specializacijos hipoteze, kad priekiniai
pusrutuliy regionai yra diferencijuotai specializuoti teigiamy ir neigiamy emocijy apdorojimui,
desinysis pusrutulis yra aktyvesnis apdorojant stimula, kurio dygimasi ir, kuris kelia neigiamas
emocijas, o kairysis pusrutulis yra aktyvesnis apdorojant patraukly stimulg, keliant] teigiamas
emocijas, Sie rezultatai yra netikéti remiantis BMM (Buckley & Anderson, 2016). Remiantis BMM
(Buckley & Anderson, 2016) turéty biiti kairiojo pusrutulio aktyvumo pakilimas santykinai su
desiniojo pusrutulio aktyvumo kritimu rySys su smurtinio turinio steb&jimu ir dalyvavimu jame. Pagal
Siuos rezultatus tyrimo dalyviai, kurie daugiau laiko skiria zitréti bendrai filmus pasak Davidson

(1984) yra labiau linke vertinti smurtinius stimulus kaip mielesnius, tiek stebint smurtinj turinj, tiek
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apmastant ir vertinant jj. Pastebima, kad remiantis rastu rySiu tarp smilkininés kaktinés skilties LR ir
perzitrimy smurtiniy filmy kiekio gali buiti nuoroda j kintantj vertinimo pobiuidj dél patirties kiekio.
Autoriaus ziniomis nebuvo atlikta tyrimy, kuriuose bty tiriama lateralizacija ir patyrimas zaidziant
kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaidg ir jsitraukimas j kompiuterinius zaidimus. Atitinkamai
Siame tyrime yra rastas rySys tarp 14 — 4 ir 16 — 2 optody lokalizacijose LR — smilkininése kaktinése
skiltyse. D¢l $io tyrimo metodikos ypatumy néra aiSku ka reiSkia rastas rySys. Tai gali buti tiek
mokymosi rezultatas, taciau tai taip pat gali biiti stabiliis asmenybés bruozai, kurie gali biiti nuoroda
] tendencija (Heller & Nitschke, 1997). I8aiskinti $iuos duomenis reikia longitudiniy tyrimy, kas yra
uz §io tyrimo riby.

Atsizvelgiant | LR jvairiose optody lokalizacijose 7. 3 ir 7. 9 lentelése pastebima yra
tendencija 11 — 5 lokalizacijoje biiti zemesnei stebint pykc¢io iSraiSkas kylant jsitraukimui j
kompiuterinius Zaidimus, 1p, = -0,436, p = 0,105. Patirties Zaidziant kompiuterinius Zaidimus, stebint
Ziniasklaida, jsitraukimo j kompiuterinius Zaidimus ir LR stebint bei vertinant pyk¢io nuotraukas
statistiSkai reikSmingas rySys nebuvo rastas. Atsizvelgiant j LR jvairiose optody lokalizacijose 7. 4 ir
7. 10 lentelése stebint litidesio iSraiSka buvo rastos statistiskai reikSmingos koreliacijos tarp 15 — 1 ir
valandy praleisty zaidziant smurtinius kompiuterinius Zaidimus, r, = 0,368, 0,035. Remiantis Siais
rezultatais tyrimo dalyviai, kurie skiria daugiau laiko Zaisti smurtinius kompiuterinius zaidimus,
matant litidesio 1SraiSkg pasizymi didesniu deSinés smilkininés kaktinés skilties reliatyviai su
kairiuoju pusrutuliu. Pastebima, kad yra rastas statistiSkai reikSmingas rySys tarp 9 — 7 optody
lokalizacijos LR stebint litidesio iSraiSkg ir laiko praleisto zaidZiant kompiuterinius Zaidimus kartu su
draugais, 1, = -0,366, p = 0,026. Siuo atveju rezultatais tyrimo dalyviai, kurie skiria daugiau laiko
zaisti kompiuterinius Zaidimus draugijoje, matant litidesio iSraiSkg pasiZymi maZesniu deSinés
smilkininés kaktinés skilties reliatyviai su kairiuoju pusrutuliu. Vertinant litidesio iSraiSkag LR 9 — 7
optody lokalizacijoje tur¢jo statistiSkai reikSmingg rysj su jsitraukimu j kompiuterinius Zaidimus ir
tendencijg su laiku skirtu zaisti kompiuterinius zaidimus, rs = 0,552, p = 0,041 ir rs = 0,564, p = 0,056
atitinkamai. Remiantis Siais rezultatais jsitraukiant labiau ] Zaidimg kaktingje vidurinéje srityje
vertinant liidesio iSraiSkos emocijas btina didesnis deSiniosios dalies aktyvumas nei kairiosios.
Atsizvelgiant ] jvairiy optody LR 7. 5 ir 7. 11 lentelése stebint bei atpaZzjstant pasibjauré¢jimo veido
iSraiSkg ir patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, isitraukimo |
kompiuterinius zaidimus nebuvo rasta statistisSkai reikSmingo rysio. Atsizvelgiant j jvairiy optody LR
7. 6 lentel¢je stebint baimés veido iSraiSkg ir patirties Zaidziant kompiuterinius Zaidimus, stebint
Ziniasklaida, jsitraukimo ] kompiuterinius zaidimus nebuvo rasta statistiSkai reikSmingo rysio. Tuo
tarpu remiantis 7. 12 lentel¢je esanciais rezultatais yra pastebima, kad laikas praleistas su draugais
zaidziant kompiuterinius Zaidimus statistiSkai reikSmingai koreliuoja su 16 — 2 optody lokalizacijos

