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Anotacija. Straipsnyje pristatomi tyrimo duomenys, gauti taikant klasikine grindZiamosios
teorijos B. Glaser versija. Duomenys atskleidzia skaitmeniniy zaidimy stereotipizavima kaip viena
esminiy skaitmeninio zaidimo, kaip fenomeno, suvokimo ir paaiskinimo aspektg. Straipsnyje
pristatomi skaitmeniniy Zaidimy stereotipy formavimosi etapai, analizuojami stereotipy apie
skaitmeninius Zaidimus formavimosi ypatumai. Pateikiama stereotipy apie skaitmeninius zai-
dimus palaikymo aspekty analizé. Aptariami stereotipy apie skaitmeninius Zaidimus suardymo
modeliai ir nuneigimo ypatumai.

......

Esminiai ZodZiai: stereotipas, stereotipizavimas, skaitmeniniai zaidimai, skaitmeniniy Zai-
dimy stereotipai.

Ivadas

Skaitmeniniy Zaidimy istorija kupina atradimy, eksperimenty, inovacijy ir priestarin-
gu Sio reigkinio vertinimy. Skaitmeniniai zaidimai yra jdoms vartotojams ir tyréjams.
Viena i§ susidoméjimo priezasciy yra ir ta, jog skaitmeniniai zaidimai gali bati taikomi
ir naudojami itin skirtingose srityse (Bryce ir Rutter, 2006). Skaitmeninis zaidimas yra
sékmingas komercinis produktas (skaitmeniniy zaidimy pramoné vis dar tebéra viena
labiausiai auganciy pramoniy pasaulyje), skirtas pramogai, taikomas karo pramonéje,
reabilitacijos, edukacijos ir kitose srityse (Marone, 2013). Skaitmeniniai Zaidimai kartais
net skambiai jvardijami kaip kultairiné revoliucija. Skaitmeninis zaidimas, kaip masinis
technologinis ir kultarinis fenomenas, ne tik placiai taikomas, bet ir tiriamas jvairiais
aspektais. Skirtingi skaitmeniniy zaidimy aspektai tiriami praktiskai nuo paciy zaidimy
atsiradimo pradzios: skaitmeniniais zaidimais grjsta mokyma bei Zaidimy taikymo ypa-
tumus tyrinéja Gee (2007) ir Prensky (2008); kiirybiskumo ugdyma taikant skaitmeninius
zaidimus - Marone (2013). Skaitmeniniy zaidimy nauda mokantis uzsienio kalby tyré
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Pitarch (2018). Bryce ir Rutter (2006) analizuoja skaitmeninius zaidimus kulttriniu, eko-
nominiu, socialiniu ir edukaciniu aspektu. Skaitmeninis zaidimas tirtas Adams (2006)
kaip meninis / meno reigkinys. Aarseth analizuoja skaitmeniniy zaidimy Zanrus, Zaidimo
estetika, Zaidimo tyrimo metodus, zaidimo, kaip fenomeno, apibrézimo ypatumus ir kt.
(2001, 2003, 2015). Hazar (2019) kalba apie motyvacijos zaisti skaitmeninius zaidimus
ir priklausomybés skaitmeniniams zaidimams rysj. [vairius sutrikimus, susijusius ar
siejamus su skaitmeniniy zaidimy zaidimu, tyrinéja Zhang ir Brand (2018).

Nors skaitmeninis zaidimas, kaip fenomenas, néra naujas reiskinys, nors jis tyrinétas
itin skirtingais tiek teigiamais, tiek ir neigiamais aspektais, atliekamo kokybinio tyrimo
duomenys atskleidé, jog skaitmeniniai Zaidimai vis dar dazniausiai suvokiami remian-
tis iankstinémis nuostatomis, gana vienpusiskai, ar vertinami remiantis tik viena Sio
reiskinio savybe. Kitaip tariant — stereotipizuojami.

Stereotipas ir stereotipizavimas gana sudétingas reiskinys, kuris gali bati skirtingai
vertinamas, be to, §iy sampraty traktavimas dar ir kintantis dalykas (Martiius, 2000).
Labiausiai tradicinis stereotipo konceptas yra ,,vaizdas / paveikslas galvoje“ (Lippmann,
1922), taciau dazniausiai stereotipas suvokiamas kaip neigiamas reidkinys ar Zmogaus
savybé i tam tikrus dalykus zvelgti su iSankstine, schematizuota, netikslia ir daznai
neigiama nuostata, o stereotipizavimas siejamas su rigidisku ir klaidingu mastymu
(Martisius, 2000). Stereotipai taip pat apibiidinami kaip supaprastintas ir i§ anksto
priimtas pozitris (Pruskus, 2012). Vis délto stereotipas ir stereotipizavimas yra siejami
ir su pazintiniais procesais, kurie atsiranda kategorizuojant ir supaprastinant socialinj
pasaulj ar tam tikrus rei$kinius (Martisius, 2000; Hilton ir von Hippel, 1996). Taigi,
vieni autoriai stereotipus sieja su ideologiniais vaizdiniais, kuriy paskirtis yra pateisinti
visuomenéje vyraujancius socialinius ir teisinius santykius (Martisius, 2000), kiti teigia,
kad stereotipy atsiranda kategorizuojant ir supaprastinant sudétinga socialinj pasaulj.
Vis délto §is pozitiris j stereotipus, kaip j normalig kognityvine veikla, neatmeta pozitirio,
kad stereotipai gali buti neobjektyvis ir klaidingi grupiy, objekty ar reiskiniy vertinimai
(Martisius, 2000). Kyla klausimas, ar skaitmeninis Zaidimas stereotipizuojamas d¢l to,
kad kaip daugialypis reiskinys tiesiog supaprastinamas iki konkreciy ir daznai jj neigia-
mai apibrézianciy savybiy, ar labiau veikia asmeniniai ir socialiniai aspektai, lemiantys
skaitmeninio Zaidimo stereotipizavimo ypatumus. Atlikta stereotipy ir stereotipizavimo
tyrimy apzvalga atskleidé, kad tai daznas sociology, filosofy, antropology ir etnology
tyrimo objektas. Stereotipai ir stereotipizavimas itin populiari tyrimo tema / sritis
JAV tyréjy darbuose. Edukaciniu aspektu $io fenomeno tyrimai apima pradinés ir
aukstosios mokyklos lygmenis, o tyrimuose analizuojami patys jvairiausi stereotipai:
lyties stereotipai matematiniy gebéjimy aspektu (Cvencek, Meltzoff ir Greenwald,
2011), stereotipai rasés aspektu, stereotipai, susije su imigrantais ir emigracija, socia-
liniu statusu; tyrinéjami metodai, padedantys mokytojams nestereotipizuoti mokiniy
(Worley, 2010), mokytojy stereotipy jtaka mokiniy pasiekimams (Knigge, Norstrand ir
Walzebu, 2016). Stereotipai, susije su skaitmeniniais zaidimais, tyrinéti Siais aspektais:
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motery kompetencijos Zaidziant skaitmeninius Zaidimus, lyties aspektas ir pasiekimai
zaidziant zaidimus (Pennington, Kaye ir McCann, 2018), stereotipai, susije su zaidéjo
pasirinkto avataro lytimi (Kaye, Gresty ir Stubbs-Ennis, 2017). Rasés ir stereotipy ry$j
skaitmeniniuose Zaidimuose tyré Behm-Morawitz, Pennell ir Speno (2016). Kowert, Festl
ir Quandt (2014) analizavo skaitmeniniy zaidimy zaidéjy jvaizdzio stereotipus. Tyrimy
apzvalga patvirtino, jog stereotipai ir stereotipizavimas aktualus ir itin reik§mingas, kai
kalbama apie skaitmeninius zaidimus. Vis délto tyrimy, kuriuose baty analizuojami ne
konkrettis skaitmeninio zaidimo stereotipai, o skaitmeniniy zaidimy stereotipizavimo
proceso ypatumai, rasti nepavyko.

Tiek teorinés apzvalgos, iSryskinusios skaitmeninio zaidimo ir stereotipo sasajg ir
aktualuma, tiek atliekamas tyrimas, kurio kontekste iSryskéjo skaitmeninio zaidimo, ste-
reotipy ir stereotipizavimo rysys, iskélé siuos klausimus: kokie yra skaitmeniniy zaidimy
stereotipizavimo ypatumai apskritai, ar jiems budingi tie patys formavimosi aspektai,
kaip ir kitiems stereotipizuojamiems reiskiniams, kokios aplinkybés lemia skaitmeniniy
zaidimy stereotipy patvaruma, kokie stereotipy apie skaitmeninius zaidimus palaikymo
ir nuneigimo mechanizmai veikia.

Siekiant atsakyti j Siuos klausimus suformuluotas tyrimo tikslas - iSanalizuoti ir at-
skleisti stereotipy, susijusiy su skaitmeniniais zaidimais, susidarymo ypatumus, etapus,
palaikymo, suardymo ir nuneigimo mechanizmus.

Tyrimo objektas — skaitmeniniy zaidimy stereotipizavimas.

Tyrimo metodas - grindziamoji teorija, klasikiné Glaser versija, mokslinés literattiros
sisteminé apzvalga ir analizé.

