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Anotacija. Siame straipsnyje analizuojama aktuali uZsienio mokslininky darbuose jsitraukimo
1 kompiuterinius zaidimus ir asocialumo problema. Aptariami pagrindiniai §ios problemos klausimai,
numatomos gairés galimiems tyrimams Lietuvoje. Straipsnyje taip pat pateikiama ziniasklaidos
Saltiniy, formuojanciy nuostatas kompiuteriniy zaidimy atzvilgiu, analizé. Straipsnis uzbaigiamas
apibiidinant galimas mokslines teorijas, kuriomis remiantis biity jmanoma interpretuoti jsitraukimo j
kompiuterinius zaidimus ir asocialumo tyrimy rezultatus.

Pagrindinés savokos: jsitraukimas ] kompiuterinius Zaidimus, asocialumas,
agresyvumas, socialiné izoliacija, empatija.

IVADAS

Siame straipsnyje glaustai pristatomi probleminiai jsitraukimo j kompiuterinius
zaidimus klausimai. Aptariamas esamas S$ios temos iStirtumas, pagrindziamas tolimesniy
tyrimy biitinumas, pristatomos galimos temos tyrimo kryptys. Atskleidziami labiausiai
Siandienos mokslininkus dominantys kompiuteriniy zaidimy temos tyrimy aspektai. Straipsnis
ruostas remiantis naujausiais moksliniais straipsniais, nes aptariama tema paskutinius pora
desimtmeciy nuolat susilaukia didelio tiek ziniasklaidos, tiek mokslo atstovy démesio (pvz.
2010 vol. 14, issue 2 - ,Review of General Psychology® numeris buvo skirtas vien
kompiuteriniy zaidimy temai), todél itin svarbu sekti mokslinius atradimus Sioje srityje.

Tyrimo tikslas ir uZdaviniai. Siame straipsnyje keliamas §is tikslas — atlikti naujausiy
moksliniy Saltiniy apZvalgg kompiuteriniy zaidimy ir asocialaus elgesio tematika bei jvardinti
potencialias ateities tyrimy kryptis.

Tikslui pasiekti keliami §ie uzdaviniai:

1. atlikti naujausiy moksliniy Saltiniy apzvalga;

2. 1iSskirti problematiSkiausias nagrinéjamos tematikos sritis, kurios reikalauja papildomy
tyrimuy;

3. pateikti galimus teorinius modelius, kuriais remiantis buty aiSkinamas jsitraukimo |

kompiuterinius zaidimus ir asocialaus elgesio rysys.
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Tyrimo objektas. Tyrimas yra orientuotas j Zmogaus ir kompiuterio (kompiuteriniy
zaidimy zaidimg) sgveikg, siekiant atskleisti i§ to kylancias pasekmes. Tyrimo objektas lyg
iSsiskaido j dvi dalis i§ kuriy vienai tenka kiek daugiau démesio. Tos dalys yra:
t.t.) bei zmogus (jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus lygis ir motyvacija, jsitraukimo
pasekmés: agresyvumas, sumazéjes empatiSkumas bei prosocialus elgesys, automobilio
vairavimo nuostatos, socialiné izoliacija bei sveikatai nepalankus elgesys). Daugiau démesio
skiriama zmogaus daliai, t.y. kas nutinka aktyviai jsitraukusiam j kompiuterinius zaidimus
individui.

Nuo pat pirmyjy kompiuteriniy zaidimy ir moksliniy tyrimy apie juos atsiradimo
dazniausiai tiriamaisiais buvo vaikai ir paaugliai bei daZniausiai jaunuoliai (Bers, 2010). Nuo
pirmyjy kompiuteriniy zaidimy atsiradimo praéjus jau keliems deSimtmeciams, uzaugo ir
suaugusiy zmoniy karta, kurie mégsta laisvalaikiu zaisti Zaidimus. Tad tyrime bty skiriamas
démesys ir daznai ignoruojamoms tiriamyjy grupéms — suaugusiems bei merginoms.
Suaugusiy tyrimas ypac¢ aktualus siekiant issiaiskinti lenktyniy tipo Zaidimy jtakg vairavimo
nuostaty pokyciams, nes paaugliai dar neturi vairuotojo pazymeéjimo.

