LIETUVOS SPORTO UNIVERISTETAS
SPORTO EDUKOLOGIJOS FAKULTETAS
SPORTINES REKREACIJOS IR TURIZMO STUDIJU PROGRAMA

EIMANTAS RINKUNAS

ZAIDEJU MOTYVACIJOS INTERNETINIAM POKERIUI
VERTINIMAS

BAKALAURO BAIGIAMASIS DARBAS

Darbo vadovas: A. Alekrinskis

Baigiamajj darbg reng¢é  NSRTV___ studentas

Baigiamyjy darby aprobavimo komisija ginti baigiamajj darba: rekomenduoja/nerekomenduoja
Baigiamyjy darby aprobavimo pirmininkas:

Baigiamyjy darby ir jy gynimo vertinimo komisijos jvertinimas:

Baigiamyjy darby ir jy gynimo vertinimo komisijos sekretoré (-ius):

KAUNAS 2013



TURINYS

TV ADAS ettt E ettt R e Re et nne e nte e ere e ne e 5
1. LITERATUROS APZVALGA ...........ooivieieseeeeseeeees e sssssseasessen s sen s 6
1.1. Veiksniai jtakojantys vartotojy ir pokerio Zaid€jy motyvacijg......cccevvveeriveeiiiveesiineennnns 6
1.2. Internetinio pokerio zaidéjy pasirinkimo charakteristikos teoriniai aspektai.................. 10
1.3. Pokerio zaidéjy motyvacija zaisti interneting POKEI .......c..ccveveevieriereeriienieeierieeie e 17
2. TYRIMO METODOLOGIJA IR ORGANIZAVIMAS .......cocoiiiieiiieee e, 23
3. TYRIMO REZULTATAI IR JU APTARIMAS ... .28
ISVADOS ..ottt 32
LITERATURA .......ocooviiiiieeeee ettt ettt bttt st s setenns 33

PRIEDAS......cc s .35



SANTRAUKA
Zaidéju motyvacijos internetiniam pokeriui vertinimas

Players motivation’s evaluation to online poker

Raktiniai ZodZiai: internetinis pokeris, motyvacija, vidiné ir iSoriné motyvacija.

Darbo objektas: internetinio pokerio zaidéjy motyvacija

Darbo tikslas: nustatyti kas lemia internetinio pokerio zaidéjy pasirinkima Zaisti internetinj poker;.

Darbo uzdaviniai:

1.
2.
3.

Atskleisti veiksnius jtakojancius vartotojy ir pokerio zaidéjy motyvacija.
Internetinio pokerio zaidéjy pasirinkimo charakteristikos teoriniai aspektai.

Pokerio zaidéjy motyvacija zaisti internetinj pokerj.

Atlikus literatiiros analize, buvo nustatyta, kad motyvavimo, motyvacijos ir motyvo sgvokos
yra susijusios. Motyvai daznai blina nejsisamoninti, jie yra kiekvieno individo veiklos
stimulai, o toji veikla susijusi su jy poreikiy tenkinimu. Bendraja prasme motyvai skirstomi j
biologinius, psichologinius ir socialinius. Motyvacija yra energija, kylanti i§ sgmoningy ir
nesagmoningy jégy ir kuri veikia individo rySius su atliekama veikla ir sglygoja jo elgesio
orientacijg ir pokycius.

ISanalizavus internetio pokerio charakteristika nustatyta, kad loSimas ir pokeris yra
transistorinis ir tarpkultiirinis reiskinys egzistuojantis kartu su Zmonija. Jis studijuojamas
socialiniu, kultiiriniu, eknominiu, ir psichologiniu atzvilgiu, todél turime daug teorijy kodeél
zmonés zaidzia. Atlikty tyrimy jrodyta, kad Zmogus modernioje visuomenéje iesko
pabégimo nuo rutinos, nuo i§sekimo, nori uzsimirs$ti ir pabiiti aplinkoje kur viskas paprasta.
Sioulaikinis lo§imy pratesimas elektroninés komunikacijos medijy pagalba yra internetiniai
azartniai Zaidimai, kaip pokeris. Internetiniai azartiniai zaidimai neturéty bati
charakterizuojami, kaip nauja loSimy forma, o tiesiog tradiciniy loSimy pratesimu keiciant
tiesioging komunikacija kibernetine.

Atlikus tyrimg nustatyta internetinio pokerio zaidéjy motyvacija rinktis Zaisti internetinj
pokerj. Nustatyta, kad, respondentai pirmiausia yra veikiami iSorinés motyvacijos, kuomet
tikslas yra gauti materialios naudos i§ uZsiimamos veiklos. ISoriné motyvacija patirti,
pajausti buvo maziau reikSminga individy pasirinkime ir dalyvavo kaip papildoma emociné
nauda. Nustatyta, kad vidiné ir iSoriné motyvacija yra glaudziai susijusios ir pasirinkimo

metu yra neatsiejamos.



SUMMARY
Zaidéjy motyvacijos internetiniam pokeriui vertinimas

Players motivation’s evaluation to online poker

Key words: online poker, motives, intristic and extrinsic motivation.
Work subject: online poker players motivation.

Work object: find out online poker players motives to play poker online.
Work goals:

1. Reveal elements that influence consumers and poker players motivation.

2. Online pokers players, choosing characteristic, theoretical aspects.

3. Poker players motivation to play poker online.

Conclusions.

1. After literature analysis, it was found that motivation and motive concepts are related. The
reasons are often not aware of, they are each individual's performance incentives, and that
those activities related to such needs. Common sense reasoning are divided into biological,
psychological and social. Motivation is the energy arising from the conscious and
unconscious forces, and which operates an individual relationship to the job and determines
the behavior and orientation changes.

2. Studies have shown that people in modern society are looking for escape from the routine,
from exhaustion, want to forget and stay in the environment where everything is simple.
Today gaming extension of electronic communication medias are online games like poker.
Online poker should not be characterized as a new form of gambling, but simply changing
the extension of the traditional gambling direct communication cyber.

3. Investigation revealed the motivation of online poker players choose to play online poker.
We found that the respondents are primarily exposed to external motivation when the goal is
to get material benefits from the course of action. External motivation to experience, and the
feeling was less important in selection of individuals and participated as an extra emotional
benefits. It was found that the internal and external motivation are closely related, and the

choice is inseparable.



IVADAS

Aktualumas.. Naujy technologijy (kompiuteriy, iSmaniyjy telefony ir kt.) atsiradimas
sukélé revoliucijg azartiniy zaidimy rinkoje. Esminiai Sios rinkos poky¢iai padaré¢ poveikj daugybei
skirtingy sektoriy ir suinteresuotyjy grupiy, pradedant nuo politiky, vyriausybiy ir jy politikos,
interneto ir mobilaus rySio paslaugy operatoriy, gydymo paslaugy tiekéjy, mokslininky ir baigiant,
Zinoma, vartotojais. Nuo 2000 mety iki dabar interneto naudojimas pasaulyje iSaugo mazdaug 5
kartus, iIr tai yra viena i$ pagrindiniy azartiniy zaidimy populiaréjimo tinkle priezas¢iy. 2011 mety
duomenimis, jau yra jkurta vir§ 2500 skirtingy internetinio loSimo svetainiy. Atitinkamai pajamos i$
Sio verslo pasaulyje nuo 2000 metais buvusiy 2,2 mlrd. JAV doleriy iSaugo iki mazdaug 33 mird.
JAV doleriy 2011 metais (Gainsburry, 2011). Prognuozuojamas ir tolimesnis internetinio loSimo
verslo augimas. Lo§imy internete plétra jtakoja socialinj gyvenima bei atveria naujas ekonomines
perspektyvas, todél Sios plétros priezastys ir jy analizé yra aktualios Siuolaikinei visuomenei.

Lietuvoje azartiniy zaidimy tema moksliniame diskurse néra populiari. Yra Kkeletas
straipsniy analizuojanciy tradiciniy loSimo namy veikla, losimy poveikj psichiniam ir socialiniam
gyvenimui bei teising azartiniy loSimy baz¢ Lietuvoje, taciau né vieno darbo nukreipto j internetinio
pokerio zaidéjy motyvacijag Norint iSnaudoti §ig tendencijg Lietuvoje reikalingi tyrimai, kurie
atskleisty vartotojy motyvus ir lietuviy kalba atlikty tyrimy trikumas Sia tema yra problema.

Darbo tikslas — nustatyti pokerio Zaidéjy motyvus renkantis zaisti internetinj pokerj.

Darbo uZdaviniai:

1. Atskleisti veiksnius jtakojancius vartotojy ir pokerio zaidéjy motyvacija.
2. Internetinio pokerio Zaidéjy, pasirinkimo charakteristikos teoriniai aspektai.

3. Pokerio zaidéjy motyvacija zaisti internetinj pokerj.

Darbo objektas: internetinio pokerio zaidéjy motyvacija.
Darbo metodai.

1. Mokslings literatiros analizé

2. Anketin¢ apklausa

3. ApraSomoji statistiné analizé



1.LITERATUROS APZVALGA

1.1 Veiksniai jtakojantys vartotoju ir pokerio Zaidéjy motyvacija

Nuo seniausiy laiky iki miisy dieny loSimas labai pasikeité (nuo primityviy lazyby senovéje
iki dabartiniy kazino, arkliy lenktyniy, jvairiy loterijy) ir yra viena seniausiy veikly zmonijos
istorijoje, kuri iSaugo j milziniska verslo sektoriy. (Carey, 1984)

Kai kurie zmonés, lo§img mato, visy pirma, kaip priklausomybés forma, kitiems tai viena i$
daugelio pramogy, treti loSimg mato kaip nelegaly btidg priversti Zzmones iSleisti pinigus. Bet
nepaisant visy kritiky ir argumenty apie lo§img yra jrodyta, jog tai labai sékminga, milziniska ir
staigiai auganti industrija visame pasaulyje. (Drozd, 2010). Prie§ deSimtmetj kazino, loSimy
automatai ir hipodromai buvo nejudinami pastatai kuriuose zmonés galéjo atlikti statymus ir
laiméti arba pralosti pinigus. Siandienos technologinio proceso pazanga jne$¢ didelj indelj
vystydama skaitmenines paslaugas. LoSimas internete tampa vis populeresnis ir plinta tarp Zmoniy
visame pasaulyje. Dabar jis toje stadijoje, kai leidzia pasiekti loSimy namus neiSeinant i§ namy ir
kei¢ia juos. (Griffiths, 2003). 1990 Prasidéjus publikos ir komercinio interneto erai tapo jmanoma
diziuliy lo§imo namy paslaugas perkelti j interneta. To pasekoje 1995 loSimo internete galimybés
buvo pristatytos pladiajai auditorijai ( Williams, 2009). Siandien internetiniy lo§imy industrija tapo
zymiai populeresné. Sj augimg charakterizuoja vis didéjantis lo§imo kambariy interente kiirimasis,
Ju siilomy paslaugy spektro augimas ir santykinai laisvi ir palankis jstatymy apribojimai taikomi
daugumoje Saliy visame pasaulyje. Dabar loSimas internete tapo stipria Sioulaikinés pramonés Saka
generuojanti vis didéjancias pajamas.

