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1. Uvod

Tématem této diplomové prace je souvislost mezi hranim pocitaCovych her

a agresivitou adolescentu v béznych socialnich situacich.

Toto téma jsem si pro svoji diplomovou praci zvolila proto, ze za nékolik let
svého pusobeni na jedné ze zakladnich Skol v Brné, jsem méla moznost
pozorovat, jak déti ¢asto napodobuji hrdiny svych oblibenych pocitaCovych her.
U nejmenSich déti to bylo napodobovani oblibenych scének, starSi déti si spisSe

vytvarely abstraktniho hrdinu, se kterym se pak ztotozrovaly.

Za jednu z vyznamnych pfi¢in narUstajici agresivity a problémového chovani
dospivajicich jsou kromé neutéSenych rodinnych poméru €asto povazovany také
pocitatové hry. V nedavné dobé to byla jesté televize zobrazujici explicitni nasili.
Mnoho vyzkumu potvrdilo, Ze bezprostfedné po sledovani nasilnych scén v televizi

projevovaly déti hostilnéjSi chovani ke svym kamaradam.

V souCasné dobé je €asto vliv hrani pocitacovych her nahlizen pravé skrz tyto
vyzkumy. Mezi pasivnim sledovanim televize a hranim pocitaCovych her je vSak
zasadni rozdil. V pocitaCovych hrach je mozné ovlivnit déj, pocitacova hra muze
byt i logicka, strategicka, didakticka, mlze rozvijet rozumové schopnosti i fantazii.
Muze to byt jednoducha stfileCka se spoustou krve a nasili, nebo to muze byt hra

na osidlovani neznamych planet.

Nesporna Skodlivost neumirnéného hrani pocitaCovych her spocCiva
bezpochyby v omezovani pohybovych aktivit. Déti a dospivajici, ktefi sedi ve
Skolnich lavicich minimalné pét hodin denné, Casto i osm, by rozhodné po
pfichodu ze Skoly nemély zasednout k pocitaclim. Napln jejich volného Casu by
meéla byt rozmanita. Presto stravi u svych pocitaCovych her a na internetu Casto

mnoho hodin.



Na zakladé téchto pozorovani jsem se rozhodla v ramci své diplomové prace
zjistit, zda opravdu vykazuji vétSi agresivitu dospivajici, ktefi jsou naruzivymi hraci
pocCitaCovych her, nez ti, ktefi preferuji jiné zplsoby zabavy. Rovnéz se v této
praci zaméfim na zkoumani genderovych rozdill ve vztahu k hrani pocitaCovych

her.



2. Vymezeni zakladnich pojmu

V této kapitole objasnim nékteré zakladni pojmy, které budou v této praci dale
pouzivany. ProtoZze pojem agrese (plvod pochazi z latinského slova ad gredior
nebo aggredi, coz znamena priblizit se knékomu) je mnohovrstevnaty
a vyzkumnici chapou agresi zpravidla z riznych hledisek dle vlastniho zaméreni,
je tfeba objasnit, jak bude agrese pojimana v této praci. Pro potiebu této prace
budeme agresi chapat jako tendenci jednat agresivné v béznych socialnich

situacich vyznacujicich se uréitou mirou frustrace.

Agrese zahrnuje mnoho zpUsobu chovani a jednani, které se mohou navzajem
znac¢né liSit. Jeden z nejjednodussSich vykladl popisuje agresi jako chovani
smérujici k posSkozeni jiné zivé bytosti, nebo véci, pfipadné k omezeni osobni

svobody jiné zivé bytosti a toto jednani je zamérné a védome.

2.1. Agrese

Znacnym problémem raznych definic agrese je, Ze neni uplné jasné, zda
pojem agrese chapou jako psychicky stav, zpusob mysleni nebo motiv chovani.
Badatelé vychazeji zpravidla z urCité teoretické koncepce agrese, jako je napf.
hlubinna psychoanalyza, behaviorismus, kognitivni psychologie, a tim nahlizi na

tento pojem z urcitého zuzeného hlediska.