Temos aktualumas. Pirmojo kompiuterinio zaidimo pasirodymo data laikomi 1958
metai (Kent, 2001, pagal Ceranoglu, 2010). Visgi pirmieji zaidimai atkeliavo j Zmoniy namus
tik 1970-ais: isleista Atari 2600 namy zaidimy konsolé bei pirmieji zaidimai Space Invaders ir
Asteroids (Ferguson, 2010). Nuo pat atsiradimo kompiuteriniy zaidimy populiarumas augo.
2008-ais isleistas kompiuterinis zaidimas Grand Theft Auto IV per pirmaja pardavimy savaite
atnes¢ kiréjams 500 milijony doleriy pajamas (Franklin, 2008). Tyréjy Gentile ir Walsh
(2002) teigimu 90% JAV vaiky bei paaugliy nuo 2 iki 17 mety amziaus zaidzia
kompiuterinius zaidimus. Kiti autoriai (pvz. Olson, 2010) apibendrina, kad kompiuteriniai
zaidimai dabar yra kasdienio misy vaiky bei paaugliy gyvenimo dalis. Sunerimti vercia
duomenys, teigiantys, kad 89% kompiuteriniy zaidimy turinyje galima rasti smurto apraisky
(Children now, 2001, pagal Carnagey ir kt., 2005).

Antisocialus elgesys (arba asocialus, nes daznai §ie terminai lietuviy kalboje vartojami
sinonimiskai) — tai deviantinis elgesys, zmogaus poelgiai arba jy sistema, prieStaraujantys
visuomenés priimtoms teisés ir dorovés normoms (Psichologijos Zodynas, 1993). Elgesio
nukrypimas nuo priimty socialiniy normy mokslingje literatiiroje yra apibiidinamas jvairiai:
asocialus, deviantinis, delinkventinis, kriminalinis, amoralus ir kt. elgesys. ,,Asocialaus®

elgesio sgvoka i§ visy minéty iSsiskiria tuo, kad ji yra pati plaiausia ir apibudina jvairiausius
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nukrypimus nuo vyraujanciy socialiniy normy (Valickas, 1997). Tyréjai nuolat domisi, kokie
kintamieji daro stipriausia jtakg asocialaus elgesio genezei ir raidai. Benmuuesa (1993, pagal
Valickas, 1997) iSskiria 4 stambius kintamuosius: 1) psichobiologiniai faktoriai, 2) socialiniai
— psichologiniai faktoriai, 3) individualis — asmenybiniai faktoriai ir 4) socialiniai —
ekonominiai faktoriai. Siame darbe labiausiai susitelkta ties socialiniais — psichologiniais
faktoriais, kurie apima aukléjimo ypatumus Seimoje ir mokykloje, asmenybés padétj
tarpasmeniniy santykiy sistemoje bei visuomenés informavimo priemoniy poveikj.
Kompiuteriniai zaidimai néra visuomenés informavimo priemoné¢, tokia kaip radijas ar
televizija. Tai daugiau laisvalaikio praleidimo priemoné, pasizyminti dideliu interaktyvumu
(t.y. aktyvia vartotojo ir produkto tarpusavio sgveika). Tik pasirodzius kompiuteriniams
zaidimams, pasirodé ir pirmieji tyréjy darbai, kurie daugiausia buvo orientuoti j sgveikos tarp
jsitraukimo j kompiuterinius Zaidimus bei agresyvumo aspektus. Pasak Zukauskienés (2006)
viena 1§ placiai paplitusiy asocialaus elgesio formy yra agresyvus elgesys. Anderson su
bendradarbiais (2010) atliko tokio pobiidZio tyrimy meta-analiz¢ ir apibendrino 136 tyrimy
duomenis (tiriamyjy skaicius virSijo 130 000) (straipsnis pasirodé¢ 2010, patys tyrimai rinkti
2008 metais). ISvadose autoriai apibendrina, kad smurtiniai kompiuteriniai zaidimai
statistiSkai reik§mingai koreliuoja su agresyvaus elgesio, agresyviy nuostaty (angl. cognition)
ir agresyvaus afekto (angl. affect) padidéjimu bei empatijos ir prosocialaus elgesio
sumazéjimu. Atrodo, Cia bity galima déti taska ir imtis kity, maziau iStirty psichologijos
sri¢iy. Visgi, dabartiné situacija kompiuteriniy zaidimy tyrimuose ir moksliniame diskurse
labiau primena arSius debatus nei ramy S§tilj. Kiti autoriai taip pat atlieka egzistuojanciy
tyrimy meta-analizes (pvz. Ferguson, 2007), bet neranda koreliacinio rysio tarp jstiraukimo |
kompiuterinius zaidimus ir padidéjusio agresyvumo. Itin aktyviai debatuojama po jau minétos
Anderson ir kt. (2010) meta-analizés pasirodymo (zr. Huesmann, 2010; Bushman ir kt., 2010;
Ferguson ir kt., 2010). Minétina, kad kompiuteriniai Zaidimai asocialios asmenybés
formavimosi Sviesoje idomiis ne tik jy geb&jimu jtakoti Zzmogaus agresyvuma. Dalis tyrimy
domisi psichologinio pabégimo teorija (angl. psychological escapism) — atitriikimo nuo
ripesciy, streso sumazinimo, pasitraukimo j virtualig realybe, socialinés izoliacijos klausimais
(pvz. Henning ir kt., 2001; Reinecke, 2009). Kiti koncentruojasi ties desensitizacija ziauriems
vaizdams bei sumazeéjusiu noru padéti (sumazéjusiu prosocialiu elgesiu) (Greitemeyer ir kt.,
2010, Bushman ir kt., 2009). Idomiis tyrimai priklausomybés nuo kompiuteriniy Zaidimy
srityje (Chou ir kt., 2003) bei motyvacijos zaisti kompiuterinius zaidimus klausimuose (Yee,