LR, rs = 0,591, p = 0,033. Kuo daugiau laiko yra leidZziama Zaidziant kompiuterinius zaidimus su

35



draugais, tuo labiau aktyvesnis yra deSinioji smilkininé¢ kaktin¢ skiltis santykinai su kairigja
smilkinine kaktine skiltimi. Atsizvelgiant } jvairiy optody LR 7. 7 ir 7. 13 lentelése stebint bei
atpazjstant dziaugsmo veido iSraiSka ir patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint
ziniasklaidg, jsitraukimo ] kompiuterinius zaidimus nebuvo rasta statistiSkai reikSmingo rySio.
Atsizvelgiant ] jvairiy optody LR 7. 8 lentelé¢je yra pastebima, kad statistiSkai reikSmingai koreliuoja
14 — 4 optody lokalizacija LR stebint neutralias veido iSraiskas su laiku praleistu zitrint filmus, rs =
-0,615, p = 0,015. Tuo tarpu perzvelgus 7. 14 lentele yra pastebima, kad statistiSkai reikSmingy
koreliacijy tarp jvairiy optody LR ir patirties zaidZiant kompiuterinius Zaidimus, stebint ziniasklaida,
jsitraukimo ] kompiuterinius zaidimus nebuvo rasta statistiSkai reikSmingo rySio. Visos tirtos
emocijos yra skirtingos ir atspindi kitokig prasme ir reakcija. Autoriaus ziniomis dar nebuvo ieSkomas
rySys tarp priekiniy kaktiniy skil¢iy aktyvumo lateralizacijos emocijy atpazinimo metu ir patirties
zaidziant kompiuterinius Zaidimus. Sie rezultatai rodo, kad yra rySys tarp, kai kuriy emocijy
atpazinimo ir patirties Zaidziant kompiuterinius zaidimus. Emocijy apdorojimas kaip yra siiiloma
(Montag et al, 2012; Bailey & West,) 2013 gali pakisti nuo patirties. Remiantis $iais rezultatais
negalima nurodyti, kodél yra toks pokytis. Sie rezultatai gali biti tiek pastebéjimas individualiy
tendencijy, tad asmenybés israiskos, tiek ismokimo. Siuos rezultatus paaiskinti reikia tolimesniy
tyrimy.

Sis tyrimas néra be tritkumy. Tyrimo dalyviy didZioji dauguma yra moterys, jy polinkiai Zaisti
zaidimus yra skirtingi nei vyry (Wood, Griftiths, & Chappell, 2004). Moterims kitaip pasireiskia
smurtiniy kompiuteriniy Zaidimy poveikis nei vyrams, taciau skirtumas yra kiekybinis, ne kokybinis
(Lang et al, 2012). Esant daugumai vyry arba esant artimam lyc¢iy pasiskirstymui biity galima tiketis
kitokiy rezultaty — biity rasta, kad didéjant patiriai Zaisti smurtinius kompiuterinius Zaidimus,
smurtinio pobiidZio nuotraukas bus vertinamos kaip malonesnes zilréti. Atitinkamai §ig hipoteze

tikétina, kad biity pavyke rasti esant didesniam tyrimo dalyviy kiekiui.

