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SANTRAUKA

Svetikaité M. (2026), ,,Probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus sgsajos su zaidimo motyvais
bei psichologine savijauta®, Vilnius: Vilniaus universitetas. 59 psl.

Interneto zaidimams tampant vis labiau prieinama ir patrauklia veikla, pastebima, jog daliai Zmoniy jie
gali daryti daugiau Zalos, nei suteikti naudos. Dél to daugéja tyrimy nagrin¢janciy kokie veiksniai gali
prisidéti prie probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus rizikos. Sio tyrimo tikslas buvo jvertinti
probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus sgsajas su zaidimo motyvais ir psichologine savijauta
Lietuvos gyventojy imtyje. Sis tyrimas buvo rengiamas, dalyvaujant projekte “Internetiniy Zaidimy
sutrikimo rizikos profilis: tarpdisciplininis poziliris | genetiniy, neuropsichologiniy ir elgesio veiksniy
sgsajas.” (Nr. S-MIP-25-59). Tyrime dalyavo 160 tiriamyjy, nuo 18 iki 45 mety (M = 27,84, SD = 6,89),
18 jy 52,8% buvo moterys ir 46,6% vyrai. Tyrimo imtis buvo surinkta patogiosios imties principu,
pasitelkiant netikimybing atranka. Tiriamieji buvo kviesti dalyvauti tyrime per socialinius tinklus, jvairius
renginius, kuriuose renkasi zaidéjy bendruomené. Tyrime buvo naudota “Interneto zaidimy sutrikimo
skalé — trumpoji versija” (angl. Nine-Item Internet Gaming Disorder Scale, Pontes & Griffiths, 2015),
Zaidimo internete motyvy klausimynas (angl. Motives for online gaming questionnaire, Demetrovics et
al., 2011), Paciento sveikatos klausimynas — 9 (angl. Patient health questionnaire — 9, Kroenke & Spitzer,
2002) bei Generalizuoto nerimo sutrikimo skalé-7 (The Generalized Anxiety Disorder scale-7, Spitzer et
al., 2006). Nustatyta, jog labiau iSreikstas probleminis zaidimas siejosi su didesniais visy Zaidimo motyvy
jverciais bei labiau iSreikstais depresijos simptomais. Mediaciné analizé parodé, jog zaidimo motyvai
paaiskina depresyvumo efekta probleminima jsitraukimui j interneto Zaidimus. Sie rezultatai nurodo
zaidimo motyvy svarba, siekiant geriau suprasti probleminj zaidima bei kuriant efektyvias prevencines ir

intervencines priemones.

Raktiniai ZodzZiai: probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus, Zaidimo motyvai, psichologiné savijauta.



SUMMARY

Svetikaité, M. (2026), “The Relationship Between Problematic Internet Gaming and Gaming Motives and
Psychological Well-Being,” Vilnius: Vilnius University. 59 p.

As online gaming becomes an increasingly accessible and appealing activity, it has been observed that for
some people, it may do more harm than good. Consequently, there has been a growing body of research
examining the factors that may contribute to the risk of problematic online gaming. The aim of this study
was to assess the associations between problematic online gaming and gaming motives and psychological
well-being in a sample of the Lithuanian population. This study was conducted as part of the project “The
Risk Profile of Internet Gaming Disorder: A Multidisciplinary Perspective on Genetic, Psychological, and
Behavioural Factors.” (No. S-MIP-25-59). The study included 160 participants, aged 18 to 45 (M =27.84,
SD = 6.89), of whom 52.8% were women and 46.6% were men. The study sample was collected using
convenience sampling with non-probability sampling. Participants were invited to participate in the study
via social media and various events where the gaming community gathers. The study utilized the “Nine-
Item Internet Gaming Disorder Scale” (Pontes & Griffiths, 2015), the “Motives for Online Gaming
Questionnaire” (Demetrovics et al., 2011), the Patient Health Questionnaire-9 (Kroenke & Spitzer, 2002),
and the Generalized Anxiety Disorder Scale-7 (Spitzer et al., 2006). It was found that more severe
problematic gaming was associated with higher scores on all gaming motives and more severe symptoms
of depression. Mediational analysis showed that gaming motives explain the effect of depression on
problematic engagement in online gaming. These results highlight the importance of gaming motives in
better understanding problematic gaming and in developing effective preventive and intervention

measurcs.

Keywords: problematic engagement in online gaming, gaming motives, psychological well-being.



SVARBIAUSIOS SAVOKOS

Interneto Zaidimy sutrikimas — tai toks elgesio modelis, kuomet jsitraukimas j interneto zaidimus tampa
nebekontroliuojamas, zaidimams tampant centriné gyvenimo figlira. Nepaisant Zaidimo daromos Zalos

kasdieniam funkcionavimui, zaidimo intensyvumas iSlieka ar net sustipréja (WHO, 2020).

Probleminis jsitraukimas j internetinius Zaidimus — tai jsitraukimo i internetinius Zaidimus forma,
kuomet zaidimas tampa sunkiau valdomas ir pradeda trikdyti asmens kasdienj funkcionavima, taciau dar

neatitinka zaidimy sutrikimo diagnostiniy kriterijy (Brand et al., 2025).
Zaidimo motyvai — tai vidinés prieZastys ar poreikiai, kurie skatina jsitraukti j interneto Zaidimus.

Psichologiné savijauta — tai bendras asmens funkcionavimo vertinimas, apimantis tiek teigiamus, tiek
neigiamus jo aspektus (Kaliatkaite, 2015). Sio tyrimo kontekste, ji vertinama per depresijos ir nerimo

simptomy lygj.



PRATARME

Interneto zaidimai pastaraisiais deSimtmeciais jsitvirtino kaip populiari laisvalaikio veikla,
jtraukianti ne tik vaikus, bet ir suaugusius. Kartu su technologine plétra, interneto zaidimai tapo dar labiau
patraukliis savo jtraukianciais virtualiais pasauliais, sudétingesniais zaidimo elementais bei galimybe
zaisti su kitais. Tokios platformos kaip “Youtube” ir “Twitch” pritrauké dar daugiau Zaidimo entuziasty,
leidziant zaidéjams transliuoti savo zaidimus zilirovams, pastariesiems patiems jsitraukiant j zaidimus
(Saucier, 2022). Kaip savo tyrime pastebi Ustaviciene su kolegomis (2016), tik 1,9% 13-18 mety berniuky
ir 9,9% to paties amziaus mergai¢iy nezaidé kompiuteriniy Zaidimy. Siais laikais interneto Zaidimai
neapsiriboja vien tik kompiuteriu ar zaidimy konsolémis, iSmanieji telefonai tampa lengvai prieinama ir
populiaria platforma Zaisti interneto zaidimus. Pastebima, jog net 82,1% internetu besinaudojanciy
asmeny zaidzia interneto zaidimus. Atsizvelgiant i vis augancig Zaidimy rinka, technologijy plétra bei

didéjant] interneto prieinamuma, tikétina, jog Sie skaiciai dar labiau iSaugs (Statista, 2025).

Nors jsitraukimas ] interneto Zaidimus asmenims gali buti kaip smagi laisvalaikio veikla, kuria
zaidéjai gali tenkinti savo socialinius, iglidziy lavinimo, pramogy ir kitus poreikius (Demetrovics et. al.,
2011), vis délto daliai zaidéjy jsitraukimas gali tapti sunkiai kontroliuojamas, perteklinis bei neigiamai
paveikti jy kasdienj funkcionavimg. Dar ne taip seniai interneto zaidimo sutrikimas buvo jtrauktas j TLK-
11, kaip elgesio priklausomybé (WHO, 2018). Vis délto interneto Zaidimo sutrikimas aptinkamas tik 3,3%
zaidéjy (Kim et al., 2022), todé¢l tyrimai dazniau nagrinéja probleminj jsitraukima j interneto zaidimus,
kuris gali buti laikomas tarpine biisena tarp neprobleminio ir sutrikusio zaidimo (Brand et al., 2025).
Probleminis jsitraukimas } interneto zaidimus siejamas su didesne socialine izoliacija, prastesniais
tarpasmeniniais santykiais bei miego kokybe. Meta-analizés duomenys rodo, jog probleminis zaidimas
yra stipriai susijes su zaid¢jy psichologine sveikata, kaip kad depresijos, nerimo, somatiniais bei

obsesinio-kompulsinio sutrikimo simptomais (Mannikko et al., 2020).

Be psichologinés savijautos rodikliy, tyrimuose vis daugiau démesio skiriama Zaidimo motyvams.
Tam tikri Zaidimo motyvai gali buti svarbis jsitraukimo ] probleminj zaidimg rizikos veiksniai. Chew
(2026) savo tyrime nurodo, jog tokie asmeniniai veiksniai kaip Zaidimo motyvai bei depresijos ir nerimo
simptomai sietini su probleminiu zaidimu. Tai leidzia manyti, jog daliai zaidéjy jsitraukimas j interneto
zaidimus gali veikti kaip budas reguliuoti savo neigiamus jausmus ar kompensuoti savo nepatenkintus

psichologinius poreikius.



UZsienio tyrimai nagrin¢ja probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus galimus rizikos veiksnius
jau kelis deSimtmecius (Hussain et al., 2012; Rehbein et al., 2021; Chew, 2026), tac¢iau Lietuvoje tyrimy
Sia tema dar triksta. Atsizvelgiant ] tai, jog yra pastebimi probleminio zaidimo raiskos skirtumai
skirtingose kulttirose, svarbu $ias tendencijas jvertinti ir Lietuvos gyventojy imtyje (Chew et al., 2024).
Siame tyrime siekiama jvertinti kaip probleminis jsitraukimas j interneto Zaidimus siejasi su Zaidimo
motyvais bei psichologinés savijautos rodikliais, tokiais kaip depresyvumu ir nerimastingumu, Lietuvos
zaidéjy imtyje. Gauti rezultatai galéty prisidéti prie geresnio probleminio zaidimo, o tuo paciu ir interneto
zaidimy sutrikimo, rizikos veiksniy supratimo bei buity naudingi planuojant prevencijos ir intervencijos

priemones.

Sis tyrimas buvo rengiamas, dalyvaujant ,Internetiniy aidimy sutrikimo rizikos profilis:
tarpdisciplininis pozilris ] genetiniy, neuropsichologiniy ir elgesio veiksniy sgsajas.* (Nr. S-MIP-25-59)
projekte. Prie Sio projekto prisidedu nuo pradiniy jo etapy, renkant tiriamuosius. Numatyta, jog projektas

truks iki 2028 mety.



1. IVADAS
1.1 Internetiniai zaidimai kaip Siuolaikinio laisvalaikio veikla

1.1.1 Interneto zaidimy zanrai

Internetiniai zaidimai tampa vis labiau populiari laisvalaikio ir pramoginé veikla (Wittek et al.,
2016). Literatiiroje interneto zaidimy savoka daZznai naudojama apibudinti tiek internetu zaidZiamiems
zaidimams, tiek vaizdo zaidimams, kurie gali biiti zaidziami per konsoles ar kompiuteriu, nepriklausomai
nuo interneto rySio naudojimo (Griffiths, 2015). Vis besivystancios technologijos ir skirtingi Zaidéjy
poreikiai skatina jvairiy interneto zaidimy Zanry bei stiliy atsiradimg. Vieni populiariausiy interneto
zaidimy zanry yra daugelio zaidéjy internetiniai vaidmeny zaidimai (MMORPG), daugelio zaidéjy
taktiniai internetiniai Zaidimai (MOBA) ir $audyklés i§ pirmojo asmens perspektyvos (EPS). Sie Zaidimai
skiriasi savo struktira, zaidimo dinamika bei socialinés sgveikos pobiidziu. MMORPG zanro Zaidimai
pasizymi placiu virtualiu pasauliu, iSplétota veikéjy dizaino sistema, kuri leidzia zaidé¢jams jsikiinyti |
skirtingus vaidmenis, tyrinéti aplinkg kartu su kitais ir ilgainiui kurti glaudzius socialinius rysius. Be to,
MMORPG zaidimai yra nuolatos atnaujinami, pridedant naujy uzduociy, zaidimo elementy, siekiant
toliau sudominti zaidéjus, tad zaidimai niekada neturi aiskios pabaigos (Daneva, 2017). Tuo tarpu MOBA
tipo zaidimai orientuoti  greita, intensyvy zaidimo procesa, kuriame itin svarbus komandinis darbas,
strateginis mastymas ir momentiné komunikacija, norint laiméti zaidima. FPS Zaidimams bidingos
realistiSkos kovos bei ar$i konkurencija, ta¢iau ir $is Zanras reikalauja komandinio darbo, siekiant pergalés.
Internetiniai zaidimai skatina Zaidéjus tarpusavyje bendrauti per keletg skirtingy savo struktiiriniy
elementy: 1) integruotos bendravimo sistemos leidzia zaidéjams vienas su kitu susirasinéti ar kalbétis
zaidimo metu, Zaidé¢jai taip pat gali priklausyti jvairioms bendruomenéms, komandoms. Be to, dauguma
zaidimy turi galimybeé pridéti kitus zaidéjus | savo draugy sarasa; 2) komandinis darbas ir konkurencija
yra vieni i§ svarbiausiy internetiniy Zaidimy struktiiros elementy. Zaidéjai turi bendradarbiauti, kartu
koordinuoti savo, kaip komandos, veiksmus; 3) dauguma internetiniy Zaidimy turi savo virtualias
ekonomikos ir pasiekimy sistemas. Zaidéjai gali tarpusavyje uzsiimti mainais, dovanoti vieni kitiems
dovanas, dalintis istekliais ar kitaip saveikauti zaidime. Sie Zaidimy struktiiriniai elementai sukuria savita
socialing terpe, pritraukiancig daugel; Zaidéjy (Wang, 2024). Tuo tarpu Zaidimai, kuriuos galima Zaisti be
interneto, dazniausiai neturi tokio stipraus socialinio pagrindo, juos galima Zaisti pavieniui. Be to, tokie
zaidimai daZniau turi aiSkig pradZig ir pabaiga, tad Zaidimy patirtis yra labiau apibréZta ir ribota (Griffiths,

2015).



1.1.2 Interneto zaidimy stereotipai
Nors visuomengje vis dar vertinama, jog jsitraukimas j internetinius zaidimus yra mazai naudinga
laisvalaikio veikla, sietina su agresyvumu, socialiniu atsiribojimu ir priklausomybémis (Amby et al.,

2020), vis delto tyrimai rodo prieSingai.

