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ANOTACIJA

P&tijuma meérkis ir noskaidrot kadas saistibas pastav starp pliismas stavokli, emociju
kontroli un daudzspéletaju tiessaistes spelu lietoSanu. Petijuma piedalijas 56 dalibnieki
vecuma no 14 — 45 gadiem, no kuriem 43 (77%) ir viries$i un 13 (23%) sievietes. Ka datu
ievakSanas metodes tika izmantotas trTs aptaujas. Pirma ir Dispozicionala pliismas stavokla
skala (Dispositional Flow Scale 2 (DFS-2)), Jackson, S. A., & Eklund, R. C. (2002), kura tika
adaptéta §1 bakalaura darba ietvaros. Otra aptauja ir Problematic Online Gaming
Questionnaire (Demetrovics, Z., Urban, R. et al., 2012), Problematiska tieSsaistes spélu
spelesanas skala, kuru sava bakalaura darba adapt&jusi Anna Silina (2013). Tresa ir Emociju
regulacijas aptauja, ko Latvija adapt&jusi Marija Morozova 2011. gada. (Emotion Regulation
Questionnaire /ERQ/, Gross & John, 2003).

DPS-2 aptaujas adaptéSanas Kronbaha alfas koeficienti uzrada augstu kopgjas skalas
(¢=0,97) un augstu pantu ticamibu, kas lauj to pielietot Latvijas vide un pielietot arT talakai
pétijuma datu analizei. Kopuma pliismas stavoklis ir pozitivi saistits gan ar emociju
regulaciju, gan ar1 ar problematisku tieSsaistes spelu lietoSanu, tacu variacijas noverotas tiesi
konkretu apaksskalu korelacijas. Lielakas saistibas ar izpausmes apspieSanu paradas pie sevis
apzinas zaud@Sanas apakSskalas. Autot€liska pieredze pozitivi korel€ ar emociju regulacijas
stratégiju “kognitiva parvertésana”. Kognitiva parvértéSana uzrada negativu korelaciju ar
parnemtibu, tacu izpausmes apspieSana uzrada pozitivas korelacijas ar1 ar parmerigu
speleésanu, imersiju un abstinenci. Rezultati uzrada ar1 kop&ju korelaciju starp

izaicinajuma/prasmju limeni un abstinenci.

Atslegas vardi: plusmas stavoklis, emociju regulacija, problematiska tieSsaistes spelu

spélésana, daudzspélétaju tieSsaistes lomu spélu spélésana (DSTLS).



ABSTRACT

The purpose of the study is to find out what are the connections between the flow
state, the control of emotions and the use of multiplayer online games. The study involved 56
participants aged 14 - 45, of which 43 (77%) were men and 13 (23%) women. Three
questionnaires were used as data collection methods. The first is the Dispositional Flow Scale
2 (DFS-2), Jackson, S.A. & Eklund, R.C. (2002), which was adapted to this Bachelor's paper.
The second questionnaire is the Problematic Online Gaming Questionnaire (Demetrovics, Z.,
Urban, R. et al., 2012), whis is adapted by Anna Silina (2013) in her Bachelor's paper. The
third is the Emotion Regulatory Survey, which was adapted in Latvia by Marija Morozova in
2011. (Gross & John, 2003).

The Kronbach alpha coefficients of the adaptation of the DPS-2 survey show a high
total score (o = 0,97) and high reliability of the articles, which allows it to be applied in the
Latvian environment and also applied for further analysis of the research data. In general, the
flow status is positively related both to the regulation of emotions and the use of problematic
online games, but the variations are observed directly in the correlations between particular
sub-scales. Greater commitment to suppressing manifestation appears at the bottom of the
loss of self-consciousness. The automotive experience positively correlates with the
"cognitive revaluation” of emotion control strategies. Cognitive reassessment shows a
negative correlation with overload, but the suppression of manifestation also shows a positive
correlation with excessive play, imserance and abstinence. The results also show a common

correlation between challenge / skill level and abstinence.

Keywords: flow state, regulation of emotions, problematic online gaming, massively multi-

player online role playing game (MMORPG)



IEVADS

Ir dazadas nodarbes un pieredze, kas saistas ar laika izjttas zudumu, pilnigu
koncentréSanos un nodosanos darbam. Katrs noteikti ir piedzivojis tadu pieredzi vai arT saprot,
par ko ir runa. Plismas stavokla teorijas p&tiSana saka attistities 19. gadsimta otraja pus€ un ta
vél joprojam attistas Iidz miisdienam. Musdienas tai jau ir daudz plasaks darbibas lauks, un
tadgjadi ar to var stradat un izmantot visdazadakajas jomas. Tas ir gan radosas darbibas, gan
ari sports un hobiji, izklaides, pat bizness. Ja paliikojas uz konceptiem tuvak, tad ar Skietami
pozitivai un nevainigai nodarbei, ka pieméram, datorspéles, var biit arT sava negativa ietekme,
kas ir atbildiga par dazadu atkaribu raSanos, nelabvéligu ietekmi uz uzvedibu, psihi un
emocijam un to kontroli.

Plismas stavoklis galvenokart ir saistits ar pozitivu emociju izjuSanu, kas procesa lauj
aizmirst par laiku un telpu, un galvenokart tas tiek saistits ar pozitivu darbibu veikSanu
(Csikzentmihalyi, 1996). Tacu ir iesp&jams, ka §is stavoklis tiek sasniegts ar situacijas, kuras
var izraisit atkaribu, ka pieméram tieSsaistes spélu spe€léSana, sp€lu automatu speleésana un
citas. Tadel butu svarigi noskaidrot saistibas, kas var bt biitiskas atkaribas provocésana, §is
darbibas ietvaros.

Ieprieks$gjos petijumos ir atklata saistiba starp problematisku tieSsaistes sp&léSanu un
negativa afekta izladi (Billieux et al. 2011) un v&lmi tikt gala ar savam emocijam, izladet
dusmas un frustraciju (Wan & Chiou, 2006b). Tadél ar1 bitiski ir apskatit emociju regulaciju
pliismas un spé€lu lietoSanas procesa. Emocionala regulésana tiek definéta ka méginajumi
izvairities, mainit kadas specifiskas emocijas. Visbiezak emociju regulacija tendgjas
pastiprinat pozitivas emocijas un samazinat negativas emocijas un ari regulét to uzturéSanas
ilgumu. Tadgjadi tiek raditas izmainas emocionalaja atbildes reakcija (Goetz & Hall, 2013;
Koole, 2009).

Speletaji, kuri spelei pieskir lielaku nozimi, izmanto to ka kompensacijas lidzekli, lai
aizmirstu par savam problémam un stresu realaja dzive (Yee, 2006). Lai sasniegtu pliismas
stavokli, ir jabiit sakritibai starp to, cik izaicinoSs ir konkrétais uzdevums un kads ir cilvéka
prasmju limenis (Csikzentmihalyi, 1996). Saja izvéles procesa pliasmas pieredze ir loti
svariga, jo ta virza cilvékus uz darbibu, vietu un attiecibu izvéli aizvien plasaka un
daudzveidiga diapazona (Inghilleri, Riva & Riva, 2014). Ta ka musdienas jaunas tehnologijas
attistas strauja atruma, pieaug ar1 to izmantojamas iesp€jas, ka rezultata spelet gribetaju skaits
arvien pieaug. Vienas no poularakajam ir spéles, kuras var spélét tieSsaiste liels daudzums

speletaju.



Tas sauc par daudzspélétaju tieSsaistes lomu spélém (DSTLS) jeb MMORPG
(Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games), un ar tam izklaidgjas ne tikai pusaudzi,
bet arT jauniesi un pieaugusie. Ta tiek uzskatita par vertigu izp&tes vietu un platformu, kura
darboties miljoniem dazada vecuma lictotaju, mijiedarboties un sadarboties, izmantojot
pasizveidotus un pielagotus virtualus télus (Yee, 2006).

Aizrausanas ar DSTLS var klut problematiska, kas sevi ietver negativus aspektus, ka
pieméram, kontroles zaudésana spéles laika, apdraudéta individualas un socialas dzives
kvalitate (Billieux, et al., 2011). Dala pétijumu paradas tieSsaistes sp&lu atkaribas koncepts,
skaidrojums atkaribai ir tend€ts uz parmérigi daudz laika pavadiSanas tieSsaistes sp€l€s,
vienlaikus paradot ar1 patalogiskas uzvedibas simptomus, ka piemé&ram, alkas, kontroles
zudums un intrapersonalas vai interpersonalas problémas (Young, 2009; Gentile, 2009, ka
minéts Billieux, et.al., 2011). Interneta sp&lu atkariba saistita art ar augstu impulsivitati,
narcistiskam personibas iezim&m un zemam paskontroles sp&jam (Young, 1999, ka minéts
Billeux, et.al., 2011).