Internetinis pokeris, yra viena internetiniy kazino sitilomy pramogy savyje apjungianti
jgidZius ir zaidima, kuris neabejotinai reikalauja talento, proto ir nuolatinio mokymosi. Siou metu
yra sitilomos trys internetinio pokerio paslaugos:

e Zaidimas narykléje, kuris nereikalauja nieko sitistis j savo kompiuterj ir leidzia Zaisti §j
zaidima narSykléje.

e Parsisiun¢iama programa, kuri leidZia Zaisti nenaudojant interneto narSyklés.

e Sitllomas gyvas korty dalinimas, kuris tampa jmanomas Siuolaikiniy technologijy déka, toks
biidas yra realaus dalintojo ir interneto misinys. Si forma néra labai populiari, bet tampa vis
zinomesné. (Drozd, 2010)

Siandien Zaidimas internete yra zaidziamas dél to, kad vartotojai turi daug likesciy, kuriuos
dauguma atvejy patenkina internetinio pokerio kambariai. Zaidimas internete Zymiai skiriasi nuo
tradicinio pokerio, kai Zaidziama gyvai. Zaidimas internete vyksta daug grei¢iau, negaiitamas laikas
korty maiSymui ir dalinimui. Taip pat Zaidéjai nemato vienas kito, ko pasekoje negali nuspéti

zaidéjo korty i§ jo elgesio, mimikos, veido reakcijy. Zaidéjai vienas kita analizuoja atsizvelgdami j
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kitus kriterijus: pagal tai kaip atlickami statymai, reakcijos laika, greitj ir t.t. ( Wood, 2007) Kasmet
didéjanti interneto svarba ir internetiniai pardavimai ver¢ia kompanijas ir prekiautojus suprasti
interneto vartotojus ir asmenis perkancius internetu. (Donthu, Garcia, 1999). Internetas pasalino
visas geografines sienas ir ribas tarp kompanijy ir jy klienty taip priversdamas kompanijas sitlyti
geresnes ir labiau standartizuotas paslaugaus . Sie produktai ir paslaugos yra teikiami globaliai
visasm pasauliui, ko pasekoje kompanijos gali susidurti su netikétu kity $aliy Zmoniy elgesiu ir jy
supratimu apie internetg. (Barnes, 2007). (Miller, 1999) viesai pareiské blida segmentuojantj
interneto vartotojus teigdamas, kad vieni interneta naudoja mokymosi tikslais, kiti asmeniniais
(pramogos, apsipirkimas, bendravimas ir tt.), verslui. Laikotarpis kuomet vartotojai susipazjsta su
internetinémis paslaugomis yra svarbus, nes tai padeda suzinoti ko individas nori i$ interneto.
Suprasti skirtingy segmenty charakteristikas ir kaip jos reiskiasi internete yra esminis internetiniy
versly kiir¢jams.

Vieningo atsakymoj klausimg ,,kodé¢l Zzmonés loSia“ dar nerasta.Karlas Marksas savo teorijoje
losimus ir religija klasifikavo vienodai — kaip masiy opijatus (narkotikus, masiy uzvaldymo
priemones). Zigmundas Froidas polinkj losti aiskina kaip tam tikra seksualinj — mazochistinj saves
baudima, kurj sukelia edipo kompleksas (Griffiths, 2007). Ernstas Simmelis aiskino, jog polinkis
losti susijes su los€jo noru pasiekti autoerotinj pasitenkinimg.

Kiekviena zmogaus veikla, kiekvienas poelgis turi tam tikrg tikslinguma, net kai mes jo
pakankamai aiSkiai nesuvokiame. Labai daZnai zmogaus veiksmy kryptj lemia pasgmonés procesai,
kuriy viena svarbiausiy daliy yra tam tikras rezultatas, tikslas arba motyvas. Veiklos tikslo buvima,
jo siekimg ir nusako motyvacijos sagvoka. Fraze “jis arba ji turi gabumy, taciau jy nepanaudoja”
virto kliSe ir nedaugelis individy visiskai arba i§ dalies iSnaudoja savo potencialg. Tomas Edisonas
pabrézdavo atkaklaus darbo svarbg siekiant s¢kmés, sakydamas: “Genijus yra vienas procentas
tkvépimo ir 99 procentai prakaito”. Tai, kad vieni Zmonés dirba daugiau uz kitus arba labiau
stengiasi, yra faktas. Dél to menkesniy gabumy zmonés gali pasiekti geresniy rezultaty nei jy labiau
apdovanoti kolegos. D¢l §ios priezasties zmogaus darbas priklauso ne tik nuo gebéjimy, bet ir nuo
motyvacijos. Mus aukléja jvairi aplinka (mokykla, bazny¢ia, $eima, darbas, organizuotas sportas),
kur nejmanoma gerai jaustis, jei neturi motyvy (Stoner, 1999). Motyvacija jau seniai domisi
vadovai ir vadybos teoretikai ir ja sieja su organizacijos tiksly pasiekimu, veikiant jos darbuotojus.
Motyvy Saltiniai gali buiti jvairlis, pradedant elementariais ir daZnai net nejsisamonintais
fiziologiniais poreikiais, geismais, norais ir baigiant sgmoningai suvokiamais interesais, vertybémis
bei jsitikinimais (Dialogas, 1999).

Motyvacija galime apibrézti, remdamiesi tam tikromis iSorinio elgesio sgvokomis.
Suinteresuoti zmonés labiau stengiasi pasiekti geresniy veiklos rezultaty nei nesuinteresuoti.
Motyvacija yra noras kazka padaryti ir jj lemia veiksmo galimybé patenkinti poreikj (poreikis
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reiSkia fiziologinj ar psichologinj deficita, d¢l kurio tam tikri rezultatai ir atrodo patrauklis).
Nepatenkintas poreikis sukelia jtampa, kuri skatina tam tikras Zmogaus paskatas. Sios paskatos
suzadina konkreCius tikslus, kurie, jei jgyvendinami, patenkina poreikj ir sumaZzina jtampa
(Robbins, 2003). Motyvacija galima apibiidinti kaip “rezultaty i§ Zmoniy gavimg” arba kaip
“iSgavimg 1S zmoniy visa, kas jmanoma” (Everard, Morris, 1997). Motyvacijos teorijos susiformavo
XIX - XX amziaus sandiroje. Pradininkas — F. Taylor’as, atlikes bandymg, akcentavo darbo
proceso ir poreikiy svarba (Juceviciené, 1996). Filosofai Jeremy Bentham ir John Stewart Mill
motyvacijg apibrézé hedonistiniu pozitriu. Jie teigé, kad zmonés yra valdomi troSkimo pasiekti
malonumag ir iSvengti skausmo. Psichologijos mokslui $i nuomoné davé pradzig pozidriui, jog jgimti
instinktyviis skirtumai motyvuoja individus elgtis skirtingai. Buvo tikéta, kad Zzmonés gimsta su
unikaliais polinkiais ] skirtingus motyvacinius veiksnius (Bennett, 1997). Savo knygoje
»Motyvacija ir asmenybé* Maslow, analizuodamas Zmogaus elgsena, pazymi, kad ,,visas elgesys
motyvuotas, o visg iSmokimg skatina atlygis... daznai elgesys gali atrodyti nemotyvuotas todél, kad
nepavyko konkreciai nustatyti jj skatinancio poreikio ar tikslo* (Maslow, 2006, p. 271).

Nedaug autoriy gilinasi j motyvacijos definicijy esme ir prigimtj, sutelkdami démesj ]
motyvacinio proceso vaidmens vertinimg renkantis, tadiau ir Cia sutinkami skirtingi poZzitiriai.
Mokslinéje literatiiroje motyvas kaip konceptuali definicija svyruoja tarp naudingo konstrukto,
apibréziamo kaip veiklos stimulas, siekiant patenkinti asmens poreikius, iki monistinio vertinimo
asmens savybiy ar tam tikros blsenos Zmogaus aspektu. Nepaisant diskusijy ir mokslininky
individualiy motyvo prigimties vertinimy, publikacijose skiriama nepakankamai démesio motyvo
definicijai.

1 lentelé. Motyvo sampratos analize

Motyvas kaip poreikis e Poreikis yra motyvas (kovalev,1969; Bozovi¢, 1972; Platonov, 1986);
e poreikis yra motyvo dalis (Ivannikov, 1985);
e organizmo rysiai su iSorine aplinka — poreikiy rysiai (Kolesov, 1991);
e poreikis inspiruoja motyva (Iljin, 2000).
Motyvas kaip tikslas e zmogaus veikloje jsisamonintas motyvas virsta motyvu-tikslu
(Leontjev, 1975).
Motyvas kaip paskata e motyvas yra tik viena paskaty riiSiy kartu su poreikiais bei interesais

(Mahomed-Eminova, 1987)

e motyvas — tai jsisamoninta paskata (Kovaliov, 1988)

e motyvas — viduje jsisamoninta apskaita, rodanti Zmogaus pasirengima
veiklai ar poelgiui (Il —jin, 2000)

Motyvas kaip ketinimas e Kketinimy nusilpimas pazeidzia motyvacing sferg (Zeigarnik, 1969)
ketinimas yra valios aktas, kuris sukuria situacijas, kai iSoriniai
stimulai tampa salyginiais refleksais (Lewin, 1969)

e Kketinimai tampa elgesio paskatomis, kai priimami sprendimai
(Bozovic, 1972)

Motyvas kaip nuolatine e nuolatinés asmenybes savybés lemia elgesj tokiu pat laipsniu, kaip
iSoriniai stimulai. Asmenybés savybés padeda suformuoti konkrety

savybe motyva (Atkinson, 1964);




e asmenybés savybés kartu su psichine biisena gali pasireiksti kaip
motyvai (Platonov, 1986)

Motyvas kaip biisena e motyvu yra bet kuri organizmo biisena, kuri turi jtakos elgesio pradziai
arba tesiniui (Hilgard, 1957);

e motyvu vadinama ypatinga zmogaus biisena, priver¢ianti jj veikti ar
neveikti (Pilojan, 1986);

e veiklos motyvas yra pageidaujamas bisenos modelis (Mejerovic,

1987).
Motyvas kaip formuluoté e motyvas - tikslo ir priemoniy formulavimas (Obuchovskij, 1972).
Motyvas kaip e pasitenkinimas — emociné biisena, kylanti motyvo realizavimo procese
pasitenkinimas (Kovalev, 1969);

e pasitenkinimas atliekama veikla, gyvenimo biidas (Jakobson, 1969);

e pasitenkinimas — tikslo pasiekimo priemoné (Asejev, 1976).