Isitraukimas ] interneto zaidimus gali gerinti tam tikrus kognityvinius geb¢jimus (Reynaldo et al.,
2021). Tyrimai rodo, jog zaidéjai geriau gali valdyti savo démesj nei kontrolinés grupés. Panasiai, zaidéjai
gali lengviau perkelti savo démes] nuo vienos uzduoties ] kita, taip pazymint iSlavéjusj kognityvinj
lankstuma. Be to, pastebima, jog zaid¢jai gali geriau atskirti vienu metu pasirodancius stimulus ir jvertinti,
kuris stimulas pasirodé pirmiau (Nuyens et al., 2019). Chaarani ir kiti (2022) savo tyrime lygino interneto
zaidimus zaidZianciy ir nezaidzianciy vaiky kognityvinius geb¢jimus. Rezultatai parodé, jog zaidZiantys
vaikai pasizyméjo Siek tiek geresniais démesio kontrolés ir darbinés atminties geb¢jimais nei
nezaidziantys vaikai. Panasiai, kaip savo tyrime pastebi Graafland ir kolegos (2014), zaidimai gali padéti
asmenims mokytis priimti sprendimus. Idomu, jog lyginant profesionaliy zaid¢jy ir asmeny, turinciy
interneto zaidimy sutrikimg struktiirinius ir funkcinius smegeny pokycius, pastebima, jog intensyvus
zaidimas gali gerinti ir probleminiy zaid¢jy gebéjimus. Taciau probleminiu zaidimu pasizymintys

asmenys turi prastesnius vykdomyjy funkcijy gebéjimus ir stipresnj potraukj zaisti (Choi et al., 2021).

Diskusijos apie internetiniy zaidimy poveik] Zaidéjy agresyviam elgesiui jau tesiasi ilgai, taciau
atrodo, jog atsakymas j §j klausimas itin priklauso nuo tyrimy metodologijos. Drummond ir kiti (2020)
savo metaanalizéje pastebi, jog ilgalaikis rySys tarp smurtinio Zaidimo turinio ir jaunuoliy agresyvumo
yra per silpnas, kad biity laikomas reikSmingu. Kaip autoriai nurodo, metodologiskai stipresniuose
straipsniuose §is rySys néra pastebimas. Jdomu, jog Lee ir kolegos (2021), tirdami paauglius zaidéjus 4
mety laikotarpyje, savo rezultatuose nurodo, kad jaunuoliy, kurie buvo labiau jsitrauke j internetinius
zaidimus, agresyvumas kaip tik sumazéjo. Tuo tarpu, lyginant tuos pacius rezultatus trumpesniame laiko
tarpe, rezultatai buvo priestaringi - agresyvumas kaip tik padidéjo. Remiantis Siais rezultatais galima
manyti, jog nors zaidimai, pasizymintys smurtiniu turiniu, gali sukelti zaid¢jy agresija realiu laiku, o
ilgainiui jsitraukimas ] internetinius zaidimus gali sumazinti agresyvy Zzaidéjy elgesj. Kitas svarbus

momentas - zaide¢jy jsitraukimo ] internetinius zaidimus intensyvumas.

Vienas 1§ minéty stereotipy - zaid€jy socialinis atsiribojimas, taip pat dalinai atspindi tikrove. Kaip
nurodo Kiraly ir kolegos (2022), vienas pagrindiniy motyvy, kodél asmenys isitraukia j internetinius

10



zaidimus yra socializacija. COVID-19 pandemija sudaré tam tikras natiiralaus eksperimento salygas,
siekiant suprasti kaip socialiné izoliacija gali biiti mazinama pasitelkiant Siuolaikines technologijas (Barr
& Copeland-Stewart, 2021). Panasiai, mokslininkai pradeda dométis kaip pasitelkti virtualios realybés
zaidimus, siekiant skatinti jaunuoliy su fizine negalia socializacijg (Lai et al., 2023). Tyrimai rodo, jog
zaid¢jai gali tenkinti savo socialinius poreikius per internetinius Zaidimus (Bowman et al., 2022). Vis délto,
asmenys, kurie yra vienisi ar susiduria su socialiniu nerimu gali biiti labiau pazeidZziami probleminiam
jsitraukimui j interneto Zaidimus, siekdami malSinti patiriamg stresg (Koban et al., 2022), kas gali prisidéti

prie vyraujanciy stereotipy.

Atsizvelgiant | minétus straipsnius, verta pazyméti, jog visi stereotipai atspindi galimus sunkumus

su kuriais susiduria asmenys, problemiskai jsitraukiantys j interneto zaidimus.

1.2 Interneto zaidimy sutrikimo samprata

Interneto zaidimy sutrikimas ilgg laikg buvo atsargiai ir nuosekliai tyrin¢jamas, siekiant suprasti
jo kompleksiskuma bei galimus padarinius asmens funkcionavimui (Musetti et. al., 2025). Jau 1983 metais
pradéta kalbéti apie galima priklausomybe nuo kompiuteriniy zaidimy (Soper & Miller, 1983). Taciau
mokslininkai dar ilgai svarsté kaip teoriskai pagristi galimas elgesio priklausomybes. Bandant atsakyti |
klausima, ar elgesio priklausomybés laikytinos “tikromis” priklausomybémis, Griffiths (2005) lygina tokj
yra vienas i§ simptomy, kuriuo pasizymi priklausomi asmenys — konkreti veikla tampa centriné figtra
Zmogaus gyvenime, jis nuolatos apie jg galvoja, atsiranda mastymo iSkraipymai. Be to, asmuo jaucia stipry
potraukj veiklai, o jsitraukimas kenkia socialiniam funkcionavimui, kaip kad darbui, Seimai ar santykiams.
Nuotaikos koregavimas yra visoms priklausomybéms biidingas veiksnys. Asmuo gali jsitraukti  veikla,
siekiant pajausti suzadinimo, pakilumo jausmus, taciau, uzsiimant ta pacia veikla, jis gali pasiekti ir
ramybeés, atsipalaidavimo biiseng. UZsiimant veikla, asmuo jaucia, jog gali atsiriboti nuo kity dirgikliy.
Zinoma, jog tolerancija biidinga asmenims priklausomiems nuo psichoaktyviy medziagy, kuomet dozé
turi buti vis didinama, siekiant sulaukti ankstesnio poveikio. Griffiths pazymi, jog vis daugéja jrodymu,
jog Sis bruoZas pastebimas ir kalbant apie elgesio priklausomybes — azartiniy Zaidimy loSéjas gali vis
didinti statymus, siekiant sulaukti to pacio nuotaikg keiCiancio poveikio, kaip ir su ankstesniais,
mazesniais statymais. Pana$iai, priklausomiems asmenims nutraukus ar staiga sumazinus jsitraukima |
tam tikrg veiklg gali pasireiksti abstinencijos simptomai. Jie gali biiti tiek psichologinio pobiidzio, kaip

kad stipriis nuotaikos svyravimai ar dirglumas, tiek fiziologinio — su stresu susijusios reakcijos, kaip
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galvos skausmas ar nemiga. Kaip buvo minima anksciau, perdétas jsitraukimas i veiklag kenkia asmens
socialiniam funkcionavimui, tad neiSvengiamai kyla konfliktai tarp priklausomo asmens bei kity. Asmuo
suprasdamas, jog nebegali valdyti savo elgesio neretai dél to patiria ir vidinius konfliktus. Galiausiai,
Griffiths i$skiria atkrytj, kaip bendrg bruoza biidingg priklausomybéms — asmeniui kuriam laikui nustojus
uzsiimti veikla, jis vél sugrizta prie savo ankstesniy elgesio modeliy. Griffiths pabrézia, jog elgesio
priklausomybés savo simptomais ir palaikymo mechanizmais gali biiti panasios | priklausomybes nuo
psichoaktyviy medziagy. Dar 2013 metais APA ragino mokslo bendruomeng testi tyrimus apie interneto
zaidimo sutrikima kaip galimg elgesio priklausomybe. Atsirandant vis daugiau tyrimy apie interneto
zaidimy sutrikimo galimas neigiamas pasekmes asmens funkcionavimui, WHO (2018) galiausiai
nusprendé jj jtraukti | naujajj TLK-11 leidinj. Remiantis Tarptautine ligy klasifikacijos 11 redakcija,
interneto zaidimy sutrikimas apibréziamas kaip kontrolés praradimas zaidziant - asmuo iSskiria Zaidima
kaip prioriteta, praranda susidoméjimg kitomis savo veiklomis ar pomeégiais. Nepaisant neigiamy
pasekmiy, jsitraukimas j zaidimus iSlieka ar net sustipr¢ja. Tam, jog jsitraukimas j internetinius zaidimus
biity laikomas sutrikimu, tokia elgsena turi testis ne trumpiau nei 12 ménesiy bei sunkiai sutrikdyti
kasdienj funkcionavima, kaip antai asmening, santykiy, mokymosi, profesing ir kitas svarbias sritis (WHO,
2018). Tuo tarpu DSM-V leidime (APA, 2013), interneto zaidimy sutrikimas apibréZiamas per 9
simptomus: 1) jsitraukimg j internetinius zaidimus; 2) abstinencijos simptomus; 3) tolerancijg, 4) kontrolés
praradimg; 5) susidoméjimo ankstesniais pomégiais ir pramogomis praradima; (6) nuolatin] besaikj
jsitraukima ] internetinius zaidimus, nepaisant neigiamy pasekmiy (7) Seimos nariy, terapeuty ar kity
asmeny apgaudinéjimg dél jsitraukimo ] internetinius zaidimus kiekio; (8) jsitraukimg j internetinius
zaidimus, siekiant vengti neigiamy emocijy; (9) zaidimo zalg svarbiems santykiams, darbui, i$silavinimui
ar karjeros galimybéms. Panasiai, Sie simptomai turi testis bent 12 ménesiy ir reikSmingai trikdyti asmens
kasdienj funkcionavimg. Lyginant TLK-11 ir DSM-V isskirtus kriterijus, pastebima, jog remiantis TLK-
11 kriterijais, interneto zaidimy sutrikimas nustatomas re¢iau, orientuojantis j sunkesnius ir ryskesnius

sutrikimo atvejus (Borges et al., 2021).

Remiantis Kim ir kolegy (2022) meta analizés duomenimis, interneto zaidimy sutrikimas
aptinkamas 3,3% zaidéjy visame pasaulyje. Tyréjai pastebi, jog vyrai dazniau nei moterys atitinka
klinikine Zzaidimy sutrikimy kategorijg. Aiskindami tokius ly¢iy skirtumus, Dong ir Potenza (2022) pastebi,
jog vyrai, kurie pasizymi didesniu impulsyvumu gali lengviau jsitraukti j probleminj zaidimg. Autoriai
taip pat mini, jog vyrai gali biiti lengviau suzadinami agresyviu zaidimy turiniu, kas budinga dauguma

populiariy interneto zaidimy. Kim ir kiti (2022) pazymi, jog remiantis gautais rezultatais, Azijos Salyse
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interneto Zaidimy sutrikimas yra labiausiai paplitgs. Autoriai svarsto galimus tokiy rezultaty paaiskinimus
- didesnis interneto zaidimy sutrikimo skaicius gali atspindéti Azijos Saliy kultiirinius skirtumus, kaip
antai populiaresné interneto zaidimy industrija, ar net aplinkos veiksnius, kaip pavyzdziui technologing
plétra. Taciau, autoriai nurodo, jog toks paplitimas gali priklausyti ir nuo tyrimuose naudoty instrumenty
validumo. Kim ir kolegos taip pat pastebi, jog interneto Zaidimo sutrikimas labiau btidingas jaunesniems
asmenims, ypatingai paaugliams, taciau triiksta tyrimy, kurie atskleisty ar Sis sutrikimas iSlieka, stipréjant

paaugliy savireguliacijos geb¢jimams.

1.3 Probleminis jsitraukimas j interneto Zaidimus

Nepaisant interneto zaidimy sutrikimo jtraukimo j TLK-11 redakcija (WHO, 2018), mokslinéje
bendruomengje vis dar vyksta diskusijos dél Sio sutrikimo validumo, diagnostiniy riby bei galimo perdéto
patologizavimo (Van Rooiji et. al., 2018). D¢l Siy priezas¢iy tyré¢jai neretai remiasi platesne probleminio
jsitraukimo ] interneto zaidimus sgvoka, kuri leidzia nagrinéti ne tik kliniskai iSreikStus atvejus,
atitinkanc¢ius TLK-11 iSskirtus kriterijus (WHO, 2018), bet ir maziau isSreiksta, taciau jau sunkumus
keliant] zaidima (Dieris-Hirche et al., 2020). Tad jsitraukimas j interneto zaidimus gali biiti vertinamas
kaip kontinuumas nuo neprobleminio zaidimo iki interneto Zaidimo sutrikimo (Griffiths et al., 2017).
Panasiai naudojama ir probleminio interneto naudojimo savoka (Jasulaitis et al., 2022; Puchalska et al.,
2023), kuria remiantis, tyrinéjamas sunkiai kontroliuojamo interneto naudojimo lygis. Toks poziiiris
leidZia geriau suprasti probleminio elgesio vystymosi procesus bei ankstyvasias sunkumy formas. Todél
Siame darbe naudojamas probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus terminas, kuris leidzia apimti

platesnj Zaidimo problemiSkumo spektra — nuo ankstyvyjy sunkumy iki labiau iSreikSty sutrikimo
pozymiy.

Brand ir kolegos (2016) sukiiré teorinj asmens emocijy, kognicijy ir veiksmy sgveikos modelj
(angl, Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution model, I-PACE), kuriuo galima remtis aiSkinant
kaip formuojasi ir yra palaikomas probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus. Siuo modeliu ai¥kinamos
ir kity interneto programy naudojimas, kaip jsitraukimas ] socialinius tinklus (Bulotaité et al., 2024),
pornografijos Zitréjimas (Hatch et al., 2022) ir panaSiai. Pasak modelio autoriy, probleminio naudojimo
atsiradimg ir palaikymag gali lemti genetinis polinkis, ankstyvos patirtys, asmenybés bruozai,
psichopatologija, socialinés kognicijos bei jsitraukimo motyvai. Sie veiksniai daro jtaka tam, kaip asmuo
interpretuoja vidinius ar iorinius dirgiklius. Sie procesai neatsiejami nuo asmens jveikos strategijy bei

kognityviniy i8kraipymy apie galimg interneto naudojima. Asmuo susidiires su stresu gali siekti pagerinti
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savo savijauta, jsitraukdamas j interneto veiklas. Tuo metu gali susilpnéti jo vykdomosios funkcijos, o tai
dar labiau paskatina jsitraukimg ] interneto Zzaidimus ar kitas interneto veiklas. Ankstyvose
priklausomybés stadijose, toks sprendimas pasinaudoti internetu gali suteikti trumpalaikj pasitenkinimg,
taciau kartu sustiprinti neadaptyviy jveiky naudojima bei su internetu susijusius iSkreiptus jsitikinimus.
Ilgainiui Sie pastiprinimo veiksniai gali jtvirtinti elgesj ir skatinti problemin;j jsitraukima } interneto

programas ar svetaines.