Tolimesniuose tyrimuose galima biity nagrinéti anksciau paminétas problemas kaip rysj tarp
emocijy atpazinimo metu priekiniy kaktiniy skil¢iy lateralizacijos ir patirties Zaidziant kompiuterinius
zaidimus. Papildomai biity galima nagrinéti individualius skirtumus smegeny aktyvume ir sieti ji su
buvusia patirtimi. Papildomai galima biity nagrinéti detaliau aspektus smurtiniy nuotrauky, kaip i jas

reaguojama ir kodél yra toks pasiskirstymas tarp tyrimo dalyviy atsakymy.
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5. ISVADOS
Smurtinio pobiidzio nuotrauky valentingumo vertinimas buvo teigiamai susijes su desiniojo
pusrutulio didesniu aktyvumu.
Smurtinio pobiidzio nuotrauky valentingumo vertinimas yra teigiamai susij¢s su patirtimi
stebint smurtinius filmus.
Rasta tendencija didéjant patirciai zaisti smurtinius kompiuterinius zZaidimus smurtinio
pobiidzio nuotraukas vertinti kaip malonesnés zitiréti.
Rysio nebuvo rasta tarp patirties Zaisti smurtinius kompiuterinius zaidimus ir smurtinio
pobiidzio nuotrauky vertinimo suzadinimo atzvilgiu.
Didéjant patir¢iai zitirint smurtinius filmus, smurtinio pobtidzio nuotraukas vertina kaip
labiau suzadinancias.
Rysio nebuvo rasta tarp patirties zaidziant smurtinius kompiuterinius Zaidimus ir emocijy
atpazinimo. Pastebéta tendencija geriau atpazinti liides; santykyje su patirtimi zaidZiant

smurtinius kompiuterinius zaidimus.
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7. PRIEDAI

1 Priedas. Tyrime naudota patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus ir stebint ziniasklaida
klausimyno versija pritaikyta i§ Sigurdsson ir kity (2006)
Kiek laiko vidutiniSkai praleidziate ziiirint filmus per savaitg?

Kiek smurtiniy filmy vidutiniSkai paziiirite per ménesj?

Kiek laiko vidutiniSkai praleidziate Zaidziant kompiuterinius zaidimus per savaite?

Kiek laiko vidutiniskai praleidziate zaidziant smurtinius kompiuterinius zaidimus per
savaite?

Kiek laiko vidutiniskai praleidziate su kitais zmonémis bezaidziant kompiuterinius
zaidimus per savaite?
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2 PRIEDAS .Tyrime naudoto Jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus klausimyno vertimas

1. AS nebesuvokiu kiek laiko pragjo

2. Dalykai atrodo lyg vykty instinktyviai

3. Jauciuosi kitaip nei jprastai

4. ASiSsigastu

5. Zaidimas jaudiasi lyg bity realus

6. Jei kas kalba su manimi, a$ jy neisgirstu

7. Isitempiu bezaidziant

8. Laikas atrodo lyg biity nustoj¢s tekeéti arba sustojes
9. Jauciuosi lyg buc¢iau uzsisvajojes

10. Neatsakau, jei kazkas kalba su manimi

11. Nepastebiu, kad pavargstu

12. Atrodo lyg zZais¢iau instinktyviai

13. Mano mintys greitai lekia ir Sokinéja

14. Pamirstu, kur as esu

15. Zaidziu negalvodamas apie tai kaip veiksmas vyksta
16. Zaidziant a3 nurimstu

17. Zaidziu ilgiau nei buvau suplanaves

18. AS pasineriu j zaidima

19. Jauciuosi lyg negaliu nustoti zaisti



3 Priedas. LR smurtiniy nuotrauky stebéjimo bei vertinimo metu ir patirties zaidziant
kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus rysj
aprasancios lentelés

7. 1 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Zziniasklaida, jsitraukimo |
kompiuterinius zaidimus ir smurtiniy nuotrauky steb&jimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai

Lateralizacijos
skai¢iavimo 15-1 13-3 11-5 9-7 16-2 14-4 12-6 10-8

vieta

Matavimai D

Valandos -0,248 |-0,259 | 0,251 0,186 -0,530 -0,351 | 0,138 -0,121
praleistos
ziurint filmus | 0,373 0,351 0,368 0,506 0,042 0,200 0,624 0,680

Smurtinius -0,239 | -0,051 | 0,066 0,315 -0,410 -0,069 |-0,103 |-0,081
filmy

zitréjimo
kiekis 0,391 0,858 0,815 0,253 0,129 0,808 0,715 0,784

Valandos
praleistos 0,316 -0,009 | 0,075 -0,172 | 0,082 0,239 -0,098 | -0,034

zaidziant

kompiuterinius

zaidimus  per | 0251 0,975 0,792 10539 |0,770 0392 |0,728 |0,908
savaite

Valandos
praleistos
0,230 -0,077 | 0,282 0,050 -0,324 -0,071 0,095 -0,170
zaidziant

smurtinius
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kompiuterinius
zaidimus  per

savaite

0,410 0,785 0,309 0,859 0,239 0,802 0,737 0,562
Valandos
) 0,301 0,104 0,241 -0,098 | 0,045 0,148 -0,061 |-0,020
praleistos
zaidziant
kompiuterinius
zaidimus  su
draugais  per
0,276 0,713 0,386 0,729 0,873 0,599 0,828 0,946
savaite
[sitraukimas | -0,370 |-0,213 |-0,494 | 0,084 -0,350 0,581 0,120 -0,150
kompiuterinius
Zaidimus 0,175 |0446 |0,061 |0,766 | 0,201 0,023 |0,670 | 0,609
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7. 2 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo }

kompiuterinius zaidimus ir smurtiniy nuotrauky vertinimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai

Lateralizacijos
skai¢iavimo

vieta

15-1

13-3

9-7

16-2

14-4

12-6

10-8

Matavimai

Valandos
praleistos

zitrint filmus

-0,428

-0,479

-0,233

-0,289

-0,600

-0,520

-0,079

-0,043

0,112

0,071

0,404

0,295

0,018

0,047

0,778

0,885

Smurtinius
filmy
Ziurejimo

kiekis

-0,359

-0,149

-0,179

0,209

-0,598

-0,209

-0,090

-0,033

0,189

0,565

0,523

0,454

0,019

0,454

0,751

0,910

Valandos
praleistos
zaidziant
kompiuterinius
zaidimus per

savaitg

0,309

0,074

0,140

0,125

0,346

0,191

-0,191

-0,154

0,263

0,794

0,619

0,657

0,207

0,495

0,495

0,598

Valandos
praleistos
zaidZiant
smurtinius
kompiuterinius
zaidimus per

savaite

0,304

-0,126

-0,021

0,040

0,104

0,079

-0,215

-0,123

0,270

0,656

0,940

0,886

0,711

0,780

0,442

0,675
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Valandos
praleistos
zaidziant
kompiuterinius
zaidimus su
draugais per

savaite

0,212

0,006

0,226

0,075

0,289

0,236

-0,109

0,037

0,448

0,983

0,418

0,359

0,297

0,397

0,699

0,901

Isitraukimas j
kompiuterinius

zaidimus

-0,296

-0,030

-0,256

0,367

-0,117

-0,482

-0,338

-0,373

0,284

0,914

0,357

0,178

0,679

0,069

0,217

0,190
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4 Priedas. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo j

kompiuterinius zaidimus atsakymy pasiskirstymas

7
6 T T * T - Laikas skirtas zitréti filmus
per savaite
5 N - Perzitirimy smurtiniy filmy
@ kiekis per ménesj
é Laikas skirtas Zaisti
— . . . T
Z 4 M kompiuterinius Zaidimus
= per savaite
<
g Laikas skirtas Zaisti
E 3 M smurtinius kompiuterinius
é Zaidimus per savaite
< Laikas skirtas zaisti
5 B kompiuterinius Zaidimus su
draugais per savaitg
Isitraukimas ]
1 kompiuterinius zaidimus
0

7. 1 pav. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo j

kompiuterinius zaidimus atsakymy pasiskirstymas
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5 Priedas. LR emocijos iSraiSkos steb&jimo bei vertinimo metu ir patirties zaidziant kompiuterinius

zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ry$j apraSancios lentelés

7. 3 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius Zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo j

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties pykcio iSraiskos stimulo steb&jimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais nuo

vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Matavimai | Valandos Valandos Valandos Valandos
praleistos Smurtinius praleistos praleistos praleistos Isitraukimas
ziurint filmy zaidziant zaidziant 7aidziant kompiuterinius
filmus [A4TMMO kompiuterinius [smurtinius kompiuterinius Zaidimus
Kiekis zaidimus  perkompiuterinius zaidimus su
savaite zaidimus perdraugais per
savaite savaite
r
p
-0,067 -0,259 -0,100 0,222 0,101 -0,175
15-1 0,829 | 0,392 0,746 0,466 0,743 0,568
-0,100 -0,120 -0,081 0,241 0,196 0,019
13-3 0722 | 0671 0,774 0,388 0,484 0,947
-0,295 0 -0,088 0,143 0,166 -0,436
11-5 0,286 1 0,754 0,612 -0,339 0,105
-0,073 0,066 -0,434 -0,223 0,236 -0,160
9-7 0,804 | 0,822 0121 0,443 0,254 0,585
-0,362 0 0,014 0,154 0,254 0,054
16-2
0,225 1 0,964 0,616 0,402 0,862
-0,242 0,179 0,154 0,270 0,226 0,039
14-4 0385 | 0523 0,583 0,330 0,418 0,890
-0,313 -0,127 0,175 0,145 0,082 0,032
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Matavimai| Valandos Valandos Valandos Valandos
. Smurtinius . . . [sitraukimas |
praleistos praleistos praleistos praleistos
sirint % laidgiant  |zaidziant saidziant kompiuterinius
filmus [0 kompiuterinius |smurtinius kompiuterinius Zaidimus
Kiekis zaidimus  perkompiuterinius zaidimus su
savaite zaidimus  perdraugais per
savaite savaite
r
Y
0,298 0,680 0,568 0,637 0,791 0,918
12-6
0,104 0,074 0,229 0,156 0,383 -0,499
10-8 0734 | 0810 0,452 0,610 0,196 0,082
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7. 4 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo j}
kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy
atpazinimo uzduoties litidesio iSraiSkos stimulo steb&jimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ |Smurtinius aidZiant aidziant L .
| praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
Matavimai filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus  perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
p
0142 | -0009 0,072 0,368 -0,045 0,028
15-1 0432 | 0960 0,690 0,035 0,804 0,876
0,070 | -0055 -0,080 0,137 0,050 0,012
13-3 0676 | 0744 0,634 0,413 0,765 0,943
0088 | 0043 -0.161 0,044 -0.160 20,062
11-5 0.645 | 0800 0,341 0,796 0,344 0,717
0068 | 0010 -0.134 0,079 -0.366 0,211
9-7 0687 | 0955 0,430 0,643 0,026 0,209
0326 | -0166 0,255 0,266 0,271 -0,050
16-2 0104 | 0419 0,209 0,189 0,180 0,810
0192 | 0065 0,059 0,090 0,044 0,092
14-4 0285 | 0718 0,743 0,620 0,808 0,610
0033 | 0,143 0271 0,027 0,241 0,012
12-6 0854 | 0420 0,120 0,882 0,170 0,945
0,068 | 0,016 -0.251 -0,087 20,229 -0,086
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ Smurtinius ™ aidziant Zaidziant N .
praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus ~ perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
Y

0,734 0,937 0,207 0,666 0,251

0,668
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7. 5 lentelé. Patirties Zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaidg, jsitraukimo j
kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy
atpazinimo uzduoties pasislykstéjimo iSraiSkos stimulo steb¢jimo metu buvusiais lateralizacijos

rodikliais nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ |Smurtinius aidZiant aidziant L .
| praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
Matavimai filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus  perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
p
0161 | -0251 -0.454 -0.281 0,431 0,084
15-1 0618 | 0432 0,138 0,377 0,161 00,96
0431 | -0239 -0,093 0,067 0,054 0,073
13-3 0124 | 0410 0,751 0,821 0,855 0,805
0,024 | -0066 -0,070 -0,022 0,116 20,252
11-5 0936 | 0822 0,811 0,940 0,694 0,386
0032 | 0037 20,040 -0.302 -0,155 0,233
9-7 0918 | 0904 0,897 0,316 0,614 0,443
0614 | -0405 0,019 0,174 -0,082 0,041
16-2 0,059 | 0,246 0,958 0,631 0,822 0,011
0281 | 0060 -0.324 -0.458 0,515 0,172
14-4 0352 | 0847 0,281 0,115 0,072 0,574
0067 | 0186 0,172 -0,003 0,135 0,035
12-6 0829 | 0542 0,575 0,991 0,660 0,910
0169 | 0052 0,454 -0,075 0,173 0,096
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ Smurtinius ™ aidziant Zaidziant N :
praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus ~ perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
Y

0,620 0,879 0,161 0,828 0,610

0,780
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7. 6 lentelé. Patirties Zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaida, jsitraukimo j}

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties baimés iSraiskos stimulo steb&jimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais nuo

vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ |Smurtinius Zaidziant zaidziant L
| praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas j
Matavimai filmy o smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
filmus o Zaidimus per _ Zaidimus
kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
r
p
0087 | -0065 -0,086 0,311 0,320 -0.116
15-1 0823 | 0,869 0,825 0,416 0,402 0,766
0252 | -0074 -0.234 0,492 -0.454 0,504
133 9406 | 0810 0,441 0,088 0,119 0,079
0,180 | -0,185 20,292 0,179 0,040 0,079
115 79557 | 0544 0,334 0,559 0,896 0,797
0351 | -0199 -0,057 -0.160 20,095 0,067
9-7 0219 | 0495 0,847 0,585 0,747 0,820
0284 | -0,148 20,189 20,492 0,454 0,527
162 70347 | 0620 0,537 0,088 0,119 0,064
0153 | 0,037 20,048 0,229 0,362 0,017
14-4 T 0618 | 0,904 0,876 0,452 0,225 0,956
0139 | 0066 -0.223 -0.310 -0.164 -0,007
126 1 9635 | 0822 0,443 0,280 0,576 0,982
0468 | -0133 0,086 -0.146 -0,075 -0,051
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ [Smurtinius o Zaidziant Zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas j
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
filmus o Zaidimus per _ Zaidimus
kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
;
Y