Monistinis motyvo vertinimas rodo, kad daugelis mokslininky motyva aiSkina kaip iSskirtinai
asmeniskg individo veiksmy ir poelgiy pasirinkimo priezastj. Taciau daugeliu atveju monistiniai
pozitiriai pakankamai riboti ir savgs nepateisina. Kai motyvas lygus poreikiui, tada jis turi
suzadinancigja jéga, bet neturi kryptingumo; kai motyvas suvokiamas kaip pasitenkinimo objektas,
tada jis rodo veiklos kryptj, bet nepaaiskina priczasties. Jei motyvas prilyginamas tikslui, tada
paaiSkinama tik prieZastis ir veiklos prasme, bet nevykdoma skatinimo funkcija. Daugeliui autoriy
motyvas suprantamas kaip vienas paskatos tipy. Jy motyvo definicijos leidzia suprasti, kad tam
tikru momentu zmogus pasirenka vieng ar kitg motyva, bet nepaaiskina, kaip vyksta pasirinkimo
procesas.

Kaip teigé Maslow (2006), nepatenkintas poreikis sukelia jtampg, kuri skatina tam tikras
7mogaus paskatas. Sios paskatos suzadina konkreéius tikslus, kurie, jei yra jgyvendinami, patenkina
poreikj ir sumazina jtampa. Kai poreikis patenkintas, jis daugiau nestimuliuoja veiklos, kol
neatsiranda naujas deficitas.

(Fromm, 1998) is kity poreikiy iSskyré socialinius poreikius: rysiai su kitais Zmonémis, asmens
statusas, priklausomybés poreikis, saviraiSkos poreikis, kurie yra ne maziau svarbis uz kitus
18likimg garantuojancius poreikius.

(Sakalas, 1998), analizuodamas motyvavimo galimybes, naudoja konstrukta motyvatorius.
Taciau jis nepateikia konkrecios definicijos, tik iSskiria socialinius motyvatorius remdamasis
Maslow hierarchine poreikiy piramide. Socialinius motyvatorius mokslininkas klasifikuoja | tris
grupes:

1. Socialiniai motyvai, kurie yra grjsti bendravimo galimybémis, meile, priklausomybe;
2. Saves iSraiSkos galimybés per pripazinima, statusa, prestiza, démesj;
3. Saves ugdymo motyvai kaip augimo motyvai (Sakalas, 1998, p. 238)

Tvirtinama, kad Zodis motyvacija pirmg kartg pavartotas Schopenhauer straipsnyje ,,Pakankamos




priezasties keturi principai® (1900-1910). Véliau Sis terminas tvirtai jsigaléjo psichologijoje,
aiSkinant tiek zmogaus, tiek gyviiny elgesio priezastis (Iljin, 2000, p. 65).

Dabartinis motyvacijos terminas naudojamas remiantis prielaida, kad motyvacija yra nuolating,
nesibaigianti, kintanti ir sudétinga. Siekiant pagrjsti §] vertinimg, deréty pacituoti tokj Maslow
teiginj: ,,Pagrindinis zmogaus motyvacinio gyvenimo organizavimo principas yra pamatiniy
poreikiy surikiavimas j hierarchijg pagal jy svarbumga arba intensyvuma* (Maslow, 2006, p. 92).

(Maslow, 2006) naudojamas terminas motyvacinis gyvenimas akcentuoja ta ypatybe, kad visas
samoningas Zzmogaus gyvenimas grindziamas poreikiais ir motyvais. Biitent Sia sgvoka
mokslininkas jteisina poreikiy vaidmenj zmogaus gyvenime.

(Maslow, 2006), analizuodamas poreikius savo knygoje ,,Motyvacija ir asmenybé*, naudoja kon-
struktg pamatiniai poreikiai. Poreikiy apibtidinimg pamatiniais galima traktuoti ta prasme, kad
poreikiy amplitudés formavimas ir jy patenkinimo galimybiy paieSka Zmogui tampa gyvenimo
prasme, gyvenimo pamatu. Poreikiai lydi asmenj nuo pat gimimo iki jo egzistencijos pabaigos,
todél poreikiy jvardijimas pamatiniais visai logiskas ir priimtinas. Sio konstrukto naudojimas tikty
ir vartotojiskosios visuomenés poziiiriu, nes motyvy formavimasis, siekiant patenkinti kintancius
poreikius, tampa nenutriikstamu sudétingu procesu, paversdamas Zmogaus gyvenimg motyvaciniu
gyvenimu.

Gilinantis ] motyvo vaidmenj motyvacijoje, nustatyta, kad motyvo definicija kaip konceptuali
sgvoka svyruoja tarp naudingo konstrukto, apibréziamo kaip veiklos stimulas, siekiant patenkinti

asmens poreikius, iki monistinio asmens savybiy ar zmogaus tam tikros blisenos vertinimo aspekto.

1.2. Internetinio pokerio Zaidéjy pasirinkimo charakteristikos teoriniai aspektai

(R. Brenner ir G.A. Brenner, 1990) teigimu, zmonés losia dél skirtingy priezasciy, i$ kuriy
galima i$skirti dvi pagrindines — galimybe iSlosti, bei pramoga. Taciau, kad ir kokiy samoningy
priezas¢iy baty paskatintas pradéti loti, losdamas asmuo patiria psichologinj jaudulj. Sis,
adrenalino ir kity biocheminiy medziagy iSsiskyrimo déka atsirades jaudulys yra viena i8
svarbiausiy pasagmoningy motyvacijy, skatinanciy los¢jus grizti j lo§imo namus.

Pasirinkimo lo$ti internete priezastys skiriasi nuo tradiciniy loSimy bidy. Sumazéja
galimybés bendrauti su kitais zaidéjais, o ir zaidziama paprastai ne kokioje specialioje vietoje, 0
Iprastoje — savo namy aplinkoje. American Gaming Associasion jvardina tokias pasirinkimo losti
internete priezastis: UZsimirSimas, jprasta bei rami namy aplinka, patogumas, zaidimy gausa bei
didelé sparta, galimyb¢ iSlosti itin didelius piniginius prizus, galimybé losti rizikuojant nedidelémis
sumomis, anonimiSkumas, papildomy iSlaidy (tokiy kaip transportas) nebuvimas. Pasirinkimg

kurioje interneto svetainéje losti lemia jau kiek kitokios priezastys — tai premijy gausa ir dydis,
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kompanijos patikimumas bei zinomumas, zemi lo§imo antkainiai (kompanijos pelnas nuo tam tikro
losimo jvykio), paprastumas prisiregistruoti bei naudotis, zaidéjy gausa. Kaip gausiausia tiksliné
grupé, loSimy pramonei, iSskiriama jauno, bei vidutinio amziaus karta, sporta mégstantys, vienisi
vyrai. Taciau, ypac¢ kalbant apie internetinius loSimus, tiksliniy grupiy gali biti labai jvairiy, jos
priklauso nuo jvairiy faktoriy. Skirtingoms loSimy rusims galima priskirti visiSkai skirtingas
vartotojy grupes.

M. D. Griffiths (2002) iSskyré skirtumus tarp tradiciniy ir internete loSianciy loSéjy:
Finansinis stabilumas. Daugelis internete loSian¢iy zmoniy planuoja savo azartiniams zaidimams
skiriamas lésas, ir jas praloS¢ nustoja losti iki kito laikotarpio, kai gali savo pomégiui skirti daugiau
1&8y. Tarp tradiciniy lo$éjy einanciy j kazino, labiau paplites nevaldomas loSimas ir pralo§iamos
neplanuotai didelés sumos.

e Motyvacija.Tradiciniai lo$¢jai dazniau loSia veikiami poreikio save iSreiksti, pabegti
ir uzsimirSti nuo kasdienybés bei kity pasagmoniniy impulsy. Internetiniai loséjai |
azartinius loSimus ziiiri racionaliau ir §] pomégj geriau kontroliuoja.

e Fiziniai bei psichofiziniai simptomai. Tradiciniai lo$éjai datniau ir stipriau patiria
Salutines reakcijas loSiant,tokias kaips ustipréjusi Sirdies plakima, uZsimirSimo
biseng, pykinimg, galvos svaigimg ar skrandZio spazmus.Tai galima paaiSkinti
didesniu tradiciniy los¢jy impulsyvumu, ir tuo kad jie datniaususivilioja lostii§ sumy,
kuriy pralosti negali sau leisti.

e Konkurencija. Internetiniai lo§¢jai labiau konkuruoja tarpusavyje. LoSimo namuose
dauguma Zaidimy vyksta los¢jas prie§ loSimo namus, kai tuo tarpu internete gausu
zaidimy kuriuose zaidéjas varZosi su Zaidéju, o loSimy organizatoriui sumoka tik
nedidelj mokestj nuo laiméjimo (pvz. internetiniame pokeryje).

e Socializacija. Nuo pat atsiradimo azartiniai Zaidimai buvo socializuota veikla, kurios
metu Zmonés ne tik konkuruoja loSdami, bet ir bendrauja. Tradiciniai loS$éjai yra
labiau veikiami socialumo jtakos, kadangi internetniuose loSimuose bendravimas yra
labiau apribotas.

Vartotojy elgesio teorija yra pagrista trijomis pagrindinémis kategorijomis — motyvacija,
pazinimu ir mokymusi. Motyvacija galima sakyti yra fundamentali Sioje trijy komponenty sekoje.
Motyvacijg kitais zodziais tariant sudaro visa eilé varomyjy paskaty, norai, potraukiai ir troSkimai
gulintys giliai vartotojo pasamoniniame elgesyje. Gebéjimas pazinti ir mokymasis yra protinis
fenomenas, kuris laikui bégant gali keistis atsakydamas i iSorinius veiksnius. (Bayton, 1958)
Svarbus dalykas kalbant apie motyvacijos prigimtj yra tai, kad ji yra sunkiai Klasifikuojama, kaip
vienetinis reiskinys. Zmonés turi skirtingus kiekius ir skirtingos rasies motyvacijy, tai netik

motyvacijos stadija, bet ir jos riisis (Ryan, Deci, 2000)
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Inkstinkty teorija. Misy elgesj valdo jgimti biologiniai inkstinktai. McDougall, 1988 vienas
pirmyjy émeé vardinti ir jrodynéti zmoniy elgesj paaiSkinancius instinktus. Jis rado 18, bet jy
»pritriko® Zmogaus elgesio paaiSkinimui, todél véliau rasta net iki 10000 instinkty. Ir vis tiek
nepaaiSkino viso zmogaus elgesio, ypa¢ fakto, kad vis tiek egzistuoja iSmokimas. Kai kuriy
instinkty buvima, zinoma irgi sunku paneigti (Legauskas, 2003).

Potraukiy maZinimo teorija. Homeostaz¢ — gyvy bitybiy tendencija palaikyti fiziologines
sistemas pastoviame pusiausvyros lygije. Motyvai kyla i§ homeostazés sutrikimo. Atsiranda kokia
nors reikmé, poreikis — biologinis poreikis gerovés atstatymui. Biidai kaip sumazinti potraukj, yra
paprastai imokti. Si teorija nepaai$kina smalsumo ir kitokio elgesio, kuris kaip tik griauna
homeostazg (motyvacijos ardyti homeostazg) (Legauskas, 2003).

SuZadinimo teorija. Kiekvienas zmogus turi optimaly fiziologinio sujaudinimo lygj, kurj
nori palaikyti. Sujaudinimo biisena biuidinga visai Zmogaus veiklai. Per mazas sujaudinimas —
apatija, per didelis — $okas, stresas. Sujaudinimo lygis didinamas arba mazinamas. Si teorija nurodo
motyvacijos ir emocijy sarysj. (Legkauskas, 2003).