2006).
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Stebétina, kad esant tokiai jtemptai situacijai uzsienio tyréjy diskurse, Lietuvoje
kompiuteriniy zaidimy jtakos tyrimai itin negausiis. Vienintelé rySkesné publikacija — tai
skyrelis jau minétoje knygoje (Zukauskiené, 2006), pora nepublikuoty magistro darby
(Petraitis, 2006; Bortkevicius, 2004) bei greiciausiai kursiniai, bakalauriniai ir magistriniai
darbai su kuriais neteko susidurti.

Apibendrinant, $iandieniné mokslo situacija kompiuteriniy zaidimy jtakos tyrimuose
kelia daugiau probleminiy klausimy nei pateikia atsakymy. Stebimas aktyvus susidoméjimas
isitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir jy poveikio reiskiniu uzsienio tyréjy darbuose ir
beveik niekinis susidoméjimas Siuo klausimu Lietuvoje. [Isitraukimo ] kompiuterinius
zaidimus ir asocialios asmenybés vystymosi sgveika — tyrinétinas ir aktualus klausimas.

Mokslinés problemos formulavimas. Nepaisant mazo Lietuvos mokslininky
susidom¢jimo Sia tema, ziniasklaida ja domisi aktyviau (Molyté-Lukauskiené, 2008;
Baravykaité-Dagiene¢ ir kt., 2007; Saukiené, 2008). Biitent publikacijos po kraupiy
nusikaltimy uzsienio ugdymo jstaigose ir paskatino mokslininkus aktyviau dométis
kompiuteriniy zaidimy tema. 1999 m. JAV Columbine aukstojoje mokykloje jvyko tragedija
(Anderson ir kt. 2000), kurioje du vaikinai nuSové 13 mokiniy, 23 suzeidé ir nusiSové patys.
Buvo nustatyta, kad abu jie buvo zZaidimo ,,Doom* fanai. J[domus pavyzdys atkeliauja ir i§
Ispanijos (Clemente ir kt., 2008): 2000 balandj 16-metis nuzudé savo tévus ir seserj su katana,
samurajy kardu. Pastarasis vaikinas daug laiko praleido zaisdamas zaidimg Final Fantasy
VIII, kurio pagrindinis herojus yra 17-metis ir savo prieSus jis taip pat zudo katana. Sugauto
vaikino i$vaizda buvo stebétinai panasi | kompiuterinio herojaus iSvaizda. Vienintelis kol kas
Lietuvos padangé¢je aptiktas smurtinis nusikaltimas, siejamas su kompiuteriniais zaidimais,
buvo apraSytas dienrastyje ,,Lietuvos rytas® (Vansauskiené, 2008). ,Isiutes dél nesékmés
zaidziant kompiuterinj zaidimg plungisSkis ryzosi ziauriam poelgiui. Atrodo, kad
nebesuvokdamas, kur yra virtualus ir kur tikras gyvenimas, jis uzkapojo uosvés Sunj.” (ten
pat).