0,091 0,651 0,769 0,618 0,800 0,862
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7. 7 lentelé. Patirties Zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo j

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties dziaugsmo israiskos stimulo stebéjimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ |Smurtinius aidZiant aidziant L .
| praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
Matavimai filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus  perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
p
0101 | -0,042 -0.293 0,189 0,101 -0.294
15-1 9755 | 0,897 0,356 0,557 0,755 0,354
-0.108 0 -0.316 -0.130 0,077 0,070
133 9702 1 0,251 0,645 0,786 0,805
0127 | 0,099 -0.341 -0,094 -0,185 0,096
115 9665 | 0735 0,233 0,750 0,527 0,744
0162 | -0099 0211 0,041 -0.308 0,444
9-7 0579 | 0735 0,468 0,888 0,284 0,112
0629 | -0440 0,156 0112 0,022 0,179
162 T o051 | 0203 0,667 0,757 0,951 0,621
0456 | 0042 0,026 0,083 0,129 -0.157
14-4 10136 | 0,897 0,037 0,798 0,691 0,626
0174 | 0060 0221 0,055 -0.216 0,077
126 1 9535 | 0832 0,429 0,845 0,439 0,785
0131 | -0,087 0,190 -0.259 -0,055 -0.184
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ Smurtinius ™ aidziant Zaidziant N :
praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus ~ perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
Y

0,685 0,796 0,554 0,416 0,865

0,567
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7. 8 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo j}

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties neutralios iSraiSkos stimulo steb&jimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ |Smurtinius aidZiant aidziant L .
| praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
Matavimai filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus  perdraugais  per
savaite
savaite savaite
r
p
0122 0199 0,050 0,234 10,157 0,097
15-1 o677 loaos o865 0,420 0,593 0,741
0169 0099  |-0.068 0,108 10,180 0,446
133 o563 0735 o817 0,714 0,538 0,110
0098 0,060  |0,140 0,236 0,067 0,110
115 9727 g3z 619 0,396 0,813 0,696
0221 0,030  |-0.250 10,375 0,462 0,210
7 o428 0916  10.369 0,169 0,083 0,453
0511 0331  [0,343 0,257 0,177 0,245
162 Too62 0247 0,230 0,376 0,545 0,399
0615 0 0,125 10,077 0,075 0,387
14-4 19015 | 0,657 0,786 0,791 0,154
0226 10,33 0,220 10,113 10.254 0,296
126 19437 |90 0,449 0,700 0,380 0,303
0172 0,204 0,028 0,185 10,042
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ Smurtinius ™ aidziant Zaidziant N :
praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
- filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus Kieki zaidimus  per, . Zaidimus
IEKIS . 7aidimus ~ perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
Y
0,557 1 0,483 0,925 0,527 0,885
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7. 9 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint ziniasklaidg, jsitraukimo

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties pykc¢io iSraiSkos stimulo vertinimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais nuo

vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skKilties koreliacijy koeficientai.

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ |Smurtinius aidZiant aidziant L .
| praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
Matavimai filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus Kieki Zaidimus  per ) Zaidimus
iekis . 7aidimus  perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
p
0067 | -0259 -0.100 0,222 0,101 0175
15-1 0829 | 0392 0,746 0,466 0,743 0,568
0100 | -0.120 -0,081 0,241 0,196 0,019
13-3 0722 | 0671 0,774 0,388 0,484 0,947
-0.295 0 -0,088 0,143 0,166 -0.436
11-5 0,286 1 0,754 0,612 0,555 0,105
0073 | 0066 -0.434 -0.223 20,339 -0.160
9-7 0804 | 0822 0,121 0,443 0,236 0,585
0425 | -0157 0,381 0,308 0,360 0,037
16-2 0192 | 0,645 0,247 0,358 0,277 0,915
0209 | 0099 0,214 0,309 0,236 0,058
14-4 0472 | 0735 0,464 0,283 0,416 0,844
0151 | 0,111 0177 20,045 0,064 -0.319
12-6 0623 | 0718 0,562 0,885 0,836 0,288
0467 | -0460 0,253 -0.130 0,046 -0.257
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos ) _
) praleistos praleistos
Valandos .. |praleistos
~ Smurtinius ™ aidziant Zaidziant N :
praleistos 7aidziant o ~ Isitraukimas |
filmy ~ smurtinius kompiuterinius o
zitrint |.._ ... kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1Urcjimo kompiuterinius zaidimus sul, . ..
filmus | . . Zaidimus  per ) Zaidimus
kiekis . 7aidimus ~ perdraugais  per
savaitg ) ]
savaite savaite
r
Y

0,125 0,132 0,428 0,688 0,887

0,421
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7. 10 lentelé. Patirties zaidZiant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo }

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties litidesio iSraiskos stimulo vertinimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties koreliacijy koeficientai.