Ta ka ieprieks ir pieradits, ka speletajiem, kuri ir daudz vairak specializgjusies $aja
joma, ir lielaka iespg&ja sasniegt pliismas stavokli un izradit spéles atkaribu, neka
nepieredz&jusiem vai mazak pieredz&jusiem spélétajiem (Wu, Tsung-Chiung, et al., 2013),
tadel Saja petjjuma tiks mekletas butiskas saistibas, kuras var biit atkaribu un citu nevélamu

seku veicinosas.

Peétijuma mérkis ir noskaidrot kadas saistibas pastav starp plismas stavokli, emociju kontroli
un daudzspéeletaju tieSsaistes spelu lietoSanu.

Peétijuma izvirzitais jautajums: kadas ir saistibas starp plismas stavokli, emociju regulaciju un
daudzspelétaju tieSsaistes spelu lietoSanu?

Petijuma mainigie: plismas stavoklis, emociju kontrole un daudzspélétaju tieSsaistes spelu
lietoSana.

Petijuma izlase: P&tijuma piedalijas 56 dalibnieki vecuma no 14 — 45 gadiem, no kuriem 43
(77%) ir viriesi un 13 (23%) sievietes.

Petijuma dizians un datu ievaksanas metodes: neeksperimentals pétijums, ka datu ievakSanas
metodes tika izmantotas tris aptaujas. Pirma ir Dispozicionala pliismas stavokla skala
(Dispositional Flow Scale 2 (DFS-2)), Jackson, S. A., & Eklund, R. C. (2002), kura tika
adaptg@ta $1 bakalaura darba ietvaros. Otra aptauja ir Problematic Online Gaming
Questionnaire (Demetrovics, Z., Urban, R. et al., 2012), Problematiska tiessaistes spélu
spélésanas skala (talak teksta - PTSSS), kuru sava bakalaura darba adapt€jusi Anna Silina

(2013). Tresa ir Emociju regulacijas aptauja, ko Latvija adapt&jusi Marija Morozova 2011.



gada. (Emotion Regulation Questionnaire /ERQ/, Gross & John, 2003). Ka arf tika pievienoti
jautajumi par demografisko informaciju un sp&lésanas ilgumu. Aptaujas tika ievietotas
vietn€s, forumos, domubiedru grupas, kuras uzturas daudzspélétaju tiessaistes spelu lietotaji,

aptaujas tiks izplatitas ar1 socialajos tiklos un pazinu loka.



PLUSMAS STAVOKLIS

Pliisma, déveta arT par optimalo pieredzi, ir tads stavoklis, kad individs pilniba
iegremd@jas veicamaja aktivitaté un vina sp&jas sakrit ar izaicinajumu (Csikszentmihalyi,
1990, ka min&ts Rogatko, 2009). Pliisma tiek aprakstita ka arkartigi pozitiva stavokla ietekme,
un ta tiek uzskatita par fenomenologisku pieredzi, kas motive cilvékus veikt sarezgitas
darbibas augsta Itmeni un turpinat $1s darbibas ilga laika perioda (Nakamura &
Csikszentmihalyi, 2009).

ZiksenmihaljT ir pirmais, kur§ runa par plusmas stavokli (flow state). Sakotng&ji vin$
pétija cilvekus, kuriem ir spéciga iek$€ja motivacija darit tadas nodarbes, ka Saha spélesana,
makslas radiSana un citas, kas konkrétaja situacija nesniedz visparpienemtos un socialos
ieguvumus, ka prestizu un pelnu. Sadas aktivitates vins sauc par autotéliskam un atzist, ka
11dz $im pétita teorija nesniedz skaidrojumus specigai iek$gjai motivacijai. Lai nonaktu
skaidriba par cilvéku veélmi iesaistities autoteliskas aktivitates, vin§ izmantoja
fenomenologiskas analizes, aptaujas, intervijas un psihometriskos testus. Autora galvena ideja
ir, ka cilvéki nodarbojas ar konkretam aktivitatém, lai sasniegtu 1paSus pieredzes stavoklus —
autotélisku pieredzi jeb plusmu. Plismas stavokla fenomenologiskas Tpasibas ir aprakstijusi
klingu kap&ji, operaciju veicgji, dejotaji un Sahisti. ST pieredze ir nedaudz lidziga
transcendencei, virsotnes pieredzém, mediativam un religiozam pieredzém. Mihalijs
ZiksenmihaljT pliismas pieredzi apraksta ka pilnigu iesaistiSanos tada veicamaja darbiba, kas
ir problémsituacijas, kuras ir jarisina un saistas ar izaicinajumu, un kur darbiba atrodas starp
trauksmi un garlaicibu (Csikszentmihalyi, 1975, ka miné&ts Garelic, 1976).

Pliasmas stavokli subjekts uztver situaciju vienlaikus ka problematisku (izaicinajums) un
ar1 ka atrisinamu, jo apzinas sev piemitosas prasmes. Tadgjadi autotéliskas pieredzes avots
nav pats subjekts vai situacija, bet gan subjekta un apkartnes mijiedarbiba. Individi uzskata,
ka vini veiksmigi pilda noteiktu uzdevumu, kad vini saskaras ar plismu, jo vinu garigie un
fiziskie apstakli tiek uzskatiti par vislabakajiem (Csikszentmihalyi, 1990, ka min&ts Svence,
2009). Butiba tas ir fokusétas iedzilinasanas stavoklis specifiskas darbibas veik$anas laika
(Kirchner, Bloom, & Skutnick-Henley, 2008).

Martins Seligmans (Seligman, 1996, ka minéts Svence, 2009) norada, ka Ziksenmihalji
aprakstito pliismas izjiitas TpaSibu saraksta nav nevienas pozitivas emocijas. Respondentu
stastijumos par garigo gandarfjumu tadas jtas ka prieks, savilnojums un ekstaze miné&tas loti
reti un tas var uzskatit par vélak piedzivota interpretaciju. Peéc Seligmana domam, pliismas
1zjiitas pamata ir emociju neesamiba, pilniga aizmirSanas. Motivacijas iemesls nav mekl&jams

bezapzinas dzilumos, argjos stimulos, pasaktualizacijas vajadziba, bet gan apzinatos



pardzivojumos, kas rodas darbibas bridi. Ka balva cilvékam ir 1paSs baudijums (enjoyment).

Ir izpétits, ka pliismas stavokl cilvéks piedzivo mazak negativas afektivitates. Plismas

stavoklis ne tikai izraisa pozitivas emocijas, bet iesp&jams arT kave negativas emocijas

(Rogatko, 2009).

Pétijumos un darbos (Csikzentmihaly, 1975, 1990, 1995, 1997, ka min&ts Cooper, 2009;

Svence, 2009) ir ming&tas vairakas pliismas piedzivojuma raksturigas pazimes:

1.

Prasmju atbilstiba veicamajai darbibai. Parasti plismas izjita rodas tadas situacijas,
kad cilvekam jaizmanto maksimums savu prasmju, lai istenotu un realiz€tu sev
izvirzito mérki. Ir lidzsvars starp aktivitates izaicinajumu un individualajam prasmém.
Personai piemit augsta koncentrésands pakape ar fokus€tu uzmanibu. Reizém
koncentrésanas notiek uz ierobezotu stimulu apjomu. Prata process pliismas stavokli
“neklist” un ir koncentr&jies uz noteikto darbibu. Ir vienmériga energijas pliisma,
parnem pilniga komforta sajiita. Sada koncentré$anas sajita var saglabaties ilgu laiku
bez jebkadas pieptles un, beidzoties plismas stavoklim, cilvéks bez griittbam
atgriezas argjo stimulu vidg.

Skaidri merki. Individs, kas atrodas plismas stavokli, neizjut Saubas vai izvéles
grutibas. Katra darbibas bridi individs zina, kas darams turpmak. Ja mérki ir vairaki,
tie tiek sagrup@ti atbilstosi nozimibai, ka tie jasasniedz. Katra darbibas brid1 cilveks
skaidri zina, kas darams talak.