Svarbu tai, kad visi Ziniasklaidoje nuSvieCiami jvykiai pakankamai tendencingai
formuoja tiesing priklausomybe tarp kompiuteriniy zaidimy zaidimo ir asocialaus elgesio. Jei
itin suprimityvinti: ,,zaisi — eisi zudyti*. Kartais uztenka dar karta atidziau perskaityti ta patj
straipsnj, kad atrastum logines klaidas (Vansauskiené, 2008). Pradzioje teigiama, kad Ziaury
poelgj iSprovokavo nesékmé kompiuteriniame Zaidime, taciau toliau skaitydami pamatome,
jog minima nesékmé — tai iSmetimas is draugy rato: ,,Ta sekmadienio popiet¢ i§ svainio

Mindaugas isgirdo, kad jis dél prasty rezultaty yra Salinamas i§ zaidimo. Vyrg $i Zinia sukrété
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tarsi asmenin¢ tragedija.”. Jdomu, ar straipsnis bity toks pat tendencingas, jei Mindaugo
draugai biity nesiveZz¢ medzioti ar zvejoti, nebekviete zaisti krepSinio? Bet kartais loginiy
klaidy paieska gali neduoti norimy rezultaty ir tuomet visuomené atsigrezia j mokslininkus,
kurie turéty pateikti objektyvesnj atsakyma, nes bendriausias mokslo tikslas yra nustatyti
egzistuojan¢ius désnius (Benesch, 2001). Ziniasklaidos susidoméjimas kompiuteriniais
zaidimais ir jy jtaka sukuria sveikg kurybine jtampa mokslo atstovams. Jie spaudziami
pateikti atsakymus.

Tad kokios biity galimos tyrimy kryptys?

1. Kompiuteriniy zaidimy jtaka agresyvumui

Tai asiné tema. Ji bene placiausiai tirta kity autoriy tyrimuose, taciau konsensusas iki
Siol nerastas. Verta paminéti, kad agresyvumg didinti gali ne tik smurtiniai kompiuteriniai
zaidimai (angl. violent video games arba sutrumpinimas VVQG). Susidurdamas su pernelyg
sudétingu zaidimo valdymu (Przybylski ir kt., 2010) ar su pernelyg sudétingais zaidimo
i$Stikiais (ten pat) — zaidéjas frustruojamas ir kyla agresija. Tad, nereikéty apsiriboti vien
smurtiniy kompiuteriniy Zaidimy tyrimu. Pagrindiné hipotez¢é Sioje temoje: daugiau jsitrauke |
kompiuterinius zaidimus individai yra agresyvesni nei maziau jsitrauke¢. Papildomos hipotezés
Sioje temoje nukreiptos i specifiSkesnius temos aspektus. Savo magistriniame darbe (Petraitis,
2006) nepavyko nustatyti, kad jsitrauke j agresyvius kompiuterinius zaidimus vaikinai yra
agresyvesni nei zaidziantys neagresyvius Zaidimus. Nustebino paaugliy, mégstanciy lenktyniy
tipo zaidimus, agresyvumo jver¢iai. Tad, buty jdomu palyginti smurtiniy, lenktyniy bei
salyginai neutraliy zaidimy sukeliamo agresyvumo jver¢ius. Anderson ir kt. (2010) kaip
gaires tolimesniems agresyvumo tyrimams nurodo Siuos aspektus: daugiau isilginio tipo arba
ilgalaikiy tyrimy (angl. longitudinal), daugiau tyrimy analizuojan¢iy amziaus kintamajj $ioje
temoje (t.y. kokio amziaus individui kompiuteriniai zaidimai daro didziausig jtaka, kiek
stipriai jtakojami suaugusieji), Zaidéjo perspektyvos kompiuteriniame zaidime tyrimai (kada
didesnis poveikis: zaidziant pirmu asmeniu ar treciuoju?), jei biity salygos — pradedama
kompiuteriniy zaidimy poveikj vertinti ir neuropsichologijos metodais: magnetinio rezonanso
tyrimais, odos galvaninés reakcijos ir kt. (pvz. Weber ir kt., 2006). Pakankamai tendencingai
mokslingje literatiiroje yra tyrin¢jami iSimtinai paaugliai arba pradinio mokyklinio amziaus
vaikinai. Mazai démesio skirta ly¢iy palyginimui, suaugusiy zmoniy zaidimo jpro¢iams.