Toliau plétodami I-PACE model;, Brand ir kolegoms (2025) iSskyre skirtingas jsitraukimo
interneto veiklas stadijas: neproblemin] jsitraukimg, probleminj jsitraukimg bei priklausomybe. Verta
pamingéti, jog autoriai iSskiria ankstyvasias ir vélyvasias priklausomybes stadijas, siekdami aiskiau
iliustruoti galimus priklausomybés vystymosi procesy bei juos lydinfiy emociniy ir kognityviniy
mechanizmy poky¢ius. Vis délto priklausomybés vystymasis laikomas palaipsniui vykstan¢iu, dinamisku
ir nebitinai vienakrypCiu procesu. Autoriy teigimu, probleminis jsitraukimas dar neatitinka visy
diagnostiniy priklausomybés kriterijy, taciau gali pasiZyméti tam tikrais simptomais, kaip sunkiau
kontroliuojamu elgesiu. Kuomet santykis su interneto programos ir svetainémis yra sveikas, asmuo masto
apie veiklg ir j jg isitraukia siekiant malonumo, jo pasirinkimas naudotis interneto veiklomis yra labiau
apgalvotas, o mastymas iSlieka lankstus. Tuo tarpu, kuomet jsitraukimas j interneta yra probleminis,
asmens pasirinkimg labiau veikia impulsyvumas, asmuo savo elgesiu taip pat siekia teigiamy pasekmiy,
kaip kad patirti malonuma, taciau prie to kyla ir noras i§vengti neigiamy jausmy. Pastarieji asmenys i$
anksto bando pateisinti savo elgesj, numatant galimas pasekmes ateityje. Galiausiai priklausomiems
asmenims, jsitraukimas j interneto veiklas tampa kaip jprotis, taciau skirtingai nei ankstesnése stadijose,
jsitraukimu labiau siekiama mazinti neigiamas emocijas ar kitus sunkumus. Jauciant ir galvojant apie norg
jsitraukti j interneto veiklas, priklausomiems asmenims automatiSkai kyla pasiteisinimai, kodél verta
isitraukti, nors ir jauiamos neigiamos jsitraukimo pasekmés. Autoriai nurodo, jog susiformaves jprotis
vis vien yra vedamas tiksly, taciau jie grei¢iau iSkyla susidtrus su konkrec¢iais dirgikliais, kaip kad stresu
ir suteikia momentin] pasitenkinimg, nepaisant galimy ilgalaikiy pasekmiy, todél elgesys atrodo

automatizuotas.

Tad remiantis I-PACE modeliu galima manyti, jog didéjant jsitraukimo } interneto veiklas
problemiskumui, keiciasi ir pats elgesio tikslas — nuo malonumo siekimo pereinama prie neigiamy
emocijy reguliavimo. Silpné¢jant asmens vykdomosioms funkcijoms, interneto Zaidimai gali tapti kaip

neadaptyvi jveikos strategija, siekiant i§vengti nemaloniy emocijy. Sio tyrimo kontekste I-PACE modelis
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svarbus tuo, jog leidzia dalinai paaiskinti probleminj jsitraukimg j interneto zaidimus kaip keliy veiksniy

sgveika.

1.4 Isitraukimo } internetinius zaidimus motyvai

Motyvacija yra tiek sgmoningas, tiek nesamoningas impulsas, kuris skatina zmogy kryptingai ar
prasmingai veikti (APA, 2018). Atsakant | klausima, kodé¢l asmenys jsitraukia i internetinius zaidimus
pirmiausia galime pazvelgti j internetiniy zaidimy struktiirinius ypatumus. Nemaza dalis mokslininky
tyrinédami $ig sritj atsigrezia j lo§imo strukttrinius elementus (Griffiths, 1991; Fisher & Griffiths, 1995).
Fisher ir Griffiths (1995) pastebi, jog loS§imo automaty ir vaizdo zaidimy zaidimas turi daug panasumy
tiek struktiriniu, tiek elgesio poziiiriu. Sie pana§umai apima: (1) biitinybe reaguoti j programinés jrangos
valdomus vizualinius dirgiklius, (2) geros ranky ir akiy koordinacijos bei démesio sutelkimo svarbg, (3)
zaidimo tempo priklausyma nuo zaid¢jo gebéjimy (labiau tinka vaizdo Zaidimams), (4) vizualiniy ir
garsiniy apdovanojimy suteikimg laiméjimo atveju, (5) galimybe kaupti taskus ar pinigus ir (5) tikimybe
sulaukti démesio ir pritarimo i§ bendraamziy. Griffiths ir Wood (2000) savo azartiniy loSimy ir interneto
zaidimy literatliros analizéje pabrézia, kad viena i§ pagrindiniy jy struktiiriniy ypatybiy yra integruoti
atlygiai, kurie dé¢l dalinio pastiprinimo efekto (Jenkins & Stanley, 1950) gali skatinti pasikartojantj
zaidimo elgesj. Nors zaid¢jai iSkart negauna pastiprinimo, jie toliau te¢sia savo zaidimg, laukdami
numatyto prizo. Tai itin biidinga internetiniuose Zaidimuose, kuomet zaidziama konkuruojant su kitais,
norint laiméti zaidimg, ar leidZiant zaidimo valiutg (kurig galima uzsidirbti Zaidziant arba jsigyjant uz
realius pinigus), siekiant gauti atsitiktiniy Zaidimo daikty, veikejy arba jrangos, tarsi traukiant prizg i
kapsulinio Zaisly automato. PanaSiai, King ir kolegos (2011) savo tyrime pastebi, jog Zaidimo struktiriniai
elementai, susij¢ su atlygiu — pavyzdziui lygiy iveikimas, rety objekty radimas, taSky kaupimas ar greitas
zaidimo jkélimas (t. y. galimybé prisijungti prie kity rungtyniy, arba sugrjzti prie anksc¢iau iSsaugoto
zaidimo) — buvo pripazinti kaip patys maloniausi ir svarbiausi Zaidimo aspektai. Taip pat autoriai nurodo,
kad Zaid¢jai aukStai jvertino naratyvinius zaidimo komponentus, pavyzdziui, galimybe jsitraukti j
interaktyvia istorija. Kaip nurodo Griffiths ir Wood (2000) jvairls interneto zaidimy struktiiriniai

elementai gali tenkinti skirtingus Zmoniy poreikius, kuriuos lemia tiek vidings, tiek iSorinés paskatos.

Nagrinéjant jsitraukimo ] internetinius zaidimus motyvus, galime atsiremti j Deci ir Ryan (2000)
Savideterminacijos teorija. Vidiné motyvacija pasireiskia, kai asmuo savo elgesiu nori gauti malonumo ir
pasitenkinimo jausmus, tad asmenys Zaidziantys internetinius zaidimus gali siekti Siy pojiciy. Tuo tarpu

1Soriné motyvacija skatina asmenis veikti ne dél pacios veiklos malonumo, o dél siekio gauti tam tikros
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naudos, kuri néra tiesiogiai susijusi su uzsiémimu. Pagal Ryan ir Deci (2013) iSoring motyvacijg galima
i8skirti | 4 tipus: iSorinj reguliavimg, introjekcinj reguliavima, integruotg reguliavimg bei identifikuota
reguliavimg. ISorinio reguliavimo atveju, asmuo gali Zzaisti internetinius zaidimus siekiant tam tikry
zaidimo apdovanojimy. Introjekcinis reguliavimas gali pasireiksti per tam tikra vidinj ar iSorinj spaudima,
kurie skatina asmenj zaisti, pavyzdziui, asmuo gali zaisti nenorédamas iSsiskirti i$ savo draugy kompanijos.
Isitraukdamas | internetinius zaidimus, asmuo gali noréti ugdyti tam tikrus jgiidZius, kas prilygty
integruotam reguliavimui. Galiausiai asmuo gali Zaisti internetinius zaidimus, nes jis sieja $ig veiklg su
savo identitetu, kas sutapty su identifikuotu reguliavimu. Deci ir Ryan (2000) i$skyré dar vieng
motyvacijos rii§j — amotyvacija — nors asmuo anksciau buvo susidoméjes internetiniais zaidimais, taciau
toliau gali Zaisti be aiSkios prieZasties. Kai aplinkos salygos padeda tenkinti pagrindinius Zmogaus
psichologinius poreikius — autonomijos (asmeninés valios ir pasirinkimo laisvés), kompetencijos
(gebéjimo veiksmingai sgveikauti su aplinka) ir susietumo (teigiamo rysio su kitais) — tai skatina labiau
nuo saves priklausanéias motyvacijos formas, tokias kaip viding motyvacija, integruota ir identifikuota
reguliavimg. PrieSingai, kai Sie poreikiai néra patenkinami, labiau tikétinos iSorinés ar maZiau
autonomiskos motyvacijos formos — introjekcinis reguliavimas, iSorinis reguliavimas ar amotyvacija.
Lafreniere ir kolegos (2012), pasir¢éme¢ Savideterminacijos teorija, sukliré instrumenta vertinantj
motyvacijg zaisti internetinius zaidimus (angl. Gaming Motivation Scale). Skalés autoriai pastebgjo, jog
visi motyvacijos tipai, i§skyrus amotyvacija, siejosi su laiku praleistu ZaidZiant internetinius Zaidimus.
Idomu, jog nors tyrime buvo atrastas rySys tarp jsitraukimo } internetinius zaidimus ir autonomijos bei
kompetencijos poreikiy, susietumo poreikis Siame tyrime nepasirodé kaip svarbus kintamasis susijes su
internetiniais zaidimais. Ta¢iau remiantis Martucci ir kity (2023) sistemine analize, internetiniy zaidimy
zaid¢jai yra linke praleisti daugiau laiko Zaisdami, siekiant patenkinti savo socialinius poreikius. Nors
Lafreniere ir kolegy (2012) sukurta skalé atspindi galimus psichologinius aspektus, skatinanc¢ius asmenis
jsitraukti j internetinius Zaidimus. Reikia pripazinti, kad maziau démesio sulaukia internetiniy Zaidimy

struktiiriniai elementai, kurie kaip matéme anksciau taip pat svarbiis jsitraukimui j internetinius zaidimus.

Yee (2006) siekdamas kiekybiskai jvertinti ar skirtingos zaid€jy demografinés grupés yra
skirtingai motyvuotos, ir ar tam tikri motyvai yra labiau susij¢ su didesniu jsitraukimu ar jvairiu elgesiu
zaidime sukiré empirinj internetiniy zaidimy motyvacijos modelj, remdamasis daugelio Zzaidéjy
internetiniais vaidmeny zaidimais. Modelio autorius iSskyré 3 pagrindines motyvacijos grupes —
pasiekimy, socializacijos ir pasinérimo, lemiancias jsitraukimg ] internetinius Zaidimus, kartu su 10

motyvy prapleciant Sias grupes. Pasiekimy grupe apima tobuléjimas, konkurencija ir Zaidimo mechanika
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— bandymas suprasti zaidimo taisykles ir sistemg, siekiant sékmés. Socializacijos grup¢ nusako
bendravimas, bendradarbiavimas ir santykiai. Pasinérimo grupe sudaro atradimai, t. y. virtualaus pasaulio
tyrin¢jimas, vaidmeny Zzaidimai, personalizavimas - noras personalizuoti savo veikéjo iSvaizda ir
pabégimas — noras pabégti nuo problemy realiame pasaulyje. Nors Yee empirinis internetiniy zaidimy
motyvacijos modelis buvo sukurtas remiantis zaidé¢jy duomenimis, jis, regis, atspindi pagrindinius
psichologinius poreikius, panasius ] tuos, kuriuos apibrézia Savideterminacijos teorija (Deci & Ryan,
2000). Be to, modelyje iSskirtos motyvacinés kategorijos atitinka konkrecius Zaidimy struktiirinius
elementus (pvz., varzymosi mechanizmus, socialines sistemas ir virtualaus pasaulio tyrin¢jimg), o tai
leidzia manyti, kad modelj netiesiogiai formuoja tiek Zaidimo dizaino ypatybés, tiek esminiai
psichologiniai procesai. Lyginant su Lafreni¢re ir kolegy (2012) modeliu, besiremianciu tik
Savideterminacijos teorija, atrodo, jog Sis modelis placiau aiSkina zaidéjy motyvacija, remiantis realia
zaidejy patirtimi. Nors Yee (2006) sukurtas internetiniy zaidimy motyvacijos modelis buvo pirmasis, kuris
atsizvelge tiek ] internetiniy zaidimy strukturinius elementus, tiek j paciy zaidéjy patirtis bei poreikius, vis
delto modelis apsiriboja vien tik internetiniais vaidmeny zaidimais (MMORPG). Tad siekiant geriau
suprasti platesnj spektra zaidéjy jsitraukimo ] internetinius zaidimus motyvus pravartu jtraukti ir kitas

internetiniy Zaidimy rasis.

Atsizvelgdami ] esancig moksline literatiirg ir zaid€jy patirtis, Demetrovics ir kolegos (2011)
suktré savo internetiniy zaidimy motyvy modelj, kuris pritaikytas visoms internetiniy zaidimy rasims.
Autoriai i8skyré 7 internetiniy Zaidimy zaidimo motyvus: 1) Pabégimo motyvas nurodo asmens siekij
pabégti nuo realybés, ypatingai realaus gyvenimo problemy. 2) Iveika atspindi zaidimy vaidmenj
nukreipiant ir susidorojant su stresu ir agresija bei gerinant nuotaikga 3) Fantazijos motyvas apibiidina
asmens polinkj iSbandyti naujas tapatybes kitame fantazijy pasaulyje ir iSbandyti dalykus, kuriy negalima
daryti realiame gyvenime 4) Igiidziy ugdymo motyvas nurodo asmens polinkj zaisti zaidimus, siekiant
pagerinti savo koordinacija, koncentracijg ar kitus jgiidZius. 5) Laisvalaikio motyvai atspindi pramoginius
ir atsipalaidavimo internetiniy zaidimy aspektus. 6) Konkurencijos motyvai pasireiskia per asmens siekj
varzytis su Kkitais ir patirti pergalés jausmg. 7) Socialiniai motyvai pabrézia socialinius jsitraukimo ]
internetinius zaidimus aspektus — malonuma susipazinti su Zmonémis, biiti su kitais ir kartu Zaisti. Sis
instrumenas pasiZymi itin geromis psichometrinémis savybémis ir yra placiai naudojamas jvairiose Salyse

(Wu et al., 2016; Kim & Kang, 2021; Infanti et al., 2024).
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Apibendrinus galime matyti, jog jsitraukimg ] interneto zaidimus lemia tarpusavyje susijusi
veiksniy visuma. Tiek struktiriniai zaidimy elementai, tiek individualiis psichologiniai poreikiai gali
skatinti zaidéjy jsitraukima. Vis délto, verta panagrinéti kuo ypatingas probleminis jsitraukimas j interneto

zaidimus motyvy kontekste.

1.5 Probleminio zaidimo motyvai

Nors ankscCiau aptarti zaidimo motyvai gali biiti budingi daugeliui zaid¢jy, tyrimai rodo, jog ne
visi jie vienodai susij¢ su probleminiu zaidimu. Todél svarbu atskirti bendrus zaidimo motyvus nuo ty,
kurie daZniausiai siejami su didesne probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus rizika. Tyrimai
priklausomybiy tema nurodo, jog motyvacija laikoma svarbiu veiksniu, galin¢iu paaiSkinti kodél tam
tikras elgesys yra palaikomas ir kartojamas nepaisant neigiamy pasekmiy (Cooper et al., 1995; Lee et al.,
2007; Brand et al., 2019). Tad siekiant geriau suprasti probleminj jsitraukimg j internetinius zaidimus

verta pasigilinti j zaidéjy motyvus.