Tyrimo metodologija

Tyrimas atliktas remiantis grindziamosios teorijos (toliau - GT) klasikine, dar vadi-
nama Glaserio, versija. Klasikinés GT metodologijos pagrindas yra teorijos iskilimas i$
duomeny. Tai induktyvus tyrimo metodas, kurio metu sistemingai renkant, sintetinant,
analizuojant ir konceptualizuojant duomenis siekiama sukurti teorija (Bagdonaite-
Stelmokiené ir Zydzitinaité, 2016). Tyréjas savo tyrimo lauke juda be i§ anksto suformu-
luotos tyrimo problemos (Glaser, 2018). Tyrimo problema — pagrindinis ripestis; kaip
jis sprendziamas, tai turi iskilti pradéjus duomeny kodavimg ir analize (Glaser, 2018).

Atliekant tyrimg j tyrimo laukgq eita su pla¢iu klausimu - kaip mokomasi / mokoma
vizualiyjy meny-zaidziant skaitmeninius zaidimus. Stereotipai ir skaitmeniniy zaidimy
stereotipizavimas visiskai netikétai émé ryskéti kaip vienas esminiy rapesciy, su kuriuo
susiduria ir kurj sprendzia zaidziantieji, kuriantieji ir edukacijoje taikantieji skaitme-
ninius zaidimus.

Sie duomenys gauti: 1) atlikus ir iSanalizavus vienuolika giluminiy interviu su
skaitmeniniy zaidimy zaidéjais; 2) atlikus ir iSanalizavus interviu su menotyrininke ir
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mokytoja eksperte; 3) atlikus stebéjimus zaidimy kultaros parodose Game On 2015 ir
2019 metais; 4) atlikus stebéjimus Lietuvos zaidimy kuaréjy asociacijos susirinkimuose
2018-2019 mety laikotarpiu; 5) i§ neformaliy pokalbiy su skaitmeniniy zaidimy karéjais,
zaidéjais ir zaidimy tyréjais 2017 m. lapkric¢io — 2018 m. sausio mén. stazuojantis Ko-
penhagos informacijy technologijy universitete, Skaitmeniniy zaidimy tyrimo grupéje;
6) i$ astuoniy dailés mokytojy ir trijy busimyjy dailés mokytojy pamastymy rastu apie
edukacijg skaitmeniniais Zaidimais; 7) i$ internetiniy portaly bei komentary Facebook
socialinéje platformoje. Duomeny jvairove lémé pasirinka tyrimo metodologija. Duo-
menys grindziamojoje teorijoje gali buiti kiekybiniai arba kokybiniai, gali bati ir abiejy
tipy duomeny kombinacija ($ioje tyrimo dalyje analizuoti tik kokybiniai duomenys).
Duomenims rinkti taip pat gali buti pasitelkiami skirtingi metodai, pagrindiniu lai-
komas nestruktiiruotas arba pusiau struktiiruotas interviu, ta¢iau duomenys gali bati
renkami grupiniy diskusijy metu, atliekant stebéjima, renkant dokumentuy, laikras¢iy,
knygy iskarpas ir pan., t. y. viska, kas gali padéti rasti atsakymus j tyrimo metu iski-
lusius klausimus (Petruzyté, 2008). Remiantis Glaseriu (2001), ,,viskas yra duomenys"®.
Visi duomenys, atskleidZiantys teorija / padedantys jai iskilti, yra tinkami (Glaser, 2018;
Pranskiiniené ir Jurgaityté-Aviziniene, 2019).

Atliekant tyrimg buvo laikomasi tyrimo etikos: visi tyrimo dalyviai buvo informuoti,
kam ir kokiu tikslu renkami duomenys, kaip duomenys bus panaudoti. Tyrimo dalyviai
informuoti apie galimybe bet kuriame tyrimo etape atsisakyti dalyvauti tyrime. Nepilna-
meciy tyrimo dalyviy tévai buvo rastu informuoti apie tyrimo tiksla, buvo gauti rastiski
leidimai nepilnameciams dalyvauti tyrime. Visa asmeniné tyrimo dalyviy informacija,
kuri galéty atskleisti asmens tapatybe, pakeista. Visi tyrimo dalyviai tyrime dalyvavo
savanoriskai, i$ jy buvo gauti sutikimai (kai buvo daromi jrasai) jrasyti interviu.

Gavus pirmuosius tyrimo duomenis, remiantis metodologija, jie i$ karto buvo anali-
zuojami, o pagal iSryskéjusius duomenis renkami nauji. Taikyta teoriné tyrimo duomeny
atranka. Interviu ir stebéjimai buvo atliekami taip, kad kiekvienas naujas atvejis suteikty
naujos informacijos ir papildyty jau turimus duomenis (Svedaité-Sakalauske, 2019). Visa
tai vyksta viso tyrimo metu, iki prisotinamos iskilusios kategorijos ir sukuriama teorija.
Duomeny rinkimas, jy analizé ir atmintiniy raSymas, duomeny lyginimas tarpusavyje
vyko cikligkai viso tyrimo metu. Siame nuolatiniame duomeny rinkimo, lyginimo
tarpusavyje ir atmintiniy rasymo cikle i$skiriamas atviro kodavimo etapas, nes jau
jo metu émeé ryskeéti skaitmeniniy zaidimy stereotipy ir stereotipizavimo kategorijos.
Kiti etapai (atrankinis kodavimas ir teorinis kodavimas) sustiprino ir papildé iskilusius
konceptus (Petruzyté, 2008; Scott, 2009).

Butina paminéti, jog literattiros analizé nebuvo atliekama, kol nebuvo isryskéje ne
tik pagrindinis tyrimo dalyviy ripestis, bet ir kol nebuvo iskilusi ir i$plétota teoriné
koncepcija. Tik po $iy etapy literatiira buvo naudota kaip vienas i§ duomeny $altiniy
(Glaser, 1998).
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Tyrimo rezultatai

Jau pirmuosiuose tyrimo etapuose émé ryskéti kontraversiski ir kartais krastutiniai
pozitriai j skaitmeninj zaidima kaip objekta apskritai. Itin negatyvis, pavyzdziui, skai-
tmeniniai Zaidimai Zaloja Zmones, arba itin pozityvis skaitmeninio zaidimo vertinimai,
pavyzdziui, skaitmeniniai Zaidimai isgelbés pasaulj, buvo lydimi emocingy asmeniniy
patir¢iy ar jsitikinimy.

Analizuojant tyrimo dalyviy interviu ir kitus tyrimo duomenis i$ryskéjo tam tikros
poziario j skaitmeninius Zaidimus stereotipy grupés: skaitmeniniai Zaidimai sukelia
priklausomybe; zaloja vaiko kirybiskumg ir gebéjimus; merginos nezaidzia ir zZaidimai
nemoteriskas dalykas; skaitmeninis Zaidimas néra menas; skatina agresyvy elgesj; zaidimas
yra zZaidimas ir mokslas yra mokslas; kai ZaidZia - nemgsto; siekis pripratinti prie pro-
dukto. I§ paminéty pozitriy grupiy skaitmeninis zaidimas akivaizdziai suprantamas ne
kaip daugialypis reiSkinys, o daznai labiau suvokiamas ir vertinamas remiantis viena
ar keliomis skaitmeninio zaidimo savybémis, per kurias formuojasi suvokimas apie
visuminj rei$kinj. Taigi skaitmeniniy Zaidimy stereotipizavimas i§ryskéjo kaip esminis
skaitmeninio zaidimo, kaip fenomeno, suvokimo bei supratimo ir paaiskinimo aspektas.
Buatina paminéti tai, kad i§vardintos konkrecios stereotipy apie skaitmeninius zaidimus
grupés neatskleidzia visy stereotipy apie skaitmeninius zaidimus spektro. Tam tikri
konkretts stereotipai apie skaitmeninius zaidimus $iam tyrimui buvo pasirinkti tik dél
to, kad geriausiai atskleidé jy formavimosi ypatumus, etapus, palaikymo, suardymo ir
nuneigimo aspektus. Jie neatskleidzia ir jais nesiekiama atskleisti stereotipy apie skai-
tmeninius Zaidimus jvairovés.

Skaitmeniniy Zaidimy stereotipy formavimosi ypatumai

Lipmann (1922) teigia, kad stereotipai kyla spontaniskai. Stereotipai veikia naujos
patirties formavimasi, nes naujas zinias pripildo senomis struktiromis, kurias jtraukia
j atmintj, be to, nuo jau esamy stereotipy priklauso, kaip sukuriami naujieji (Pruskus,
2012). Kartg susidarius tam tikrg nuomone apie skaitmeninj zaidima kit karta jis bus
vertinamas spontaniskai ir jau remiantis turimomis Ziniomis. Tai paaiskina, kodél tokie
gajus ir sunkiai pakei¢iami neigiami stereotipai apie skaitmeninius zaidimus, pavyzdziui,
stereotipai apie jy sukeliama priklausomybe. Internetiniuose portaluose informacija
apie skaitmeniniy zaidimy sukeliamg priklausomybe dazna, ja taip pat lydi komentarai
apie asmenines patirtis ar vaizdzios istorijos, iliustruojancios zaidimy priklausomybés
pasekmes.

Vaizdo Zaidimai gali sukelti tokig pat priklausomybe kaip kokainas ar azartiniai Zai-
dimai, pirmadienj nurodé Pasaulio sveikatos organizacija (PSO), pristaciusi ilgai lauktg
atnaujintg Tarptauting ligy klasifikacijg (ICD) (internetinis dienrastis L.rytas)".