Tiliteja atgriezeniska saite. Faktiski jebkura atgriezeniska reakcija, kas saistita ar
merki, kura sasnieg$ana individs ieguldijis psihisko energiju, rada baudas izjitu.
Pilniga notiekosa kontrole. Plusmas stavoklim ir raksturiga situacijas kontroles
apzinasanas, nav uztraukuma, ka var€tu zaudét kontroles izjttu. Individs atbilstoSi un
precizi pielieto savas zinasanas konkrétajai situacijai, pilniba valda par sevi. Argjie
stimuli, kas var biit neparedzami un nejausi un nav saistiti ar veicamo darbibu,
bégsanas reakciju neizraisa. Kontroles izjltas pardzivojums var svarstities no parastas
parliecibas par pilnigu notiekosa kontroli 11dz pat pilnigai visvarenibas izjitai.
Kontrole var izpausties pilniba esot parliecinatam par savas ricibas pareizibu.
Saplisana ar veicamo darbibu. Darbibas procesa norise notiek pilnigas parnemtibas ar
konkréto darbibu izjiita, ikdienas ripes un uztraukumi var tikt aizmirsti. Visa
uzmaniba tiek virzita uz veicamo darbibu.

Islaicigs paSapzinas vai ego zaudéjums. Darbojoties individs it ka aizmirst, zaudé savu
personibu, saplistot ar daramo nodarbi. Energija netiek t€réta uztraucoties par savu

Es, socialas maskas uzturéSanai; paziid nepiecieSamiba atbilst noteiktiem ramjiem.



8. Laika un vietas uztveres izmainas. Ir minéts atminu procesu darbibas partrauksana.
Individa atminas ilgums plismas stavokli var biit ierobezots, dazreiz tas neparsniedz
30 sekundes. Uzmanibas koncentréSana dazkart pat var izmainit apkart&jas pasaules
uztveri un var izraisit laika uztveres zudumu — Skiet, ka ir pagajusas tikai dazas
minites, kaut patiesiba tas ir bijusas vairaks stundas.

9. Autoteéliska darbiba, pati pieredze ka tada ir buitiba atalgojosa. Ir konstatets, ka,
piem€ram, personas apmierinatiba digitalajas sp€lés pamatojas uz iesaistisanos, nevis
uz uzvaru (O‘Connell et.al., 2009, ka minéts Cooper, 2009).

Cens (2006) sava pétijuma savukart pienem to, ka pliismas dimensijas var tikt iedalitas
tris posmos: ieprieksgjais jeb c€loniskais (antecendents) posms, pieredzes posms un seku
posms. Ieprieksgjais jeb c€loniskais posms ir saistits ar skaidriem mérkiem, potencialo
kontroli, tilit&ju atgriezenisko saiti un vietas uztveres zudums. Otrais posms — pieredze tiek
saistita ar laika trauc&jumiem, koncentré$anos un sevis izjitas zaudésana (loss of self). Un
pedgjais posms — sekas, tika konstatets ka pozitivais afekts un izbudama pieredze, iesp&jams,
tiek saistita ar darbibas veikSanas vértibu ka pasu par sevi (Chen, 2006, ka min&ts Cooper,
2009).

Plismas stavoklis jeb optimala pieredze var veidoties tad, kad prasmju Iimenis
maksimali atbilst veicamajai darbibai un situacijas prasibam. Uzdevumam esot parak
sarezgitam, cilvéks var piedzivot vilSanos, var sakt uztraukties un pamazam vina var rasties
trauksmes izjuta. Tacu, ja uzdevums ir parlieku vienkarss, cilveks atslabinas un péc tam jutas
garlaikots. Ziksenmihalji apgalvo, ka pliismas stavoklis veicina personibas izaugsmi. Prasmju
trukums var liegt kontrol€t situaciju, tadel, velme pieredzet plusmas stavokli, mudina cilvéku
paaugstinat prasmju limeni, tada veida veicinot personibas izugsmi. Ja individs sak savu
darbu bez noteiktam prasmém, lielaka dala laika var paiet vai nu uztraucoties par
neveiksmém, vai arT labojot pielautas kludas, tadgjadi neveicinot procesa labsajttu
(Csikszentmihalyi, 2008, ka minéts Svence, 2009).

Par svarigako pliismas sasniegSana un ka priekSnosacijums tiek uzskatits prasmju un
izaicinajumu lidzsvars. Attela (1.att.) var redzet attiecibas starp prasm&m un izaicinajumu
saistiba ar plusmu. Plismas pieredze rodas taja bridi, kad prasmes un izaicinajums ir
lidzsvara. Novirze no ta var vest pie trauksmes vai garlaicibas. Tacu reizém pliisma iesp&jams
ir noturigaka, ja izaicinajums ir nedaudz lielaks par prasmém. Ziksenmihalji (1975) ir ar1
izveidojis Cetru kanalu modeli, kas skaidro etras dazadas subjektivas pieredzes: pliisma
(augsts izaicinajums, augstas prasmes), trauksme (augsts izaicinajums, zemas prasmes),

relaksacija jeb atslabums (zems izaicinajums, augsts prasmju Iimenis), apatija (zems
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izaicinajums, zems prasmju Iimenis) (1975, 1990, 1997, Csikszentmihalyi &
Csikszentmihalyi, 1988, ka mingts Cooper, 2009).

So plismas izjiitu var piedzivot arT darot neétiskas darbibas — medibas, azartspéles,
vardarbiba, kas izskaidrotu ticksmi uz tam. Tacu tiek noradits ari tas, ka pliismas stavoklis
lauj biezak izjust darbibas, kas sevi ietver spéles elementus, zinamus notikumus un struktiiras,
kas individam sniedz skaidrus mérkus un iesp&ju izjust tilit€ju atgriezenisko saiti

(Csikszentmihalyi, 1997, ka minéts Svence, 2009).
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1.attels. Ziksenmihalji 3 kanalu plismas modelis (Cooper, 2009)

Dala cilveku, saskaroties ar lielakam griitibam, piedzivo problémas saglabat stabilu
fiziologisko un emocionalo pasregulaciju. Tacu autoteliska tipa personibam saglabat
pasregulaciju ir daudz vieglak (Csikszentmihalyi, 1990). Plisma rada izpratni par optimalu
prata kontroli; tas ir patikams, harmonisks un pozitivs, un tas uztur radoSumu un sasniegumus
(Csikszentmihalyi, 1990). Individi, kuri sp&j sasniegt augstu pliismu, piemit pasreguléSanas
sp€jas, it pasi loti liela stresa apstaklos, un ir labaka veseliba, lielaka paSefektivitates izjtta
(Anderson, Winett, & Wojcik, 2007).

Plasmas stavoklis ietver sevi loti daudz un dazadus aspektus gan par prasmém,
trauksmi, izaicindjumiem un arf saistitus ar dazadu afektu izpausanu, kas diezgan liela méra ir
saistits arT ar sp&ju regulét savas emocijas. Ta ka emociju regulacija visbiezak tendgjas
pastiprinat pozitivas emocijas un samazinat negativas emocijas, un ari regulét to uzturéSanas
ilgumu (Goetz & Hall, 2013; Koole, 2009), svarigi ir ari $aja konteksta apskatit emociju

regulaciju.
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EMOCIJU REGULACIJA

Emocionala regulésana tiek definéta ka méginajumi izvairities, mainit kadas specifiskas
emocijas. Visbiezak emociju regulacija tendgjas pastiprinat pozitivas emocijas un samazinat
negativas emocijas un ar1 regulét to uzturésanas ilgumu. Tadgjadi tiek raditas izmainas
emocionalaja atbildes reakcija (Goetz & Hall, 2013; Koole, 2009).

Emociju regulésanas procesi var biit gan automatiski vai kontrol&ti, gan arT apzinati vai
neapzinati, un tas var ietekmeét emociju izraisiSanas procesa dalas. Emociju regulésana,
atkariba no individa mérkiem, var emocijas mazinat, pastiprinat vai vienkarsi tas uzturet
(Gross & Thompson, 2007). Konkrétu notikumu un darbibu iespaida, individam var rasties
dazadas emocijas, reiz€m tas var biit ar1 ka spontanas emocionalas pliismas. Emociju
regulacija ir ka uzdevumu kopums, kas strada, lai §is plismas novirzitu atbilstosa gultné
(Koole, 2009). Svarigs moments ir emociju regulacijas samazinasanas. Tas rezultata individs
situativam prasibam pieskanojas nepilnigi vai slikti, var bt parmérigas emocionalas
reakcijas, tas var biit arT nepieméerotas vai nepietickamas (Etkin, Biichel & Gross, 2015).
Tadel tiek izmantotas dazadas stratégijas emociju regulacijas procesa.