King ir kolegos (2011) nagrin¢jo skirtumus tarp probleminiy ir neprobleminiy internetiniy zaidimy
zaidéjy, atsizvelgiant i tris skirtingas Zaidimo struktiiriniy savybiy vertinimo kategorijas: 1) malonuma; 2)
suvokiamg svarbg; 3) kiek elementas prisideda prie didesnio jsitraukimo. Probleminiai zaidéjai dazniau
nei neprobleminiai pabrézé, kad jiems patinka tokie zaidimy aspektai kaip suaugusiems skirtas turinys,
rety zaidimo objekty paieska, tarpiniy siuzeto sceny (angl. cut-scenes) stebéjimas bei fizinis zaidimo
valdymo pojiitis. Be to, jiems buvo svarbios funkcijos, kurios paprastai reikalauja daugiau laiko Zaidziant,
tokias kaip istekliy valdymas, tasky kaupimas, visiSkas zaidimo uzbaigimas ir jgtidziy tobulinimas.
Probleminiai zaid¢jai taip pat nurodé, kad juos labiau jtraukia tokios zaidimo savybés kaip lygiy jveikimas,

apdovanojimy uz pasiekimus gavimas ir greitas zaidimo uzkrovimas.

Mokslininkai atsizvelgdami tiek j struktiirinius zaidimy ypatumus, tiek i psichologinius Zaidéjy
poreikius bandé iSskirti specifinius zaidimo motyvus. Yee (2006) savo straipsnyje bandé nustatyti, kokie
zaidimo motyvai geriausiai prognozuoja problemin; jsitraukimg ; MMORPG zaidimus. Rezultatai parode,
jog pabégimas ir tobuléjimas pasirodé kaip stipriausi motyvai numatantys probleminj internetiniy zZaidimy
zaidimg. Panasiai, Kiraly ir kolegos (2015) savo tyrime pastebi, jog pabégimo ir konkurencijos motyvai
stipriausiai atspindéjo probleminiy Zaidéjy jsitraukima j internetinius Zaidimus. Sie rezultatai leidZia
manyti, jog daliai zaidéjy interneto zaidimai gali tapti palanki erdve, kurioje galima siekti statuso,

pripazinimo ar meistriSkumo, kurio stinga realiame gyvenime.
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Ne maziau svarbils ir socialiniai bei pasinérimo motyvai. Khan ir Mugqtadir (2016) naudodami Yee
ir kolegy (2012) MMORPG zaidimo zanrui skirtu instrumentu nustaté, jog probleminiai zaidéjai turi
labiau iSreikStus pasiekimy, socializacijos ir pasinérimo motyvus. Autoriai aiSkindami rezultatus nurode,
jog probleminiai zaidéjai Siuos poreikius yra labiau linke tenkinti per internetinius zaidimus. Panasiai,

galima manyti, jog probleminiams Zaidéjams interneto Zaidimai gali veikti kaip alternatyvi socialin¢ erdve.

Ypatingas démesys moksliniuose tyrimuose teikiamas pabégimo ir emociniy sunkumy jveikos
motyvams. Laconi ir kolegos (2017) savo tyrime neapsiribojo vien tik MMORPG zaid¢jais, siekdami
nustatyti kokie motyvai galéty sietis su probleminiu zaidimu. Kaip nurodo autoriai, zaidimo motyvai
stipriausiai prognozavo probleminj jsitraukimg i interneto zaidimus, tarp jy pabégimo motyvas buvo
vienas reik§mingiausiy prognostiniy veiksniy didesniems interneto zaidimo sutrikimo simptomams. Be to,
jveikos, fantazijos bei socialiniai motyvai reikSmingai prognozavo probleminj zaidimg. Kaip nurodo
autoriai, jie pirmieji atrado fantazijos motyvo galima reikSme probleminiam jsitraukimui ] interneto
zaidimus. AiSkindami tokius rezultatus, tyréjai samprotauja, jog fantazijos ir pabégimo motyvai yra
panasis savo siekiu atsiriboti nuo realaus pasaulio. Jdomu, jog Laconi ir kiti tyrime pastebimi ly¢iy
skirtumai tarp zaidimo motyvy ir probleminio Zaidimo - vyrai su didesniais probleminio Zaidimo jverciais
labiau buvo linke Zaisti, siekiant susidoroti su patiriamu stresu, agresija bei gerinant nuotaikg. Moterys
pasizymincios aukstesniais probleminio zaidimo jverciais labiau sieké konkuruoti. Autoriai remiasi Ivory
(2006) prielaida, jog interneto zaidimai yra virtuallis pasauliai sukurti vyrams, gali biti, jog motery labiau

stengiasi jrodyti savo verte, vyry dominuojamoje zaidimy bendruomengje.

Naujausi susistemti tyrimy rezultatai patvirtina Sias tendencijas. Backlund su kolegomis (2022)
savo sistemingje apzvalgoje ir metaanalizéje iSskiria, jog internetiniai zaidimai probleminiams Zaidéjams
atlieka savireguliacijos funkcija. Tad Zaidimas gali buti naudojamas kaip priemoné valdyti emocing
savijauta, laikinai maZinant psichologing jtampa, atsitraukiant nuo neigiamy iSgyvenimy. Kartu autoriai
nurodo, jog asmenys pasiZymintys interneto zaidimy sutrikimo simptomais Zaidzia, sieckdami konkuruoti

su kitais zaid¢jais, pramogauti.

Apibendrinant pateikty tyrimy rezultatus galima pastebéti, kad jie parodo zaidimo motyvy svarba
probleminio Zaidimo kontekste. Literatliroje nuosekliai iSskiriami pabégimo, emocinés jveikos,

konkurencijos, pasiekimy bei socialiniai motyvai sietini su probleminiu jsitraukimu j interneto zaidimus.
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Tai leidzia manyti, jog daliai Zaid¢jy interneto Zaidimai gali kompensuoti kasdienio gyvenimo sunkumus

ar nepatenkintus poreikius.

1.6 Probleminis zaidimas ir psichologiné savijauta

Kaip pastebi tyr¢jai, probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus simptomai neretai pasireiSkia
kartu su kitais sunkumais, kaip kad prastesne psichologine savijauta (Kuss & Griffiths, 2012). Ostinelli ir
kolegos (2021), remiantis savo meta-analizés rezultatais, nurodo, jog asmenys pasizymintys dideliais
interneto zaidimy sutrikimo simptomais turi didesnius depresijos simptomus. Probleminiy Zzaidéjy
depresijos simptomy iSreikStumas gali atitikti vidutinio sunkumo depresijos simptomy lygi, net nesant
oficialios klinikinés diagnozés. PanaSiai, Manniko ir kolegos (2020) remiantis savo meta-analizés
duomenimis nurodo, jog probleminis Zaidimas reikSmingai siejamas su depresija ir nerimastingumu. Vis
delto, kaip pastebi autoriai, naudoty tyrimy rezultatai yra gana heterogeniski, tad galima manyti, jog rysio
stiprumas gali priklausyti nuo tiriamos populiacijos, kulttrinio konteksto bei tyrimo metodologijos. Nors
Lietuvoje daugiau démesio skiriama probleminiam interneto naudojimui, ta¢iau pastebimos panasios
sgsajos - labiau iSreikStas probleminis interneto naudojimas gali biti siejamas su didesniais emociniais
sunkumais (Lesinskiene et al., 2024). Slabadiene ir kolegos (2021) savo tyrime taip pat nurodo, jog
probleminiai interneto naudotojai tur¢jo didesnius depresijos ir nerimo jvercius. Vis délto Lietuvoje
tyrimy nagrinéjanciy biitent problemin; jsitraukimg j interneto zaidimus ir jo galimas sgsajas su

psichologine savijauta vis dar stokojama.

Be to, néra aiSkus Siy rysiy kryptingumas. Mikuska ir Vazsonyi (2018) savo 4 metus trukusiame
tyrime pastebi, jog didesnis laikas praleistas Zaidziant gali prognozuoti didesnius depresijos simptomus.
Taciau laikas praleistas Zaidziant nebiitinai siejamas su probleminiu zaidimu (Manniko et al., 2020).
Chang ir kiti (2022) pastebi, jog probleminio jsitraukimo } interneto Zaidimus ir tokiy psichologinés
savijautos rodikliy, kaip antai nerimo ir depresijos, rySys yra vienkryptis - did¢jant probleminiam zaidimui
blogéja zaidéjy psichologiné savijauta. Dull ir kolegos (2024) savo sistemingje analizéje pazymi, jog
longitudiniuose tyrimuose nuosekliai atrandamas rySys tarp probleminio jsitraukimo } interneto Zaidimus
ir depresijos simptomy. Be to, pastebima, jog dalyje tyrimy nustatoma, jog rySys tarp Siy sunkumy yra
dvikryptis — tiek probleminis zaidimas gali didinti depresijos simptomus, tiek sunkesné depresijos israiska
gali skatinti didesnius probleminio Zaidimo sunkumus. Panasiis rezultatai pastebimi ir Amendola ir kolegy
(2025) meta-analizé¢je — didesni depresijos bei nerimo jver¢iai prognozavo sunkesnius probleminio

zaidimo simptomus. Sie rezultatai dera su Kardefelt-Winther (2014) sukurta kompensacine jsitraukimo j
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internetg teorija — asmenys susiduriantys su problemomis asmeniniame gyvenime gali atsigr¢Zti i tokias
veiklas kaip kad internetinius zaidimus, siekiant pagerinti savo nuotaikg. Pasak autoriaus, tokia reakcija j
patiriamus sunkumus yra gana natiirali, taciau problematiskas zaidimas gali pasireiksti, jei sunkumai
asmenj slegia ilgg laikg, tuomet jo kompensacinis elgesys gali sukelti papildomy problemy. Taigi, galima
matyti, jog mokslininkai paZymi galimg saveika tarp psichologinés savijautos ir probleminio jsitraukimo

] interneto zaidimus.

Aptarti tyrimai leidZia manyti, jog probleminis zaidimas ne tik susij¢s su Zaidimo motyvais bei
tokiais psichologinés savijautos rodikliais, kaip kad nerimu ar depresija, taciau galima ir Siy veiksniy
tarpusavio sgveika. Remiantis anks¢iau nurodytomis kompensacinés jsitraukimo ] interneta teorijos
(Kardefelt-Winther, 2014) bei I-PACE modelio (Brand et al., 2016; Brand et al., 2019) keliamomis
prielaidomis — daliai asmeny interneto Zaidimai gali veikti kaip priemoné sumazinti nemalonius
1Sgyvenimus, jtampa bei patenkinti realiame gyvenime nepatenkinamus poreikius. Tokiu atveju Zaidimo
motyvai tampa svarbia grandimi tarp probleminio Zaidimo ir psichologinés savijautos. Ballabio ir kolegos
(2017) gauti rezultatai patvirtina Sig prielaidg — tokie zaidimo motyvai, kaip pabégimo bei fantazijos,
dalinai paaiskino ry$j tarp psichologinés savijautos bei probleminio Zaidimo. Panasiai, Melodia ir kolegos
(2022) pazymi pabégimo ir jveikos motyvus kaip galimus veiksnius tiesiogiai susijusius su probleminiu
isitraukimu ] interneto zaidimus bei atlieckant mediatoriaus vaidmenj tarp psichologinés savijautos bei
probleminio zaidimo. Vis délto, tyrimy, kurie konkreciai iSskiria depresijg ir nerimg kaip psichologinés
savijautos rodiklius, yra gana mazai. Tad Sio tyrimo tikslas yra jvertinti galimg ry§j tarp probleminio

jsitraukimo ] interneto zaidimus, Zaidimo motyvy ir depresyvumo bei nerimastingumo.
Tyrimo uzdaviniai:

1. Ivertinti probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus sgsajas su sociodemografiniais (amziumi,
lytimi, iSsilavinimu, Seimynine padétimi) veiksniais.

2. Palyginti zaidimo motyvy iSreikStuma pagal lyt;.

3. Ivertinti probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus rys$j su zaidimo motyvais bei psichologinés
savijautos rodikliais (depresyvumu, nerimastingumu).

4. [Istirti probleminj zaidima numatancius zaidimo motyvus.

5. Nustatyti ar zaidimo motyvai yra rySio tarp probleminio jsitraukimo ] internetinius zaidimus ir

psichologinés savijautos mediatoriai.
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2. METODIKA
2.1 Tiriamieji
Siame tyrime duomenys buvo naudojami i§ Lietuvos sveikatos moksly universiteto, Vilniaus
universiteto ir Vytauto DidZiojo universiteto vykdomo projekto (2026-2028): “Internetiniy Zaidimy
sutrikimo rizikos profilis: tarpdisciplininis pozitris | genetiniy, neuropsichologiniy ir elgesio veiksniy

sgsajas.” (Nr. S-MIP-25-59).

Tyrimo imciai sudaryti buvo pasitelkta netikimybiné atranka, renkant tiriamuosius pagal patogios
imties principus. Tyrime dalyvavo 160 tiriamyjy. Respondentai buvo rinkti Vilniuje bei Kaune keliais
budais. Dalis tiriamyjy buvo pakviesti dalyvauti pasidalinus informacija apie tyrimg socialiniuose
tinkluose, kaip “Facebook” ar “Instagram”, dar kiti respondentai buvo kviesti su jais susisiekus asmeniskai
bei kvieciant jy draugus. Be to, siekiant surinkti tirlamuosius buvo dalyvauta keleta Vilniuje vykstanciy
renginiy, kaip kad “Comic Con Baltics, 20257, “GameOn, 2025”. Svarbu paminéti, jog projekto eigoje
buvo pridéti papildomi demografiniai klausimai bei instrumentai, tad tam tikry duomeny, kaip antai
nerimo simptomy jver¢iy yra maziau (N = 66). Tiriamyjy demografiniai duomenys pavaizduoti 1 lenteléje.
Kaip galima matyti i§ lentelés, bendras imties amzius sieké 27,84 metus, tiriamiesiems beveik tolygiai
pasiskirstant pagal lytj. Didzioji dauguma tiriamyjy buvo i$ miesto ir beveik pusé tiriamyjy turéjo aukstaji

universitetinj iSsilavinima. Daugiau tiriamyjy nurod¢, jog turi partnerj/e.

1 lentelé. Demografiniai tiriamyjy duomenys

N Procentai M SD
Amzius 160 27,84 6,89
Lytis
Vyrai 75 46,6
Moterys 85 52,8
Gyvenamop 158
vieta
Miestas 143 88,8
Kaimas 15 9,3
ISsilavinimas 160
Pradinis 0 0
Pagrindinis 4 25
Vidurinis 51 31,7
Spec. vidurinis 4 2,5
Aukstesnysis 12 7,5
Aukst'as'ls 13 8.1
koleginis
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Aukstasis

. . 76 472
1v1n1vers1tet1nls
Seimyniné
padétis 160
VieniSas(a) 58 36
Susituokes 39 24,4
Turi partnerj/e 60 37,5
ISsiskyres/-usi 3 1,9

Pastaba. N — imtis, M — vidurkis, SD — standartinis nuokrypis.
2.2 Tyrimo instrumentai

2.2.1 Probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus
Interneto Zaidimy sutrikimo skalé — trumpoji versija (IGDS9-SF, Nine-Item Internet Gaming Disorder
Scale) (Pontes & Griffiths, 2015).