! Visy komentary kalba netaisyta.
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Zaidimai daznai traktuojami kaip zalingi ar pavojingi dél to, kad Zaidéjai kartais j
juos pernelyg jsitraukia, praranda laiko nuovoka, pamirsta savo kasdienes atsakomybes
(komentaras po internetinio portalo Delfi straipsniu).

Nesenai skaiciau, kai motina Zaisdama World of Warcraft pamirso apie savo kidikj, jo
nemaitindavo, nepriziurédavo iki tol, kol jis miré :) tada pradéjo gailétis, bet tik tada, kai
jis miré... Narkomanai ir alkoholikai nors riipinas Siek tiek :) (laisvai prieinama anketa
apie tai, ar tampama priklausomu nuo kompiuteriniy zaidimuy, rasta portale apklausa.lt).

I§ pateikty pavyzdziy akivaizdus ne tik socialinis stereotipo apie skaitmeninius zaidi-
mus formavimosi aspektas, bet ir tai, kad stereotipai daznai iskyla kaip atsakas j aplinkos
veiksnius (Hilton ir Hippel, 1996), $iuo atveju pirmame komentare remiamasi Pasaulio
sveikatos organizacijos pozicija jtraukiant priklausomybe skaitmeniniams zaidimams j
ligy sarasy. Galima spéti, kad $is konkretus stereotipas bus sustiprintas, nes jtakinga ir
autoritetg turinti organizacija akcentuoja zaidimy sukeliamas priklausomybes. Tai su-
formuluoja tam tikrg bendrg konteksta, kuriame bus vertinami skaitmeniniai zaidimai
ir pozitiris i juos. Si informacija gali lemti, kaip bus reaguojama j naujas Zinias, susijusias
su zaidimais, nes jau bus sukurtas neigiamas kontekstas. Pruskus (2010) taip pat pabrézia,
kad kuo didesné darna tarp Zmoniy, tuo labiau biina i$reikstas socialinis stereotipas. Sig
darng galima stebéti kone po kiekvienu straipsniu apie skaitmeniniy zaidimy sukeliama
priklausomybe (antras ir trecias komentarai). Didelés skaitytojy grupés darniai dalijasi
labai panasiais pasakojimais / nuomonémis apie susidirimg su skaitmeniniy zaidimy
sukeliamomis priklausomybémis. Sis konkretus stereotipas, kad Zaidimai sukelia priklau-
somybe, yra itin ryskus ir gajus ir dél didelés nuomoniy siuo klausimu darnos, ir dél to, kad
$i nuomoné dar pastiprinama autoritetingy grupiy. Beje, $is stereotipas apie skaitmeniniy
zaidimy sukeliamg priklausomybe, nors ir imtas traktuoti kaip faktas po Pasaulio sveikatos
organizacijos nutarimo jtraukti tai j ligy sarasa, vis délto yra abejotinas. Skaitmeniniy Zai-
dimy tyréjai abejoja tyrimy kokybe, kuriy pagrindu priklausomybé nuo zaidimy jtraukta
j sutrikimy sgrasa. Tyréjams kelia abejoniy ir faktas, kad skaitmeniniy zaidimy Zaidimas
daznai vertinamas remiantis kriterijais, kuriais vertinama lo§imy priklausomybé. Tyréjai
akcentuoja ir tai, kad tiriant ir vertinant skaitmeninius Zaidimus nepagrijstai akcentuojami
neigiami zaidimy aspektai, pamirstant teigiamus (Aarseth ir kiti, 2017).

Pruskus akcentuoja stereotipy emocinj aspekta, Lipmann, (pagal Prusky, 2010)
tai jvardija ,,emociniais simboliais®, kurie taip pat siejasi su stereotipo formavimusi.
Zaidziantieji skaitmeninius zaidimus i$gyvena pacias jvairiausias emocijas. Daznai biitent
zaidime patiriamos emocijos tampa priezastimi juos Zaisti dazniau ir daugiau. Zaidéjy
patiriamos emocijos sukuria teigiama rysj su zaidimu ir lemia pozityviag nuomong apie
zaidimus. Vis délto emocijos suveikia ir kaip neigiama patirtj vis sugrazinantis ir neigiama
stereotipo susidaryma lemiantis veiksnys.

Man buvo sunku suvokti tas galimybes, kurias jie atvéré ir, aisku, as tapau priklausomas
nuo jy, bet labai noréjau tai patirti. Mama maté, kad vaikas piktybiskai neina j mokyklg,
ima smulkias monetas, vagia vaikas pinigus, nors pries tai gyvenime néra nieko pasisavings,
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eina j priritkytq riisj, ima atiminéti is maZesniy vaiky monetas. Per mamos prizme viskas
su manimi buvo gerai. Blogai buvo su Zaidimais. Ir dabar prasidéjus bet kokiai diskusijai
apie juos ji visada jterps anuos laikus. Nes buvo labai stipri emocija.

Pateiktame pavyzdyje i$ interviu akivaizdu, kad mamai, patyrusiai savo vaiko priklau-
somybes nuo skaitmeniniy Zaidimy, susiformavo itin stipri ir neigiama emocija. Laikas
visi$kai nedaré jokio poveikio jos nuostatai apie zaidimus, nors konkreciai siuo atveju
jau buvo praéje apie 20 mety. Stereotipo palaikymui taip pat ypac svarbi pati pirminé
patirtis, kuri apibrézia, kg mes matysime, kaip mes interpretuosime informacijg ir kaip
ja saugosime vélesniam panaudojimui. Si pirminé patirtis tokia reiksminga, jog gali biiti
naudojama net nesusijusiuose kontekstuose (Hilton ir Hippel, 1996). Taigi, pateiktas
pavyzdys pagrindzia ir emocijos, ir pirminés patirties svarbg palaikant ir formuojantis
stereotipui apie skaitmeniniy zaidimy sukeliamg priklausomybe, nes net praéjus daugeliui
mety skaitmeninis Zaidimas vertinamas per pirminés patirties prizme ir §i patirtis atgyja
net nesusijusiuose kontekstuose — esant bet kokiai diskusijai apie skaitmeninius Zaidimus.

Daznai stereotipuose emociniai aspektai susije¢ su vertybiniais. Tokio stereotipo
pavyzdys yra kitas itin ry$kus stereotipas apie skaitmeninius zaidimus: skaitmeniniai
zaidimai skatina agresyvy elgesi: ... Zaidimai gali isprovokuoti stiprius elgesio pokycius —
turim pavyzdZiy, kai paaugliai pradeda Zudyti ne tik virtualiai.... Emocingas reagavimas j
skaitmeninio zaidimo sukeliamg agresyvy elgesj glaudziai siejasi su asmens vertybinémis
nuostatomis, ypac kai konkreciai §is stereotipas siejasi su esmine — gyvybés - vertybe.

Pasak Pruskaus (2010), emocinis / jausminis ir vertybinis stereotipo elementai visada
siejasi su grupiniais veiksmais, t. y. stereotipas savaip mobilizuoja ir paskatina grupiniams
veiksmams to reiskinio, kurj jvardija, atzvilgiu. Turima omeny, kad perdétas démesys tam
reiskiniui sudaro palankig terpe tarpti stereotipui ir tuo yra pavojingas. Tyrimo eigoje
iSryskéjusi nuostata, kad skaitmeniniai Zaidimai skatina agresyvy elgesj, labai susijusi
ir su baime, kad skaitmeniniai zaidimai daro jtaka ne tik j iSore nukreiptiems zaidéjo
veiksmams, bet daro neigiamg jtaka ir jo vidinéms savybéms - zaloja vaiko kiirybiskumg
ir gebéjimus. Tai galima jZvelgti Zemiau pateiktuose komentaruose:

Kompiuteriniai Zaidimai yra Zalojimas - tai kada tik desimt spalvy, penkios kepurés
ir tai keisto dizaino... Dar stebéjau, kaip vaikai po Zaidimy nori spalvinti, o ne tapyti, nes
neaisku, kam maisyti spalvas, kai kompiuterinéj paletéj jau yra sumaisyta aibe atspal-
viy - jie jau yra....

Cia kaip su tom vaikiskom knygelém, kur yra nupiestos gyvinéliy, augaly ir pan.
juodos linijos, o vaikas tai turi nuspalvinti (tuose rémeliuose). Kg tokios knygelés ugdo?
Kurybiskumg? Ne!l! Karybiskumas neugdomas. Kirybiskumo prasme vaikas Zalojamas,
tiksliau, zalojama ir naikinama jo vaizduote.

Kaip bezinrétum, mokomoji programa, kad ir Zaidimo pavidalu parasyta pagal tam
tikrg algoritmg. Tuo viskas ir pasakyta. Zmogus gyvena, dirba, kuria, jaucia pagal labai
sudétingg algoritmgq, kurj sukiiré Dievas (vadink tai Gamta, vadink pagal savo pasaulé-
ziirg). Kirybine prasme kompai ir Zaidimai tik kenkia.
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Galima daryti prielaida, kad iskiles stereotipas apie agresyvaus elgesio skatinimg ir
taip daromg Zalg mobilizavo ir jsivaizdavima, kad zaidimai kenkia ne tik vaiko elgesiui,
bet ir karybiskumui ir gebéjimams. Stereotipo susidarymas tarsi save ,uzkuriantis®
procesas: susidarius vienam neigiamam stereotipui $alia lengvai gimsta kitas, nes viena
manoma reiskinio savybé lengvai perkeliama j kitg konteksta.