2. Kompiuteriniy zaidimy jtaka empatijai ir prosocialiam elgesiui

Tai maziau tyrinéta, taCiau glaudZziai susijusi su agresyvumo tyrimais tema. Pagrindiné

hipotezé: daugiau jsitrauk¢ ] smurtinius kompiuterinius zaidimus individai yra maziau
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empatiski (bei maziau prosocialiai besielgiantys) nei maZziau jsitrauke. Empatija uzkerta kelia
agresyviam elgesiui. Pvz. teroristui yra sunkiau suzaloti ar uzmusti jkaita, jei jis susp¢jo
pazinti savo auka (Valickas, 1997). Tvirta vertybiné orientacija j prosocialy elgesj nepalikty
vietos asocialioms nuostatoms (Valickas ir kt., 2009).

3. Lenktyniy tipo kompiuteriniy zaidimy jtaka asocialiam elgesiui

Tai beveik netyrinéta sritis (Ficher ir kt., 2009). Vieninteliame rastame tyrime buvo
nustatyta, kad jsitrauke j lenktyniy tipo zaidimus individai susiformuoja vidines nuostatas apie
save kaip apie nutriktgalviska (angl. reckless) vairuotoja. Verta testi tyrimus Sioje srityje ir
palyginti ar nuostatos persiduoda j elgesj, t.y. ar labiau jsitrauk¢ j kompiuterinius zaidimus yra
baudziami dazniau uz eismo taisykliy pazeidimus, patenka j daugiau avariniy situacijy ir kt.

4. Kompiuteriniy zaidimy jtaka socialinei izoliacijai

Sioje srityje stebimas bene didziausias dviejy priestaringy nuomoniy susidirimas.
Kompiuterinis zaidimas gali biiti vieni$o individo laisvalaikio leidimo budas, kai jis zaidzia
atsiskyres nuo iSorinio pasaulio ir pasineria j zaidimo realybe. Taciau kompiuterinis Zaidimas
yra ir puiki laisvalaikio praleidimo priemoné kartu su draugais — galima pasikviesti juos j
svecius pazaisti kartu (Foster, 2010), galima zaisti su kitais zmonémis interneto déka. Sparciai
paskutiniuoju metu iSpopuliar¢jusiy MMORPG (angl. massively multiplayer online
roleplaying game — masyviai daugelio zaidéjy Zaidziamas internetinis roliy Zaidimas) vienas
i§ pagrindiniy traukos motyvy, manoma, yra socialin¢ interakcija (Yee, 2006; Ducheneaut ir
kt., 2006), taciau tyréjy darbai dazniau atskleidzia prieSingus faktus: psichologinj pabégima
(norg uzmirsti realaus pasaulio problemas) bei socialing izoliacija (buvimg tarp daugelio kity
zaidéjy, taciau nezaidimo kartu). Socialiné izoliacija (ilgos valandos praleistos vienam sédint
pries kompiuterio ekrang, zaidziant su kompiuteriniu-dirbtiniu varzovu) yra puiki dirva
iSvengti socializacijos. Individas maziau laiko bendrauja su bendraamziais, tévais, visuomene,
atima i§ saves salygas iSmokti plataus elgesio buidy spektra, susipazinti su visuomeneés nariy
blivio normomis, taisyklémis. Preliminari hipotezé: jsitraukimas | kompiuterinius zaidimus
didina individo socialing izoliacija. O tai savo ruoztu skatina asocialy elges;.