Ta ka emociju regulacijai var izmantot vairakas stratégijas, tas var iedalit dazados
veidos, un visvienkarsakais iedalfjums ir kognitivajas un biheivioralajas emociju regulacijas
stratégijas. Kognitivas stratégijas nosaka veidu, ka cilvéks attiecas un interpreté emocionala
notikuma nozimi. Bet biheivioralas stratégijas sevi ietver izvairi§anos no nevélamiem
stimuliem, stimulu maini$anu pret citiem, vai arT emociju ekspresijas reakciju kontroléSanu
jeb apspieSanu (Denny, Silvers & Ochsner, 2010).

Gross ir plasi pétijis emociju regulaciju un to strat€gijas un tas iedala, skatoties vai tas
tiek regulétas pirms to pilnigas izveidoSanas, vai ar1 péc tam. Tas tiek iedalitas vairakas
grupas: 1) situacijas izvéle, kura sevi apvieno tuvosanos vai attalinasanos no cilvékiem,
objektiem, vietam, lai emocijas regulétu; 2) situacijas modifikacija, tas mérkis ir mainit
situaciju, lai tas emocionala ietekme tiktu parveidota; 3) uzmanibas parneSana, ta sevi ietver
apjukumu un iestrégSanu pardomas; 4) kognitivas izmainas, kuras ietver emociju
parvertésanu, tadeéjadi mainot sakotn&jo notikuma vai situacijas noveértejumu; 5) uz reakciju
fokusétas stratégijas, to merkis ir ietekmét uzvedibas vai fiziologiskos aspektus
emocionalajam reakcijam (Gross, 1998b, ka minéts Jansone, 2011).

Sis un citas emociju regulésanas stratégijas tiek izmantotas visdazadakajas situacijas, un
emocijas var tikt regulétas apzinati vai ar1 spontani. Tam individs izmanto konkrétas
reguléSanas formas, kuras ir diezgan automatiskas un tam reiz€m nav vajadziga liela pieptle

(Koole, 2009). Tadgjadi individs atri tiek gala ar trauc€josam emocijam, lai varétu daudz
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vairak uzmanibas un energijas veikt citam darbibam, kuras var tikt uzskatitas par daudz
svarigakam. Ta ka ir dazadi veidi, ka emocijas tiek apstradatas, un Sie veidi sava starpa var
mijiedarboties, ta rezultata, emociju regulacija reiz€m nesastav tikai no primarajiem
procesiem, bet tas var biit ar1 liela méra antagonisks jeb pretestibu veicinoSs process attieciba
uz savam emocijam (Koole, 2009). Citiem vardiem sakot, var biit neskaidriba taja, kadas tiesi
ir vado§as emocijas konkrétaja situacija. Tacu ir dazas emociju reguléSanas formas, kuras lauj
uz aru izpausties ari tadam emocijam, no kuram individs ir centies izvairities (Wegner, Erber,
& Zanakos, 1993, ka minéts Koole, 2009). Psihologiska darbiba var tikt traucéta, ja cilvéks
hroniski nesp€j regulét savas emocijas, kas var novest pie ta, ka ta kltst psihopatologijas
formu veicinosa (Bradley, 2000; Kring & Werner, 2004, ka minéts Koole, 2009).

Svarigi ir arT emociju regulacijas uzdevumi jeb emociju izraisitaji. Viens no tiem ir
uzmaniba, kas lauj cilvekam Sanemt vajadzigo informaciju no sensorajiem kanaliem. Otrs
uzdevums ir ar emocijam saistitas zinasanas, ko var raksturot ar1 par kognitiviem
vertgjumiem par cilvéku subjektivam vertibam, kad tie saskaras ar kadu notikumu, kurs ir
emocionali nozimigs. Tad bitiski ir izvertet, vai konkrétais notikums ir saistits ar svarigu
motivu un mérku apmierinatibu vai pret&ji - vil$anos. Ir ari citi veért&jumi — notikuma
kontrolgjamiba, gaidas un atribiicija pret sevi un pret citiem. Emocionali nozimigas zinaSanas
var ar tikt izgiitas no atminas, un tas var atskirties p&c apstrades aspektiem un struktras,
ieklaujot to diferenciaciju, izpratni un sarezgitibu. Un treSais no emociju izraisitajiem ir
emociju kermeniska izpausme, kas sev1 ietver ar1 sejas izteiksmes, kermena stavoklus un
brivpratigas vai piespiedu kustibas, ka ari psihofiziologiskas reakcijas. Tas veido cilvéka
emociju gaitu tados veidos, kuri nevar tikt samazinati Iidz uzmanibas vai vértéSanas
procesiem (Koole, 2009).

Emociju regulésana vairak sasitas ar ko dimensionalu un tiesi tada veida, ka
emocionalie stavokli neveidojas galvenokart ka vienkarsi dusmas, prieks vai bédas.
Emocionalie stavokli emociju reguléSanas bridt saistas vairak ar uzbudinajumu, izvairisanos
no konkrétas pieejas un valenci jeb atbilstoSu piemerosanos apstakliem (Koole, 2009).
Visparégji skatoties, emociju regulacijas galvenas funkcijas ir - vélme péc hedonisko jeb
baudas vajadzibu apmierinasanas, mérku sasniegSanas atvieglosanas un vispargjo personibas
funkciju optimizésanas (Koole, 2009). Liela dala $o funkciju pasibu ir sastopamas lidzibas
pliismas raksturojoSos stavoklos un nodarbeés, kuras ir gan saistitas ar spilgtiem notikumiem,
kas tadgjadi dod iesp&ju visdazadako emociju ieklauSanai procesa gaita, gan arT ar
piemé&roSanos dazadiem apstakliem un plasas pieredzes iegiiSana. Viens no plasi izplatitiem
veidiem ir dazadas ar modernajam tehnologijam sasititas izklaides, konkrétak —

daudzspeletaju tieSsaistes lomu spéles.
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DAUDZSPELETAJU TIESSAISTES LOMU SPELES

Ar daudzspélétaju tieSsaistes lomu spélem (DSTLS) jeb MMORPG (Massively-
Multiplayer Online Role-Playing Games) izklaidéjas ne tikai pusaudzi, bet ari pieaugusie. Ta
tiek uzskatita par vertigu izp&tes vietu un platformu, kura darboties miljoniem dazada vecuma
lietotaju, mijiedarboties un sadarboties, izmantojot ikdienas reallaika 3D avatarus (Yee,
2006). Avatars ir pielagojams virtuals téls, ar kuru spéletajs parvietojas pa virtualo pasauli, un
caur kuru spélétajs komunic€ ar citiem spélétajiem un pilda spéles uzdevumus.

Sis spélu tips ir izaudzis par jaunas paaudzes datorspélém, kuras izmanto misdienu
daudzfunkcionalo interneta plaso pieejamibu un standarta datorsist€ému grafisko apstrades
sp&ju, lai sniegtu vislielako pieejamo avangardu tas interesentiem un lietotajiem (Yee, 2006).

Vienkarsi sakot, DSTLS var uzskatit par gleznaini izveidotu te€rz€Sanas istabu ar
dazadiem interaktiviem uzdevumiem. Lietotaji var digitali pieredz&t visdazadakas vides -
pilsétas, dzunglus, lietu vai sniegu, pat kosmosu un citas realas vai nerealas vietas bagatigas
reallaika 3D grafikas. Sajas spéles tiek attistita speles dalibnicka personiba un prasmes,
neatkarigi no spéles veida un attistibas funkcijas — kaujas spgjas, socialais statuss, izskats,
zinasanas par geografiju, aprikojuma kvalitate vai pat prasmes gatavot &st (Yee, 2000).

AizrauSanas ar DSTLS var klat problematiska, kas sev1 ietver negativus aspektus, ka
pieméram, kontroles zaudésana spéles laika, apdraudéta individualas un socialas dzives
kvalitate (Billieux, et al., 2011). Dala p&tijumu paradas tieSsaistes sp&lu atkaribas koncepts,
skaidrojums atkaribai ir tendéts uz parmerigi daudz laika pavadiSanas tieSsaistes spelés,
vienlaikus paradot arT patalogiskas uzvedibas simptomus, ka pieméram, alkas, kontroles
zudums un intrapersonalas vai interpersonalas problémas (Young, 2009; Gentile, 2009, ka
minéts Billieux, et.al., 2011). Interneta sp€lu atkariba saistita arT ar augstu impulsivitati,
narcistiskam personibas iezim&m un zemam paskontroles sp&jam (Young, 1999, ka minéts
Billeux, et.al., 2011).