Hilton ir Hippel (1996) dar isskiria ir motyvacijos / motyvo aspekta (motivational
factors), kurj interpretuoja kaip turintj jtakos stereotipo aktyvavimui. Sis aspektas so-
ciology aiskinamas taip: zmogui, turin¢iam neigiama nuostatg j kokj reiskinj ar zmoguy,
jvyks greitesnis neigiamy ir létesnis teigimy su tuo reiskiniu susijusiy pozymiy patvir-
tinimas. Pavyzdziui, reikés daugiau jrodymy, kad nemégstamas Zmogus yra protingas,
negu reikéty jrodymy patvirtinanciy, kad jis kvailas. Tyrimo duomenys atskleidé, kad
pasiteiravus apie teigiama skaitmeniniy zaidimy savybe, t. y. edukacines skaitmeniniy
zaidimy galimybes, tyrimo dalyviai akcentavo savo atsakymuose ne edukacines galimy-
bes / edukacinj aspekta, o zaidimy karéjy siekj per edukacinj aspekta pripratinti prie
skaitmeninio Zaidimo.

Nezinau, ar yra mazZiems, ikimokyklinio amziaus vaikams sukurti ugdantys Zaidimai,
taciau matau juose pratinimo prie tokio produkto prasme daugiausiai.

As galiu pakomentuoti kg ir dél ko sukiiré, ¢ia labai lengva atsakyti. Realiai, kad padaryti,
kad kabliuoty, kad generuoty babkes, kad vaikas pirkty dar tau skinus, nusipirkty visa kita
<..> Cia lengva jZinréti, viskas vyksta dél Sito taip. Dél pinigy, nu, taip aisku, nu, ko ir kaip.

Reziumuojant skaitmeniniy zaidimy stereotipo formavimosi aspektus, galima isskirti
$iuos skaitmeninio zaidimo stereotipo ypatumus: veikia naujos patirties formavimasi;
pripildytas jausmy ir susijes su emocijomis; atspindi vertybes; susijes su grupiniais
veiksniais; svarbi pirminé patirtis; motyvacijos / motyvo aspektas. Néra svarbu, koks
konkreciai stereotipas apie skaitmeninj Zaidima yra susiformaves, jis visuomet pasizymi
daugeliu i$vardinty ypatumy. Tai galioja tiek neigiamiems, tiek teigiamiems stereoti-
pams apie skaitmeninius zaidimus, o edukaciniame kontekste tai gali padéti paaiskinti
ir priezastis, kodél zaidimo edukacinés galimybés menkai naudojamos ar gana sunkiai
jtraukiamos j mokomuyjy dalyky turinius.

Skaitmeniniy Zaidimy stereotipy formavimosi etapai

Pruskus (2012, 2010) teigia, kad stereotipy formavimas vyksta trimis etapais. Pirma-
me etape ,sudétingas diferencijuotas objektas suvedamas j keleta gerai zinomy pozymiy“
(Pruskus, 2012, 142). Antrajame etape i$skirtoms objekto charakteristikoms suteikiama
didesné reikSmé nei jai esant sudétine visumos dalimi (Pruskus, 2012). Tre¢iame etape
objekto bruozai sustiprinami, kad bity sukurtas artimas ir reik§mingas tipas konkre¢iam
individui (Pruskus, 2012). Pruskus teigia, kad po $iy etapy vyksta automatinis reagavimas j
analogiska situacija, tai buty galima jvardyti kaip ketvirtajj stereotipo formavimosi etapa.
Sios reakcijos intensyvumas priklauso nuo emocijy ir nuo manipuliavimo stereotipais gebé-
jimy. Sj etapa, kuris gali lemti kity etapy intensyvuma, galima interpretuoti kaip penktgjj.
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Skaitmeninis Zaidimas suvokiamas kaip sudétingas objektas, kuris pasizymi daugeliu
savybiy ar aspekty / yra apibréziamas pagal juos. Suprantama, kad tai unikalus objektas,
kuris apima pramogas, poilsj, technologijas, yra taikomas skirtinguose kontekstuose:
edukaciniame, terapiniame, karo pramonéje ir pan., todél nataralu, kad $is objektas
atpazjstamas arba, pasak Pruskaus (2010, 2012), suvedamas pagal gerai zinomus po-
zymius. Pirmo etapo pavyzdziu gali buti stereotipas, kad skaitmeninis Zaidimas néra
menas. Toliau pateiktame pavyzdyje matome, kaip skaitmeninis zaidimas (sudétingas
objektas) supaprastintai jvertinamas kaip ne menas, nes jis neatitinka Zmogaus turimos
meno sampratos: As to nelaikau kaip meno, tai komercinio pasaulio produktas, o menas is
didZiosios raidés, tu jau eini su tam tikromis tradicijomis. Yra tam tikri Zanriniai dalykai,
tai 100 000 mety tradicijos. Zaidimas nejsitenka j standartinio tradicinio meno apibréZimag.

Antrajame etape tam tikroms skaitmeninius zaidimus charakterizuojan¢ioms sa-
vybéms suteikiama didesné reik§mé nei tuomet, kai ta savybé vertinama kity savybiy
kontekste. Cia taip pat tinkamas pavyzdys galéty biiti skaitmeninio Zaidimo vertinimas
nemenisku arba ne menu, kai, pavyzdziui, visiems skaitmeniniams zaidimams tyrimo
dalyvis uzlipdé ne meno etikete: Daug laiko praleidZiant gali matyti antiestetiniai vaiz-
dai. Ne pati geriausia vaizdo kokybé, tai néra menas, nes zaidimo grafika neatitinka
jsivaizdavimo apie estetiskus ir meniskus vaizdinius. I$ Zaidimo eliminuojamas vei-
kimo principas, naratyvas, garsiniai ar kiti elementai, paliekama tik viena zaidimo
savybé — grafika, o ir ji vertinama remiantis savo asmeniniais jsitikinimais, kokie turi
bati estetiniai vaizdai. Jei vaizdas suprantamas kaip neestetiskas, jis suprantamas kaip
nemeniskas. Kitas stereotipas, kad ZaidZiant nemgstoma — Zaidimus gali Zaisti atsilose,
apie niekg negalvoja isvis, kaip ten gaunas. Kq spaudinéja, t3 nuo to, ir gerai. Siuo atveju
tyrimo dalyvis apibadina tai, kg vizualiai maté, — nieko pagal jj neveikiantj, tik myg-
tukus spaudinéjantj Zmoguy, todél jam visa tai asocijavosi su tuo, kad asmuo nemasté:
Zaidime daug komforto ir pataikavimo zaidéjui. Zaidimas tai mirusios smegenys. Dél
$ios priezasties visi skaitmeniniai zaidimai $io tyrimo dalyvio dar buvo jvardyti kaip
»bukinantys®, visas zaidimas buvo jvertintas tik pagal vieng matoma, t. y. valdymo, prin-
cipa. Kadangi valdymas pasirodé nereikalaujantis pastangy, nes matési tik nesudétingas
mygtuky spaudymas, visi zaidimai traktuoti kaip ,bukinantys®, visos kitos zaidimo
savybés nebuvo nei paminimos, nei svarstomos.

Trec¢iajame etape i$skirti bruozai sustiprinami. Pavyzdziui, zaidime pamatytas siu-
Zetas ar zaidimo etapas, kuriame Saudoma, sustiprinamas ir iSrySkinamas iki to, kad
visi zaidimai pradedami vertinti ir bet kokios Zaidime vykstancios veiklos vertinamos
tiktai kaip $audo ir gaudo. Paklausus vyresnio amziaus zmoniy, ka jy vaikai ar antkai
zaidzia, atsakymas daznu atveju budavo vienodas - Saudo ir gaudo. Net prityre zaidimy
zaidéjai daznai zaidimus jvardija kaip Saudymo, nors tai biina sudétingi strateginiai
turtingo naratyvo zaidimai.

Automatinis reagavimas jvardijamas kaip ketvirtasis stereotipo susidarymo etapas,
nes kartg susidarius kokiam konkreciam stereotipui apie skaitmeninj zaidimg pirmieji
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trys etapai jvyksta organiskai ir automatiskai; automatinis reagavimas labai siejasi su
paskutiniu, kuris yra ir $io, ir kity etapy stimuliatorius, nes apima emocijas ir siejasi su
bendru gebéjimu manipuliuoti stereotipais apskritai. Sj etapg galime interpretuoti ir
kaip prielaida, jei asmuo turi stereotipy, susijusiy su informacinémis technologijomis
apskritai (turi stereotipy jog ekranai/ monitoriai kenkia, technologijos ,,bukina“ Zzmones,
IT kuriamos ir diegiamos tam, kad bty lengviau ir patogiau sekti ir valdyti Zmones),
jis grei¢iausiai meistriskai manipuliuos ir varijuos ir stereotipais apie skaitmeninius
zaidimus, nes jie jeina j informaciniy technologijy sritj. Tokig prielaida inspiravo keletas
tyrimo dalyviy, kurie pasakojo nenaudojantys kompiuteriy, neleidziantys jais naudotis
savo vaikams, bet i$samiai galéje papasakoti apie jy keliamas grésmes:

Mes su Zmona nepirkom kompo tol, kol nesulauké miisy stinus 14 mety. Kad neZaloti
vaiko. Misy dukra taip pat neprileidzia savo vaiko nei prie kompo, nei prie iSmaniojo.