Paskaty teorija. Tos trys teorijos nurodo tik vidinius elgesio “variklius”, o paskaty teorija
pabrézia iSorinius veiksnius, kurie motyvuoja elgesj. Veiksmai nukreipiami teigiamy paskaty
gavimui, neigiamy vengimui (Legauskas, 2003)

PrieSingo proceso teorija. Dviejy pastaryjy teorijy kombinacija. Kiekviena reakcija i

stimulg automatiSkai sglygoja ir prieSingos reakcijos (kripteléje nuo didelio garso, tuoj pat
atsipalaiduojame). Po keleto to paties stimulo pakartojimy pirmin¢ reakcija susilpngja ir prieSingas
procesas sustipréja. Si teorija i§ dalies paaiskina emocinius pasikeitimus, priklausomai nuo
aktyvumo raSies. Vartojant narkotikus, pirminé reakcija — malonumas, prieSingas procesas
nemalonumas, blogumas. Véliau sustipréja tik priesinga reakcija. Sokant parasiutu — atvirksciai (
Legauskas, 2003)
Struktirinis funkcionalizmas. Struktirinis funkcionalizmas yra makro teorija pagrista prielaida,
kad visuomenéje dominuoja komponentai lemiantys charakteringas jos funkcijas. Kai esminiai
visuomenés komponentai pradeda konfliktuoti, susikerta - visuomené kuria mechanizmus, kurie
suvaldyty konflikus ir integruotysi i sistema. Visuomené kaip didelé save reguliuojanti masina ar
organizmas, kuris bégant laikui palaiko pusiausvyra.

Dvi pagrindinés loSimo sociologijos studijos yra paremtos struktiirinio funkcionalizmo
teorija: Edward Devereuxo Losimas ir Socialinés Struktiiros: Sociologinés Studijos apie Loterijas ir
Arkliy Lenktnes Dabartinéje Amerikoje. Ir NecamaTec Losimas Svedijoje.

Deje struktiirinio funkcionalizmo perspektyvos tyrin¢jant loSimus yra senos ir negali

adekvaciai pretenduoti spresti socialinius pokycius ir konfliktus. Nors teorija identifikuoja tikétinas
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motyvacijas — norg atitriikti nuo socialinés frustracijos, jsitraukimas ir noras Zaisti gali buti
tiesiogiai matuojamas nuo to kiek stipri zmogaus frustracija.

Socialinés frustracijos ir pabégimo teorijos. Zmongés losia dél daugybés priezaséiy, ir Kai
kuriems socialinis nusivylimas yra motyvas.(Zola, 1967). LoSimas bendruomenéje gali bti
paprastai aiSkinamas, kaip laisvalaikio veikla galinti tapti pelningu verslu privac¢ioms kompanijoms
ar biudzeto pildymo Saltiniu Saliai. Didelé dalis studijy palaiko bendra nuostata, kad pabégimas nuo
rutini¥ko gyvenimo modernioje visuomenéje yra motyvas losti. Zmonés siekia pabégimo ne tik nuo
frustracijos - susidariusios dél jy pozicijos socialinése strukttirose, bet ir dél asmenybés skilimo ir
susvetiméjimo, ir visokiausiy veiksniy kurie jy gyvenimuose pasireiSkia, kaip nuobodulys ar
varginimas  (CharlesC, 1976.). Psichologiniu pozidriu problematiskas loséjas siekia
atsipalaidavimo ar jaudulio ir naudoja loSima kaip savigydos priemon¢ savo psichopatologinés
biisenos samonei palaikyti ramiai (Jacobs, 1986).

“Tekmés teorija” uzima vietg tarp socialinés ir psichologinés teorijy susikoncentruodama
ties zaidimo patrauklumu ir grazumu jj zaidiant, bet visa tai taikant laisvalaikio zaidéjui o ne
probleminiam loséjui. Tékmeés teorija sujungia sociologines, psichosociologines ir kultiirines
perspektyvas, kurios buvo per keletg deSimteciy suformuluotos psichologo Flow (Csikszentmihalyi,
1990).

“Tekme” yra apibiidinama kaip malonumo busena sukelta atitinkamy veikly: aktorius yra
visiSkai jsitraukes ] veikla, jauciasi patenkintas ir pilnavertis ko pasekoje pamirsta apie laikinus ir
zemiskus dalykus. Daugelis sporto Zaidimy visomis prasmémis yra praktikuojimi dél jausmy
antpliidzio. Norint asmeniui patirti jausmy antpliidj veikla turéty biti, nei per daug sudétinga, nei
per daug paprasta. Realiame gyvenime zmonés dazniausiai lieka uz savo tekmés kanalo riby. Ten
per daug sudétingy apsisprendimy, arba veikla per daug monotoniska kas veda prie nuobodulio.
Todél zmoneés kuria ir nori tokiy veikly, kad biity optimaliai subalansuota galimybé pasirinkimas,
kur jie galéty patirti jausmy antplidj. (Csikszentmihalyi, Bennet, 1971 45-48p).

Teorijos besiremiancios frustracija ir noru pabégti - kaip motyvu loSian¢iajam tikina jog yra
dvi atskiros aktyvios veiklos sferos: kasdienis pasaulis ir lo§imy pasaulis: lo§éjas pabéga (nuo
kasdienybés). Teorija taip pat teigia, kad loSimy tiekéjai naudoja “pull” stumimo taktika, loS¢jams
sitilydami didelius galimus prizus ir jaudinancias patirtis. | jas yra Zvelgiama kaip palengvéjima po
kasdienés frustracijos, i$sekimo (Csikszentmihalyi. Flow, 1990).

Azartiniy Zaidimy socialinis atlygis. Turbiit labiausiai paplitusi socialinio atlygio teorija yra
suformuluota Ervingo Goffman, kuris dirbo krupjé ir korty dalintoju kazino Nevadoje. Jis steb&jo ir
tyrinéjo socialines saveikas tarp zaidéjy ir socialinio atlygio, kurj jie gauna zaisdami. Gofmanas
iSkélé koncepcija, kad socialinis gyvenimas apskritai yra kaip zaidimas (Goffman E. Frame

Analysis. Harmondsworth: Penguin; 1975) Sis poziiiris detaliai apZvelgtas jo apybraizoje ,,Ten kur
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veiksmas vyksta®, kur veiksmas charakterizuojamas kaip veiklos, kurios biina, (,,svarbios,
probleminés ir reikalaujanc¢ios priimti sprendimus, noras jausti jausmg, kad tai kg darai priklauso
nuo taves“p. 136). Tokiy uZzsiémimy pavyzdzaiai tai konkurencinis sportas, dalyvavimas
palitiniuose debatuose, ir naktiniy bary lankymas, loSimas yra §iy vekly prototipas (p. 138).
Veiksmas visada yra viesas ir svarbus — prie§ gaunant kortas niekas nezino kokia bus jvykio baigtis
ir kaip viskas pakrips. Veiksmas tokiu biidu sukelia individui spaudimg atitinkamai pasielgti
stresinéje situacijoje ir tas poelgis, atskelidzia individo charakterj. Stiprus asmenybés charakteris
turi daug teigiamy savybiy, tai: drgsa, moke¢jimas nugaléti, integralumas, narsumas,
SaltakraujiSkumas, blaivaus proto suvaldymas, orumas, pasitikéjimas savimi. Stipri asmenybé yra
visy zmoniy trokStamas saves apibudinimas, kuris pasireiskia socialiniuose kontekstuose ir
socialinése grupése. Gofmanas j lo§img ziliri kaip motyvacija zaidéjams biiti geriems ir susidaryti
palanky jvaizdj prie$ kitus — zaidimo metu rodant jgiidZius ir SaltakraujiSkumg nepriklausant nuo to
tu laimi ar paralaimi kartu didinant asmeninj prestiza. Sis poziiiris yra nagrin¢jamas daugelyje
sociologiniy ir kulttriniy analyziy darbuose apie loSima ( McGurrin, 1992).

(Binde, 2005) Pastebi jdomy pastebéjimag,jog keletoje etnografiniy ir istoriniy studijy
losimas tarp individy atspindi jy charakteriy dvikova, ir loSimas Zmoniy grupése, modrnioje
visuomenéje yra dvikovos pakaitalas vidingj nesanatikai iSsiaiSkinti. Toks ekstremalus loSimas
dazniausiai baigiasi tik tada, kai vienas loséjy praloSia visus savo pinigus arba asmenybe.

(Zola, 1967) Gofmans orientavosi j socialinio zaidimo kontekstg, kuris buvo matuojamas
konfrontacija, antagonizmu, ir atvira agresija. Daugelis moksliniy darby apie loSima akcentuoja
sicialinj atlyg] kuomet tai yra biidas susieiti kartu su kitais individais ir buiti drauge linksmais.
Zmonés logia, nes lo§imas yra dalis to kas juos susieja su kitais.

Lo§imas kaip taupymo forma. Sioje teorijoje lodimas atlieka tokia pacdia funkcija kaip
taupymas, kur daug mazy statymy ar investicijy i zaidima leidzia pasisekus pasiimti didel¢ suma
pinigy i$ karto. Atliktas tyrimas apie loSimus tarp vargsy amerikieciy 1970 m. Parodé, jog loterijos
bilieto pirkimas yra savotiskas taupymo forma (Light, 1977) nors ir su beprocentinémis
garantijomis. MaZos sumos buvo reguliairiai skiriamos loterijos bilietams. Taupymas banke
tokiomis mazomis sumomis buvo nejmanomas o taupymas namuose negalédavo vykti, nes biidavo
pastovus poreikis pigiems kasdieniams reikmenims. Kartg per atitinkamg laikg biidavo laimiama
suma $imtg karty didensé uz bilieto kaing. Tai leisdavo los$éjui jpirkti daug brangesnius daiktus,
kuriy jis paprastai nebiity jpirkes. Panasiis pastebéjimai buvo pastebéti DidZiojoje Britanijoje ir
Italijoje (McKibbin, 1979)

Laisvalaikio Zaidéjas. Laisvalaikio tyrimai apima sritis: ekonomikos, sociologijos,
psichologijos ir zmoniy geografijos. Siy sri¢iy moksliniuose tyrimuose daugiausia démesio skiriama

zmoniy laisvalaikio pasirinkimui ir elgsenai. Kuomet zmonés uzsiima daugeliu skirtingy dalyky
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savo laisvalaikiu atitinkamai tyrimy kryptys buvo skirtingos, kaip sportas, turizmas, kelionés
gamtoje ir jvairios lo§imo formos. Sios veiklos teorijoje ir praktiskai gali biiti viena kitos substitutu
rySyje su laisvalaikiu: individai laisvalaikio laika iSnaudoja pasirinkdami jvairias prieinamas
veiklas. Laisvalaikio tyrimai gali biiti apibiidinami, taip: kodél Zmonés paskirsto ribotus iSteklius:
laiko ir pinigy, struktirinéms veikloms, kurios néra privalomos, taiau angazuojamos laisva indvido
valia.