DSTLS spelétaji un daudzi pusaudzi, kuriem raksturigs naidigums, uzradija interneta
atkaribas simptomus (Stavropoulos, 2017). P&tijumi liecina, ka problematisku lietosanu
bitiski prognozeé augsta steidzamiba (Urgency) un imersija jeb iedzilinasanas, ka motivacija
spelesanai. Speletaji, kuri ir motiveti spelét del imersijas, DSTLS virtualo vietu izmanto, lai
aizb&gtu no realas pasaules un lai tiktu gala ar negativo afektu. Tadgjadi, individiem, kuriem
raksturiga tendence uz izmisigu ricibu emocionala apkartgjas vides ietekmju kopuma un ir
motiveti iedzilinaties virtualaja pasaulé, piedalisanas DSTLS var radit negativas sekas
ikdienas dzivé. Paradas ari problémas identitates veidoSana (Billieux, et al., 2011; Bacchini,

2017). Noveérojams arf tas, ka vientulibas un socialas trauksmes limenis ir daudz mazaks

14



tieSsaiste, neka realaja pasaulé (Martonchik, 2016). Ieprieks€jos pétijumos ir atklata saistiba
starp problematisku tieSsaistes sp€léSanu un negativa afekta izladi (Billieux et al. 2011) un
velmi tikt gala ar savam emocijam, izladét dusmas un frustraciju (Wan & Chiou, 2006b).
Speletaji, kuri spelei pieskir lielaku nozimi, izmanto to ka kompensacijas lidzekli, lai

aizmirstu par savam problémam un stresu realaja dzive (Yee, 2006).

TieSsaistes spéles un plasmas stavoklis

Plismas teorija var bt efektiva visdazadakajas jomas, ka vieglatlétika, videosp€lu
spelésana, baleta un daudz kur citur. Tehnologiskajas vidés peéd€jos 15 gados pétnieki ir
pEtijusi un rakstijusi par to, ka plisma ir pieredz€ta ar datoriem saistita vide. Ieprieks plisma
ir pétita dazadas ar tehnologijam saistitas jomas un t€mas — tehnologijas macibu vidg,
petTjumos par patérétaju tiessaistes mekl§jumiem un uzvediba tieSsaiste, un ar1 efektiva
digitalo sp€lu apmaciba (Cooper, 2009). Tas liecina par loti plasu tieSsaistes un interneta
resursu izmantosanu un pilnveidosanu, izmantojot plismas stavoklu pétiSanu. Ir izpétits, ka
aktivitates, kas ir kognitivi daudz prasigakas, var radit augstaku plismas Itmeni tiem, kuriem
ir augstakas fluida intelekta sp&jas un otradi — individiem ar zemakam fluida intelekta sp&jam
kognitivi griitakos uzdevumos pliismas stavoklis biis zemaks. Tacu tie, kuriem ir zemakas
fluida intelekta sp€jas, uzradis augstakus pliismas stavoklus mazak kognitivajas aktivitates un
otradi (Payne et al., 2011). Tatad, tas vedina uz domu par interneta sp&lu veidu pielagosanu
dazadam cilvéku prasm&m un sp&jam miisdienas, lai palielinatu to atrasanos Sajas vides.

Jo vairak laiks tiek pavadits spélgjot, komunic€jot ar citiem sp&létajiem, jo vairak
pieredzes un prasmes tiek uzkratas. Ir pieradits, ka spelétajiem, kuri ir daudz vairak
specializ€jusies $aja joma, ir lielaka iesp&ja sasniegt plismas stavokli un izradit sp€les
atkaribu, neka nepieredzgjusiem vai mazak pieredz&jusiem spélétajiem (Wu, Tsung-Chiung,
et al., 2013). Tas liek domat par specializé$anas un augsto prasmju nozimigo lomu atkaribas
veidoSana. Un biitiski ir arT kontrolét to, kadas ir spelétaja prasmes, lai varétu pétit saistibas ar
plismas stavokli.

Pétijums (Ming-Chi Lee, 2009) pierada to, ka plismas stavoklis ir daudz svarigaks
faktors neka uztverta bauda jeb pozitivais afekts spéles laika. Tas tiek arT novertéts ka viens
no svarigakajiem elementiem, lai ietekm&tu paSu nodomu spéelet tieSsaistes spéles. Ar1
speletaju attieksme, subjektivas normas un uztverta uzvedibas kontrole ietekmé spélétaju
pastavigo nodomu spélét spéles (Ming-Chi & Tzung-Ru, 2010). P&tijuma par pliismas
pieredzi saistiba ar kiberspélu atkaribu, (Chou & Ting, 2003, 663) min to, ka “pliismas

pieredze - emocionalais stavoklis, kas aptver uztveres izkroplojumus un baudijumu - parada
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daudz lielaku ietekmi uz atkaribu. Tas liecina, ka pat€rétaji, kuriem ir bijusi pliisma,
visticamak bis atkarigi”.

Spéles pieredzi ietekmé arT pretinieka veids: kad dalibnieks spél€ pret cilvéka, nevis
datora kontrol&tu pretinieku, tas vairak izjit pliismas stavokli, ar1 klatbiitnes izjiitu, un baudas
pieredzi. Plisma veicina attiecibas starp baudu un klatbiitni (Weibel, et al., 2008). Plismas
stavokli ietekm¢€ ne tikai §Ts cilvéks-cilveks vai cilveks-dators interaktivitates, bet art
personiskie uzskati — personiska iesaisti§anas, uztverama nenoteiktiba un skietama pievilciba
(Liu, 2017). Tacu plasmas stavoklis var nebiit galvenais psihologiskais mehanisms spélétaju
atkaribai (Chin-Sheng & Wen-Bin, 2006; Weibel, et al., 2008).

Tiek izdaliti divi galvenie pliismas aspekti - uzdevumu plasma (task flow) un artefaktu
plusma (artefact flow). Uzdevuma pliisma galvenokart saistas ar to, kads ir tiesi sp€les saturs,
ko spéle var piedavat. Tacu artefaktu pliisma koncentr&jas uz iesaistiSanas potencialu, kas

izriet no ta, cik efektigas ir tehnologijas (Finneran & Zhang, 2003, ka min&ts Cooper, 2009).

TieSsaistes spélu lietoSanas saistiba ar emociju regulaciju

Esot tieSsaist€ un dalibniekiem komunicgjot vienam ar otru, nav pasi jauztraucas, ka
vini izskatas un uzvedas, salidzinot, ka tas biitu reala vid€ un situacija. Dalibnieki parsvara ir
arT anonimi. Tadgjadi zinojumiem citiem dalibniekiem var veltit vairak laika, ka tiesi izzinas
resursam, nevis fiziskai interakcijai. Tas nodroSina daudz pozitivakas atsauksmes ciklu,
tadgjadi saistas ar pozitivu afektu (Yee, 2006; McKenna & Bargh, 2000).

Ir izpétits, ka tie, kuri spele tieSsaistes spéles regulari, savas emocijas regul&ja daudz
vairak, neka tie, kuri spel€s piedalijas neregulari. Tacu vini nepielietoja nekadas emociju
regulésanas stratégijas. Regularie speletaji savas emocijas ari izjuta un izteica daudz vairak.
Tiem bija raksturiga arT zema emocionala reaktivitate, un problémas izraisija emocijas
izsauco$i notikumi. Lai gan, jamin arf tas, ka regularajiem spélétajiem $aja petijuma grupa
bija augstaks aleksitimijas raditajs, neka neregularajiem spélétajiem (Gaetan, Bréjard, &
Bonnet, 2016). (Aleksitimiju skaidro ka: “nav vardu jutu izteikSanai”, to raksturigs gruti
izprast un verbali izteikt emocijas un jiitas, ir griti atSkirt emocijas no somatiskajam sajitam
(Ivas¢enko, et. al., 2013)).

Runajot par pusaudZiem, tiesi virtuala vide ir viena no vietam, kur tie labak sp€j regulét
savas emocijas, ar kuram tiem nakas saskarties. Tad€l vini var m&ginat savas emocijas
pastiprinat, lai tas tiktu atpazitas, uz tam reag€tu un p&c tam tas izteiktu. Virtualaja vidé
pastav iespgja iestudet savu emocionalo pieredzi, jo §1 vide vinuprat tiek uzskatita par

saprotamaku, vienkarsaku un logiskaku, neka realitate (Gaetan, Bréjard, & Bonnet, 2016).
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Cilveékam piemitoSs emociju reguléSanas deficits, péc petnieku domam, varétu raksturot
to, kada ir individa attieksme pret socialajiem tikliem, ta teikt, vairak pozitiva vai vairak
negativa (Leménager, et.al., 2016). Kada p&tijuma par tieSsaistes pokera spélétajiem paradas
tas, ka, attieciba uz emocionalajam Ipasibam, pieredz€jusie pokera spéléta;ji, salidzinot ar
nepieredzéjusiem spéletajiem, iesaistas mazak pasruminacija un vairak pasrefleksijas

(Palomaki, et.al., 2013).