Tikrai atsiprasau, kad nieko doro negalésiu pasakyt, bet, apie kg kalbi, mane erzina!

Sie pavyzdziai, manau, iliustruoja paskutinius stereotipo etapus, atskleidZia meistriska
manipuliavima jais bei emocinj aspekta.

Grafiskai skaitmeniniy zaidimy formavimosi etapus galima buty pavaizduoti taip
(Zr. 1 pav.).

Skaitmeniniy Zaidimy stereotipy palaikymo aspektai

Ypatinga stereotipo formavimosi savybé, kuri glaudziai siejasi su stereotipo taikymu,
palaikymu ir keitimu, yra ta, kad stereotipas yra save is$pildantis (angl. Self-fulfilling)
fenomenas, pasireiskiantis tuo, kad atsitinka tai, ko tikimasi (Hilton ir Hippel, 1996).
I$trauka i§ interviu su tyrimo dalyviu iliustruoja $ig stereotipo savybe: Man ir kompiute-
ris uzdraustas buvo. As taip anksti negaléjau Zaisti, tai man tai jau augimo procese jeina
i galvg, kad tai néra kaip kirybinis jrankis. Tyrimo dalyvis mano, jog nuostata, kad
kompiuteris néra su karyba susijes jrankis, jam susiformavo todél, kad nuo vaikystés
kompiuteris buvo draudziamas ir neleidziama Zzaisti Zaidimy. Kitu atveju mama turi
stereotipg, kad zaidimai labiau skirti berniukams: I vaikiny tikimasi, kad jie Zais. Mer-
gaités tai pies ir dainuos, mano mama nelabai supranta tuos Zaidimus ir leidZia broliui,
nes berniukas. Interviu metu paaiskéja, kad skaitmeninius zZaidimus Seimoje zaidzia
berniukai (du broliai), o mergaité ne. Zinoma, is ir kiti stereotipo palaikymo aspektai
yra bendri ir budingi visiems kitiems stereotipams, ne tik susijusiems su skaitmeniniais
zaidimais. Siuo atveju stereotipas susijes ir su ly¢iy stereotipu, o konkreiau su skirtingais
lukesciais skirtingy ly¢iy vaikams. Tikimasi, kad berniukas zais, — berniukas zaidzia,
tikimasi, kad mergaité nezais, - mergaité nezaidzia. Tyrimo metu §is stereotipas ne karta
pasitvirtino per neformalius pokalbius su mokytojais. Tie mokytojai, kurie mané, kad
skaitmeniniai Zaidimai yra nemeniski ir prastos grafikos, lengvai tai pasitvirtindavo kas
kartg jsijunge internetg ir paspaude ant siilomy zaidimy reklamy. Mokytojai saké, kad
kas kartg pateikiami reklamose zaidimai buvo labai prastos grafikos ir kokybés.

Pedagogika | 2019, t. 136, Nr. 4 181
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( Skaitmeniai zaidimai sukelia priklausomybe

[ Zaloja vaiko kiirybiskuma ir gebéjimus

[ Merginos nezaidzia. Zaidimai nemoteriskas dalykas

( Skaitmeninis zaidimas néra menas

Skatina agresyvy elgesj

Kai zaidzia — nemasto

Siekis pripratinti prie produkto
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3. Objekto bruozai sustiprinami, sukuriamas artimas ir
reikSmingas tipas/stereotipas konkrec¢iam individui
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[ Zaidimas yra zaidimas. Mokslas yra mokslas

4. Vyksta automatinis reagavimas j analogiska situacija

5. Reakcijos intensyvumas yra susijes ir priklauso nuo
emocijy ir nuo manipuliavimo stereotipais gebéjimy

I paveikslas. Skaitmeniniy Zaidimy stereotipy formavimosi etapai.
Sudaryta remiantis V. Pruskumi (2010; 2012)

Isivaizduojama koreliacija (angl. Imaginary correlation) — toks reiskinys, kai neigiamos
savybés asocijuojasi su tam tikromis nezinomomis savybémis; tai taip pat yra viena i$ ste-
reotipo formavimosi ir palaikymo savybiy (Hilton ir Hippel, 1996). Sj stereotipo aspekta
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atskleidZia nuostata, kad skaitmeniniai zaidimai skatina agresyvy elgesj. Zaidimy siuZetas
daznai biina paremtas kovos principais, Zaidziamas karas, daug kautyniy / mustyniy
elementy todél galima prielaida, kad $ios savybés i$ Zaidimo automatiskai suteikiamos
ir pac¢iam zaidéjui. Sis aspektas yra labai panasus j asimiliacijos efektg. Asimiliacijos
efektas (angl. Assimilation effect) taip pat daro jtaka susidariusio stereotipo palaikymui.
Jo esmé tokia: individas suvokiamas kaip panasesnis j jj apibadinantj stereotipa, nei jis
i$ tikryjy yra: piktas darbininkas suprantamas kaip piktesnis ir agresyvesnis nei pikta
namy Seimininké, sportuojantis studentas labiau kaltinamas suk¢iavimu moksluose nei
nesportuojantis ir pan. (Hilton ir Hippel, 1996). Siuo atveju tas, kuris zaidzia skaitmeni-
nius zaidimus, gali bati vertinamas kaip agresyvesnis negu tas, kuris ty Zaidimy nezaidzia.
Tai paaigkina ir kodél nejzvelgiama knygy reik§mé ar vaidmuo didinat agresyvuma,
nors knygy siuzetai taip pat gali bati su kovos ar agresijos siuzetu. Tyrimo dalyvis lygina
skaitmeninius zaidimus ir knygas: AS nusoviau balandj, kai perskaiciau ,KliudzZiau®.
Taciau néra teke skaityti spaudoje, kad J. Bilitino kairyba skatinty agresija, nes knygose
aprasomi smurto ar agresijos elementai suprantami kaip ne tokie smurtiniai. Kitame
pavyzdyje matome, jog zaidéjai ir patys jzvelgia, jog dabar pernelyg daznai agresyvus
elgesys susiejamas su skaitmeniniais Zaidimais, nors jo priezastys greiciausiai kitos:
Dédavome muses j degtuky dézutes, kad bity zyziancios dézZutés. Nuplésdavau muséms
sparnus, kad biity jdomiau. Ir tada nebuvo jokiy Zaidimy.

Priskyrimo efektas (angl. Attribution effect) taip pat palaiko stereotipa; jo esmé, jog
zmonés labiau kliaujasi abstrak¢iais prisiminimais negu konkreciais elgesio pavyzdziais
(jei kalbétume apie socialinj stereotipa), t. y. geriau pasikliaujama ta informacija, kuri
sutampa su stereotipu, negu ta, kuri nesutampa su turimu stereotipu (Hilton ir Hippel,
1996). Vis délto kiti tyréjai abejoja tokiu atminties veikimo principu ir jj jzvelgia tik tuo-
met, kai kalbama apie labai sudétinga objekta, tuomet zmonés geriau prisimena stereotipg
atitinkancia informacija (Hilton ir Hippel, 1996). Skaitmeniniai zaidimai yra sudétingas
objektas, be to, tiesiogiai susijes su technologijomis. Gal dél Sios priezasties (tai rodo ir
praktinés jzvalgos, ir tyrimo duomenys) tie, kuriems technologijos sunkiau jvaldomos,
lengviau priima su technologijomis susijusig neigiamg informacijg ir pasikliauja ja.
Kompas yra tik jrankis (tegu ir turintis daug MECHANINIU galimybiy), padedantis at-
likti dailininkui greit ir be didelio vargo daug mechaniniy darby. Bet KURYBINE prasme
kompas (t. y. kompo programa) yra prastesné priemoné nei piestukas, teptukas etc. <...>
Kyla jtarimas, kad ir su kompiuteriniais Zaidimais tas pats tik daug patraukliau ir sunkiau
suvokiama kas uz to slypi. Sunkiai jvaldomai technologijai - kompiuteriui — priskiriamos
su karyba nesusijusios funkcijos: padeda atlikti daug ir be vargo mechaninius darbus.
Karybinés funkcijos priskiriamos jvaldytoms priemonéms: piestukui, teptukui. Lygiai
tas pats mechanizmas pritaikomas ir skaitmeniniams zaidimams, nes jie tiesiogiai susije
su kompiuteriu, todél ir $iai medijai, kaip ir kompiuteriui, priskiriamos ne kiirybinés, o
mechaninés funkcijos, nes jos lengviau sutapatinamos su kompiuteriu ir skaitmeniniu
zaidimu.
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Automatiskumas (angl. Automaticity) yra ne tik stereotipo formavimosi etapas, taciau
ir pozymis, budingas palaikant stereotipa, t. y. esant tam tikroms aplinkybéms stereotipas
tarsi automatiskai aktyvuojamas. Jei turi susidariusj stereotipa, kad Zaidimas néra menas
ar kenkia karybiskumui, galima spéti, kad net pamacius itin kairybiska ir meniska zaidima
jokios teigiamos savybés nebus jZvelgtos. Automatiskai reaguojant i pozityvi informacija
nebus vertinama kaip nuneigianti stereotipa. Be to, tiriantys stereotipy kintamuma ir
pastovuma atkreipia démesj, kad stereotipa neigianti informacija interpretuojama kaip
iSimtis, kuri patvirtina taisykle (Pruskus, 2010; 2012). Pavyzdziui, viena mergaite, zai-
dzianti skaitmeninius zaidimus, vis pabrézdavo, kad mokslas yra mokslas, o zaidimas
yra zaidimas ir tikrai néra tinkamas edukacijai. Pazaidusi edukacijai skirtg Zaidima, ji
zaidima jvertino kaip savo nuostatos patvirtinima, kad mokytis geriau i§ knygy: As vieng
kartg mokiaus geografijos per Zaidimg, tai Zinokit as greiciau atsiminiau ne atsakymus,
bet kaip veikia pats Zaidimo principas ir todél atspédavau atsakymus. Man labiau patinka
versti knygg. Neatmetame, kad Zaistas zaidimas galéjo buti pernelyg primityvus ir tikrai
netinkamas edukacijai, tac¢iau zaidéja atkreipé démesj labiau ne j tai, kad Zaidimai gali
buati skirti edukacijai ir taikomi joje, bet labiau tai vertino kaip isimtj, kuri jai dar labiau
patvirtino nuostata, kad geriau mokytis i§ knygy, o Zaidimas néra tinkamas edukacijai.