5. Kompiuteriniy zaidimy jtaka sveikatai palankiam ir nepalankiam elgesiui

Si sritis, kaip ir minéta auk$¢iau tredioji, susilauké mazai tyréjy démesio. Pasak
Zukauskienés (2006) asocialiam elgesiui priskiriama ir narkomanija bei alkoholizmas.
Pastarieji  sutrikimai gali jtakoti ir kitas asocialaus elgesio apraiSkas: prostitucija,
kriminalinius nusikaltimus. Smurtiniuose kompiuteriniuose zaidimuose ne tik vaikStoma ir

$audoma. Zaidime ,,Fallout 3* galima nurodyti Zaidimo herojui i§gerti alkoholinio gérimo ir
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kurj laikg ekranas bus miglotas — jausis alkoholio poveikis. Tyré¢jai daugiau koncentravosi ties
neigiamu ilgo darbo kompiuteriu poveikiui sveikatai (Burke ir kt., 2002; Ernes, 1997) ir
nepalankias. Preliminarios hipotezés galéty biti: jsitraukimas j sportinius kompiuterinius
zaidimus didina sportui skiriamy valandy skaic¢iy (sveikatai palankiy nuostaty formavimas);
jsitraukimas j smurtinius kompiuterinius Zaidimus didina alkoholio ir tabako gaminiy
vartojimg (sveikatai nepalankiy nuostaty formavimas).

Apibendrinant, moksliné problema, kuria norima tirti potencialioje disertacijoje, yra
sudaryta i$ penkiy svariy sriciy, kurios siejasi tiek su kompiuteriniais zaidimais, tiek su
asocialaus elgesio geneze ir vystymusi: agresyvumo, empatiSkumo ir prosocialaus elgesio,
jtakos automobilio vairavimo nuostatoms, socialinés izoliacijos ir sveikatai (ne)palankaus

elgesio.

MOKSLINES TEORIJOS, AISKINANCIOS ISITRAUKIMO | KOMPIUTERINIUS
ZAIDIMUS IR ASOCIALAUS ELGESIO RYS]

Didelé dalis literatiiros buvo apzvelgta pagrindziant temos aktualuma bei formuluojant
moksling problema. Cia daugiau démesio bus skirta teorijoms, kurios daZniausiai minimos
nagrinéjant jsitraukimo j kompiuterinius Zaidimus pasekmes. Trys pagrindinés Zemiau
pristatomos teorijos yra: Bendrasis agresijos modelis (angl. GAM — general aggression model,
Anderson ir Bushman, 2002), Socialinés informacijos apdorojimo pozitris (Valickas ir kt.,
2009; Cricke ir Dodge, 1994) bei Apsisprendimo teorija (angl. SDT — self-determination
theory, Przybylski ir kt., 2010; Ryan ir Deci, 2000).

1. Bendrasis agresijos modelis

Iki Bendrojo agresijos modelio pasirodymo Zmoniy agresyvumo kilmé ir genezé buvo
aiSkinama kitomis populiariomis teorijomis:

- Kognityvine neoasociacijy teorija (Berkowitz) — jvairiis neigiami jvykiai (frustracijos,
provokacijos, triuk§mas, per auksSta ar per Zema temperatiira, nemaloniis kvapai) sukelia
negatyvy afekta, kuris iSSaukia agresija.

- Socialinio iSmokimo teorija (Bandura) — agresijos iSmokstame stebédami kity
agresyvy elgesj tiek realiame gyvenime, tiek per televizija.