Plasmas stavokla saistiba ar emociju regulaciju

Pliismas saistiba ar emociju regulaciju [idz §im nav daudz pétita, tacu paris pétijumos
par sporta psihologiju ir apskatita emociju regulacijas dazadi aspekti. Kada pétijuma (Jackson,
Thomas, et al., 2011, ka min&ts Tavares & Freire, 2016) ir konstat&jusi, ka kognitivo prasmju
kopums ir loti svarigs, lai varétu sasniegt pliismas pieredz, nodarbojoties ar briva laika sporta
aktivitatém. Viena no $im psihologiskajam iemanam bija laba emociju kontroles izmantosana,
ta ar1 palidz izskaidrot dispozicionalas un pliismas stavokla svarstibas sportistiem. Petijuma
par Eiropas golfa spélétajiem (Swann, Piggott, et al., 2015) tika noteikti faktori, kas var kada
konkreta veida ietekmét devinu dimensiju plismas pieredzi. Visvairak ietekméta pliismas
dimensija bija tiesi koncentracija. Paaugstinatu koncentraciju veicinaja spélétaju
psihologiskas prasmes, kas $kiet atvieglo plismas stavokla izveido$anos un paliksanu taja. Sis
prasmes golferiem palidzgja izvairities no apzinatas iejauksanas vai blakus trauc€kliem,
novirzot vinu domas no situacijas nozimibas. Tas tiek saistits arT ar uzmanibas noveérSanas
stratégiju Grosa modeli (1998). P&tijumos (Cohen et al., 2006; Robazza, Pellizzari, & Hanin,
2004, ka minéts Tavares & Freire, 2016) ar1 ir minéts, ka emociju pasregulacijas izmantoSana
ir ka efektivs lidzeklis, kas palidz uzlabot sportista izpildijumu, esot pliismas stavokli.
Griitibas uzmanibas kontrolg ir saistitas ar nepiemérotu emociju reguléSanas strat€giju
izmantoSanu (piem&ram, apspieSanu un ruminaciju) (Tortella-Feliu et al., 2013, ka minéts
Tavares & Freire, 2016).

Apkopojot visu iepriek§ minéto, plismas stavoklim ir diezgan biitiska un noteicosa
loma gan sp€lu lietoSana, gan arT taja, ka emocijas tiek izpaustas, un vissvarigakais — ka tas
tiek regulétas. Ta ka pliismas stavoklis petijumos saistiba ar emociju regulaciju ir minéts loti
maz, viens no galvenajiem iemesliem tam ir vides, kura Sie aspekti Iidzdarbojas. Ka p&tamais
lauks $aja petijuma tiek izveleta daudzspéletaju tiessaistes lomu spélu vide, kura sevi ietver
daudzas variacijas emociju izpauSanai un kontroléSanai. Tade] butiski ir noskaidrot §is
sakaribas starp pliismas stavokli, emociju regulaciju un daudzspé€létaju tiessaistes spelu

lietoSanu.
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METODES APRAKSTS

Pétijjuma dalibnieki
Pétijuma piedalijas 56 dalibnieki vecuma no 14 — 45 gadiem, no kuriem 29 dalibnieki
ir vecuma no 14 [idz 30 gadiem un 27 dalibnieki no 31 lidz 45 gadiem, kuri spele

daudzspelétaju tieSsaistes speles. No tiem 43 (77%) ir viriesi un 13 (23%) sievietes.

Instrumentarijs

Pétijuma tika izmantotas trTs aptaujas. Pirma aptauja ir Dispozicionala plismas
stavokla skala 2, Dispositional Flow Scale 2 (DFS-2), (Jackson, S. A., & Eklund, R. C.,
2002), kura Iidz $im Latvija vél nav tikusi adaptéta, tapec ta tika adaptcta $1 bakalaura darba
ietvaros. Aptauja ietver sevi devinas apaks$skalas: izaicinajuma/prasmju ITmenis; ricibas-
apzinas apvienosana; Skaidri mérki; atgriezeniska saite; Koncentré$anas; kontrole; sevis
apzinas zaud@Sana; laiks; autot€liska pieredze. Adaptacijas procesa tika veikta dubulta
tulkoSana — no anglu uz latvieSu un atpakal, gala rezultata ticamibas koeficienti kopg&jai skalai
un apaksskalam bija loti augsti (a > 0,8), kas norada uz augstu ticamibu. Apgalvojumu

99 e
S

piemeri: “manas prasmes ir atbilstoSas parbaudijuma griitibas pakapei”,“Skiet, ka lietas notiek
automatiski”, “man ir skaidri zinams tas, ko es vélos darit”, “es apzinos cik labs ir mans
pasreiz€jais sniegums.”

Otra aptauja ir Problematic Online Gaming Questionnaire (Demetrovics, Z., Urban,
R., etal., 2012), Problematiska tiessaistes spélu spélésanas skala (talak teksta - PTSSS), kuru
sava bakalaura darba adapt&jusi Anna Silina (2013). Ta sastav no 6 apaksskalam —
parnemtibas; permérigas speléSanas; imersijas; socialas izolacijas; interpersonalo konfliktu;
abstinences apaksskalas.

Tresa ir Emociju regulacijas aptauja, ko Latvija adapt&jusi Marija Morozova 2011.

gada. (Emotion Regulation Questionnaire /ERQ/, Gross & John, 2003). Ta sastav no divam

apakSskalam — kognitivas parvertéSanas un izpausmes apspiesanas.

Procedira

Tika veikta pliismas stavokla aptaujas adapteSana latviesu valoda, veicot tulkojumus,
ievacot datus adaptéSanai un uzlabojot aptaujas ticamibu. Kopgja aptauja tika izstradata ar
Google vaidlapu palidzibu un ievietota vietn€s, forumos, domubiedru grupas, kuras uzturas
daudzspéletaju tieSsaistes spelu lietotaji, aptaujas tiks izplatitas art socialajos tiklos un pazinu
loka. Ka arf tika pievienoti jautajumi par demografisko informaciju un sp€lesanas ilgumu.

Iegiitie dati tika analiz&ti ar dazadam statistiskas analizes metodém.
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REZULTATI

Uz bakalaura darba izvirzito jautajumu “Kdadas ir saistibas starp plissmas stavokli,
emociju regulaciju un daudzspélétaju tiessaistes spélu lietosanu?” rezultatu analizei tika
izmantota SPSS 22. versija.

1.tabula.
Pluasmas stavokla, emociju regulacijas un Problematiskas tieSsaistes spélu speléSanas
aptauju aprakstosas statistikas raditaju, Kronbaha alfas un atbilstiba normalam

sadalijjumam raditaji (N=56)

M SD a K-S kriterijs
Pliismas stavoklis 118,18 23,41 0,97 0,04
paicnjuma/Prasmyu 12,41 3,14 0,83 0,20
Ricibas-apzinas apvienoSana 12,72 3,11 0,87 0,20*
Skaidri mérki 13,16 3,57 0,97 0,05*
Atgriezeniska saite skala 12,27 3,12 0,87 0,03
Koncentrésanas 13,13 3,26 0,85 0,06
Kontrole 13,05 3,31 0,90 0,20*
Sevis apzinas zaudé$ana 13,25 3,37 0,83 0,15*
Laika izpratne 13,48 3,20 0,90 0,01
Autoteliska pieredze 13,43 3,38 0,87 0,00*
Emociju regulacija 36,05 7,445 0,77 0,20*
Kognitiva parveértésana 23,09 5,659 0,75 0,07*
Izpausmes apspiesana 13,96 3,295 0,72 0,04
Problematiska spéléSana 55,16 12,23 0,87 0,20*
Parpemtiba 6,35 1,77 0,72 0,00
Parmériga spélésana 10,09 2,66 0,78 0,09
Imersija 9,39 2,78 0,65 0,20*
Sociala izolacija 7,94 2,40 0,73 0,02*
Interpersonalie konflikti 5,39 1,23 0,68 0,01
Abstinence 9,75 2,83 0,82 0,01*
*p < 0,05
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Vispirms tika veikta DPS-2 aptaujas adaptésana, tas Kronbaha alfas koeficienti uzrada
augstu kopgjas skalas (a=0,97) un augstu pantu ticamibu (¢>0,83), kas lauj to pielietot
Latvijas vid€ un pielietot art talakai p&tijuma datu analizei (skat. 1.tabulu).