Jeden z naSich nejznaméjSich odborniku zabyvajici se vyzkumem agrese
Ilvo Cermak uvadi zcela jednoduchou a vystiznou definici agrese jako ,zamérné

jednani, jehoz cilem je ubliZit jinému &lovéku“ (Cermak, 1998, 14).

Naopak Spurny (1996) uvadi velmi pfesnou a komplexni definici agrese,
kterou chape jako destruktivni chovani smérfujici k fyzickému (brachialnimu),
slovnimu (urazka, nebo pomluva), nebo symbolickému (gesta, kresby, obrazky)
utoku proti druhému jedinci, nebo objektu. Cilem takové jednani muze byt
zastraSeni druhého Clovéka, zmocnéni se prfedmétu nebo jeho odstranéni Ci

zmareni spoleCenskych vyhod jiného Clovéka a zajisténi téchto vyhod pro sebe.
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Toto rdznorodé jednani probiha v ramci psychosocialnich vztah(, které zasadné
ovliviiuje volbu zplUsobu agrese, ktera se mize vnéjSimu pozorovateli jevit jako

kultivovana.

Zajimavou a odliSnou definici nabizi Frielingsdorf (2000, 9), ktery agresi
definuje jako ,Zivotni silu Clovéka, jako Zivotni energii, kterou Clovék muize vyuzit
pro sebe i pro druhé. Pak uz agrese neni zaméfena proti druhému, ale muze

napomoci vzajemnému sblizovani*.

Ponésicky (2005) rovnéz chape agresi jako vrozenou vlastnost, nebo
reaktivni pfipravenost, jez je Clovéku vlastni a proto je eticky neutralni, slouzi
k adaptaci, udrZzeni zZivota, pfipadné muze slouZzit k ziskani potravy, obrané Cci

sebeprosazeni.

Jak je vidét zvySe uvedenych definici, pfili§ obecna definice agrese
potladuje nékdy jeji riznorodé projevy a naopak pfili§ zuzené vymezeni zase
omezuje jeji vyznamové pole. Proto se badatelé obvykle zaméfuji na urcity

vybrany aspekt, ktery cht&ji v ramci agrese zkoumat (Cermak, 1998).

2.2. Agresivita

Je to pfipravenost k vlastni agresi, dispozice k uto¢nému jednani, které
mulze nabyvat nejriznéjSich podob. ,Osobnostni dispozice, sklon jednat
agresivnim zpusobem a také tendence k socialni dominanci a kontrole jednani
druhych® (Encyklopedicky slovnik, 1993, 24).

Agresivitu vSak lze chapat i v neutralnim vyznamu, jako schopnost
organismu mobilizovat své sily pro dosazeni zadouciho cile a schopnost zdolavat
prekazky. UrCitou davkou agresivity je vybaveny kazdy jedinec, coz mu umozfuje
pfezit v nejriznéjSich pfirodnich i socialnich podminkach. Okolnosti a situace,
bézné se vyskytujici v Zivoté kazdého jedince ho mohou €asto nutit k agresivnimu
jednani v osobnim i profesionalnim zivoté. Pokud je uroven agresivity pfiméfena

okolnostem, muzZe napomoci rozvoji zdravého sebevédomi, upevnéni autority



jedince a tim nabyvat pozitivni rozmér. Agresivitu je tedy tfeba odliSit od agrese,

jako uto¢ného jednani vadi Zivé bytosti nebo objektu (Martinek, 2009).

2.3. Hostilita

Hostilita je dalS§im terminem pouzZivanym v souvislosti s agresi
a agresivitou. Na rozdil od obou pfedchozich pojmu, které se vztahuji ke
konkrétnimu poskozovani jiné zivé bytosti nebo objektu, je hostilita celkové
nepratelskym postojem vuci okoli. Hostilita nemusi byt projevena konkrétnim
agresivnim ¢inem. MuzZe spocivat v pomluvach, zavisti, pfani nemoci nebo jiné
nestastné udalosti okolnim lidem. Hostilita mize byt pfi€¢inou agrese ale nemusi.
Rozlidujicim kritériem téchto pojmud je pravé ubliZzeni nebo poSkozeni druhého
Clovéka (Vyrost, 2008).