Rekreaciniy losimy tyrimai pazymi, kad asmenys turi ne viena motyvg isleisti savo pinigus
loSimams. Skirtingi zaidimai pasirenkami d¢l skirtingy motyvy, ir tam tikros Zmoniy grupés yra
labiau jsitraukusios j $ig veikla, nei kitos. (Neal, 2005)

Tyrimuose atskleisti motyvai, kuomet loSimas yra pasirenkamas, kaip savanoriSka
rekreaciné laisvalaikio forma, indvidui sitilo tokias teigiamas emocijas: linksmumas, susitikimai su
kitais Zmonémis, naujy viety pamatymas nauji (kazino), jaudulys, galimybé laiméti, intelektineé
stimuliacija statymy Zaidimuose, pertrauka nuo kasdienio gyvenimo rutinos. Pateiktas sgrasas
atspindi bendras atrastas zaidéjy motyvacijas (Cotte, 1997).

1. Losimas kaip mokymasis ir vertinimas
LoSimas kaip ,,rush — jausmy antpladis*

Losimas kaip saves apibréZimas

2

3

4. LoSimas kaip rizikavimas

5. LoSimas kaip kognityvus saves klasifikavimas

6. LoSimas kaip emocinis saves klasifikavimas

7. LoSimas kaip konkuravimas

8. Losimas kaip bendravimas
vykstant procesui turi naudos. Zmonés paprastai tiki, kad jie ilgu laiko tarpu nelaimés pinigy. Jie
zino, kad greiCiauisiai pralaimés, bet nepaisant to vistiek Zaidzia, nes tikis, jog uzZ sumokéta kaing
jie gaus malonumg ir i§gyvenimus kuriy tikisi. Kai tuo tarpu ekonomika tyrinéja nauda ir loSimy
funkcijas abstrak¢iai, laisvalaikio tyrimai koncentruojasi ties lo§€jy motyvais ir jy pasirinkimu losti
vietoj kitos rekreacinés veiklos. Si perspektyva pristatoma daugelyje kultiiriniy tyrimy, kur j
komercinj loSimg zitrima kaip amzininka poindustrinés visuomenés, su iSrySkintu patirties
démesiu, vaizduote ir savita simbolika (Smith, 1985).

1952 metais du amerikie¢iy antropologai sudaré 164 apibiidinimy sarasa sgvokai kultiira.
Siandien $is sarasas gali bati pratestas, nes atsairanda naujy idéjy ypa¢ pazinimo antropologijoje.
Pagrindinis kultiiros apibrézimas sako: kultiira yra per amzius visuomenés sukauptos zinios, kuriy
perdavimas i$ kartos ] kartg jjungia sudétingus visuomenés koordinavimo mechanizmus ir labai

jvairias socialines sistemas ( Fiske, 2000).
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Zaidimai ir loSimas. Antropologijos ir etnologijos literatiiros Zaidimy tema yra daug.
Zaidimai yra ir dalis pedagogikos. Pagrindinis aspektas yra tas, kad Zaidimai stimuliuoja
intelektualinj ir fizinj vystymasj, padeda mokytis bendrauti, pazinti kultiirg, stiprina grupés rysj,
dovanoja dziaugsmga ir gerg savijautg. .Geriausiai zinomas traktatas apie zaidimus yra ,,Homo
Ludens: A Study of the Play Element in Culture* olandy istoriko Johan Huizinga. Jis kalba apie
zaidimus, kaip vieng svarbiausiy civilizacijos komponenty jos susikiirime, su Zaidimais visuomené
gyvena jau deSimtis tukstanciy mety.

Kalbant apie loSimg Homo Ludens pasako labai mazai. ,loSimas yra neproduktyvus
visuomengs ir kulttiros vystimuisi yra beavisis produktas nesuteikiantis nieko Zzmogaus gyvenimui ir
protui. Kitas autorius Huizinga teigia ,, zaidime néra materialaus intereso ir loSimas yra Zaidimo
egzistensijos dejoné, kitaip tariant ,,neteisingas zaidimas (loSimas)“ kas parodo, kad loSimas néra
autentiSkas zaidimas (Anchor, 1978).

Bendruomenése kur zmonés turi daug laisvo laiko, loSimas daznai paveikia jy kultiiring
aplinka, menus, etika, ekonomika, ir gyvenimo patirtj. Sis 10§imo poveikis néra teigiamas. Daznai
atsitinka, kad Sanso zaidimai turi tendencija pakeisti darbg ir tam atsidave Zzmonés zaidzia tuo budu
tapdami abejingais priklausomais lo$éjais ir amzinais vaikais. Taip pat struktiriné tokiy zaidimy
funkcija gali sugriauti asmenybés moralinius pagrindus ir ambicijas (Caillois, 1961).

Religiniai ir egzistensiniai loSimo aspektai. Religijoje loSimas yra priimamas kaip
materializmo siekimas ir visiSkai nesiderina su baznyc¢ios propaguojamomis id€¢jomis apie davsines
vertybes. Tikima, kad jéga slypinti uz loS§imo yra alkis pinigams ir materialinéms vertybéms, kurias
jie gali nupirkti. Arba kitaip Zilirint loS§imas yra matomas, kaip pavirSutiniska ir léksta linksmybiy
forma praktikuojama nekultiiringy siauraprociy.Sis pozitiris populiarus tarp krik$&ioniy, kultiiros
elito ir kity kairiyjy bei deSiniyjy pazitry zmoniy (Abbot, 1995)

Darbe ,,Gambling and Religion: Histories of Concord and Conflict autorius M.Abbot
paaiskina i§ pirmo zvilgsnio sunkiai pamatoma rysj tarp loSimo ir religijos jvariose visoumeneése
skirtingais laikotarpiais:

,Yra prieStaraujama, jog loSimas ir religija turi bendry elementy, bet supratimas, kad
nezinojimas, paslaptis, ir lemtis, kaip ir jsivaizdavimas, kad netikétai gausi kazka didelio kas pakeis
tavo gyvenimg ] geraja puse¢ daro religija ir loSimag panaSius. Daugelyje tradiciniy kultiiry loSimas
egzistavo santarveje su politeistinémis ir animistinémis religijomis. Religija ir loSimas €jo i8vien,
dél juos vienijanciy elementy. Monoteistinés religijos kurios dominuoja Siandienos pasaulyje turi
tendencijg smerkti loSimg ir teigia, jog tai yra pikta alternatyva tam tikriems relgijy suvokimams ir
patirtims. Elementai kuriais senovéje religija ir loSimas dalinosi Siandien yra tape jy konflikto

saltiniu.(Abbot, 1995)
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Loterijos ir lo§imas praktiSkai yra pastangos kovoti su likimu, egzistensinio optimizmo rasis
(Sutton, 1997).

Specifinés amZiaus grupés. Yra atlikta keletas tyrimy kurie tyrin¢ja lo§imo socialinius ir
kulttrinius aspektus senyvo amziaus zmoniy gyvenimuose. Atlikti tyrimai parod¢, kad loSimas turi
teigiamos naudos senyvo amziaus gyventojams. LoSimas siiillo lengvai prieinamg, saugig ir
santikinai nebrangia pramoga, kuri gerina gyvenimo kokybe, gali padéti pralauzti socialing
izoliacija ir turéti teigiama poveikj sveikatai ( Hope, 2002)

Akivaizd$iy poreikiy teorija. 1938m. Murray pristaté akivaizdZiy poreikiy teorija. Si teorija
apibrézia poreikius kaip pasikartojancius interesus. Kiekvienas poreikis susideda iS keliy
komponenty. Pirmiausia matoma, kuris poreikis yra pagrindinis ( pvz. Vadovavimo, autonomijos),
antra — apibtidinamas poreikio intensyvumas, stiprumas. Buvo isskirta daugiau nei 20 poreikiy:
Murray teorija teigia, kad reikalingos tam tikros aplinkos salygos, kad poreikis tapty akivaizdziu
(Cherrington, 1994). Pavyzdziui, poreikis ,,suprasti”" bus aktyvizuotas, kai to pareikalaus situacija.
Murray nuomone, poreikiai néra grieztai hierarchiniai, todél teorijai budingas lankstumas: zmogus
tuo paciu metu gali biiti motyvuojamas daugiau nei vieno poreikio, poreikiai gali Kirstis vienas su
kitu. Praktikoje §ia teorija naudotis nelengva, nes dél poreikiy gausos ji sunkiai pritaikoma.

Taigi elgesys valdomas fiziniy, psichologiniy ir emociniy malonumo ir diskomforto modeliy.
Turédami psichikg ir samong galime orientuotis aplinkoje ir derindami savo poreikius bei galimybes
su aplinkos keliamais reikalavimais ir teikiamomis galimybémis, galime kelti ir realizuoti elgesio
tikslus ir taip prisitaikyti bei islikti kintancioje aplinkoje. Taciau psichika néra pagal nekintama
algoritmg veikiantis homeostazes palaikymo aparatas. PrieSingai, ji yra labai SaliSka ir subjektyvi.
Tai aparatas, kuris sugeba sukurti aktyvy santykj su objektu. Taigi apibiidinant Zzmogaus
prisitaikymg prie kintanciy aplinkos salygy motyvaciniy procesy analizei tenka centriné vieta

(Seligman ir Csikszentmihalyi, 2000).

1.3 Pokrio Zaidéjy motyvacija Zaisti internetinj pokerj

Mokslininkai (Vallerand, 1992) isskiria trijy tipy vidinés motyvacijos taksonomijg — vidiné
motyvacija suZinoti, vidiné motyvacija siekti tobulumo ir vidiné motyvacija patirti.

Vidiné motyvacija suZinoti pasireiSkia asmens jtraukimu j veikla dél malonumo ir
pasitenkinimo, Kurj jis patiria besimokydamas, tyrinédamas, bandydamas suprasti kazkg naujo — jo
pazintiné veikla yra suijusi su smalsumu ir noru suprasti. Vidiné motyvacija siekti tobulumo
apibudina asmens jsitraukimg i veiklg dél patiriamo malonumo ir noro sukurti kg nors naujo,
tobuléti. Asmenys, kuriems biidinga §i motyvacijos rusis, koncentruojasi j patj procesa, o ne veiklos

rezultatus ir siekia elgtis kiirybingai. Vidinés motyvacijos patirties vedamas Zzmogus jsitraukia ]
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veikla dél noro patirti malonuma, jaudinancius pojiicius ir teigiamas emocijas.

Vidiné motyvacija budinga tiems asmenims, kurie dalyvauja veikloje dél noro patirti
malonuma, suzinoti ka nors naujo bei siekia tobulumo. Asmenys, kuriems budingos anksciau
minétos vidinés motyvacijos riSys, suvokia, kad jie daro tai, kas jiems patinka, todél jauciasi
atsakingi uz savo veiklos rezultatus, patiria kompetencijos ir meistriSkumo augimo jausmus.
ISoriniai apdovanojimai jiems néra svarbiis. Veikla, saglygota vidinés motyvacijos, asmeniui yra
jdomesné, teikia daugiau pasitikéjimo savimi ir dziaugsmo. Sie emociniai veiksniai skatina
atkaklumg ir kiirybiskuma, tod¢l darbai atlieckami kokybiskiau (Ryan, Deci, 2000).