P&c tam pétijjuma analizes kopgjai aptaujas skalu ticamibas raditaju aprékinaSanai ari
tika izmantota Kronbaha alfa. Emociju regulacijas aptaujas Kronbaha alfas rezultati uzrada
pietickami augstu gan kopigo ticamibu (a=0,77), gan ari apaksskalas (a=0,75; =0,72). Ari
tresas skalas problematiskas tieSsaistes spelu sp&lésanas aptaujas skala kopigaja rezultata
uzrada diezgan augstu ticamibu («=0,87), tapat ari parejas apaksskalas, rezultati ir diezgan
saskanoti un ticami («>0,65).

P&c tam tika aprékinati izlases vidgjie raditaji un to standartnovirzes. Lai parbauditu
petamo pazimju biezumu sadalijumu atbilsttbu normalajam sadaltfjumam, tika izmantots
Kolmogorova-Smirnova kritérijs. Rezultati paradija, ka vairums skalu neatbilst normalam
sadaltjumam (skat. 1.tabulu), tapec talakajos aprékinos tiks izmantotas neparametriskas
statistikas metodes.

2.tabula
Pluasmas stavokla, emociju regulacijas un problematiskas tieSsaistes spelu speléSanas

Spirmena korelacijas koeficienti (N=56)

Emociju regulacija Problematiska tieSsaistes spélu spéléSana
Kognit.  Izpausmes Par- Parm. Imer- Soc. Inter- bsti
arvert.  apspie$ana nemt spel sija izol pers. Abstin.
parvert. hem. : : konfl.
[zaicinajuma/prasmju ;¢ -0,05 0,03 026 035 015 0,28 0,24*
[Tmenis
Ricibas-apzinas -0,16 0,11* 0,29 010 018 012 021 0.18
apvienosana
Skaidri merki 0,42*% -0,20 0,15 0,12 0,22 0,13 0,33 -0,31
Atgriezeniska saite -0,17 0,05 0,29 -0,08 0,18* 0,28 0,26 0,11
KoncentrésSanas -0,01 0,12* -0,06 0,22 0,29* 0,20 -0,17 0,01
Kontrole 0,13 -0,04 0,14 0,09* 0,13 0,18 0,24 0,04
Sevis apzinas -0,22 0,25* 0,23* 0,29 0,22 -0,06 0,21* 0,17*
zaudéSana
Laika izpratne -0,04 -0,04 0,10 0,11*  044* 0,16 0,18 0,22
Autotliska pieredze  0,34* -0,04 0,16 0,13 0,27 0,02 0,12 0,37*
Kognitiva - -0,56* 034 030 048  -016*  -021 0,32
parvertésana
|zpausmes - - 046* 026 035% 0,20 0,30 0,28*
apspieSana
*p <0,05;
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Lai aprekinatu mainigo korelaciju un atbildetu uz izvirzito jautajumu “Kdadas ir
saistibas starp plissmas stavokli, emociju regulaciju un daudzspélétaju tieSsaistes spélu
lietosanu?”, tika izmantots Spirmena korelacijas koeficients. (skat. 3.tabulu).

Plasmas stavoklim un emociju regulacijai savstarp&jas korelacijas ir pie izpausmes
apspiesanas apaksskalas, kur pozitivas, tacu diezgan zemas korelacijas ir ar ricibas-apzinas
apvienoSanu (rs=0,11; p<0,05), koncentrésanos (rs =0,12; p<0,05), bet nedaudz augstaki
raditaji ir pie Sevis apzinas zaudésanas (rs =0,25; p<0,05). Tacu kognitiva parvertésana korele
ar skaidriem mérkiem (rs =0,42; p<0,05) un autotélisku pieredzi (rs =0,34; p<0,05). PTSS ir
noverojamas korelacijas parnemtibas apaksskala ar sevis apzinas zaudéSanu (rs =0,23;
p<0,05). Parmérigas sp&lésanas apaksskala korela ar kontroli (rs =0,09; p<0,05) un laika
izpratni (rs =0,11; p<0,05). Savukart imersija korel€ ar izaicinajuma/prasmju limeni (rs =0,35;
p<0,05), atgriezenisko saiti (rs =0,18; p<0,05), koncentrésanos (rs =0,29; p<0,05) un laika
izpratni (rs =0,44; p<0,05). Tacu interpersonali konflikti uzrada pozitivas saistibas ar sevis
apzinas zaudéSanu (rs =0,21; p<0,05). Abstinences apaksskala korelacijas uzradas pie
izaicinajuma/prasmju Iimena (rs =0,24; p<0,05), sevis apzinas zaudéSanas apaksskalas (rs
=0,17; p<0,05) un autotéliskas pieredzes (rs =0,37; p<0,05).

Ka redzams 3. tabula, tiek iegtas statistiski nozimigas korelacijas starp izpausmes
apspiesanu un parnemtibu (rs =0,46; p<0,05), imersiju (rs =0,35; p<0,05), nedaudz zemakas
korelacijas ir ar parmérigu spélésanu (rs =0,26; p<0,05) un abstinenci (rs =0,28; p<0,05).
Savukart kognitiva parvertéSanai statistiski nozimiga negativa korelacija ir ar parnpemtibu,

zemakas ir ar socialo izolaciju.
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DISKUSA

Pé&tijuma mérkis bija noskaidrot kadas saistibas pastav starp pliismas stavokli, emociju
regulaciju un daudzspgletaju tiessaistes spelu lietosanu. Kopuma pliismas stavoklis ir pozitivi
saistits gan ar emociju regulaciju, gan ar1 ar problematisku tieSsaistes sp&lu lietosanu, tacu
variacijas noverotas tiesi konkrétu apaksskalu korelacijas.

Lielakas saistibas ar izpausmes apspieSanu paradas pie Sevis apzinas zaudéSanas
apaksskalas, kur aptaujas jautajumi ietvéra apgalvojumus par to, vai neuztrauc citu domas vai
VEertgjums un sevis pasniegsana. Zemas, tacu statistiski ticamas korelacijas paradas izpausmes
apspiesanai ar ricibas-apzinas apvienoSanu un koncentréSanos. Ricibas-apzinas zaudéSanas
apaksskala méra to, cik biezi respondents uztver un dara lietas automatiski, spontani, par tam
nedomajot. Sis korelacijas varétu noradit uz to, ka tiesi automatiskas darboSanas, uztverSanas
un pilnigas koncentréSanas gadijuma respondentiem vairak domin€ izpausmes apspiesana,
regul&jot savas emocijas, un taja pasa laika respondentus neuztrauc argji vert&jumi, citu
cilveku domas.

Savukart autot€liska pieredze pozitivi korel€ ar emociju regulacijas stratégiju “kognitiva
parverté€sana”, no ka varétu secinat, ka autotélisku pieredzi jeb labo izjutu piedzivosana
saistas ar sp&ju labak regulét savas emocijas. Ar kognitivo parvertéSanu korel€ art skaidri
mérki, kas var€tu liecinat par to, ja cilvékam ir skaidrs, ko sp€lésanas laika vélas darit un ko
sasniegt, tad augstaki ir arT kognitivas parvertéSanas raditaji.

legiitie rezultati un uzsvars uz izpausmes apspieSanu liecina par pretéju tendenci, ka tas
ir petijuma par pusaudZziem, kur tiesi virtuala vide ir viena no vietam, kura tie labak spgj
regulét savas emocijas, ar kuram tiem nakas saskarties. Tadel pusaudzi var méginat savas
emocijas pastiprinat, lai tas tiktu atpazitas, uz tam reagétu un p&c tam tas izteiktu. (Gaetan,
Bréjard, & Bonnet, 2016). Sadu rezultatu var noteikti ietekmét izlases picauguso dalibnieku
parsvars par pusaudziem. Tacu paliek atverts jautajums — vai Sadas tendences emociju
regulacija paradas tikai spéléSanas laika, vai ar1 arpus §1s nodarbes ikdiena?

Emociju regulacijas apaksskalas uzrada korelacijas ar ar PTSSS apaks$skalam.
Kognitiva parveértésana uzrada negativu korelaciju ar parnemtibu, §1 PTSSS apakSskala méra
cik biezi respondents doma un fantazg par spélésanu, kad nespéle, tacu pozitiva korelacija
paradas pie izpausmes apspieSanas. Negativa, tatu daudz zemaka negativa korelacija
kognitivai parvert€sanai ir ar1 ar socialo izolaciju, kad respondents norada uz to, cik biezi
spelesanas de] neizdodas satikt draugus, noverSas no citam aktivitateém. No ta varétu secinat,
ka respondentiem, kuri vairak izmanto kognitivas parvértésanas strateégiju, lai regulétu savas

emocijas, ir mazaka tendence but parnemtam ar sp&lésanu un biit sociali izoletiem, tacu

22



lielaka tendence uz fantazéSanu un domasanu par spélésanu, kad to nedara, ir tiem
respondentiem, kuriem domin€ izpausmes apspiesana.