Rezad (1998) také uvadi, Zze zatimco agrese je nepfiméfeny zpisob dosahovani
osobnich cill, je hostilita také sama Casto jedinym nebo hlavnim cilem jedince.
Hostilni Clovék citi potfebu ublizovat lidem, ktefi mu nijak nebrani v dosahovani

jeho vlastnich seberealiza¢nich cilu.

2.4. Nasili

Termin nasili se v poslednich letech ¢asto pouziva témér jako synonymum
pro agresi, zvlasté v socialnich vztazich (domaci nasili a dalsi). MGze to vSak byt
zdrojem nedorozumeéni, protoZze ztohoto uhlu pohledu je termin nasili
nadbyteCny. Proto néktefi badatelé pouzivaji tento termin pouze jako oznaceni
ur€ité konkrétni podoby samotné agrese. Nasili je tedy pouze fyzicka agrese
s vaznymi disledky. RozliSeni téchto dvou pojmi agrese a nasili je nutné
predevsim proto, Ze Siroky pojem agrese nezahrnuje pouze fyzické nasili, ale také

Sikanovani, obtézovani, stalking, mobing a dalSi (Vyrost, 2008).



Hartl (2004) definuje nasili zcela jednoduSe jako ,uplatnéni sily k prekonani
odporu“. Domnivam se vSak, Ze tato definice je pfili§ stru¢na a nevystihuje rozdil

mezi agresi a nasilim.

Za velmi dobrou povaZzuji tedy definici Svétové zdravotnické organizace WHO
(www.who.int.), ktera nasili popisuje jako ,zamérné pouziti nebo hrozba pouziti
fyzické sily proti sobé samému, jiné osobé nebo skupiné Ci spoleCnosti osob, které
pusobi nebo ma vysokou pravdépodobnost zpUsobit zranéni, smrt, psychické

poskozeni, stradani nebo ujmu®.

2.5. Asertivita

Asertivita je obvykle chapana jako zdravé sebeprosazeni, asertivni Clovék neni
pasivni, ale také neni agresivni a svoje potfeby a prava prosazuje aniz by

omezoval prava druhych lidi.

Podobné definuje asertivitu Hartl (2004), tedy jako schopnost prosadit se bez
projevl agrese. Asertivni Clovék je zdravé otevieny, své nazory vyjadfuje jasné
a klidné, sva odmitnuti jasné a rozhodné. Je to zdravé sebeprosazeni,
sebeotevreni, sebepfijeti a sebeprojeveni. Asertivita je zalozena na zdravém
sebevédomi, komunikacnich a socialnich dovednostech, které umozriuji Clovéku

prosadit své zajmy a souCasné respektovat zajmy druhych jedincu.
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3. Pocitacové hry

Pocitate a pocitaCové hry zaujimaji v kontextu médii specifické misto.
Odbornici k nim zpravidla zaujimaji dva rozdilné pfistupy. Jedna Cast badatell
zahrnuje pocitaCe mezi jina média a tvrdi, Ze pocita€ je pouze kvalitnéjsi televizi.
Druha skupina odbornikl se pfiklani spiSe k nazoru, ze mezi hranim na pocitaci
a sledovanim televize je znacny rozdil v mife osobni aktivity. Osobné se pfiklanim

spiSe k tomuto druhému nazoru.

Pritom je zajimavé, ze uz v dobé vzniku pocitaCovych her existovala snaha,
tyto hry na vefejnosti regulovat, €i pfimo zakazovat. V roce 1982 byl v Americe
pfijat zakon, ktery omezoval arkadové herny v blizkosti Skolnich zafizeni, pficemz
tyto arkadové hry byly zalozeny pfedevSim na rychlosti, postfehu, koncentraci
a trpélivosti, pfi¢emz mira nasili byla pomérné mala (Poole, 2000). Jednalo se
napf. o sestfelovani balonku, zavodéni v autech, hrani miCovych her apod. Tyto
snahy jsou odrazem obav, které pfi jejich vzniku lidé pocitovali. Proto se v této
kapitole budu okolnostmi jejich vzniku, jejich druhim a také osobnim

charakteristikam lidi, ktefi tyto poCitaCové hry vyhledavaji zabyvat podrobnéji.