Matavimai| VValandos Valandos Valandos Valandos
. Smurtinius . . . Isitraukimas ]
praleistos praleistos praleistos praleistos
sigrint | 0™ idsiant saidziant saidziant | <OMPIUterinius
filmus | WMo kompiuterinius| smurtinius | kompiuterinius Zaidimus
Kiekis zaidimus per | kompiuterinius | Zaidimus su
savaite zaidimus per | draugais per
savaite savaite
r
p
0238 | -0,037 20,111 0,256 0,050 -0,104
15-1 0434 | 0904 0,718 0,399 0,870 0,734
0,104 | -0,030 0,051 0,436 0,315 20,030
13-3 0712 | 0916 0,855 0,104 0,253 0,016
0,108 | 0,199 -0,225 0,074 -0,036 -0,099
115 79713 | 0495 0,440 0,800 0,903 0,736
0134 | 0,099 20,104 -0,072 -0,182 0,552
9-7 0,648 | 0,735 0,722 0,808 0,533 0,041
0563 | -0111 0,370 0,030 20,041 0,368
16-2 T o045 | 0718 0,214 0,922 0,895 0,215
-0.322 0 0,433 0,245 0,134 0,232
14-4 1 5084 1 0,139 0,419 0,661 0,446
0,032 | -0,030 0,191 0,311 0,349 -0,194
126 19909 | 0,916 0,495 0,259 0,202 0,489
0,041 | -0,084 0,564 0,453 0,376 -0.166
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos Valandos Valandos
. Smurtinius . . . sitraukimas j
1
praleistos praleistos praleistos praleistos
Ny film kompiuterini
Zitirint 4 zaidziant zaidziant zaidziant ompiuterinius
. Ziuréjim. S - S zaidim
filmus Hrejimo kompiuterinius| smurtinius | kompiuterinius aidimus
kiekis S
zaidimus per |kompiuterinius | Zzaidimus su
savaite zaidimus per | draugais per
savaite savaite
r
Y

0899 | 0796 0,056 0.139 0,228 0,606
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7. 11 lentelé. Patirties zaidZiant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo }

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties pasislykstéjimo iSraiSkos stimulo vertinimo metu buvusiais lateralizacijos

rodikliais nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties

Matavimai| VValandos Valandos Valandos Valandos
. Smurtinius . . . [sitraukimas |

praleistos praleistos praleistos praleistos

sigrint [0 pidziant  |faidZiant saidziant kompiuterinius

filmus ["WTIMO kompiuterinius |smurtinius kompiuterinius Zaidimus

Kiekis zaidimus  perkompiuterinius zaidimus su
savaite Zaidimus perdraugais per
savaite savaite
r
p

0161 0251 |-0454 10,281 -0,431 -0,084
15-1 0618 0432  [0,138 0,377 0,161 0,796

0431 0239  |-0093 10,067 -0,054 -0,073
13-3 0124 0410  [0,751 0,821 0,855 0,805

0024 0066 |-0070 10,022 0,116 0,252
11-5 093 0822  |0811 0,940 0,694 0,386

0032 0037  |-0040 10,302 0,155 0,233
9-7 0018 0,904 0,897 0,316 0,614 0,443

0358 0277  [0.273 0,292 0,270 0,084
16-2 0310 0438  [0,445 0,413 0,451 0,818

0408 0,060  |0,155 0,041 0,038 0,128
14-4 0188 0853  |0,631 0,898 0,008 0,693

0325 0516  [0,043 0,209 0,209 0,227
12-6 0329 0104  |0,901 0,538 0,538 0,502

0419 0405  |0,582 0,479 0,479 -0,179
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos Valandos Valandos
praleistos Smurtinius praleistos praleistos praleistos Isitraukimas
sirint % laidgiant  |zaidziant saidziant kompiuterinius
filmus Ziur¢jimo kompiuterinius |smurtinius kompiuterinius Zaidimus
Kiekis zaidimus  perkompiuterinius zaidimus su
savaite zaidimus  perdraugais per
savaite savaite
r
Y
0,175 0,191 0,047 0,115 0,115 0,577
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7. 12 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius Zaidimus, stebint Ziniasklaidg, jsitraukimo ]