Dalyvavimas veikloje dél iSorinio atlygio arba iSorinio spaudimo laikomas iSorinés
motyvacijos forma. Tokiais atvejais asmens elgesys tampa priemone tikslui pasiekti (Deci, Ryan ir
kt., 1992).

Apsisprendimo teorijoje iSorin¢ motyvacija skirstoma j keturis lygius: iSorinis reguliavimas,
introjekcinis reguliavimas, identifikacinis reguliavimas ir integruotas reguliavimas (Ryan, Deci,
2007). ISorinis reguliavimas pasireiSkia tada, kai sportuojama siekiant tik iSorinio atlygio arba
vengiant bausmés. Introjekcinis reguliavimas pasireiskia, kai asmuo nesgmoningai priima kito
Zmogaus ar zmoniy grupés elgesio standartus ir vertybes. Identifikacinis reguliavimas nuo
introjekcinio skiriasi tuo, kad asmuo sagmoningai priima referentinés grupés vertybes kaip savas
(pasiekia auksStesnj vertybiy internalizavimo lygj) ir susitapatina su ta grupe. Vyksmas, kurio metu
asmuo jsisavina naujg elgesi ir padaro jj savu, vadinamas internalizacija. Esant integruotam
reguliavimui, sujungianCiam viding ir iSoring motyvacijas, siekiama patenkinti autonomijos,
kompetencijos ir santykiy poreikius.

E. Deci, R. Ryan, 2000, aiskindami apsisprendimo teorijos kontinuumg, akcentuoja, kad
vidiné motyvacija rodo auksSta apsisprendimo lygi, o iSoriné motyvacija vidutinj. Tuo tarpu
amotyvacija liudija apie Zemg asmens apsisprendimo lygj.

Zvelgiant i§ psichologinés perspektyvos motyvacija yra koombinacija iSoriniy ir vidiniy
veiksniy lemianciy vartotojo elgseng. Versle socialinés aplinkos motyvacija Zaidzia lemtingg roleg,
kuri lemia vartotojy elgseng. Taigi yra didelé svarba koompanijoms uzsiiminéjanc¢ioms produkty ir
paslaugy prekyba internete, suprasti esmines priezastis lemiancias tai, kodél Zzmonés leidzia arba ne,
savo pinigus jy siilomai paslaugai. Sito suvokimas yra labai svarbus kuomet koompanija mégina
sumaniai paveikti klienty mases jy koompanijos naudai. Remiantis keletu studijy apie lo$img ir
motyvus esancius uz jo pastebéta, kad vidinés motyvacijos faktoriai yra biidingesni tiems pokerio
zaid¢jams ir los¢jams, kurie siekia socializuotis, pasilinksminti ir néra priklausomi nuo lo§imo. Kai
tuo tarpu iSorinés motyvacijos atveju reiSkiasi materialiis poreikiai verCiantys Zzmones beviltisSkai
troksti laiméti ir tai daZnai pasireiSkia tarp zaidéjy turin¢iy problemy su loSimu. (Lee, 2007). Kitais

7odZiais tariant vidinés motyvacijos motyai yra vidiniai, pagrjsti asmeniniais poreikiais, pazinimo
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ir emocijy aplinkybémis. Individas tam tikra veikla uzsiima ne dél ,,iSskirtiniy priezasciy®, bet dél
savigarbos ir vidinio pasitenkinimo. Kai tuo tarpu iSorinés motyvacijos veiksniai vartotojui yra tie
iSoriniai dirgikliai sukelti, socialinés ir kultiirinés vartotojo aplinkos (Ryan, Deci, 2000). (Deci ir
Ryan, 2000) teigia, kad motyvacija siejama su energija, tikslu (kryptingumu ir atkaklumu. Deci ir
Ryan laiké, kad motyvacija gali biti skirstoma pagal priklausyma tam tikram laipsniui, su kuriuo
motyvas gali biiti suderintas iSoriSkai (pvz.: asmens elgesys priklauso nuo kity ir jis ar ji jaucia
iSorinj spaudimg), arba suderintas i§ vidaus (pvz.: Zmogus pats lemia savo elgesi, todél nutaria taip
elgtis savo valia ir pasirinkimu)

2 letelé. Apsisprendimo motyvacijos modelis

ISORINE MOTYVACIJA VIDINE MOTYVACIJA
ISoriné Vidiné
ISoriné ISoriné motyvacija Vidiné Vidiné motyvacija
reguliacija motyvacija identifikuoti motyvacija motyvacija patirti stimula
Zinoti atlikti
Veikla Veikla Veikla
uzsiimama uzsiimama uzsiimama
norint gauti norint pasiekti iSkylus Idomu Zinoti Malonuma Patyrimas
iSorinj atpilda vidinj atpilda svarbiam kaip veikla teikia pats tampa
arba i§vengti arba iSvengti asmeniniam atliekama veiklos malonumo
iSorinés vidiniy bausmiy uzdaviniui atlikimas Saltiniu
bausmés
ISoriniai IS dalies IS dalies Vidiniai Vidiniai Vidiniai
iSoriniai vidiniai

Siame teoriniame apsisprendimo motyvacijos modelyje matome dvi grupes. Pirmoji

amotyvacija tai vidinés ir iSorinés motyvacijos stoka. ISoriné reguliacija yra dugiausiai kity asmeny
nulemiama motyvacija. [Soriné motyvacija perkelti yra skirta vidinio pasitenkinimo pasiekimui arba
vidiniy bausmiy iSvengimui. ISoriné motyvacija identifikuoti privercia tave sureikSminti veiklg iki
tokio lygio, kad patikétum, jog tai vienintelis budas ka nors pasiekti. Vidiné motyvacija apima
interesus, mégavimasi bei jsipareigojima veiklai, kuri atlickama savo labui pats procesas teikia
malonumg. Vidiné motyvacija Zinoti yra stimulas suidométi veikla ir pradéti ja uZzsiiminéti.
Apsisprendimo motyvacijos teorija aiSkina kokybiSkai skirtingas iSorinés motyvacijos
formas, suprieSinant savarankiskus ir nepriklausomus elgesio nuostaty tipus. Apsisprendimo

motyvacijos teorijos struktira, kad Zmogaus motyvacija eina iSvien su visuma, Kkuri parodo
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nepriklausomybés laipsnius. Nepriklausomybé (Rayan ir Deci, 1985) teigimu apsisprendimo
elgesys, kurj galima laisvai jvykdyti. Apsisprendimo motyvacijos teorijos visuma yra sudaryta i$
vidiniy ir iSoriniy elementy. Vidiné motyvacija uzima labiausiai apsisprendusiga pus¢ — $i
motyvacija, gaunama i§ malonumo atlickant patinkan¢ig veiklg. Svarbus apsisprendimo
motyvacijos bruozas yra tai, kad iSoriniai nuostatai yra sunkiau ir maziau pritaikomi aplinkoje, o tuo
tarpu vidiné motyvacija apima teigiamas motyvacines pasekmes. Sj poziiirj patvirtino (Ryan, Deci,
2000) tyrimais. Kai nemotyvuotumas buvo susietas su elgesio laisvumu ir neigiama psichologine
bisena, o tuo tarpu vidiné motyvacija susieta su atkaklumu atliekant uzduotj, bei psichologine
sveikata ir gerove.

Losejy elgesio, ju motyvy suvokimas yra pirmutinis pardavéjo siekis, kuris nori vartotojus
sudominti (Mowen, 2009). Motyvai ir priezastys zaisti pokerj yra skirtingi zvelgiant i§ skirtingy
perspektyvy. Akivaizdu daZzniausia priezastis loSti yra ,laiméti* arba ,Jlaiméti pinigy“. Visgi abu
motyvai yra labai susije, jie apima platy spektra asmeniniy savybiy ir svarbiausias aplinkybes.
Svedijos Nacionalinis Visuomeninés Sveikatos Institutas atskleidé tris skirtingus biidus tirdamas
motyvacija losti ir jsitraukimg j tai: tai buvo sociologinis suartéjimas, ekonominis ir kultiiriniai
loséjy elgesio aspektai. (Binde, 2009). Savo tyrime apie loSimo savybes Mowen (2009) pritaiké
hierarchinj asmenybés modelj, kad sudaryty tarpusavio rysio prielaida tarp asmeniniy savybiy ir
polinkio lo$ti naudojantintis interneto siilomomis paslaugomis. Buvo atrasta, kad finansinis
konservatizmas yra neigiamai veritnamas lyginant su internetinio lo§imo formomis, kuomet pinigai
yra uzdirbami nesaugiai juos iSloSiant. Tuo paciu metu buvo nustatyta, kad susikaupimas yra
teigiamai suijes mazesniu stresu patirimau zaidziant internete. Atvirumas patirymams taip pat buvo

apsvarstytas kaip svarbi internetiniy lo$¢jy charakteristika.

Pagrindinés l LoSimy tipai
savybés v e . .
ISorinés savybés | Loterija
Emocinis - Sporto
estabilumas Situacinés Nespecializuota e
savybés Losimas statymal
Malonumas Aistruolis , Internetas
_ ) v o Asmenybé
Atviras potyriams . ) Domisi Reklaminis
o Sudétinés savybes B
Saziningumas Paties efektyvumas || astrologija Zaidimai
Fiziniai poreikiai Konkurencingumas Finansiskai
Jaudulio poreikis Impulsyvumas atsargus

3 pav. Hierarchinis modelis( Mowen, 2009)
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Sis modelis reprezentuoja motyvaciniy bruozy pasiskirstyma hierarchijomis loiant ir ZaidZiant
internetinj pokerj. (Mowen,2009)
(Mowen, 2009) ir (Hong, Jung 2004) atlikti moksliniai darbai pasitilé atsizvelgti | daugumos loséjy
grupiy impulsyvuma ir emocinj nestabilumg. Tyriamyjy grupé pabréze, jog jiems yra neiSvengiamai
svarbu jausti emocines motyvacijas, kai jie zaidzia i$ pinigy. Tai jdomus pastebéjimas, nes buvo
atrasta, kad pojuciy siekimas nebuvo statistiskai reikSmingas veiksnys lemiantis potencialaus lo$éjo
motyva zaisti.

Savo darbe loSimo problemg ir psichologines motyvacijas (Lee, 2007) pateiké dviem Penkiy
losimo faktoriy motyvacijos modeliais. Pirmasis (3 lentelé) iSrySkina piniginj poveikj Zmogui ir

azartiniy lo§imy pasekmes.

Socialiné motyvacija

Malonumui motyvacija \\ v v

v Piniginé motyvacija Isitraukimas j loSimag
Jauduliui motvvaciia A A X

’

Vengimo motyvacija

4 pav. Penkiy motyvacijos veiksniy modelis losti (Lee, 2007)

Sis modelis tinkamai parodo psichloginiy ir emociniy bruozy svarba, kurie stovi uz
ekonominio veiksnio, piniginés motyvacijos. Si piniginé/iSoriné motyvacija ryskiai atitinka auks$¢iau
aptartg (Ryan ir Deci 2000) 2 lentelé motyvacinj modelj, kur ,,iSoriné motyvacija®“ susilieja su
vidiniais ir iSoriniais motyvais pabrézdama jy tarpusavio ry$j ir suvokima.