3.1. Historie pocitacovych her

Uz v dobé vzniku prvnich pocitacli najdeme zminky o pocitacovych hrach.
Jako predchiddce opravdovych pocitaCovych her, tak jak je chapeme dnes,
muzeme oznacit hru Williama Higinbothama vyvinutou vroce 1958, ktera
vyuzivala osciloskop a analogovy pocitaC. Hra pfedstavovala pocitaCovy kurt se
siti a miCkem a hrac ji ovladal pfistrojem nastavujicim trajektorii odpaleného micku

i samotny odpal (Kent, 2001).

Skutecné prvni pocitaCovou hrou byla v8ak o &tyfi roky pozdéji sestrojena hra
Spacewar!. Hru mohli hrat dva hraci, kazdy ovladal jednu vesmirnou lod a snazil

se sestrelit protivnika ve vymezeném prostoru (Poole, 2000).
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Na pocatku 70. let minulého stoleti doSlo k prudkému narlstu zajmu
o pocitacové hry. Nolan Bushnell zalozil roku 1972 spole€nost Atari, ktera se stala
nejvyznamnéjSim vyrobcem pocitacovych her a pozdéji i vyrobcem legendarniho
poCitaCe Atari 2600. V té dobé se pocitacové hry zaCaly masove Sifit zejména
mezi détmi, ale i mezi dospélymi, zejména mezi mladymi muzi pracujicimi

v technickych odvétvich.

V 80. letech vytlacila firmu Atari spoleCnost Nintendo. V té dobé zacal také
v Americe vychazet prvni Casopis zabyvajici se pocitaCi a pocCitaCovymi hrami
(Kent, 2001).

Zatimco v prvnich hrach dominovalo nasili a akéni prvky, postupné se zacaly
vyvijet také hry dobrodruzné a logické. K takovym hram patfila napfiklad hra
Civilization nebo SimCity, kde hra¢ mohl budovat mésta, vést diplomaticka

jednani, rozSifovat sva uzemi atd.

Vaigviv s s Vg wiwv s

hardwaru.

V této dobé vSak vznikly také velmi jednoduché ,handheldy“, pfenosné
cestovni krabiCky, jejichZz oblibu a masoveé rozSifeni odstartovala hra Tetris. Tyto

velmi jednoduché hry, pfedznamenaly také dalSi ponékud sloZitéjSi, napf.

Nintendo Game Boy, které byly ve své dobé ve velké oblibé (Kent, 2001).

Roku 1992 vznika hra Dune Il, ktera je prvni v Zanru realtime strategii, na ni

navazaly Warcraft: Orcs a Humans, Command and Conquer a dalsi.

S rozS8ifenim internetu vznikl multiplayer, hra pro vice hracl sou¢asné, Counter

— Strike, Quake Ill Arena a dalSi.

V soucCasné dobé vedle stale nejrozSifenéjSiho hrani na pocitacich, ziskavaji
stale vétSi oblibu i jiné herni konzole a také mobilni telefony. Pro pfenosné
konzole se také vyrabéji kratSi a jednodussi hry typu Game Boy, Nintendo DS a
jiné (Darley, 2000).
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3.2. Druhy poéitac¢ovych her

Pocitacové hry muZzeme délit z nékolika riznych hledisek. Pfedevsim je délime
podle poctu hracl na online hry, kdy je sou€asné pomoci internetu propojeno
i nékolik stovek ¢i tisic hra€l a hru hraji spolec¢né a offline hry, kdy hraje pouze
jediny hra¢ zpravidla na jednom pocitaci. Nékteré hry jsou také uzplsobeny tak,
Ze na jednom pocitaCi hraje tutéz hru nékolik hra€u, ale v sou€asnosti jsou tyto hry

uz pouze vyjimecne.