PASKIRTIS. IGDS9-SF skirtas jvertinti interneto zaidimy sutrikimo sunkumo lygj ir jo galimus
neigiamus padarinius, atsizvelgiant i asmens jsitraukimg i zaidimus tiek internete, tiek zaidimus, kuriems

néra biitinas internetas, kaip kad zaidimus konsolémis, per pastaruosius 12 ménesiy.

STRUKTURA. Interneto Zaidimy sutrikimo skalé yra sudaryta remiantis DSM-5 iSskirtais 9 kriterijais,
apibiidinanciais Interneto zaidimy sutrikimg (APA, 2019). Sutrikimg nusako Sie kriterijai: 1) jsitraukimas
] internetinius zaidimus; 2) abstinencijos simptomai, atsitraukus nuo interneto zaidimy; 3) tolerancija, del
kurios atsiranda vis didesnis poreikis jsitraukti j internetinius zaidimus; 4) nesékmingi bandymai
kontroliuoti jsitraukima | internetinius zaidimus; 5) susidoméjimo ankstesniais pomégiais ir pramogomis
praradimas d¢l internetiniy zaidimy, i§skyrus internetinius zaidimus; (6) nuolatinis besaikis jsitraukimas j
internetinius Zaidimus, nepaisant Ziniy apie psichosocialines problemas; (7) Seimos nariy, terapeuty ar kity
asmeny apgaudinéjimas dél jsitraukimo ] internetinius Zaidimus kiekio; (8) jsitraukimas } internetinius
zaidimus, siekiant vengti neigiamos nuotaikos ar jg suSvelninti; (9) grésmé svarbiems santykiams, darbui,
i$silavinimui ar karjeros galimybéms arba jy praradimas dél jsitraukimo j internetinius zaidimus. Kriterijai
atsispindi per tokius klausimus kaip — “Ar jauciate poreikj praleisti vis daugiau laiko Zaidziant zaidimus,
kad pasiektuméte pasitenkinimg ar malonuma?”; “Ar teséte savo zaidimy veikla, nepaisant to, kad
suvokeéte, jog tai sukelia problemy tarp Jusy ir kity zmoniy?”. 9 skalés klausimai vertinami nuo 1 — niekada,

iki 5 — labai daznai.
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REZULTATU VERTINIMAS. Bendras skalés jvertis skai¢iuojamas susumuojant visus klausimy balus.
Gaunamas bendras jvertis gali siekti nuo 9 iki 45 — aukstesni balai nurodo didesnj interneto zaidimy

sutrikimo simptomy sunkumg bei galimus zalingus padarinius.

PATIKIMUMAS. Skalés autoriai savo tyrime gavo itin gerus skalés psichometrinius rodiklius. Skalés
patikimumas buvo nustatytas vidinio suderintumo metodu — o = 0,87. Struktiiriniam validumui nustatyti
buvo pasitelkta patvirtinanc¢iaja faktorine analize, gauti rezultatai patvirtino skalés vieno faktorio modelj
(2 [27,528] = 68,02, p <0,001; CFI=0,96; TLI=0,95; RMSEA = 0,05 (90% PI: [0,04; -0,07])). Siekiant
jvertinti skalés konstrukto validumg buvo apskaiciuotos koreliacijos tarp IGDS9-SF, laiko praleisto
zaidziant internetinius Zaidimus bei dar vienos interneto zaidimy sutrikimg vertinancios skalés — Interneto
zaidimy sutrikimo testo (IGD-20 Test). Atlikus analiz¢ buvo gautos statistiSkai reikSmingos vidutinés ir
aukStos koreliacijos siekiancios nuo 0,32 iki 0,82, stipresniais rySiais pasizymint IGDS9-SF ir IGD-20
Test (Pontes & Griffiths, 2015).

IGDS-SF skalé¢ buvo rengiama projekte dalyvaujanciy specialisty, verCiant skale pirminiu ir
atgaliniu vertimu. Vertimui gaustas leidimas i§ skalés autoriy. Sio tyrimo metu gautas skalés vidinio
suderintumo koeficientas (a = 0,85) beveik sutapo su Pontes ir Griffiths (2015). Be to, buvo atlikta
patvirtinancioji faktoriné analizé, taikant WLSMV (angl. Weighted Least Squares Means and Variance)
metoda, siekiant jvertinti skalés struktiirinj validuma. Sis metodas buvo pasirinktas atsizvelgiant, jog
instrumentas pasizymi ordinaliais Likert tipo duomenimis. Rezultatai nurod¢ priimting vieno faktoriaus
IGDS9-SF modelj (%2 = 59,46, df=27,p <0,001; CFI=0,99, TLI=0,98; RMSEA = 0,09 (90% PI1 [0,06;

0,1])). Faktoriy svoriai pateikti pirmame priede.

2.2.2 Zaidimo motyvai
Zaidimo internete motyvy klausimynas (MOGQ, Motives for online gaming questionnaire) (Demetrovics

etal., 2011)

PASKIRTIS. Zaidimo internete motyvy klausimynas jvertina galimas priezastis, kodé¢l asmuo jsitraukia j

internetinius zaidimus.

STRUKTURA. MOGQ sudaro 27 teiginiai, j kuriuos atsakoma nuo 1 — beveik niekada/niekada iki 5 —

beveik visada/visada. Zaidimo internete motyvai yra suskirstyti j 7 subskales:

1) Pabégimo — ja sudarantys teiginiai apibiidina asmens siekj pabégti nuo realybés, ypatingai realaus

gyvenimo problemy.
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2) Iveikos — Sios subskalés teiginiai atspindi Zaidimy vaidmenj nukreipiant ir susidorojant su stresu
ir agresija bei gerinant nuotaika.

3) Fantazijos — subskalés elementai yra susij¢ su motyvu iseiti i$ savo jprastos tapatybés, iSbandyti
naujas tapatybes kitame fantazijy pasaulyje ir dalykus, kuriy negalima daryti realiame gyvenime.

4) Jgiidziy tobulinimo — §ig subskale sudarantys teiginiai apibiidina asmens polinkj Zaisti Zaidimus,
siekiant pagerinti savo koordinacija, koncentracijg ar kitus jgiidZius.

5) Laisvalaikio — subskale sudaro trys elementai, atspindintys pramoginius ir atsipalaidavimo
internetiniy zaidimy aspektus.

6) Konkurencijos — keturi Sios subskalés teiginiai atspindi asmens siekj varzytis su kitais ir nugaléti
juos, kad laiméty.

7) Socialiniai — Sios subskalés elementai pabrézia socialinius jsitraukimo ] internetinius zaidimus

aspektus — malonumg susipazinti su kitais zaid¢jais, bendrauti ir tarpusavyje zaisti.

REZULTATU VERTINIMAS. Norint gauti kiekvienos motyvy subskalés jvercius yra sudedami subskalei

skirty teiginiy balai, aukStesni balai rodo didesng motyvacija toje srityje.

PATIKIMUMAS. Zaidimo internete motyvy klausimynas buvo verstas pirminiu ir atgaliniu vertimu.
Klausimyng rengé projekte dalyvaujantys specialistai. Norint versti ir naudoti klausimyna buvo gautas
leidimas 1§ MOGQ autoriaus Zsolt Demetrovics. Remiantis MOGQ klausimyno autoriy gautais rezultatais,
subskaliy Cronbacho alfos sieké nuo 0,79 iki 0,90, kas nurodo gerg instrumento patikimumg. Vertinant
skalés strukttirin} validuma buvo pasitelkta patvirtinancigjg faktorine analize, gauti rezultatai iSskyre 7
faktoriy modelj (¥2 = 1909,0, df =299, p = 0,107; CF1=0,94; TLI = 0,93; RMSEA = 0,05) (Demetrovics
etal., 2011).

Sio tyrimo metu gauti vidinio suderintumo koeficientai laikytini gerais, Cronbacho alfa skirtingose
subskalése svyravo nuo 0,84 iki 0,93. Struktiriniam validumui jvertinti buvo taikyta patvirtinan¢ioji
faktoriné analiz¢, naudojant WLSMV (Weighted Least Squares Means and Variance) metodg. Rezultatai
patvirtina 7 faktoriy modelj (x2 = 653,632, df = 303, p <0,001; CFI =0,97; TLI = 0,96; RMSEA = 0,09
(90% PI [0,08; 0,09])). Faktoriy svoriai pateikti 1 priede.

2.2.3 Psichologiné savijauta.

Sio tyrimo metu psichologiné savijauta buvo matuota pagal du rodiklius: depresijos bei nerimo simptomus.
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2.2.3.1 Depresyvumas
Paciento sveikatos klausimynas — 9 (angl. Patient health questionnaire — 9, PHQ-9) (Kroenke & Spitzer,

2002)

PASKIRTIS. Paciento sveikatos klausimynas — 9 yra platesnio Paciento sveikatos klausimyno dalis. Sis
instrumentas buvo sukurtas remiantis DSM-IV i8skirtais depresijos diagnostiniais kriterijais: 1) Prislégta
nuotaika, kuri pasireiskia didiaja dalj dienos; 2) Zenkliai sumaZéjas susidoméjimas ar malonumas visoms
veiklomis; 3) ReikSmingai pasikeitgs kiino svoris ar pakites apetitas; 4) Nemiga arba padidéjes
mieguistumas; 5) Kity pastebimas psichomotorinis suleté¢jimas arba nenustygimas; 6) Nuovargis arba
energijos stoka; 7) BevertiSkumo jausmas arba perdétas, neadekvatus kaltés jausmas; 8) Mastymo,
démesio iSlaikymo arba sprendimy priémimo sunkumai; 9) Pasikartojanc¢ios mintys apie mirtj, suicidinés
mintys su arba be plano, savizudybés bandymas. Sie simptomai turéty biiti jaudiami beveik kasdien ir
trukti ne maZziau nei 2 savaites (APA, 1994). PHQ-9 gali biiti naudojamas, siekiant jvertinti depresijos

simptomy sunkumg bei kaip depresijos sutrikimo atrankos testas (Kroenke & Spitzer, 2002).

STRUKTURA. Klausimyna sudaro 9 teiginiai, vertinami nuo 0 — visai nekamavo, iki 3 — beveik kiekvieng
dieng. Teiginiai atspindi depresijos simptomus, kaip kad: “MazZas susidoméjimas ar malonumas atliekant

dalykus”; “Jautimasis pavargusiam ar energijos trikkumas”.

REZULTATU VERTINIMAS. Klausimyno bendrg jvertj sudaro 9 teiginiy suma, balams svyruojant nuo 0
iki 27. AuksStesnis jvertis Zymi sunkesnius depresijos simptomus, tac¢iau kaip nurodo Pranckeviciené ir

kolegos (2022), surinkus 10 ar daugiau baly laikoma, jog galima depresijos rizika.

PATIKIMUMAS. Tyrime naudota oficiali lietuviska PHQ-9 versija, vieSai prieinama PHQ Screeners
platformoje. Pranckeviciené ir kolegos (2022) adaptavo lietuviska PHQ-9 versija studenty imtyje.
Klausimynas pasizyméjo geru vidiniu suderintumu, Cronbacho alfa sieké 0,86. Siekdami jvertinti
klausimyno kriterinj validuma, tyréjai atliko koreliacing analize tarp PHQO9 bei CIS-R (The Clinical
Interview Schedule-Revised) - standartizuoto klinikinio interviu, kuris jvertina minimalius psichikos
sveikatos sutrikimus. Rezultatai parodé¢ maZzas bei vidutines statistiS8kai reikSmingas koreliacijas
svyruojan¢ias nuo 0,13 iki 0,45. Tikrindami klausimyno struktiirinj validumg Prancekvifiené¢ su
kolegomis nurodo, jog klausimynas atitiko vieno faktoriaus modelj (¥2 = 25,42, df = 16, p = 0,06, SRMR
= 0,02, GFI = 0,996 CFI = 0,998, RMSEA = 0,02).
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2.2.3.2 Nerimastingumas

Generalizuoto nerimo sutrikimo skalé-7 (The Generalized Anxiety Disorder scale-7, GAD-7, Spitzer et al.,

2006)

PASKIRTIS. GAD-7 yra naudojama jvertinti nerimo simptomy daznumg per pastargsias 2 savaites.

STRUKTURA. Skalg sudaro 7 teiginiai, vertinami nuo 0 - niekada, iki 3 — beveik kiekvieng dieng. Skalés
teiginiai remiasi DSM-IV iSskirtais generalizuoto nerimo sutrikimo vertinimo kriterijais: 1) Pernelyg
didelis nerimas ar susiriipinimas ateities jvykiais ar veikla; 2) Sunkumai valdyti nerimg; 3) Nerimas ar
susiriipinimas pasireiSkia per maziausiai tris simptomus, kaip kad neramuma, jtampa ar nervinguma;
greitai pajuntamg nuovargj; sunkumus susikaupiant ar jau¢iant minciy tustumg; dirglumg; raumeny
jtampag; sutrikus] miegg; 4) nerimas néra sietinas su kitais nerimo sutrikimais; 5) nerimas ar jo patiriami
fiziniai simptomai reikSmingai apsunkina asmens kasdienj funkcionavima; 6) patiriami sunkumai negali
biiti paaiSkinami psichoaktyviy medziagy vartojimu, bendra sveikatos biikle ar kity nuotaikos ar raidos
sutrikimy simptomy patiméjimu (APA, 1994). Tiriamyjy praSoma nurodyti kaip daznai per paskutines dvi
savaites juos vargino tokie simptomai kaip ,,Nervingumas, nerimastingumas ar didelé jtampa“, ,,Baime,

kad gali nutikti kazkas baisaus® ir pan.

REZULTATU JVERTINIMAS. Skalés teiginiy suma gali svyruoti nuo 0 iki 21, didesniam jverciui nurodant
sunkesnius nerimo simptomus. Pranckevi¢iené ir kolegos (2022) nurodo, jog surinkus 9 ar daugiau baly

pastebima galima nerimo sutrikimo rizika.

PATIKIMUMAS. Lietuviskaja skalés versija parengé Butkuté-Sliuoziené (2019). Skalé pasizyméjo geru
vidiniu suderintumu (a = 0,91) (Pranckeviciene et al., 2022). Be to, vertinant skalés kriterinj validuma,
skalé pasizyméjo statistiSkai reikSmingomis koreliacijomis su tokiais CIS-R simptomais kaip nerimu dél
sveikatos, fobiniais simptomais, bendru nerimu bei kompulsyviais simptomais. Atlikus patvirtinan¢igja
faktoring analize, GAD-7 duomenys atitiko vieno faktoriaus modelj (2 = 11,61, df =8, p = 0,17; SRMR
=0,01; GFI =0,998; CFI =0,999; RMSEA = 0,02).