Izpausmes apspiesana uzrada pozitivas korelacijas ar1 ar parmerigu spélésanu, imersiju
un abstinenci, kas norada uz to, ka pie izpausmes apspieSanas vairums respondentu varétu ne
tikai but parnemti ar spélésanu, bet ar varétu spélét parmérigi daudz, izjit imersiju jeb
iegrimSanu sp€l€, un paradas ar1 tendence uz abstinenci, kas saistas ar sp&lésanu.

PTSSS skala visvairak saistibas tick novérotas tiesi imersijas apaksskala. To apstiprina
ar1 kada pétijuma minéta saistiba, ka problematisku lietoSanu biitiski prognoze imersija jeb
iedzilinasanas (Stavropoulos, 2017). Sis apaksskalas jautajumi tiesi saistas ari ar laika izjiitas
pazaud&sanu, izmainiSanos un ilgstosaku laika pavadiSanu sp&lgjot datorspéles. No ta var
secinat, ka palielinoties imersijai jeb iegrimSanai spél€, pieaug arT ierasta laika izpratnes
izmainiSanas — laiks Skietami rit citadak — tas rit daudz atrak vai 1énak. Lidzigi imersijai
pieaug ar1 koncentréSanas uz konkréto uzdevumu, darbibu, tapat ir art ar saskanota
izaicinajuma un prasmju ITmena paaugstinasanos.

Rezultati uzrada arT kop€ju korelaciju starp izaicinajuma/prasmju Iimeni un abstinenci.
Lidzigi ka tas ir miné&ts p&tijuma, spelétajiem, kuri ir daudz vairak specializgjusies $aja joma,
ir lielaka iesp€ja sasniegt plismas stavokli un izradit spéles atkaribu, neka nepieredz&jusiem
vai mazak pieredz&jusiem spélétajiem (Wu, Tsung-Chiung, et al., 2013). Pret&jus rezultatus
uzrada autot€liskas pieredzes un abstinences korelacija, ka tas ir minéts ieprieksgja petijuma,
kur plasmas stavoklis ir daudz svarigaks faktors neka pozitivais afekts spéles laika (Ming-Chi
Lee, 2009), tacu tas sasaucas ar citu pétijumu (Chou & Ting, 2003), kas uzsver emocionalo
stavokli un baudijumu spéles laika, ka tam ir tendence uz lielaku atkaribas raSanos.

Lai iegiitu daudz ticamakus rezultatus, vajadzetu lielaku izlasi, un tad€jadi varetu iegiit
labakus, daudz vairak aptveroSus rezultatus un secinajumus. Veicot nakamos petijumus un
izmantojot DPS-2, ir vérts pievérst uzmanibu aptaujas pantiem, padarft tos atSkirigakus
apaksskalu robezas. Ka vél vienu pétijuma ierobezojumu var minét to, ka netika pétitas
atSkiribas starp dzimumiem, kas nebija iesp&jams dél nepietiekama dalibnieku skaita
konkrétas grupas. Arl ticamibas raditajus biitu vélams uzlabot problematiskas tieSsaistes spelu
spelesanas skalas imersijas un interpersonalo konfliktu apaksskalas.

Turpmakos pétijumos varétu kvazieksperimentali pétit atSkiribas starp parastu un
problematisku sp&lésanu, emociju regulaciju, lai pétnieciski noteiktu konkrétos c€lonus, kas
izraisa tieSi problematisku spéleésanu, un ar1 kas biitu tie aspekti, kas varétu to prognozet, un
sekojosi ar iespejas tas noversSanai. Ta ka digitalais laikmets nepartraukti attistas un arvien
straujak tiek izmantotas jaunakas un plasakas inovacijas virtualas vides un dizaina joma, tam

sekojosi palielinas ari interese dazadu vecumu parstavju vida par §im tehnologijam un tam, ko
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tas piedava. Un arvien vairak jauninajumu nes sev lidzi dazadas iesp€jas ne tikai sp&ju un

prasmju attistibai, bet arT iesp&jam attistities dazadam saslimsanam un atkaribam.
Turpmakos pétijumos varés tikt izmantota $1 petijuma darba ietvaros adaptéta

Dispozicionalas plusmas skala — 2, kuru var€s izmantot ka instrumentu talakai plismas

stavokla un tas saistibu izpétei.
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SECINAJUMI

Petijuma tika giitas atbildes uz uzdoto jautajumu “Kadas saistibas pastav starp
plismas stavokli, emociju regulaciju un daudzspéletaju tieSsaistes spelu lietoSanu”. Tas tika
paveikts ar ieprieks veikto petijumu un teorétiskas informacijas analizi, p&c tam ar statistiskas
analizes metodém.

Petijuma Plismas skalas adaptacijas procesa tika iegiiti ticami raditaji, kas lauj So
aptauju izmantot talakiem petijumiem ar iesp&ju veikt ar1 korekcijas konkrétos pantos.

Kopuma tika noskaidrots, ka pastav pozitivas saistibas starp plismas stavokli, emociju
regulaciju un daudzspélétaju tiessaistes spélu lietoSanu konkrétas apaksskalas.

Tiek secinats, ka ties$i automatiskas darbosanas, uztverSanas un pilnigas koncentréSanas
gadijuma respondentiem vairak doming izpausmes apspieSana, regulgjot savas emocijas, un
taja pasa laika respondentus neuztrauc ar€ji veért&jumi, citu cilvéku domas.

Varétu secinat, ka respondentiem, kuri vairak izmanto kognitivas parvertésanas
strat€giju, lai regul&tu savas emocijas, ir mazaka tendence bt parnpemtam ar sp&léSanu un bat
sociali izolétiem, tacu lielaka tendence uz fantaz€Sanu un domasanu par spélésanu, kad to
nedara, ir tiem respondentiem, kuriem doming€ izpausmes apspiesana.

Tiek secinats, ka pie izpausmes apspieSanas vairums respondentu varétu ne tikai biit
parnemti ar speléSanu, bet ar1 varétu spelét parmerigi daudz, izjit imersiju jeb iegrimSanu
spele, un paradas ar1 tendence uz abstinenci, kas saistas ar sp&léSanu.

Tiek secinats, ja cilvekam ir skaidrs, ko sp€lésanas laika vélas darit un ko sasniegt, tad
konkrétas izlases parstavjiem augstaki ir arT kognitivas parvérté$anas raditaji, un autotéliska
pieredze jeb labo izjitu piedzivosana, kas saistas ar sp&ju labak regulét savas emocijas.

Konkrétajai pétijuma izlasei var noveérot, jo prasmigaks speletajs, jo lielaka iespgja
sasniegt pliismas stavokli, arT pozitivu afektu un ar1 uzradit iesp&jamo abstinenci un atkaribu,
lidzigi ka tas ir min&ts p&tijuma par datorsp€lu spelétajiem (Wu, Tsung-Chiung, et al., 2013).

Var secinat, ka palielinoties imersijai jeb iegrimSanai spel€, pieaug arT ierasta laika
izpratnes izmainiSanas — laiks Skietami rit citadak — tas rit daudz atrak vai 1enak, ka tas arT tiek
minéts viena no jaunakajiem pétijumiem par imersijas augsto ietekmi uz problematisku
spelesanu (Stavropoulos, 2017).

Lidzigi imersijai, pieaug ar1 koncentréSanas uz konkréto uzdevumu, darbibu, tapat ir
arT ar saskanota izaicindjuma un prasmju Iimena paaugstinaSanos. Tadgejadi imersija un laika
izpratne ir vieni no butiskiem raditajiem daudzspé€létaju tiessaistes spélu spelétajiem, tacu
plasmas stavoklis var nebiit galvenais psihologiskais mehanisms spélétaju atkaribai (Chin-

Sheng & Wen-Bin, 2006; Weibel, et al., 2008).
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No ta izriet, ka gan tieSsaistes un paSu datorspélu spélésanai, gan ar1 pliismas
stavoklim ir nepiecieSami turpmak vél arvien vairaki petijumi, lai izprastu So elementu

pasibas un saistibas arf citas jomas un sferas.
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