- Scenarijy (angl. script) teorija (Huesmann) — matydamas smurtines situacijas per TV
ar aplinkoje, vaikas atmintyje jsisgmonina scenarijus kaip reikia elgtis tipinése situacijose. Jei

vaikas per TV du tukstancius karty mate, jog konfliktiné situacija buvo sprendziama ginklu —
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tai ir realybéje, susidiires su konfliktine situacija, jis bus linkgs elgtis pagal jsisgmonintg
scenarijy.

- Sujaudinimo perkélimo teorija (Zillman) — fiziologinis susijaudinimas i$sisklaido létai.
Jei du jvykius skiria trumpas laiko tarpas ir pirmasis sukelé stipry fiziologinj susijaudinima,
tai Sis gali persiduoti antrajam jvykiui ir pasireiksti agresyviu elgesiu.

- Socialinés tarpusavio saveikos teorija (Tedeschi ir Felson) — agresyvus elgesys
reikalingas tam, kad paveikti kito zmogaus elgesj: Agresyviai elgtis galima tam, kad jgyti
naudos (informacijos, pinigy), iStaisyti neteisyb¢ ar atskleisti tam tikras savo savybes
(kompetencija, vyriSkuma).

Bendrasis agresijos modelis buvo kuriamas su intencija apjungti visas auksciau
paminétas teorijas. Bendrajame agresijos modelyje kiekviena agresijos apraiSka yra
nagrinéjama kaip situacija su trim svarbiais kintamaisiais:

- jvesties komponentai: asmuo (visos asmens savybes, kurios dalyvauja situacijoje:
genetika, asmenybés bruozai, lytis ir kt.) bei situacija (situacijai biidingos specifinés savybés:
uzuominos agresijai — pvz. ginklas, provokacijos lygis ir kt.);

- vidinés busenos komponentai: kognicija (Huesmann scenarijai, prieSiskos mintys),
afektas (esama nuotaika situacijos metu) bei suzadinimas (pvz. jei prie§ agresyvig situacija
asmuo jau yra fiziologiskai suzadintas — didé¢ja tikimybé, kad jis reaguos agresyviai);

- iSvesties komponentai: jvertinimas bei sprendimo priémimas, kurie gali biiti apgalvoti
arba impulsyvis.

Minima teorija stengiasi apimti kuo platesnj veiksniy, jtakojan¢iy agresijos apraiskas,
kiekj. Analizuojant situacijg Sios teorijos perspektyvoje yra jvertinamos tiek asmenybés
charakteristikos, tiek situacijos aplinkybés, tiek vidiné asmens, dalyvaujancio situacijoje
biisena (kognicijos, afektai, fiziologinis suzadinimas), tiek sprendimo pri€émimo procesas.
Modelis pasizymi dideliu kity teorijy apjungimu ir buvo sékmingai pritaikytas moksliniuose
kompiuteriniy zaidimy poveikio tyrimuose (detaliau ¢ia: Anderson ir kt., 2002).

2. Socialinés informacijos apdorojimo poziuris

Asocialaus elgesio raidai bei agresyvumo apraiSkoms aiskinti daznai naudojamas
Socialinés informacijos apdorojimo poziiiris (Cricke ir Dodge, 1994). Trumpai pristatysiu jo
esme. | socialing situacijg individas atsineSa savo biologinius apribojimus bei praeities
patir¢iy duomeny bazg (jvairius prisiminimus, iSmoktas taisykles, socialines schemas). Po to
yra skiriami $eSi etapai, kurie vyksta ne grieztu linijiniu budu, taciau cikliskai: 1) vidiniy ir

iSoriniy uzuominy uzkodavimas, 2) ty uzuominy interpretacija bei psichiné reprezentacija, 3)
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tikslo iSsigryninimas (angl. clarification) arba iSsirinkimas i§ tiksly sgraso, 4) atsako
pasirinkimas arba konstrukcija, 5) sprendimo priémimas dél atsako, 6) realus elgesys.