2.3 Tyrimo eiga

Dalyvauti tyrime buvo kvie¢iami asmenys, kurie buvo jsitrauke j interneto Zaidimus pastaruosius
12 ménesiy, nuo 18 iki 45 mety. Pirmuose projekto etapuose tiriamieji pildé popierinius ankety variantus,
taciau pradeéjus rinkti tirlamuosius jvairiuose renginiuose, kaip “Comic Con Baltics, 2025” ir “GameOn,
20257, buvo sukurta internetiné anketos forma per “GoogleForms” platformg. Tolimesni tyrimo dalyviai

galéjo pasirinkti, kurig anketos formga jie noré¢jo pildyti. Tyrimo dalyviams pasirasius informuoto asmens
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sutikimo formas, toliau buvo priskiriami unikaliis tiriamyjy kodai, siekiant susieti tiriamyjy genetine
informacijg su jy anketos duomenimis. Tiriamyjy buvo prasoma uzpildyti anketg apie jy demografinius
duomenis, kaip amziy, lyti, gyvenama vietg ir panasiai. Tuomet tiriamieji atsakinéjo j klausimus apie
jvairius biopsichosocialinius veiksnius: subjektyviai vertinamg sveikatg, ankstyvasias vaikystés patirtis,
asmenybés bruozus ir t.t. Uzpildzius anketg, tiriamiesiems buvo suteikti emocinés ir psichologinés
pagalbos kontaktai, siekiant suteikti paramg tiriamiesiems, kuriuos galéjo sutrikdyti anketoje uZduodami
klausimai. Taip pat tiriamiesiems buvo suteiktos internetiniy svetainiy nuorodos, kuriose pateikiama
informacija apie probleminj zaidimg ir interneto zaidimy sutrikimg bei jy daromg poveikj. Galiausiai
tyrimo dalyviai davé savo seiliy tepin¢lius genetiniam tyrimui. Bendrai dalyvavimas tyrime uztruko iki

45 minuciy.

Prisidedant prie mokslinio projekto, darbo autoré aktyviai bendradarbiavo su mokslininky
komanda, bendravo su minéty renginiy administracija, siekiant gauti leidimus juose atlikti tyrimus, rinko

tiriamuosius per socialinius tinklus ir dalyvavo duomeny rinkimo procese.

2.4 Duomeny analizés metodai

Siame tyrime buvo pasitelkta SPSS 25, Mplus 9 ir Excel programomis. Duomenys i§ popieriniy
ankety bei interneto anketos buvo perkelti ir sutvarkyti Excel programoje. Naudojantis SPSS programa
buvo skaiciuojamos instrumenty reikSmés, tikrinamas duomeny — probleminio jsitraukimo j interneto
zaidimus, zaidimo motyvy, depresyvumo bei nerimastingumo, pasiskirstymas pagal Gauso kreive. Be to,
buvo skaifiuojamas instrumenty vidinis suderintumas (Cronbach alfa). Geras vidinis suderintumas
laikomas, kuomet Cronbach alfa > 0,70 (Kline, 2005). Siekiant jvertini konstrukty validuma buvo atliktos
patvirtinanciosios faktorinés analizés. Tam, jog buty galima jvertinti duomeny atitikimg teoriniam
modeliui buvo remiamasi vidutinés aproksimacijos paklaidos kvadratine Saknimi (angl. Root Mean
Square Error of Approximation (RMSEA), salyginiu suderintumo kriterijumi (angl. Comparative-fit index
(CFI)) bei Tuckerio ir Liuiso indeksu (angl. Tucker-Lewis index (TLI)). Modelis buvo laikomas tinkamu,
jei CFI ir TLI reikSmés buvo > 0,90, o RMSEA reikSmés buvo < 0,10 (Kline, 2005).

Tam, jog jvertinti duomeny pasiskirstyma pagal Gauso kreive buvo skai¢iuojamas asimetriSkumo
koeficientas (angl. Skewness), eksceso koeficientas (angl. Kurtosis) bei vertinami Shapiro-Wilk testo
rezultatai, histogramos ir kvantiliniai grafikai (angl. Normal Q-Q plot). Kaip galima matyti i$ 2 lentelés,
visy skaliy duomenys atitiko asimetriSkumo bei eksceso koeficientus, ta¢iau Shapiro-Wilk testas nurodo

galimg netolygy duomeny pasiskirstyma. Vieninteliai kintamieji, kuriy duomenys histogramoje atitiko
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varpo formg buvo Depresyvumas ir [veikos motyvai. Todél, norint naudoti likusius kintamuosius, siekiant
tenkinti parametriniy testy prielaidas, visiems kintamiesiems, iSskyrus Depresyvumg ir Jveikos motyvus,

buvo taikytos transformacijos. Tolimesng¢je analizéje buvo naudojamos transformuoty kintamyjy reikSmés.

2 lentel¢. Tyrime naudoty instrumenty duomeny normalumas: Skewness ir Kurtosis, Shapiro-
Wilk testas.

S K Shapiro-Wilk
P

Probleminis
isitraukimas | 0,782 0,146 0,001
interneto zaidimus
Socialiniai motyvai 1,256 1,034 0,001
Pabégimo motyvai 0,597 -0,679 0,001
Konkurencijos 0,665 0,483 0,001
motyval
Iveikos motyvai 0,308 -0,580 0,004
IgiidZiy motyvai 0,889 0,036 0,001
Fantazijos motyvai 0,862 -0,281 0,001
Laisvalaikio motyvai -0,800 -0,614 0,001
Nerimastingumas 1,179 1,710 0,001
Depresyvumas 0,994 0,631 0,001

Pastaba. S — asimetriSkumo koeficientas; K — eksceso koeficientas, statistiSkai reikSmingas netolygus
pasiskirstymas zZymimas paryskintu Sriftu.

Siekiant jvertinti kokie sociodemografiniai veiksniai gali bti sietini su probleminiu jsitraukimu |
interneto zaidimus buvo atlikti Student t-testas, Pearson koreliacija, ANOVA bei Mann-Whittney
neparametrinis testas. Siekiant palyginti Zzaidimo motyvy jvercius pagal lytj buvo pasitelkta vienfaktorine
daugiamate dispersine analize (MANOVA). Vertinant galimas sgsajas tarp probleminio jsitraukimo |
interneto zaidimus, zaidimo motyvy bei psichologinés savijautos rodikliy — depresyvumo ir nerimo, buvo
atlikta Pearson koreliacija. Probleminj Zaidimg numatantys Zaidimo motyvai buvo vertinti atliekant tiesing
regresing analiz¢. Toliau buvo atlikta mediaciné analizé, naudojant SPSS makroprogramg PROCESS,
zaidimo motyvams aiSkinant galimg depresyvumo efekta probleminiam jsitraukimui j interneto zaidimus.
I analize buvo jtraukti tik tie kintamieji, kurie tarpusavyje pasizyme¢jo statistiSkai reikSmingais rySiais, tad

nerimastingumas, socialiniai, konkurencijos bei jgiidziy tobulinimo motyvai nebuvo jtraukti.
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3. REZULTATAI

3.1 Probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus ir sociodemografiniai veiksniai.

Siekiant jvertinti kaip tam tikri sociodemografiniai kintamieji siejasi su probleminiu jsitraukimu j
interneto Zaidimus buvo atliktos keletg statistiniy analiziy. Remiantis gautais Nepriklausomy imciy
Student t-testo rezultatais (zidiréti 3 lentelg), pastebima, jog vyrai pasizyméjo statistiSkai reikSmingai
didesniais probleminio zaidimo jverciais nei moterys.

3 lentelé. Vyry ir motery probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus jverciy palyginimas.

Probleminis Zaidimas

M SD t df p
Vyrai 4,11 0,80
Moterys 3,56 0,64 4,74 141,19 0,001

Pastaba. M — vidurkis, SD — standartinis nuokrypos.

Taciau, vertinant probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus sgsajas su amziumi, nebuvo rasta
statistiSkai reikSminga koreliacija (r = -0,15 p = 0,06). Kadangi gyvenamosios vietos grupés buvo
netolygios (miestas = 143, kaimas = 15), lyginant probleminio Zaidimo iSreik§tumg Siose grupése buvo
pasitelkta neparametriniu Mann-Whitney testu, ta¢iau nebuvo rasta statistiskai reikSmingy skirtumy (U =
1002, Z = -0,42, p = 0,67). Pries lyginant probleminio zaidimo iSreikStumg pagal turimg iSsilavinima,
iSsilavinimo grupés buvo pertvarkytos dél mazy tiriamyjy skaiciaus tam tikrose grupése. Galiausiai buvo
sudarytos 3 iSsilavinimo grupés: 1) Bendrojo ugdymo: pradinis, pagrindinis, vidurinis; 2)
Profesinis/neuniversitetinis: specialusis vidurinis, auksStesnysis, koleginis; 3) Aukstasis universitetinis.
Vis délto, atlikus ANOVA testa jokiy statistiSkai reikSmingy skirtumy tarp grupiy nebuvo rasta (F = 2,7,
df =2, p = 0,07). Panasiai, tik maza dalis tiriamyjy pazyméjo, jog yra issiskyre (N = 3), tad $i grupé i
analize nebuvo jtraukta. Probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus lygis taip pat nepriklausé nuo

Seiminés padéties (F =2,9, df =2, p = 0,06).

3.2 Zaidimo motyvy skirtumai pagal lytj.

Norint nustatyti, ar zaidimo motyvai skiriasi pagal lytj buvo atlikta vienfaktoriné daugiamaté
dispersin¢ analizé¢ (MANOVA). Kaip galima matyti i§ 4 lentel¢s, buvo rasti statistiSkai reikSmingi
skirtumai, lyginant zaidéjy motyvy iSreikStumg pagal lytj. Vyrai pasizyméjo didesniais pabégimo,
socialiniy, konkurencijos, jgtidziy tobulinimo, jveikos, fantazijos ir laisvalaikio motyvy jverciais nei

moterys. Didziausi skirtumai iSryskeéjo tarp vyry ir motery konkurencijos motyvy isreikStumo.
4 lentele. Vyry ir motery Zaidimo motyvy palyginimas.
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Vyrai Moterys

Zaidimo motyvai M (SD) M (SD) F df p

Pabégimo 3(0,77) 2,7 (0,76) 5,77 1 0,02
Socialiniai 0,85 (0,22) 0,7 (0,13) 28,48 1 0,001
Konkurencijos 3,2 (0,79) 2,5(0,61) 33,71 1 0,001
Igtdziy 3(0,78) 2,4 (0,48) 29,27 1 0,001
Iveikos 10,1 (4,51) 7,85 (3,47) 11,91 1 0,001
Fantazijos 0,9 (0,25) 0,76 (0,19) 15,68 1 0,001
Laisvalaikio 3,2 (0,73) 2,83 (0,75) 9,39 1 0,003

Pastaba: M — vidurkis, SD — standartinis nuokrypis, statistiSkai reikSmingi skirtumai pazymeéti parySkintu
Sriftu.

3.3 Probleminio zaidimo, Zaidimo motyvy bei psichologinés savijautos sasajos.

Toliau buvo nagrinéjamas rySys tarp probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus, Zaidimo
motyvy bei psichologinés savijautos rodikliy, kaip kad nerimastingumo ir depresyvumo, taikant Pearson
koreliacing analize. Kaip galima matyti i§ 5 lentelés, didZioji dalis kintamyjy buvo statistiskai reikSmingai
susije. Stipriausia koreliacija buvo rasta tarp jveikos ir pabégimo motyvy. Pabégimo, jveikos ir fantazijos
motyvai stipriausiai i§ zaidimo motyvy siejosi su probleminiu zaidimu. Be to, probleminis jsitraukimas j
interneto zaidimus siejosi su depresyvumu, tuo tarpu probleminio jsitraukimo rySys su nerimastingumu

buvo statistiskai nereikSmingas.
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5 lentelé. Rysys tarp probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus, Zaidimo motyvy bei psichologinés savijautos rodikliy.

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
1. Pabégimo motyvai
2. Socialiniai motyvai 0,48**
3. Konkurencijos motyvai 0,43%* 0,56%*
4. Jveikos motyvai 0,80%* 0,56** 0,56**
5. Igidziy motyvai 0.48** 0,56%* 0,71%* 0,64**
6. Fantazijos motyvai 0,75%* 0,61%* 0,54%** 0,73%* 0,66**
7. Laisvalaikio motyvai 0,65%* 0,65%* 0,62%* 0,74%* 0,60** 0,65%*
8. Nerimastingumas 0,33%* -0,14 -0,03 0,24 -0,06 0,13 0,1
9. Depresyvumas 0,41%* 0,1 0,02 0,26%* -0,001 0,19%* 0,23%* 0,58%*
10. Probleminis Zzaidimas 0,68%* 0,59** 0,57** 0,66%* 0,62%* 0,67** 0,59%* 0,18 0,16*

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



3.4 Probleminj jsitraukimg i interneto Zaidimus numatantys zaidimo motyvai.

Kadangi koreliacinés analizés rezultatai parod¢, jog probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus
sietinas su visais zaidimo motyvais, toliau buvo atlickama daugialypé tiesiné regresiné analizé. Kaip
galime matyti i§ 6 lentelés, zaidimo motyvai reikSmingai numaté probleminj zaidimg. Bendrai, Zaidimo
motyvai paaiskino 61% probleminio zaidimo dispersijos. Pabégimo ir socialiniai motyvai vieninteliai
reikSmingai prognozavo problemin; jsitraukimg j interneto zaidimus. Vis délto, pabégimo motyvai buvo

stipriausias probleminio Zaidimo prognostinis veiksnys.

6 lentele. Probleminj Zaidimg numatantys Zaidimo motyvai.

Priklausomas
kintamasis
Probleminis
zaidimas

Nepriklausomi ~ Beta P F P R?
kintamieji B)
Pabégimo 0,39 0,001 32 0,001 0,61
Socialiniai 0,15 0,04
Konkurencijos 0,16 0,06
Iveikos 0,05 0,63
Igudziy 0,15 0,10
Fantazijos 0,07 0,46
Laisvalaikio -0,03 0,77

Pastaba. B — standartizuotas beta koeficientas; R? — determinacijos koeficientas; statistiskai reik§mingi
ry$iai pazymeéti parySkintu Sriftu.
3.5 Zaidimo motyvai kaip ry$io tarp probleminio Zaidimo ir depresyvumo mediatorius.