Antroji schema 4 pav. yra paralelinis Penkiy losimo faktoriy motyvacijos modelis ir aptaria

nepriklausomg penkiy loSimo faktoriy jtaka.

_— Socialiné motyvacija

Malonumui motyvacija

A

A A

Vengimo motyvacija

——
\ 4 \ 4
Jauduliui motyvacija » Isitraukimas j lo§img
\

\\¥ . * e . -
Piniginé motyvacija

5 pav. Paralelinis penkiy motyvacijos veiksniy modelis losti (Lee, 2007)
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Paralelinis modelis akcentuoja  visy faktoriy nepriklausomybe nuo loSimo
intensyvumo.Remiantis penkiy motyvacijos veiksny modelio tyrimu, buvo nustatyta, kad piniginé
motyvacija turi tiesioginj efekta jsitraukimui j lo§ima, kai tuo tarpu tokie faktoriai kaip jaudulys,
vengimas veikia loSimg tik per piniginius motyvus. IvairGs kiti faktoriai galéty tapti paskata
7monéms lo§ti. Jonsson ir Ronberg (2009) savo darbe ,Losimas Svedijoje* apsvarsté tokius
faktorius, kaip pozityvus ir negatyvus emocinis individo stovis , jvairiis pakitimai loSimy rinkoje ir

neteisingi jsitikinimai, bei lukesciai i§ losimo.
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2. TYRIMO METODOLOGIJA IR ORGANIZAVIMAS

Tyriamyjuy Kontingentas: 64 individai zaidziantys pokerj internete. 60 vaikiny ir 4

merginos.

Tyrimo organizavimas: Savo baigiamajame darbe taikiau $iuos tyrimo metodus:

1. Mokslinés literatiros analizé. Ji naudota su tikslu atskleisti internetinio pokerio

zaidéjy pasirinkimo motyvus, parodyti jy jvairove ir jvardinti juos. Taip pat analizé
naudota norint patikslinti pagrindines sgvokas susijusias Su motyvacija, poreikiais ir
pasirinkimu, pagristi temos aktualumg, jos naujuma, atskleisti, kaip moksliskai
aiskinta tiriamoji tema kity §ios srities specialisty. Sios mokslinés literatiiros analizés
déka taip pat aptariami tyrimo rezultatai ir i§vados.

Siame darbe taip pat naudotas anketinés apklausos metodas. Tyrimas buvo pradétas
geguzés menesio 4 dieng, SeStadienj, kai sportinio pokerio klube vyksta sportinis
pokeris. Kiekvienam zaidzian€iam pokerj ir internetu buvo pateikta anketa i jy
elektroninj pasStg. Atsiysti uzpildyta anketa buvo para laiko. Anketa sudaryta
remiantis (Pelletier ir kt., 1991) klausimynu ,,lo§imo motyvacijos skalé, visuomené¢ ir
laisvalaikis). Anketoje pateikiama 16 klausimy, kurie gali biiti priskiriami tam tikrai
klausimy grupei (zr. 3 lentel¢). | juos respondentai turéjo atsakyti pazymédami jiems
tinkamiausig atsakymg. Visi anketos klausimai suformuluoti taip, kad uztekty
pazymeéti atitinkama skaiciy, kaip jie sutinka su pateiktu teiginiu.

5 lentelé. Anketos klausimy grupés (sudaryta autoriaus)

2, 3, 10 klausimai Atskleidzia emocinius motyvus kodél respondentai zaidzia pokerj.

Matuoja viding motyvacija.

4,7, 13 klausimas Atskleidzia respondenty nuomong, kaip aplinka juos jtakoja Zaisti.

Vidiné motyvacija

5, 9, 11 klausimas AtskleidZia kaip prieinamumas jtakoja respondentus Zaisti

ISoriné motyvacija.

6, 8, 12, klausimas Atskleidzia kaip materialiné motyvacija veikia respondenty

pasirinkimg Zaisti. [Soriné motyvacija.

Tyrimo imtis siekian wuzsibrézto tikslo, tyrimo metu buvo sudaryta
nepriklausoma imtis. Tyrimui atlikti pasirinkti internetinio pokerio Zaidéjai 1§
sportinio pokerio klubo ,Jackset“. Tyrimo Siekiant iSsiaiskinti, kiek internetinio

pokerio zaidéjy reikia apklausti, buvo taikoma matematiné analizé. Respondentai
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anketas pildé internetu. Visi atsakiusieji duomenis tur¢jo supildyti per vieng dieng..

Respondenty imtis apskaiciuota pagal V. 1. Panioto formulg.

1
n — imties dydis (reikiamas apklausti respondenty skaicius;
A - leidZiamas paklaidos dydis (socialiniy moksly tyrimuose standartine paklaida
laikoma 5 proc. ,kurig gauname su 0,95 tikimybe);

N — tirlamos visumos dydis.

n= — = 62

0.052+—

ApskaiCiavus imt] nustatyta, kad reikia apklausti 62 Zaidé¢jus, taciau tyrimo metu
apklausti 64 respondentai.

Tredias metodas apraSomoji statistiné analizé. Sis metodas naudotas visiems
anketinés apklausos metu surinkitiems duomenims analizuoti ir tyrimo imciai
nustatyti. Surinkta informacija buvo analizuojama su MS Excel programa. Rezultatai
pateikiami  paveiksluose. Analizuojant anketos klausimus buvo taikomas
»Kryzminimo* biidas, kai respondenty atsakymai i§ keliy klausimy filtruojami, ir
viskas pateikiama viename paveiksle, Sito tikslas yra geriau suprasti, kodél
respondentai pasirinko vieng ar kitg atsakymo variantg, bei palyginti jj su kitais.
,»KryZminimo buidas taip pat padeda gauti netikétus rezultatus, kurie galbiit gali
padéti nustatyi internetio pokerio zaidéjy motyvacija. Tyrime pasirinkti individai
zino kas yra internetinis pokeris, naudojasi Sia paslauga ir mano tyrimo atveju yra
geriausi subjektai nustatant internetinio pokerio Zaidéjy motyvacijos vidinius ir

iSorinius motyvus.

Rezultatai atskleidé kad emociné ir piniginé motyvacija taip pat kaip ir prieinamumo ir

aplinkos faktoriai tarpusavy turi tiesioginj poveikj zaidéjams. Tyrimo metu issiaisSkinta kad

respondentams diziausig stimulg losti internete, Zaisti internetinj pokerj dareé.

Materialiné moyvacija (laiméti pinigy)
Emociné motyvacija (patirti dZziaugsma, jaudulj adrenaling)
Prieinamumas (galimyb¢ Zaisti visur kur yra internetas)

Aplinka (paZjstama, privati aplinka ZaidZiant savo kompiuteriu)

Zvelgiant | i§vardintus stimulus i§ teorinés ir psichologinés perspektyvos, galima 3iuos

motyvatorius padalinti | dvi grupes — iSoring ir viding motyvacijg kur emociniai ir aplinkos motyvai

yra vidiniai, kai tuo tarpu pinigy siekimas ir prieinamumas yra priskrti iSoriniams faktoriams

(Ryan2000, Deci, 2000). Kuomet zaidziant yra galimybé laiméti pinigy , piniginés motyvacijos
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faktorius negali biiti paneigtas, kod¢l kitaip i§vis rinktis $ia veikla. Siuo atveju pagrindinis aspektas
yra prioritety nusistatymas emociniy ir materialiy, kurie priklauso nuo zmogaus. Siuo tyrimu
motyvai o tik po to vidiniai emociniai. Taip pat tam jtakos turi iSsilavinimas ir amzius kuomet
kalbame apie internetinio pokerio pasirinkimo motyvus.

Pirmuose trijuose paveiksluose pateikti demografiniai duomenys: laikas praleidziamas zaidziant
internetinj pokerj, respondenty i$silavnimo ir amziaus skirstinys. Sie paveikslai identifikuoja rysj
tarp iSsilavinimo, amziaus ir praleidziamo laiko per ménesj zaidziant internetinj pokerj ir yra
tikslinés vartotojy grupés skirstinys.

Klausimyne 16 klausimas buvo atviras ir juo buvo klausiama, kiek valandy per ménes;j
respondentai praleidzia zaisdami internetinj pokerj. Atsakymai variavo tarp 2 ir 300 valandy
zaidimo per ménesj. Dazniausiai varijuojantys skaiciai buvo 12 valandy 2 respondentai, 20 po5
valandos 7 respondentai 80, 2 respondentai atitinkamai 30 ir 12 valandy, 7 respondentai 80 valandy,
8 respondentai 100 valandy, 2 respondentai 150 valandy, ir vienas pareiské praleidzigs po 300

valandy j ménes;.
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10 pav. Zaidéjy praleisto laiko per ménesj Zaidziant pokeri internete pasiskirstymas

11 paveikslas mums rodo internetinio pokerio zaidéjy issilavinima.apklausoje buvo galima
rinktis i$ keturiy varianty: vidurinis i$silavinimas, nebaigtas auksStesnysis, bakalauro laipsnis. IS 64
respondenty 14 proc. buvo jgije¢ pradinj iSsilavinima, 15 proc. vidurinj, 37 proc. profesinj, 34 proc.
Aukstajj. Didzioji dalis respondenty turi vidurinj ar profesinj iSsilavinimg. Yra stabilias pajamas

gaunantys pilieciai.
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M Pradinis M Vidurinis ™ Profesinis M Aukstasis

11 pav. Internetinio pokerio zaidéjy issilavinimo skirstinys

B AmZius

1234567 8 91011121314151617181920212223242526272829

12 pav. Zaidéjy amziaus skirstinys

Respondenty, uzpildziusiy anketg amzius svyruoja nuo 18 iki 30 mety o vidutinis jy amzius
bendrai 22,6 mety. Gauti duomenys rodo jaunyjy individy susidoméjima Sia veikla. Tai atspindi ir
American Gaming Association tyrimus kuriy metu iStirta, kad vidutinis loSiantis Zmogus yra
jaunosios kartos atstovas nuo 22 iki 30 mety.

Rezultatai atskleidé kad emociné ir piniginé motyvacija taip pat kaip ir prieinamumo ir
aplinkos faktoriai tarpusavy turi tiesioginj poveiki zaidéjams. Tyrimo metu iSsiaiSkinta kad
respondentams diziausig stimulg losti internete, Zaisti internetinj pokeri dél pinigy lémé:

e Materialiné moyvacija (laiméti pinigy)

¢ Emociné motyvacija (patirti dZziaugsma, jaudulj adrenaling)
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e Prieinamumas (galimybé¢ zaisti visur kur yra internetas)

e Aplinka (pazjstama, privati aplinka zaidZiant savo kompiuteriu)
Zvelgiant | i$vardintus stimulus i§ teorinés ir psichologinés perspektyvos, galima S$iuos
motyvatorius padalinti | dvi grupes — iSoring ir viding motyvacijg kur emociniai ir aplinkos motyvai
yra vidiniai, kai tuo tarpu pinigy siekimas ir prieinamumas yra priskrti iSoriniams faktoriams (Ryan
, Deci, 2000).