Saves apgaudinéjimo ir saves pristatymo procesai (angl. Self-deception, self-intro-
duction) taip pat i§skiriami kaip stereotipo palaikymo ir taikymo aspektai. Pavyzdziui,
pasirinkimas atsisésti kuo toliau nuo nejgalaus asmens gali buti dviprasmiskai jvertina-
mas kaip siekis iSvengti to asmens, o asmens atsisédimas arti nejgalaus asmens gali bati
dviprasmiskai jvertintas kaip elgesys siekiant iSvengti nuteisimo dél stereotipo (Hilton ir
Hippel, 1996). Saves apgaudinéjima galima jzvelgti Sioje iStraukoje: Mazai kuo galiu biti
naudingas, nes nesu mates tokiy zaidimy, o ir mano kolegos (turiu omeny <...>) apie tai
nekalba. Mano mokiniai (10~12 kl.) apie tai nekalba nei su manimi, nei tarpusavyje. Sioje
istraukoje mokytojas teigia, kad ne tik néra susidires su edukaciniais zaidimais ar menis-
kais zaidimais, bet ir jo kolegos bei mokiniai apie tai néra kalbéje. Sioje istraukoje galima
atpazintiir reiSkinio ignoravima ar jo nuneigima apskritai. Sunkiai jsivaizduojama, kad
$iuolaikiniai mokiniai, o ypa¢ meno mokyklos, kurie mokosi ir apie Siuolaikinius meno
reiskinius, ir alternatyvius kiirybos biidus, absoliu¢iai nesidomi ir neaptarinéja zaidimy
ir jy grafikos. Véliau gauti tyrimo duomenys patvirtino, kad mokytojai gyvena kitame
pasaulyje. ZaidZiantieji skaitmeninius Zaidimus pasakojo, kad mokytojai visigkai nieko
nezino apie zaidimus, jais nesidomi. Saves pristatymo elementy galima jzvelgti tyrimo
dalyvio pasakojime apie vienos aukstosios mokyklos vykdyta projekta, kai konkreciam
skaitmeniniam zaidimui projekto metu buvo kuriamas pritaikymo modelis, t. y. kad ta
zaidimg buty galima taikyti edukacijoje, pasinaudojant sukurtomis gairémis. Projekto
dalyvis pasakojo: <...> jiem nereikéjo, kad sukurty naujg edukacijos inovatyvy super da-
lykg <...>; jiems svarbiausia buvo pasisavinti Europos sgjungos pinigus. Tyrimo dalyvis,
dalyvaves tame projekte, suprato, kad aukstoji mokykla buvo suinteresuota projektiniy
pinigy jsisavinimu ir jiems mazai rapéjo, kokia realig nauda sukurtas zaidimo taikymo
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edukacijoje modelis galéjo atnesti. IS esmés institucija turéjo galimybe save pristatyti
kaip inovatyvig, kuriancig inovacijas edukacijoje, bet realaus susidoméjimo ir vertinimo
tuo, kas kuriama, neturéjo. Neformalis pokalbiai su mokytojais taip pat patvirtino, kad
mokytojai daznai su I'T susijusius kvalifikacijos kélimo mokymus renkasi tik dél bendro
jvaizdzio palaikymo, kad geba valdyti technologijas, nors realiai vengia jas taikyti.

Reziumuojant skaitmeniniy zaidimy stereotipy palaikymo aspektus akivaizdu, kad
susidare stereotipai yra gana stabiltis. Skaitmeniniy zaidimy stereotipus palaiko jsi-
vaizduojama koreliacija ir asimiliacija, priskyrimo ir automatiskumo efektai. Stereotipo
gajuma palaiko ir tas faktas, kad tai daznai yra save iSpildantis fenomenas. Stereotipus
palaiko ir saves apgaudinéjimo ir pristatymo efektai. Tiriantys stereotipus pabrézia, kad
jy palaikymui reik§mingas yra ir i§silavinimas, intelektas, jprociai ir gyvenamoji aplinka
(Pruskus, 2010; 2012), ta¢iau kai kurie tyrimo duomenys labiau i$ryskina emocijas ir au-
tomatinj reagavima. Pavyzdziui, mokytojy auditorija, kuri yra ir i$silavinusi, intelektuali
ir kuriai technologijos i§ esmés ir prieinamos, ir jvaldytos, vis délto turéjo tvariausius
stereotipus skaitmeniniy zaidimy atzvilgiu.

Stereotipy apie skaitmeninius Zaidimus suardymas ir nuneigimas

Kaip jau minéta, stereotipas yra patvarus fenomenas, taciau stereotipas néra nekintan-
tis ir nuolatinis (Pruskus, 2012). Toliau aptariami galimi stereotipo keitimo modeliai arba
strategijos. Stereotipo susilpninimas ar sustiprinimas gali vykti per atskirus stereotipo
komponentus: pazintinj (susijes su Ziniy jsisavinimu) ir instrumentinj (kuris sukuria
informacijos vertinimo kontekstg ir pasiruo$img tolimesniems veiksmams) (Pruskus,
2010;2012).]. L. Hilton ir W. Hippel (1996) pateikia keturis modelius keisti stereotipams.
Buhalterinj (angl. bookkeeping) modelj (Rothbart, 1981, pagal Hilton ir Hippel, 1996),
konversijos (angl. conversion) (Rothbart, 1981, pagal Hilton ir Hippel, 1996), potipio
(angl. subtyping) (Brewer ir kiti, 1981, pagal Hilton ir Hippel, 1996), ir pavyzdinj (angl.
exemplar-based) modelj pagal (Smith ir Zarate, 1992, pagal Hilton ir Hippel, 1996).
Buhalterinio modelio esmé, kad visi informacijos nesuderinamumai ir nenuoseklumai
palaipsniui veda j mazus stereotipo poky¢ius. Tarkime, nuolatos susiduriant su informa-
cija, kuri vis neatitinka turimo stereotipo, stereotipas tampa ne toks patvarus (Hilton ir
Hippel, 1996). Konversijos modelis teigia, kad stereotipai kei¢iami tik dramatisku badu,
kritiniame lygyje susidiirus nesuderinamai informacijai, t. y. kad turi buti gauta labai
priestaringa informacija turimam stereotipui (Hilton ir Hippel, 1996). Potipio modelio
esmeé: priestaringa informacija paprasciausiai perkategorizuojama pagal nauja klasifikaci-
ja. Pavyzdinio modelio esmé, kad stereotipai keiciasi, kai randami nauji tipai / jvaizdziai
arba kai randami kitokie tipai / jvaizdziai. Sie modeliai akcentuoja vidinius stereotipo
keitimo aspektus (Hilton ir Hippel, 1996).

Konversijos modelio pavyzdys, kai stereotipas dramatiskai kinta kritiniame lygyje
susidiires su nesuderinama turimo stereotipo informacija, galéty buti $is tyrimo dalyvio
pasakojimas: Po pristatymo, po seminaro, kuris truko dvi valandas, mokytoja atéjo
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privaciai prie manes ir sako - aciii, kad pakeitei mano poZiiirj, tavo kalbg reikéty pasakyti
visai likusiai Lietuvos daliai. Sako, koks musy poziaris buvo nuo ¢ia iki ¢ia. Nuo kad
Zaidimai yra blogis ir juos reikia naikinti ir kad mokiniai Svaisto laikg ir taip toliau iki
to, kad tai galima naudoti edukacijai ir kad tai yra ateitis ir nuo to negalima pabégti.
Tyrimo dalyvis pasakoja savo jspidzius po seminaro, kurj vedé mokytojams ir kurio
metu pasakojo apie zaidimo taikyma pamokoje, jo edukacines galimybes. Mokytoja
kardinaliai pakeité savo nuostatg j stereotipa apie Zaidima nuo zaidimas yra blogis iki
Zaidimas yra ateitis. Akivaizdu, kad mokymy metu mokytoja suzinojo itin priestaringa
informacija, kei¢iancia stereotipg.