Dale muzeme délit pocitaCové hry podle platformy, na které se hraji, podle

licence a dalSimi jinymi zpUsoby.

Pro tuto praci je vSak rozhodujici déleni podle obsahu a mnozstvi nasilnych

scén, které hra obsahuje.

Arkadové hry jsou nejstar§im typem pocitaovych her. Vyvinuly se z her
z videohernich automatu, které byly ve svych prvopocatcich nejprve mechanické
Ci elektromechanické (jako napf. Pinball) a teprve pozdéji s rozvojem elektroniky
se objevily videoherni automaty zaloZzené na mikroprocesorové technice (Kent,
2001). V arkadovych hrach jde vzdy predevsim o postieh a reflexy hrace. Tyto hry
byvaji velmi rdznorodé a i mira nasili v nich obsazenych je tudiz velmi odliSna.
Proto jsem je ve svém Dotazniku hrani pocitacovych her, ktery jsem pouZzila v této
praci, neuvedla v samostatné kategorii, ale jsou obsazeny v kategorii ,Jiné"“.
NejCastéjSim podtypem arkadovych jsou tzv. ploSinové hry. V ploSinovych hrach
hra¢em ovladana postava pfekonava rizné nastrahy vytvofené ve hre, jako napf.
skace pfes propasti z jedné ploSiny na druhou (odtud také pochazi nazev tohoto
podtypu arkadovych her), nebo se vyhyba nepfatelim &i je likviduje. BEéhem své
cesty sbira hra¢ rizné predméty za které je odménovan. Hra se obvykle hraje
systémem nékolika urovni, kdy hra€ po prfekonani jedné urovné postupuje do
urovné nasledujici. Na zavér celé hry, pfipadné na zavér kazdé urovné, hra¢ musi
prekonat obzvlasté slozitého soupefe, tzv. bosse. DalSim Castym podtypem
arkadovych her jsou zavodni hry. Tyto hry jsou Casto podobné simulatorovym
hram. Hrac¢ v nich ovlada obvykle vozidlo ¢&i letadlo. Na rozdil od simulatoru
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v téchto hrach nejde o vérnou simulaci daného prostfedku, ale vyhradné o zabavu.
Proto tyto zavodni arkadové hry obsahuji ¢asto nerealné prvky a maji maximalné
zjednoduSené ovladani, aby je mohl hrac hrat okamzité a nebyl nucen vénovat
fadu hodin studovani manualu hry (coz je napfiklad typické pro kategorii leteckych
simulatora). DalSim podtypem arkadovych her jsou bojové hry. V téchto hrach
obvykle bud vystupuji dva soupefi v néjaké aréné a cilem je pomoci uder( skolit
protivnika, nebo na hra€em ovladanou postavu Ceka cela série protivnikul, které
musi hrac¢ postupné vyridit. Na rozdil od ak¢nich her je provedeni bojovych her
mnohem jednodussSi, prakticky vzdy pouze ve 2D zobrazeni, bez moznosti

pohledu ,vlastnima oCima“ a postrada realitu akénich her (Kent, 2001).

Adventury jsou hry, kdy zakladem je vzdy dobrodruzny pfibéh. Hra¢ se stava
postavou v tomto pfibéhu, nékdy realném, nékdy pohadkovém, podle svého véku
a zalib a tento pfibéh proziva a tvofi (Poole, 2000). Muze byt kosmonautem,
vladcem, dobyvatelem, detektivem. NejCast&jSimi motivy jsou pravé detektivni
pfibéhy a feSeni rlznych tajemnych zahad. Hru je mozné hrat i nékolik mésica.

V soucCasné dobé nové hry tohoto typu se objevuji stale méné Castéji.