Kuomet zaidziama dél pinigy , piniginés motyvacijos faktorius negali biiti paneigtas, kodél
kitaip i§vis rinktis $ia veikla. Siuo atveju pagrindinis aspektas yra prioritety nusistatymas emociniy
ir materialiy, kurie priklauso nuo Zmogaus. Siuo tyrimu nustatyta, kad lietuviy, internetinio pokerio
pat tam jtakos turi iSsilavinimas ir amzius kuomet kalbame apie internetinio pokerio pasirinkimo

motyvus.
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3. TYRIMO REZULTATAI IR JU APTARIMAS

Medziaga yra pateikta pagal motyvacinius faktorius - emocinj, aplinkos, prieinamumo, ir
pinigy o likusiy klausimy duomenys pateikti atskirai.
Emocinis poveikis.
Emocinés motyvacijos grafikas atspindi emocinius individy motyvus zaisti internetinj
pokerj. Klausimai 2, 3 ir 10 yra tie, kuriy pasirinkimas mums atskleidzia vidinés motyvacijos

priezastis kod¢l respondentai zaidzia internetinj pokerj.

o 2 klausimas - nes zaidimas dél pinigy jaudina.
o 3 klausimas nes tai man leidzia mégautis savimi.
o 10 klausimas nes kai zaidziu jauciu jaudulj ir adrenaling.

10 klausimas

Visiskai atitinka (7)
3 klausimas B Labai atitiinka (6)
M Labai atitinka (5)
B Vidutiniskai atitinka (4)

2 klausimas M IS dalies atitinka (3)

M IS dallies atitinka (2)

0 2 4 6 8 10 12 14 1 ™Neatitinka idvis (1)

6 pav. Emocinio poveikio skirstinys

Dauguma respondenty trijose klausimy kategorijose apie viding motyvacija atsaké, kad
tokios emocijos, kaip jaudulys, mégavimasis ir adrenalinas labai atitinka tuos dirgiklius dél kuriy jie
zaidzia, bet antras populiariausias atsakymas buvo visiSkai atitinka (7) tai atspindi ir (Hong, Jung,
2004) atlikti moksliniai darbai, kurie pasitlé atsizvelgti 1 daugumos lo$€jy grupiy impulsyvumg ir
emocinj nestabiluma. Tyriamyjy grupé pabréz¢, jog jiems yra neiSvengiamai svarbu jausti emocines

motyvacijas, Kai jie ZaidZia.
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Aplinkos poveikis
9 grafikas rodo respondenty nuomong apie aplinkos svarbuma zaidziant internetinj poker;j.
Klausimy 4, 7 ir 13 tikslas buvo iSmatuoti viding motyvacijg internetinj pokerj zaidZianciy
respondenty
e 4 Kklausimas -Nes zaidimo atmosfera yra atpalaiduojanti
e 7 klausimas — Nes zaisdamas galiu neatskleisti savo tapatybés.

e 13 klausimas Nes zaisdamas internete labiau savimi pasitikiu.

13 klausimas

Visiskai atitinka (7)
7 klausimas M Labai atitiinka (6)
M Labai atitinka (5)

B Vidutiniskai atitinka (4)

4 klausimas M IS dalies atitinka (3)

M IS dallies atitinka (2)

0 2 4 6 3 10 12 14 "™ Neatitinka iSvis (1)

7 pav. Aplinkos poveikio skirstinys

Daugiausia atsakymy, kaip aplinka lemia interentinio pokerio zaidéjy motyvacija buvo
atitinka vidutiniSkai (4), antroje vietoje atsakymas labai atitinka (5) American Gaming Association
taip pat teigia, kad ,,uzsimir§imas, jprasta bei rami namy aplinka, patogumas, zaidimy gausa bei
didelé sparta, galimyb¢ islosti itin didelius piniginius prizus, galimybé losti rizikuojant nedidelémis
sumomis, anonimi$kumas, papildomy islaidy (tokiy kaip transportas) nebuvimas , aplinkos poveikj
verting kaip visiSkai atitinkanCig priezastj individo pasirinkime®, treioje vietoje atsakymas
neatitinka i8vis (1) ketvirtoje labai atitinka (6) ir paskutingje i$ dalies atitinka (3,2).

Prieinamumas

Respondentai atskaé j klausimus, kaip prieinamumas prie internetinio pokerio veikia juos
zaisti internete 8 grafike. Klausimai 5, 9 ir 11 buvo suprojektuoti pamatuoti iSorin¢ respondenty
motyvacijg zaisti pokerj internete.

e 5 klausimas - Nes galiu zaisti bet kur, kur yra internetas.

e 9 klausimas — Nesgaliu zaisti kada noriu.

e 11 klausimas — Nes zaisti yra patogu.
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11 klausimas

9 klausimas

5 klausimas

0 5 10 15 20

1 Visiskai atitinka (7)

M Labai atitiinka (6)

M Labai atitinka (5)

B Vidutiniskai atitinka (4)
m IS dalies atitinka (3)

M |$ dallies atitinka (2)

B Neatitinka isvis (1)

8pav. Prieinamumo prie internetinio pokerio skirstinys

Visiskai atitinka (7) buvo labiausiai pasirenkamas respondenty atsakymas. Antroje vietoje

atsakymas, kad labai atitinka (5,6) , taip pat atitinka i§ dalies ir neatitinka iSvis surinko maziausiai

balsy. Toks respondenty atsakymy pasiskirstymas reiskia, jog veikia ,,pull” traukimo teorija,

kuomet Zaidimas tampa ranka pasiekiamas visur kur yra internetas.

Materialiné motyvacija

Atsakymai kaip piniginé motyvacija atspindi kodél individa i zaidzia internetinj pokerj yra

pavaizduota deSimtame grafike. Klausimai 6, 8 ir 12 yra sudaryti taip, kad galétume suzinoti

1Sorines motyvacijas slypincias uz respondenty ZaidZianciy internetinj poker;.

e Kilausimas 6 — Nes tai man leidzia lengvai ir greitai daryti pinigus.

e Klausimas 8 — Nes man tai leidZia poilsiaujant uzdirbti pinigy.

e Klausimasl2 — Nes jauciu poreikj gauti daugiau pinigy.

11 klausimas

8 klausimas

6 klausimas

0 5 10 15 20

1 Visiskai atitinka (7)

M Labai atitiinka (6)

M Labai atitinka (5)

M Vidutiniskai atitinka (4)
M IS dalies atitinka (3)

M |$ dallies atitinka (2)

B Neatitinka isvis (1)

9 pav. Materialiné motyvacija
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Atitinka visiSkai (7) surinko absoliu¢iag dauguma visose trijose skalése (7, 16 ir 8
respondentai) . Antroje vietoje liko labai atitinka (5, 6). Vidutinskai atitinka (4) buvo trecias
paklausias variantas, 1§ dalies atitinka (3, 2) liko ketvirtu pasirinkimu, o neatitinka iSvis (1)

pasirinko 8 respondentai ir liko paskutinéje vietoje, kaip nejtakojantis pasirinkimo faktorius.
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ISVADOS

1. Atlikus literatiros analize, buvo nustatyta, kad motyvavimo, motyvacijos ir motyvo sgvokos
yra susijusios. Motyvai daznai blina nejsisamoninti, jie yra kiekvieno individo veiklos
stimulai, o toji veikla susijusi su jy poreikiy tenkinimu. Bendraja prasme motyvai skirstomi }
biologinius, psichologinius ir socialinius. Motyvacija yra energija, kylanti i§ sagmoningy ir
nesgmoningy jégy, ir kuri veikia individo rySius su atliekama veikla ir salygoja jo elgesio
orientacijg ir pokycius.

2. ISanalizavus internetio pokerio charakteristika nustatyta, kad loSimas ir pokeris yra
transistorinis ir tarpkultiirinis reiSkinys egzistuojantis kartu su zmonija. Jis studijuojamas
socialiniu, kultiiriniu, eknominiu, ir psichologiniu atzvilgiu, tod¢l turime daug teorijy kodél
zmones zaidzia. Atlikty tyrimy jrodyta, kad zmogus modernioje visuomenéje iesko
pabégimo nuo rutinos, nuo i§sekimo, nori uzsimirsti ir pabiiti aplinkoje kur viskas paprasta.
Sioulaikinis lo§imy pratgsimas elektroninés komunikacijos medijy pagalba yra internetiniai
azartniai zaidimai, kaip pokeris. Internetiniai azartiniai zaidimai neturéty biti
charakterizuojami, kaip nauja loSimy forma, o tiesiog tradiciniy loSimy pratgsimu keiciant
tiesioging komunikacija kibernetine.

3. Atlikus tyrimg nustatyta internetinio pokerio Zaidéjy motyvacija rinktis Zaisti internetinj
pokerj. Nustatyta, kad, respondentai pirmiausia yra veikiami iSorinés motyvacijos, kuomet
tikslas yra gauti materialios naudos 1§ uzsiimamos veiklos. [Soriné motyvacija patirti,
pajausti buvo maziau reikSminga individy pasirinkime ir dalyvavo kaip papildoma emociné
nauda. Nustatyta, kad vidiné ir iSoriné motyvacija yra glaudziai susijusios ir pasirinkimo

metu yra neatsiejamos.
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PRIEDAI



KODEL ZAIDZIATE INTERNETIN] POKER] ?

Sveiki as esu Eimantas Rinkiinas ir atlieku tyrimg apie internetio pokerio zaid€jy motyvacijg. Acitu
uz geranoriskus atsakymus.

Pazymékite 1 jei j klausima atsakote neigiamai, 2;3 jei sutinkate truputj, 4 jei i§ dalies sutinkate,

5;6 jei sutinkate labai ir7 jei sutinkate visiskai.

Kodél ZaidZiate pokerj internete ?

© ©° N o g bk~ 0w DN PE

[ R N N e e
o 00N W N P O

. Kiek jums mety?

. Kiek valandy per ménesj ZaidZiate?

Nes galimybé laiméti pinigy jaudina.
Nes tai man leidZia nepaprastai mégautis savimi.

Nes Zaidimo atmosfera yra atpalaiduojanti

Nes galiu Zaisti bet kurioje vietoje kur yra internetas

Nes tai man leidZia greitai ir lengvai uzdirbti pinigy.

Nes nenoriu atskleisti savo tapatybés.
Nes tai leidZia man uZdirbti daug pinigy.
Nes galiu Zaisti kada noriu.

Nes kai ZaidZiu jauciu jaudulj ir adrenaling.

. Nes patogu Zaisti.
. Nes jauciu poreikj gauti daugiau pinigy
. Nes Zaisdamas internete labiau savimi pasitikiu.

. Nes galiu neatskleisti savo tapatybés.

. Jusy issilavinimas :

"1 AukStasis

" Profesinis

"1 Nebaigtas aukstasis/profesinis
U

Né vienas

R e e T e T T S S N N S T S =
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