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties baimés israiskos stimulo vertinimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais nuo

vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ |Smurtinius Zaidziant zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas |
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
| filmus . Zaidimus per _ Zzaidimus
Matavimai kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
r
p
0007 | -0166 0114 0,281 0,100 0,182
15-1 o081 | 0571 0,699 0,330 0,733 0,533
0,180 | -0185 -0,292 0,179 0,040 0,079
133 T 9557 | 0544 0,334 0,559 0,896 0,797
0351 | -0199 -0,057 -0.160 20,095 0,067
115 9219 | 0495 0,847 0,585 0,747 0,820
0284 | -0,148 20,189 20,492 -0.454 0,527
9-7 0347 | 0629 0,537 0,088 0,119 0,064
0132 | -0.253 0,398 0,474 0,591 -0.396
162 o668 | 0404 0,178 0,102 0,033 0,181
0606 | -0058 0,525 0,158 0,234 0,027
14-4 105048 | 0,865 0,097 0,642 0,488 0,936
0377 | 0296 -0.194 0,011 0,057 -0.333
126 1 9204 | 0325 0,524 0,971 0,853 0,266
0045 | -0,125 0,238 0,194 0,312 -0.547
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ [Smurtinius o Zaidziant Zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas j
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
filmus o Zaidimus per _ Zaidimus
kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
;
Y

0,890 0,698 0,457 0,545 0,323 0,065
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7. 13 lentelé. Patirties zaidZiant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties dziaugsmo israiskos stimulo vertinimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ |Smurtinius Zaidziant zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas |
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
| filmus . Zaidimus per _ Zzaidimus
Matavimai kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
r
p
0101 | -0,042 -0.293 0,189 0,101 -0.294
15-1 9755 | 0,897 0,356 0,557 0,755 0,354
-0.108 0 -0.316 -0.130 0,077 0,070
133 9702 1 0,251 0,645 0,786 0,805
0127 | 0,099 -0.341 -0,094 -0,185 0,096
115 9665 | 0735 0,233 0,750 0,527 0,744
0162 | -0,099 0211 0,041 -0.308 0,444
9-7 0579 | 0735 0,468 0,888 0,284 0,112
0201 | -0,440 0,304 0,522 0,545 -0.390
162 T o578 | 0203 0,393 0,122 0,103 0,265
0330 | -0095 20,042 -0,081 20,139 0,241
14-4 19322 | 0,780 0,902 0,812 0,684 0,476
0323 | 0,286 -0.315 0,052 -0,052 -0.337
126 [ 9333 | 0304 0,345 0,879 0,879 0,311
0425 | 0334 0,231 0,447 0,418 -0.208
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ [Smurtinius o Zaidziant Zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas j
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
filmus o Zaidimus per _ Zaidimus
kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
;
Y

0,192 0,316 0,494 0,168 0,201 0,539
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7. 14 lentelé. Patirties zaidziant kompiuterinius zaidimus, stebint Ziniasklaida, jsitraukimo }

kompiuterinius zaidimus ir Zaidimus su draugais, jsitraukimo j kompiuterinius Zaidimus ir emocijy

atpazinimo uzduoties neutralios iSraiSkos stimulo vertinimo metu buvusiais lateralizacijos rodikliais

nuo vidurinés kaktinés skilties iki smilkininés kaktinés skilties

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ |Smurtinius Zaidziant zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas |
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
| filmus . Zaidimus per _ Zzaidimus
Matavimai kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
r
p
0122 | -0199 0,050 0,234 -0,157 0,097
15-1 0677 | 0495 0,865 0,420 0,593 0,741
0169 | -0,099 -0,068 0,108 -0.180 0,446
133 [ 9563 | 0735 0,817 0,714 0,538 0,110
0098 | 0060 0,140 0,236 0,067 0,110
115 9727 | 0832 0,619 0,396 0,813 0,696
0221 | -0030 -0.250 -0.375 -0,462 0,210
9-7 0428 | 00916 0,369 0,169 0,083 0,453
0081 | -0418 0,360 0,402 0,384 -0.219
162 79773 | 0121 0,187 0,137 0,158 0,432
0496 | -0033 0,018 -0.248 0175 0,042
14-4 19071 | 0910 0,051 0,392 0,550 0,88
0,165 | 0,066 0,195 0,596 0,437 -0.138
126 1 9574 | 0822 0,503 0,025 0,118 0,639
0302 | -0148 0,476 0,592 0,484 -0.307
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Matavimai

10-8

Valandos Valandos
Valandos _ )
) praleistos praleistos
Valandos - praleistos
~ [Smurtinius o Zaidziant Zaidziant L
praleistos Zaidziant o ~ | Isitraukimas j
filmy S smurtinius | kompiuterinius o
itrint | .._ ... | kompiuterinius S kompiuterinius
_ Z1urcjimo kompiuterinius | zaidimus su T
filmus o Zaidimus per _ Zaidimus
kiekis ' zaidimus per | draugais per
savaitg ] )
savaite savaite
;
Y

0,316 0,629 0,100 0,033 0,094 0,308
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