Siekiant jvertinti kokie Zaidimo motyvai gali paaiskinti ry$j tarp depresyvumo ir probleminio
jsitraukimo ] interneto Zaidimus buvo atlikta mediaciné analizé. | analize¢ buvo jtraukti tie motyvai, kurie
turéjo statistiskai reikSminga rys§j tiek su depresyvumu, tiek su probleminiu zaidimu: pabégimo, fantazijos,
jveikos ir laisvalaikio motyvai. Mediacin¢je analiz¢je Sie motyvai medijavo rysj tarp depresyvumo
(nepriklausomas kintamasis) ir probleminio zaidimo (priklausomas kintamasis). Kaip galima matyti i§ 7
ir 8 lentelés, rezultatai parodé, jog depresyvumo tiesioginis efektas probleminiam Zaidimui, jtraukus
zaidimo motyvus nebuvo statistiSkai reikSmingas. Tuo tarpu pabégimo ir fantazijos motyvy netiesioginis

efektai buvo statistiskai reik§mingi. Sie rezultatai nurodo, jog pastarieji zaidimo motyvai pilnai medijavo



ry$] tarp depresyvumo ir probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus. Vis délto, galima matyti, jog

pabégimo motyvas turéjo stipriausig mediacinj efekts.

7 lentelé. Mediacinio modelio standartizuoti regresiniai koeficientai.

Priklausomas Prognoziniai

F R?
kintamasis veiksniai P
Pabéi
abegimo 0,427 32,13%%* 0,18

motyvai
Iveikos motyvai 0,25%* 10,28** 0,06
F antazij.os Depresyvumas 0.20% 5,99+ 0,04
motyvai
Laisvala}ikio 0.24%+ 8 08 %+ 0,06
motyvai

Depresyvumas -0,08

Pabégimo motyvai 0,33%%*
}v)rf)b.leminis Iveikoimotyvai - 0,18 35435+ 0,55
zaidimas Fantazijos motyvai 0,23*

Laisvala-likio 0.11

motyvai

Pastaba. p — standartizuotas beta koeficientas; R? — determinacijos koeficientas; * p < 0,05; ** p < 0,01;
*E% p <0,001.

8 lentelé. Nestandartizuoti mediacinio modelio tiesioginio ir netiesioginiy efekty jverciai.

Modelis Efektas Efekto dydis SE 95% PI
Depresyvumas — Zaidimo Tiesioginis -0,012 0,01 [-0,031; 0,007]
motyvai — Probleminis
zaidimas

Depresyvumas — Pabégimo 0,021 0,01 [0,005; 0,039]
motyvai — Probleminis Netiesioginis

Netiesioginis 0,039 0,01 [0,020; 0,060]

zaidimas
Depresyvumas — Jveikos 0,007 0,01 [-0,002; 0,011]
motyvai — Probleminis Netiesioginis
zaidimas
Depresyvumas — Fantazijos 0,007 0,004 [0,0004; 0,016]
motyvai — Probleminis Netiesioginis
zaidimas
Depresyvumas — Laisvalaikio 0,004 0,003 [-0,002; 0,011]
motyvai — Probleminis Netiesioginis
zaidimas
Pastaba. SE - standartiné paklaida; PI — pasikliautinis intervalas; statistiskai reikSmingi
mediaciniai ry$iai Zymimi parySkintu Sriftu.
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4. REZULTATU APTARIMAS

Rezultatai parode, jog vienintelis reik§mingas sociodemografinis veiksnys sietinas su probleminiu
jsitraukimu j interneto zaidimus buvo lytis, t.y. vyrai pasizyméjo labiau iSreikstu probleminiu jsitraukimu
i interneto Zaidimus nei moterys. Sie rezultatai dera su ankstesniy tyrimy rezultatais, kurie pastebi, jog
vyrai dazniau nei moterys pasizymi labiau iSreikStu probleminiu zaidimu bei didesne interneto zaidimy
sutrikimo rizika (Kim et al., 2022).

Remiantis Festl ir kolegy (2013) tyrimu, autoriai lygino probleminio jsitraukimo ] interneto
zaidimus jvercius trijose amziaus grupése - paaugliy, jauny (nuo 19 iki 39) ir vyresniy suaugusiy. Visose
amziaus grupése jverciai buvo gana mazi ir tik paaugliy amZziaus grupéje probleminio Zaidimo
iSreikStumas buvo Siek tiek didesnis. Lyginant jauny ir vyresniy suaugusiyjy amziaus grupes skirtumas
buvo nereikSmingas. PanaSiai, Latvijoje atliktame tyrime, mokslininkai nurodo, jog didesni probleminio
zaidimo jverCiai pastebimi 15-24 mety amziaus grupéje (Ozolina et al., 2025). Be to, pastebima, jog
probleminiam zaidimui gali biiti svarbus ne pats zaidé¢jy amziaus, bet jsitraukimo j zaidimus pradzios
amzius. Hofstedt ir Soderpalm Gordh (2024) savo tyrime pastebi, jog kuo anksciau pradedama Zzaisti, tuo
greiciau gali iSsivystyti probleminio zaidimo simptomai. Kaip nurodo tyrimo autoriai, toks rySys gali biiti
aiSkinamas tiek per didesnj technologijy prieinamumg, tiek per jaunuoliy raidos ypatumus. Tad
atsizvelgiant | minétus tyrimus, galima manyti, jog probleminis jsitraukimas j interneto Zaidimus Siame
tyrime neturéjo reikSmingo rysio su amziumi dél santykinai homogeniskos suaugusiyjy imties. Turime
pripazinti, kad mes savo tiriamyjy neklauséme, nuo kada jie pradéjo zaisti internetinius zaidimus.
Tolimesni tyrimai galéty jtraukti §j klausima, norint geriau suprasti kokig reikSme¢ galéty turéti Zaidimo
amziaus pradzia probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus iSreikStumui.

Toliau gilinantis i probleminio Zaidimo ir sociodemografiniy veiksniy sgsajas, Siame tyrime
i$silavinimas netur¢jo reikSmingo rySio su probleminiu Zaidimu. Ankstesni tyrimai taip pat neranda
vienareik§miy rezultaty, nagringjant §j rysj. Chew ir kolegos (2026) savo meta-analizéje nurodo, jog rySys
tarp probleminio zaidimo ir akademiniy pasiekimy yra silpnas ir daznai skiriasi tarp tyrimy. Kaip aiskina
Alzahrani ir Griffiths (2025), prasCiau besimokantys mokiniai gali vengti nemaloniy jausmy, susijusiy su
akademiniais sunkumais, arba siekti patenkinti savo kompetencijos poreikius jsitraukdami j zaidimus.
Toks jsitraukimas daliai zaidéjy gali ilgainiui peraugti j probleminj Zaidimg ir neigiamai paveikti
akademinius pasiekimus. Vis délto, remiantis j Hofstedt ir Soderpalm Gordh (2024) tyrimu, galima manyti,

jog suaugusiyjy imtyje probleminis Zzaidimas gali iSsivystyti vélesniame gyvenimo etape, todél
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akademiniai pasiekimai ar iSsilavinimo lygis maziau paveikiami. Galime kelti prielaida, kad Siame tyrime
nenustatytas rySys tarp probleminio zaidimo ir iSsilavinimo gali buti siejamas su tiriamyjy amziaus
ypatumais.

Siame tyrime nebuvo rasta reikimingo rysio tarp probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus ir
gyvenamosios vietos. Tyrimuose §is rySys mazai tyrinéjamas, tac¢iau remiantis Shi ir kolegy tyrimo
rezultatais (2019), paaugliai, gyvenantys didmiesc¢iuose, pasizyméjo didesniais probleminio Zaidimo
jverCiais nei mazesniy gyvenvie€iy paaugliai. Autoriai remiasi prielaida, jog mazesnés bendruomenés
pasizymi glaudesniais socialiniais rySiais, kurie gali veikti kaip apsauginis veiksnys. Dauguma misy
tyrime dalyvavusiy asmeny gyvena mieste, tad galimi skirtumai gal¢jo neiSryskéti. Taip pat reikty
atsizvelgti, jog Siuolaikingje visuomengje interneto rySys, iSmanieji jrenginiai ir interneto zaidimai yra
lengvai prieinami tiek miesto, tiek kaimo gyvenvietése, todel galimi skirtumai tarp Siy grupiy tampa
maziau iSreiksti (ITU, 2023; Statista, 2025).

Probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus gali biiti siejamas su prastesne romantiniy santykiy
kokybe: padidéjusiu stresu ir jtampa santykiuose, kylan¢iy del probleminio Zaidéjo atsiribojimo,
atsakomybiy nevykdymo (Szész-Janocha et al., 2023). Miisy tyrime nebuvo nustatyta, jog probleminis
zaidimas susijes su Seiminé padétimi. Galima manyti, jog vien tik Sio kintamojo neuztenka paaiskinti
galimy skirtumy probleminio zaidimo iSreikStume. Siekiant tiksliau jvertinti Seiminés padéties vaidmenj
probleminio Zaidimo kontekste, ateityje biity tikslinga nagrinéti konkrec¢ius santykiy kokybés aspektus.

Siame tyrime gauti rezultatai rodo, jog vyrai pasizymi labiau isreikstais visais Zaidimo motyvais,
dalinai dera su ankstesniy tyrimy duomenimis. Laconi ir kolegos (2017) savo tyrime nustaté, jog vyrai
pasizymi didesniais socialiniais, konkurencijos, jglidziy, fantazijos bei laisvalaikio motyvais. Vis délto,
pabégimo ir jveikos motyvai reikSmingai nesiskyré tarp ly¢iy. Pastebima, jog vyry polinkis naudoti
zaidimus kaip vengimo strategijos forma yra ryskesnis jauname suaugusiyjy amziuje, kas galéty paaiskinti
Siame tyrime nustatytus ly¢iy skirtumus. Kita vertus, moterys bendrai dazniau naudoja vengimo jveikos
strategijas, tad gali buti, jog moterys pasirenka kitokius biidus susidoroti su nemaloniais i§gyvenimais
(Graves et al., 2021). Deja, Siame tyrime nebuvo vertinamas laikas praleistas zaidziant, tad néra aisku, ar
§1 skirtumg galéjo nulemti didesnis vyry jsitraukimas | interneto Zaidimus.

Sio tyrimo rezultatai parod¢, jog probleminis jsitraukimas j interneto Zaidimus buvo glaudZiai
susijes su visais nagrinétais zaidimo motyvais, o stipriausias ry$ys nustatytas su pabégimo motyvais. Sie
rezultatai sutampa su Backlund ir kolegy (2022) meta-analizés duomenimis, autoriams pabréziant, jog

aukStesni pabégimo motyvy jver¢iai pasizymi stipriausiu ir nuosekliausiu rySiu su sunkesniais
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probleminio Zaidimo simptomais. Taip pat nustatyta, kad labiau iSreiksti fantazijos ir jveikos motyvai
buvo reikSmingai susij¢ su rySkesniais probleminio jsitraukimo ] interneto zaidimus simptomais.
Fantazijos motyvai apibiidinami per zaidéjy siekj eksperimentuoti su savo tapatybe bei iSbandyti veiklas,
kurios néra prieinamos realiame gyvenime, tad Sie motyvai i$ dalies persidengia su pabégimo motyvais
(Ballabio et al., 2017). Atsizvelgiant | tai, jog pabégimo, fantazijos ir jveikos motyvai Siame tyrime buvo
glaudziai susije, galima manyti, jog Sie motyvai atspindi tarpusavyje susijusius emocinio reguliavimo
aspektus. Vis délto, regresinés analizés rezultatai parode, jog 1 modelj jtraukus visus zaidimo motyvus, tik
labiau iSreiksti pabégimo ir socialiniai motyvai iSliko statistiSkai reikSmingi numatant didesnj probleminj
isitraukimg. Nors fantazijos ir iveikos motyvai buvo reikSmingai susij¢ su probleminiu zaidimu, taciau jy
poveikis gali biiti aiSkinamas per bendra emocijy vengima, kurj geriausiai atspindi pabégimo motyvai.
Tuo tarpu didesni socialiniai motyvai isliko reik§mingi numatant didesnius probleminio zaidimo jvercius,
tad tokie rezultatai leidzia manyti, jog probleminis Zaidimas gali biti susij¢s su socialiniy poreikiy
tenkinimu. Panasiai, Blinka ir Mikuska (2014) pastebi, jog probleminiai Zaidéjai pras€iau vertino savo
gebéjimus uzmegzti ir palaikyti tarpasmeninius santykius. Kaip nurodo Mannikko ir kiti (2017), tam tikri
struktiiriniai zaidimy elementai gali skatinti probleminius Zzaidéjus daugiau bendrauti virtualiose
pasauliuose, o ne realyb¢je. Tad galima manyti, jog patiriamai socialiniai sunkumai realiame gyvenime
gali skatinti probleminius zaidéjus tenkinti savo socialinius poreikius per zaidimus. Jdomu, jog nors Kiraly
ir kiti (2015) pabrézé konkurencijos motyvus kaip svarby probleminio jsitraukimo j interneto Zaidimus
komponentg, misy tyrime Sie motyvai nebuvo reikSmingi numatant probleminj zaidimg. Galima manyti,
jog tokius rezultatus galéjo nulemti imc¢iy skirtumai — Kiraly ir kolegy tyrime didzioji dauguma tiriamyjy
buvo vyrai. Kaip savo tyrime pastebi Saccardo ir kolegos (2018), vyrai labiau link¢ konkuruoti nei moterys,
kas taip pat dera su Sio tyrimo rezultatais. Taciau, norint geriau suprasti kokie motyvai gali numatyti
probleminj jsitraukimg ] interneto zaidimus Lietuvoje, reikéty didesnés zaidéjy imties.