Autoriy teigimu daugelis S$iy etapy (daznai visi) yra pereinami automatiSkai,
nejsisgmoninant. Sios teorijos trilkumas yra tai, kad daugumoje atvejy ji buvo naudojama
vaiky ir paaugliy asocialumui tirti. Nebuvo (ir tik pradedama paskutiniais metais) bandoma
tirti suaugusiy asocialaus elgesio apraisky Socialinés informacijos apdorojimo poziiiriu.
Lietuvoje Siuo pozitiriu aktyviai domisi Valickas ir Tarozien¢ (Valickas ir kt., 2009), bty
galima bendradarbiauti su Siais mokslininkais, pritaikant §j pozilirji moksliniame
kompiuteriniy zaidimy poveikio tyrime, nes kol kas mokslingje literatiiroje tokio pritaikymo
aptikti nepavyko.

3. Apsisprendimo teorija

Si teorija yra skirta studijuoti Zmoniy motyvacijai ir asmenybei. Pagrindiniais
motyvaciniais Saltiniais teorija jvardina autonomiSkuma, kompetencija ir tarpusavio
susietumg (angl. relatedness). Jei visi §ie faktoriai yra patenkinami — individai bus stipriai
motyvuoti atlikti veikla. Pavyko rasti tik vieng straipsnj, kuriame S$ios teorijos pagalba
aiSkinami jvairts jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus aspektai (Przybylski ir kt., 2010).
Atrodyty, kad teorija naudinga tik jsitraukimo j veikla motyvacijai nusviesti, ta¢iau minéti
autoriai Sios teorijos pagalba pakankamai jdomiai bandé patikrinti hipoteze, ar gali biiti, jog
smurtas smurtiniuose zaidimuose yra zmones pritraukiantis (motyvacija zaisti didinantis)
faktorius? Tyrimo pagalba autoriai nustate, kad smurtas nejtakoja arba netgi neigiamai jtakoja
zaidéjy motyvacijg zaisti zaidimg ir daug svarbesni yra jau minéti Apsisprendimo teorijos
faktoriai: autonomiSkumas, kompetencija ir tarpusavio susietumas. Autoriai taip pat patikrino
ir kitag hipotezg Sios teorijos déka ir nustaté, kad ne smurto lygis zaidime, taciau jo
sudétingumas (t.y. jei zaidimas yra pernelyg sudétingas, tai sukelia nekompetencijos ir po to
sekantj frustracijos jausma) yra geresnis prognostinis agresijos faktorius.

Apibendrinant, trys minétos teorijos duoda pakankamg teorinj pagrinda tyrinéti
jsitraukimo j kompiuterinius Zaidimus ir asocialaus elgesio rySj. Apsisprendimo teorija bei
Bendrasis agresijos modelis jau buvo pritaikytos analizuojant jsitraukimg j kompiuterinius
zaidimus. Socialinés informacijos apdorojimo poziiiris biity pirmg kartg panaudotas suaugusiy

asocialumo bei kompiuteriniy Zaidimy tyrimuose.
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Apibendrinant straipsnyje pateikta informacija suformuluotos Sios iSvados:

Isitraukimo j kompiuterinius zaidimus klausimas yra aktuali tyrimy tema uZsienio
mokslininky diskurse ir beveik nestebima §ios temos plétoté Lietuvoje.

Tiriant jsitraukimg ] kompiuterinius Zzaidimus, galima gilintis j Siuos klausimus:
agresyvumag, empatija, prosocialy elgesj, vairavimo elgesj, socialing izoliacija, sveikatai
palanky ir nepalanky elges;j.

Teoriné jsitraukimo j kompiuterinius zaidimus ir asocialumo tyrimo rezultaty analizé
gali buti atlikta remiantis Siais modeliais: Bendrasis agresijos modelis, Socialinés

informacijos apdorojimo poziiiris, Apsisprendimo teorija.
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ENGAGEMENT IN COMPUTER GAMES AND ANTISOCIAL BEHAVIOR:
PROBLEMIC QUESTIONS

Timas Petraitis*
Mykolas Romeris University

Summary

This article provides analysis of problematic relationship between engagement in computer
games and antisocial behavior. This topic is being researched worldwide, but there seems to be lack of
interest from Lithuanian scholars. This article tries to fill the gap. This article provides analysis of
most important question surrounding topic of research and suggests direction for future research. Also,
valuable information about computer games from Lithuanian media articles is analyzed.
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