Potipio modelio stereotipo keitimo algoritma galima jzvelgti $iame pavyzdyje: Tu
jsitrauki j tai. Tai yra ta Zala. Bet lieka ta pusé, kad as priémiau tq sprendimg, kad ten
jeiti. Tai as galédavau Zaisti tq Zaidimg maZiau. Tai yra mano asmeninis sprendimas.
Siuo atveju stereotipas, kad skaitmeniniai zaidimai sukelia priklausomybe, yra ban-
domas nuneigti vidinio monologo su savimi metu, suprantama asmeniné atsakomybeé
uz savo veiksmus ir jy pasekmes, atsakomybé perkeliama ne medijos specifikai, kad
kompiuteriniai Zaidimai sukelia priklausomybe, o savo sprendimams - as priémiau tg
sprendimg, kad ten jeiti ir galéjau Zaisti maZiau. Tai labiau vidinis stereotipo keitimo
procesas, jis néra toks akivaizdus kaip konversijos modelyje, nes vyksta palengva perka-
tegorizuojant ir informacija, ir Zinias pagal naujas klasifikacijas. Siam modeliui gal bty
galima priskirti ir §j pavyzdj: Paaugliai dedikuoja labai daug savo energijos, laiko ir siekia
auksty rezultaty <...>, bet jie negauna tokios paramos, kaip gauna plaukikai, Suolininkai,
bégikai, jojikai <...>, nes visas tas veiklas tévai suvokia kaip vertingg ir prasmingq veiklg,
o Zaidimus suvokia kaip laiko $vaistymg. Sioje istraukoje tyrimo dalyvis diskutuoja apie
tai, kad priklausomybé nuo skaitmeniniy zaidimy yra dazniausiai susiejama su laiku,
kurj Zaidéjas praleidzia zaisdamas; tyrimo dalyvis kelia klausimg ir lygina $ig veikla su
kitomis veiklomis, pvz., sportu. Kitose veiklose praleistas laikas visiskai néra tapatinamas
su priklausomybe tai veiklai, o zaidime tai prilyginama priklausomybei. Sios diskusijos
metu akcentuojama informacija, kuri priestaringa informacijai, dazniausiai siejamai
su stereotipu, kad zaidimai sukelia priklausomybe. Iskeliamas Zmogaus jsitraukimo j
zaidimg, o ne medijos atsakomybés klausimas. Laikas, praleidziamas zaidziant, sulygi-
namas su kitomis veiklomis ir laiku, praleistu kitose veiklose, kurios nejvardijamos kaip
sukeliancios priklausomybe.

Konkreciy buhalterinio ir pavyzdinio stereotipy keitimo modeliy pavyzdziy, kada
tyrimo dalyviai pasakoja apie pasikeitusius jy stereotipus, i§ turimy tyrimo duomeny
identifikuoti nepavyko. Buhalterinio modelio esme atskleidzia tai, kad stereotipai kinta
palengva, gaunant informacija, kuri nesutampa su turimu stereotipu. Galima daryti
prielaida, kad stereotipas zaidimai sukelia agresija gali imti kisti, kai susipazjstama su
skaitmeninius zaidimus zaidzianciais Zmonémis, kurie nepasiZymi agresyviu elgesiu.
Pavyzdinio modelio esmé, kad stereotipai kei¢iami, kai susiduriama su pavyzdziais,
nesutampanciais su turimu stereotipu. Pavyzdziui, galima prielaida, kad turimas
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stereotipas, jog skaitmeninis Zaidimas Zaloja kiirybisgkuma, kaip $iame komentare: Cia
kaip su tom vaikiskom knygelém, kur yra nupiestos gyvineéliy, augaly ir pan. juodos linijos,
o vaikas tai turi nuspalvinti (tuose rémeliuose). Kg tokios knygelés ugdo? Kurybiskumg?
Nelll Karybiskumas neugdomas. Kiirybiskumo prasme vaikas Zalojamas, tiksliau Zalojama
ir naikinama jo vaizduoté®, kada tyrimo dalyvis skaitmeninius zaidimus sulygina su
spalvinimo knygelémis ir i§reiskia aiskia pozicija, kad kiirybiskumas zalojamas, vaizduoté
naikinama, gali imti kisti susidirus su kitokiais pavyzdziais. Nuomone, kad skaitme-
ninis zaidimas Zaloja karybiskuma, paneigia pavyzdys: Per Minecraftg gali sukurti bet
kg, gal gyvenime toks namas nestovéty, proporcijos ir vietos viskam neuZtekty, ten daug
galimybiy, labai daug galimybiy <...>; minecrafte buvau pastaciusi baznycig is vilnos.
Visiskai utopines idéjas galima jgyvendinti, kada zaidéjai pasakoja apie savo kirybiniy
idéjy jgyvendinima zaidime. Be abejonés, tai prielaidos, taciau jy pagrjstuma didina tai,
kad tvariausius stereotipus apie skaitmeninius zaidimus turéj¢ asmenys prisipazindavo
nieko apie juos nezinantys, todél prielaida, kad, pamate kitokius pavyzdzius, gali pakeisti
savo nuomone, visiskai reali.

ZaidZiantys skaitmeninius zaidimus tyrimo dalyviai sieké nuneigti nezaidzian¢iyjy
stereotipus apie zaidimus aiskindami apie skaitmeniniy Zaidimo veikimo principus,
iSryskindami jy teigiamas savybes, edukacines ir kiirybines galimybes, aiskindami apie
skaitmeninio zaidimo fenomeng apskritai. Garsus kritikas jsivélé j diskusijg, kad Zaidi-
mai ne menas, jo argumentacija - jei imi meno kiirinj, pvz., muzikg, paveikslg, tai gali jj
patirti nepriklausomai nuo tavo jgndziy. Kaip patiri Zaidimg, priklauso nuo tavo jgidziy.
Pritariu jam i$ dalies. Tu negali patirti tapybos, jei esi aklas. Siame komentare tyrimo
dalyvis atkreipia démesj  tai, kad, neturédamas ziniy ir nesidomédamas reiskiniu, negali
jo patirti ir negali suprasti nei jo reik§meés, nei jo vertés. Todél néra adekvatu vertinti $j
reiskinj neigiamai, $iuo atveju tai jvardyti kaip ne meng.

Nuneigiant skaitmeninius Zaidimus, kaip nemeninj objekta, buvo akcentuojama ir
tai, kad daznai meno etiketé suteikiama ne pac¢iam kariniui, o tam, kas jj kuria. Jei kuria
menininkas - tai menas, jei ne menininkas, tai vertinama kaip ne menas: Pvz., ant namy
projektuojamas ,TETRIS“ daromas Sou, pramoginis dalykas, kai tai daro menininkas,
pripaZintas menininkas, tai jau menas, o kai tai daro Zaidimy kiiréjas, mes dar pasigin-
¢ijam, kaip tai traktuoti. Siame stereotipo nuneigime akivaizdziai atkreipiamas démesys
j dvigubus standartus, taikomus Zaidimo kiiréjams ir meno kiiréjams (menininkams).

Jdomu tai, kad stereotipy apie zaidimus turi ir patys zaidéjai. Labai ryskus stereotipas
apie skaitmeninius zaidimus, kurj turéjo ir zaidziantys, ir nezaidziantys, buvo susietas su
zaidéjy lytimi. Tyrimo dalyviai teige, kad Zaidimai labiau berniukiska veikla, kad mer-
gaités jeigu Zaidzia, ZaidZia kitaip ir kitokius Zaidimus: Mano vaikystéje rasti ZaidZiancig
mergaite retenybé*; ,Nu, nes statistiskai taip yra. Statistiskai kalbant tai daugiau berniukai
ZaidZia. A kodél daugiau Zaidzia? Nes, nu, biologiné pusé tiesiog kompetentingumas. <...>
buvo taip kazkada buvo daug berniuky vyry ir jie turéjo eiti Zudyti Zveérj ir eiti j tamsq ir
toj tamsoj nuzudyti zveérj ir pareiti su Zvériu ir sakyti, va, kg yr, va, mésos kg pavalgyti, o
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moterys sakydavo: - o Ziiirék, labai gerai, ¢ia yra uogy ir is viso dalyko as nupyniau tau
pirstines. <...> kg noriu pasakyti, kad Zaidimas yra labiau medZioklé nei uogy rinkimas.
Berniukai ZaidZia, kad tai yra biologiniai dalykai. <...> Statistiskai kalbant berniuky
losia daugiau negu mergaiciy. <..> grjztam prie to pacio modelio, kurj pateikiau <...>
mergaitéms daugiau patrauklesnis, nes turi eiti. Kurti Seimgq ir statyti namq ir uZsiimti
kitaip Zaidzia tokius Zaidimus. Mergaités renkasi kitokius Zaidimus. Jos ZaidZia kitkg.
13-15 m. pradeda maisytis, bet ZaidZia jos kitaip, jos kelia sau kitus tikslus ir kitaip Ziiiri
i Zaismo procesq. 1§ pateikty pavyzdziy galima identifikuoti, kad su zaidéjy lytimi yra
susije stereotipai, jog mergaités zaidzia kitaip negu berniukai ir daugiau berniuky negu
mergaiciy zaidzia skaitmeninius zaidimus. Kaip priezastys, kodél si veikla buvo nuro-
doma labiau kaip berniukiska, buvo jvardijama biologiné prigimtis, pasitelkta statistika
(statistika, beje, rodo beveik vienoda zaidéjy pasiskirstyma pagal lytis), berniukai buvo
vertinami kaip turintys daugiau kompetencijos. Buvo jvertinta, kad mergaités kitaip zai-
dzia zaidimus, kelia sau kitus tikslus bei kitaip Zzitiri j patj Zaismo procesa. Sio stereotipo
paneigimui pateikiami pavyzdziai, kaip tg patj skaitmeninj zaidimg — The Sims - zaidzia
mergaité ir berniukas. Pirmame pavyzdyje, kaip $j zaidima vaikystéje zaidé, pasakoja
vyras, antrame pavyzdyje, kaip §j zaidima zaidé vaikystéje, pasakoja moteris.