Manniko ir kiti (2020) nurodo, jog didesnis probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus siejamas
su didesniais depresyvumo ir nerimastingumo jverciais, Siame tyrime tokie rezultatai pasitvirtino tik su
depresyvumu. PanaSiai, kaip nurodo autoriai, Siame tyrime gautas rySys tarp depresijos simptomy ir
probleminio zaidimo buvo gana silpnas. Manniko ir kiti pastebi, jog rySys tarp nerimo simptomy ir
probleminio zaidimo biina silpnas ar vidutinis. Tad galima manyti, jog misy tyrime §is rySys neisryskéjo
deél mazesnés tiriamyjy imties, kadangi duomeny apie tiriamyjy nerimastinguma buvo Zenkliai maziau.
Tolimesni tyrimai galés patikrinti $iuos rySius su didesne tiriamyjy imtimi. Atsizvelgiant j gautus

rezultatus, galima kelti prielaida, jog rySys tarp depresijos simptomy ir probleminio Zaidimo néra
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tiesioginis, o gali biiti paaiSkinamas per kitus tarpininkaujancius veiksnius. Tai atsispindi ir mediacinés
analizés rezultatuose. Pabégimo ir fantazijos motyvai visiSkai paaiskino depresyvumo efekty
probleminiam jsitraukimui j interneto zaidimus, vis délto pabégimo motyvai buvo stipriausi §io rysio
mediatoriai, kaip kad pastebima ir ankstesniuose tyrimuose (Backlund et al, 2022). Sie rezultatai puikiai
dera su Kardefelt-Winther (2014) kompensacinio interneto naudojimo teorija, kuri nurodo, kad asmenys,
susiduriantys su neigiamomis emocijomis ar sunkumais, gali naudoti internetines veiklas, kaip kad
interneto zaidimus, siekiant pagerinti savo psichologing savijautg. Taciau toks kompensavimas ilgainiui
gali didinti probleminio jsitraukimo rizika, o §is - pakenkti psichologinei savijautai (Dull et al., 2024).
Remiantis §ia teorija, atrodyty, jog jveikos motyvai taip pat biity reik§mingas depresyvumo ir probleminio
zaidimo mediatorius, taciau vertéty atsigrezti i tokius jveikos motyvy teiginius, kaip ,,Nes zaidimai man
padeda biiti geresnés nuotaikos®, tad galima manyti, jog zaid€jai nejsisgmonina pageré€jusios savijautos.
Panasiai, Dieris-Hirche su kolegomis (2020) nurodo, jog labiau iSreikStas probleminis jsitraukimas ]
interneto zaidimus siejamas su mazesniu sgmoningumu. Tuo tarpu pabégimo ir fantazijos motyvai labiau
nusako asmens poreik] atsiriboti nuo realaus gyvenimo. PrieSingai nei Kiraly ir kolegy (2015) bei Ballabio
ir kity (2017) tyrimuose, Siame tyrime depresyvumas, kaip vienas i$ psichologinés savijautos rodikliy,
netur¢jo reikSmingo tiesioginio efekto probleminiam jsitraukimui j interneto Zaidimus. Taciau svarbu
pabrézti, jog autoriai savo tyrimuose naudojo bendrus psichologinés savijautos rodiklius. Tad galima
manyti, jog biitent Zaidimo motyvai susij¢ su emocijy reguliavimu galéty geriau paaiSkinti tokiy
psichologinés savijautos rodikliy, kaip kad depresyvumo, sagveika su probleminiu zaidimu.
Apibendrinant, remiantis gautais rezultatais galima manyti, jog tokie psichologinés savijautos
rodikliai, kaip depresyvumas, gali skatinti zaidéjus jsitraukti j interneto zaidimus, siekiant atsitraukti nuo
nemaloniy emociniy biiseny ar jtampos, taip laikinai koreguojant savo psichologing savijautg. Taciau kaip
teigiama [-PACE modelyje (Brand et al., 2025), tokios reakcijos ] nemalonius i1§gyvenimus ilgainiui gali
tapti automatings ir didinti interneto zaidimy sutrikimo iSsivystymo rizikg. Tokie rezultatai nurodo, jog
nagrin¢jant probleminj Zaidimg svarbu atsizvelgti ne tik j zaid€jy psichologing savijautg, taiau ir | Zaidéjy

motyvus, kurie leidzia geriau suprasti, kokig funkcijg zaidimas atlicka asmens gyvenime.

Tyrimo ribotumai
Visy pirma reikty paminéti, jog tyrimo imtis buvo patogioji, atrinkta pagal netikimybing atranka,
tad Sie rezultatai nebutinai atspindi bendros zaidéjy imties ypatumus. Tiriamieji turé¢jo gyvai atvykti |

tyrima, jog biity galima surinkti jy genetinius duomenis bei pildé gana ilgg anketa (jos pildymas uztruko
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iki 45 min.). Galima manyti, jog asmenys pasizymintys didesniais probleminio Zaidimo jverciais vengty
dalyvauti panasiuose tyrimuose. Projektas vis dar vykdomas, tad jo eigoje reikty pagalvoti kaip pritraukti
daugiau tiriamyjy, dazniau ir intensyviau zaidzian¢iy internetinius zaidimus. Vienas i$ galimy sprendimy
tolimesniems tyrimams buty daryti trumpesnes anketas, kurias biity galima uzpildyti nuotoliu.
Tolimesniuose tyrimuose taip pat vertéty surinkti labiau heterogeniSka imtj, norint suprasti kaip
probleminis zaidimas siejasi su sociodemografiniais veiksniais. Sio tyrimo imtis buvo nedidelé, ypatingai
triko duomeny apie Zaidéjy nerimastinguma, tad biity svarbu panagrinéti, ar panasios tendencijos
pastebimos ir su didesne zaidéjy imtimi. Be to, norint geriau suprasti psichologinés savijautos sgsajas su
probleminiu jsitraukimu ] interneto zaidimus, reikty jtraukti ne tik neigiamus psichologinés savijautos
aspektus, kaip kad nerimastinguma ir depresyvuma, bet ir teigiamus rodiklius, pavyzdziui saviverte ir
saviveiksminguma (Goh et al., 2019). Siame tyrime probleminis jsitraukimas j interneto Zaidimus buvo
matuojamas savo iSreikStumu, tad projektui adaptavus Interneto Zaidimy sutrikimo skalg¢ buty svarbu
palyginti kaip skiriasi Zaid¢jy psichologinés savijautos jver¢iai bei Zzaidimo motyvai, lyginant
probleminius Zaidéjus ir interneto zaidimo sutrikimg turincius zaidéjus. Nors laikas praleistas Zaidziant
nenusako probleminio Zaidimo simptomy (Manniko et al., 2020), vis délto Sis klausimas galéty pridéti
aiSkinamosios galios, nagriné¢jant probleminio zaidimo sgsajas su kitais kintamaisiais. PanaSiai, tolimesni
tyrimai turéty jtraukti daugiau klausimy apie pacius zaidimus, kaip pavyzdziui amziy, kada buvo pradéta
zaisti, zaidimo Zanrus, ar zaidimo platformas. Galiausiai, Siame tyrime buvo atliktos tik koreliacinés ir
regresijos analizés, tad, norint geriau suprasti kas paskatina probleminj Zaidima, reikty atlikti longitudinius
tyrimus.
Praktinés tyrimo implikacijos

Kadangi Siame tyrime zaidimo motyvai iSryskéjo kaip itin svarbiis veiksniai sietini su probleminiu
zaidimu, atrodo, jog zaidimo motyvai galéty dalinai paaiSkinti ko zaidéjai siekia savo jsitraukimu.
Remiantis probleminiy zaidéjy motyvais buty galima kurti individualizuotas intervencijos strategijas.
Pavyzdziui asmuo, kuris Zaidzia sieckdamas patenkinti savo socialinius poreikius, galéty biiti nukreipiamas
1 ivairias bendruomenes, burelius. O siekiantis pabégti ar jveikti sunkumus mokomas efektyviy streso bei
jtampos mazinimo biidy. Zaidimo motyvai néra vienintelis faktorius nulemiantis probleminj Zaidima,
taciau Si informacija gali suteikti daugiau konteksto planuojamoms intervencijoms. Panasiai, Steadman
(2019) savo tyrime bandé atrasti kokias interneto Zaidimy alternatyvas vertina asmenys, remiantis jy
zaidimo motyvais. Tiriamieji lengvai nurodé kokiomis veiklomis jie galéty pakeisti savo jsitraukima j

interneto zaidimus. Vis délto lieka neaisku, kodél tuomet Zaid¢jai iSkart nejsitraukia i tokias veiklas, o
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renkasi zaidimus. Vienas galimas paaiskinimas galéty buti struktiiriniai interneto zaidimo elementai, kurie
lengvai jtraukia ir palaiko zaidéjy susidoméjimg per greitai pasieckiamg pasitenkinimg ir malonuma. Be to,
interneto zaidimai yra lengvai prieinama laisvalaikio forma — jie nereikalauja papildomy resursy,
planavimo ar socialiniy jsipareigojimy, prieSingai nei daugelis alternatyviy veikly realiame gyvenime. Tad
atrodo, jog siekiant sumazinti galimg probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus rizika, svarbu turéti
lengvai prieinamus nemokamus uzsiémimus ar burelius. Atsizvelgiant | Siame tyrime gautus rezultatus,
atrodo, jog probleminis Zaidimas geriausiai apibiidinamas kaip tam tikra emocijy reguliavimo strategija.
Galima manyti, jog rySys tarp tokiy psichologinés savijautos rodikliy kaip depresyvumo ir probleminio
zaidimo yra dvikryptis, tad gerinant psichologing savijautg turéty mazéti probleminio Zaidimo sunkumas
ir atvirkSc¢iai. PanaSius rezultatus pastebi Stevens su kolegomis (2019) — meta-analizés rezultatai rodo, jog
taikant kognityving elgesio terapijg reikSmingai sumazg¢jo tiriamyjy probleminio zaidimo, depresijos ir
nerimo simptomai Taciau kitos strategijos kaip kad grupinés diskusijos, igtidziy tobulinimas bei elgesio
keitimo uzduotys taip pat gali palengvinti probleminio Zaidimo simptomus ir pagerinti psichologine
zaidejy savijauta (Manniko et al., 2022). Vis délto pastebima, jog tiriamieji po intervencijy ir toliau
jsitrauké ] interneto zaidimus, taciau jauté didesnj savikontrolés jausma. Panasiai, tiriamyjy laisvalaikio
veikla reikSmingai nepasikeité, tad galima manyti, jog Steadman (2019) pasitilyta intervencija galéty

padéti tiriamiesiems atrasti alternatyvia veikla, kuri tenkinty zaidéjy poreikius.
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6. ISVADOS
Vyry probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus buvo reikSmingai didesnis nei motery.
Vyry Zaidimo motyvy jveréiai reikSmingai skyrési nuo motery: vyry pabégimo, jveikos,
fantazijos, jgiidziy tobulinimo, socialiniai bei konkurencijos Zaidimo motyvai buvo
reikSmingai didesni nei motery.
Stipriau iSreikstas probleminis jsitraukimas j interneto zaidimus reikSmingai siejosi su
stipriau iSreikStais pabégimo, fantazijos, jveikos, jglidziy tobulinimo, socialiniais bei
konkurencijos zaidimo motyvais.
Labiau 18reiksti depresijos simptomai reikSmingai siejosi su didesniais probleminio Zaidimo
jverciais bei stipresniu siekiu Zaisti dél pabégimo, fantazijos, jveikos ir laisvalaikio motyvy.
Stipriau iSreikstg problemin; jsitraukima i interneto zaidimus geriausiai numaté didesni
Pabégimo ir fantazijos motyvai pilnai paaiskino depresyvumo efekta probleminiam

jsitraukimui ] interneto zaidimus.
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PRIEDAI

1 priedas. Dirbtinio intelekto (DI) naudojimo deklaracija

Studento/és vardas ir pavardé: Monika Svetikaite

Baigiamojo darbo tema: ,,Probleminio jsitraukimo j interneto zaidimus sgsajos su zaidimo motyvais bei

psichologine savijauta“

Vadovaudamasis/i ,, Dirbtinio intelekto naudojimo Vilniaus universitete gairémis , patvirtinu, kad

rengdamas/a §j baigiamajj darba:

1. Prisiimu atsakomybe uz viso darbe pateikto turinio kiirimg ir jo originaluma. Patvirtinu, kad

generatyvinio DI jrankiai buvo naudojami tik kaip pagalbiné priemoné, o ne kaip darbo

bendraautoris ar autorius.

2. Atlikau turinio patikra (validacija). Visa DI pateikta informacija buvo patikrinta pirminiuose

Saltiniuose.

3. Utztikrinau duomeny sauggq. | DI sistemas nekéliau konfidencialiy tyrimo duomeny, asmens

duomeny ar nepublikuotos medziagos.

Darbe dirbtinis intelektas panaudotas:

o Nenaudota

Naudojimo sritis Panaudotas / Panaudoti DI Kita svarbi informacija
nenaudotas jrankiai (pvz.,
ChatGPT 5.3)
Literatiiros paieskai m Panaudota ChatGPT 5.5 m Patvirtinu, kad

susipazinau su pirminiais
] darbg jtrauktais

literattiros $altiniais

Tyrimo stimulinés

medziagos kiirimui

o Panaudota

m Nenaudota
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o Nenaudota

Santraukos vertimui | m Panaudota DeepL
angly kalba

o0 Nenaudota
Gramatiniy klaidy m Panaudota ChatGPT 5.5
paieskai

Kita... [jrasykite]

o Panaudota

o Nenaudota

Kita... [jrasykite]

o Panaudota

o Nenaudota

Kita... /jrasykite]

o Panaudota

o Nenaudota

Data: 2026-05-12

2 priedas. Patvirtinanciosios faktorinés analizés faktoriy svoriai.

1 lentelé. Interneto Zaidimy sutrikimo skalés klausimy svoriai.

Klausimai Fakto.rl.q p
svoriai
IGDSI1 0,825 0,001
IGDS2 0,822
IGDS3 0,877
IGDS4 0,851
IGDSS5 0,851
IGDS6 0,870
IGDS7 0,711
IGDS8 0,631
IGDS9 0,796
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Pastaba: 1IGDS — skalés klausimas, numeris — klausimo numeris.

2 lentelé. Interneto Zaidimo motyvy klausimyno teiginiy svoriai.

Latentiniai  Klausimai Faktoriy Latentiniai  Klausimai Faktoriy p
kintamieji svoriai kintamieji svoriai
MOGQI1 0,865 MOGQ5 0,915 0,001
Socializacijos MOGQ8 0,874 Jgudziy MOGQ12 0,885
MOGQI5 0,899 MOGQ19 0,817
MOGQ22 0,951 MOGQ26 0,893
MOGQ2 0,914 MOGQ6 0,922
Pabégimo MOGQ9 0,891 Fantazijos MOGQI3 0,939
MOGQl6 0,964 MOGQ20 0,922
MOGQ23 0,850 MOGQ27 0,935
MOGQ3 0,892 MOGQ7 0,919
Konkurencijos MOGQI10 0,901 Pramogos MOGQ14 0,963
MOGQ17 0,933 MOGQ21 0,934

MOGQ24 0,923
MOGQ4 0,863
MOGQI11 0,903
MOGQ18 0,799
MOGQ25 0,884
Pastaba: MOGQ — klausimyno teiginys, numeris nurodo teiginio numerj.

Iveikos

3 priedas. Informacinis lapelis

Jei kurie nors i§ anketose pateikty klausimy Jus sutrikdé, pateikiame pagalbos telefonus,

kuriais galite kreiptis, patiriant emociniy sunkumuy.
EMOCINES IR PSICHOLOGINES PAGALBOS KONTAKTALI:

e Jaunimo linija, www.jaunimolinija.lt, Tel.: 880028888, darbo laikas: I-VII visg para.

e Vilties linjja, www.viltieslinija.lt, Tel.: 116123, darbo laikas: I-VII visg para.

e Pagalbos moterims linija, www.pagalbosmoterimslinija.lt, Tel.: 880066366, darbo laikas:

[-VII visg parg.
e V3| Kriziy jveikimo centra, www.krizesiveikimas.lIt, Tel.: 064051555, darbo laikas: [-V
16-20 val., VI 12-16 val.
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Atsakant j klausimus, vertinant savo patirtj ZaidZiant, Jums galéjo Kkilti jvairiy klausimy
apie jsitraukimg j Zaidimus. Todél kvieCiame placiau susipazinti su informacija apie

probleminj Zaidima bei sililomais patarimais:

o Skaitmeninis etikos centras, https://e-etika.lt/

e PAGALBA SAU. EMOCINES SVEIKATOS LINK,

https://pagalbasau.lt/priklausomybe-nuo-interneto/
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