Tas Zaidimas vienas prie vieno pasaulio kopija. IS paZiiiros, kg sugalvotum, viskas
vyksta. Ir tada pradedi galvoti, ar Simsas apskritai gali numirti is bado. AS atlieku ekspe-
rimentg, bet niekas nenukencia.

Yeah sure :))))) man patikdavo namus statyti, o tada daryt gaisrus, isimt kopécias
is baseino, kad nuskesty Zmogus, o tada darydavom kapinaites uz namo :)) dar Zmogy
uzdarydavome, uzbarikaduodavome ir, kai negalédavo bendrauti, isprotédavo ir ateidavo
social bunny :)). Seimy nekiirém tikrai :)))) Toli grazu. Dar ateidavo vaiko atimti tokia
bjauri teta is vaiknamio, kai nepriZinrédavai. Arba j tilikg neleisdavom, tai apsimyzdavo.

I§ pateikty pavyzdziy matome, kad mergaités ir berniukai tg patj zaidima Zaidzia
labai panasiai, be to, pateiktas pavyzdys, kaip realiai zaidzia mergaité, visiskai paneigia
stereotipg, kur buvo tikimasi, kad mergaité zaidime statys namus, kurs $eimas. Realiai
mergaité visiskai kitaip zaidé, negu buvo tikimasi. Sakyciau, kad tiek jos tikslai, tiek pats
zaismo procesas realiai buvo labai panasus  §j zaidimg zaidusio berniuko, kuriam buvo
smalsu, kaip Simsg numarinti badu. Stereotipy, susijusiy su lytimi, raika itin stebima
skaitmeniniy zaidimy srityje. Kity tyréjy duomenys rodo, kad moterys patiria diskrimi-
nacija zaidimuose, $ig diskriminacija tyréjai lygina su motery pasiekimy stereotipizavimu
matematikoje ar sporte. J[domu ir tai, kad stereotipizuojami ir zaidéjy avatarai, jei jie
biina moteriskos lyties. Realus skirtingy ly¢iy pasiekimy skirtumas zaidziant zaidimus
néra nustatytas (Pennington, Kaye ir McCann, 2018; Kaye, Gresty ir Stubbs-Ennis, 2017).

Apie zaidimus stereotipy turi tiek juos Zaidziantys, tiek nezaidziantys. Patvariausius
stereotipus turéjo maziausiai apie juos Zinantys ir zaidimais nesidomintys asmenys. Nors
susidare stereotipai apie skaitmeninius zaidimus patvaris, jie gali buti ir suardomi. Tyréjy
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isskirti stereotipy suardymo modeliai: buhalterinis, konversijos, potipio ir pavyzdinis,
atpazjstami ir skaitmeniniy zaidimy stereotipy suardymo mechanizmuose. Tyrimo
duomenys taip pat atskleidé specifinius skaitmeniniy zaidimy stereotipy nuneigimo
ypatumus, kada patys tyrimo dalyviai nuneigia stereotipus remdamiesi kitiems stereo-
tipams nebuidinga logika.

ISvados

Remiantis tyrimo duomenimis, galima teigti, kad tyrimo dalyviai skaitmeninj zaidima
daznai supranta ne kaip daugialypj reiskinj. Skaitmeninj Zaidima jie suvokia ir vertina
remdamiesi viena ar keliomis skaitmeninio zaidimo savybémis, t. y. ji stereotipizuoja.
Skaitmeniniy zaidimy stereotipizavimas isryskéjo kaip esminis skaitmeninio zaidimo,
kaip fenomeno, suvokimo ir paaiskinimo aspektas. Tyrimo lauke vyrauja stereotipai
apie skaitmeninius zaidimus: skaitmeniniai Zaidimai sukelia priklausomybe; Zaloja vaiko
kirybiskumg ir gebéjimus; merginos nezaidZia ir zaidimai nemoteriskas dalykas; skai-
tmeninis Zaidimas néra menas; skatina agresyvy elgesj; zaidimas yra Zaidimas ir mokslas
yra mokslas; kai ZaidzZia — nemgsto; siekis pripratinti prie produkto.

Nesvarbu, koks konkreciai stereotipas apie skaitmeninj zaidima yra susiformaves,
jis daznai pasizymi $iais ypatumais: yra itin pripildytas jausmuy, susijes su emocijomis
ir pirmine patirtimi, tai daro jtaka naujos patirties formavimuisi, yra ryskus socialinis
stereotipo formavimosi apie skaitmeninius zaidimus aspektas, kuris susijes ir stereotipo
sustiprinimu. Paminéti ypatumai budingi stereotipams apskritai, taciau stereotipy apie
skaitmeninj Zaidimg ypatumai anks¢iau nebuvo tyrinéti ir aprasyti.

Kity tyréjy isskirti trys stereotipy formavimosi etapai budingi ir stereotipams apie
skaitmeninius zaidimus. Pirmame etape skaitmeninis Zaidimas suvedamas j keleta
gerai Zinomy pozymiy, antrajame kelioms skaitmeninio Zaidimo savybéms suteikiama
didesné reik$meé, tre¢iame etape tam tikri skaitmeninio Zaidimo bruozai sustiprinami.
Tyrimo duomenys leido isskirti ketvirtajj ir penktajj skaitmeniniy zZaidimy stereotipy
formavimosi etapus. Ketvirtajame vyksta automatinis reagavimas susidirus su tuo pa-
¢iu objektu / stereotipu, penktajame etape reakcijos i stereotipg intensyvumas siejasi su
emocijomis ir priklauso nuo manipuliavimo stereotipais gebéjimy.

Tyrimo duomenys rodo, kad skaitmeniniy zaidimy stereotipus palaiko jsivaizduoja-
ma koreliacija ir asimiliacija, priskyrimo ir automatiskumo efektai. Taip pat stereotipo
gajuma palaiko tai, kad tai daznai yra save ispildantis fenomenas. Stereotipus palaiko ir
saves apgaudinéjimo ir pristatymo efektai. Tvariausius stereotipus skaitmeniniy zaidimy
atzvilgiu turi maziausiai skaitmeniniais Zaidimais besidomintys Zzmonés.

Susidare stereotipai apie skaitmeninius zaidimus patvaras, bet gali bati suardomi.
Tyréjy isskirti stereotipy suardymo modeliai (buhalterinis, konversijos, potipio ir pa-
vyzdinis) atpazjstami ir skaitmeniniy zaidimy stereotipy suardymo mechanizmuose.
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Isryskéjo mazai tyrimais pagristas aspektas — stereotipy apie skaitmeninius zaidimus
nuneigimas, kuris tiesiogiai nepaaiskinamas iSvardintais modeliais.

Darbo ribotumas

Kokybinio tyrimo duomenys atskleidzia tik mazg dalj vyraujanciy stereotipy apie
skaitmeninius zaidimus. Detaliau aptarti tik tie stereotipai apie skaitmeninius zaidimus,
kurie atskleidé stereotipizavimo mechanizmus, ypatumus ir etapus.
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Summary

The article analyses the stereotyping characteristics of digital games. It presents research
data obtained by the classical Glaser’s strategy version of the Grounded Theory. The results
of the research demonstrate that digital games are not often perceived as a multidimensional
phenomenon but, instead, they are understood through one or several properties of the game,
i.e. through stereotyping.

The following dominant stereotypes applicable to digital games (Digital games are addictive;
They reduce children’s creativity and skills; Girls do not play. Games are not a feminine thing;
Digital games are no art; They promote aggressive behaviour; A game is a game. Science is science;
When playing, people do not think; The goal is to make people addicted to the product) are
analysed in terms of stereotype forming characteristics associated with digital games, in terms
of stereotype formation stages, and in terms of maintaining, changing and denying stereotypes.

Feelings, emotions, initial experience influencing any new experiences, and social context
are important factors of the stereotype formation process related to digital games. Stereotype
formation stages described by other researchers are also characteristic of the stereotypes applicable
to digital games. The stereotypes of digital games are maintained through: illusory correlation
and assimilation, attributional and automatic processes and, also, by the fact that they often are
self-fulfilling prophecies. The existing stereotypes on digital games are resistant but they can still
be changed. The researchers have distinguished between the following stereotype change models:
bookkeeping, conversion, subtyping, and exemplar-based model, which can also be seen in the
stereotype change mechanisms related to digital games.

Keywords: stereotype, stereotyping, digital games, stereotypes of digital games.

Gauta 2019 12 15 / Received 15 12 2019
Priimta 2020 01 08 / Accepted 08 01 2020

Pedagogika | 2019, t. 136, Nr. 4 193