Akéni hry obsahuji ze vSech pocitacovych her nejvySsi miru explicitniho nasili.
Hra€ ma k dispozici arsenal zbrani a jeho cilem je pouzit je proti nepfiteli, kterymi
jsou vtéchto hrach vsSichni ostatni (Kent, 2001)i. Mohou to byt jednoduché
stfileCky nebo komplikovanéjsi vale¢né strety, ale vzdy je hlavnim cilem destrukce

v8ech Zivych organismu v okoli.

Role Playing Games (zkracené RPG) Cili dungeony, jak se dfive také nazyvaly,
se odehravaji nejCastéji v mystickych krajinach, nebo jinych zahadnych a
romantickych prostorach. RPG hry se vyvinuly jako elektronicky ekvivalent
puvodné stolnich deskovych her Dungeons & Dragons, vytvofenych Garym
Gygaxem a Davem Arnesonem v roce 1975. Dnesni RPG hry bud pfimo vychazi
z pravidel téchto deskovych her, které byly v pribéhu ¢asu postupné modifikovany

a byly publikovany v nékolika edicich (jedna se tedy o licencované hry), nebo se
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jen volné inspiruji zakladnim principem. Cilem hry je zde naplnit néjaké poslani,
jako napfiklad ziskat kouzelny dar nebo jinak dosahnou cile mise. Na své cesté za
tajemnym poslanim ziskava hra¢ nové schopnosti, pouziva rizna kouzla, radi se
s Carodéjnicemi a trpasliky a pfekonava mnoha nebezpeci a nastrahy. Nékteré
RPG hry maze také €asto hrat vice lidi sou¢asné, jednotlivé fantazijni postavy zde
pFedstavuji rizni konkrétni lidé, ktefi hraji paralelné na vice pocitacich, které jsou
navzajem propojeny prostfednictvim Internetu. Tento subtyp se nazyva Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game (zkracené MMORPG). Tyto hry se
vyvinuly z textovych RPG online her, tzv. MUDU, které mezitim zanikly (Darley,
2000).

Logické hry jsou zaloZzeny na konkrétnim ukolu, ktery musi hrac vyfresit postupem

navaznych kroku, které ho vedou k feSeni problému.

Simulatory umoznuji hraci stat se pilotem letadla, astronautem, valeCnym letcem.
Hrac¢ se také muze stat pilotem Formule 1 a projizdét si svUj nejoblibené&jsi okruh.
V téchto hrach je charakteristické naprosto pfesné a realné ztvarnéni kosmickych
raket, stfedovékych lodi nebo vale¢nych letadel z riznych historickych obdobi.
Casto také podporuji pouzivani specialnich hardwarovych zafizeni pro ovladani
simulovanych objektl, jako napf. joystick pro ovladani letadla &i volant pro
ovladani automobilu. Vyspélé simulatory se pouzivaji i v profesionalni sféfe jako

napf. trenazery pro piloty letadel (Kent, 2001).

Sportovni hry znazoriuji oblibené sportovni hry. Hra€ muaze ovladat cely
sportovni tym, sestavit si vlastni sportovni druzstvo, a také si napf. vybrat
konkrétniho sportovce a toho pak ovladat ovladaem. NejCastéjSimi hrami je
hokej, fotbal, golf, tenis a dalSi. V posledni dobé se ve sportovnich hrach vyuziva
také pfimé ovladani herni postavy pohyby a gesty hrace, ktery je pfi hfe sniman

kamerovym zafizenim.
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Strategické hry jsou zalozeny na budovani novych mést, zakladani civilizaci,
dobyvani neznamych planet. Hra¢ mlze péstovat, stavét, vyjednavat, stanovovat
zakony, budovat nejriznéjSi spoleCenské systémy. Namét muize i nemusi
obsahovat nasilné prvky. Vzhledem k oblibenosti tohoto typu her a k rGznému
obsahu nasili v nich obsazenych jsem se rozhodla rozdélit v mém Dotazniku hrani
pocitaCovych her tyto hry do dvou samostatnych kategorii — na Budovatelské
strategie a na Realtimové strategie. Hry fazené do kategorie budovatelskych
strategii obvykle neobsahuji nasili, zatimco hry spadajici do kategorie
realtimovych strategii jsou ve své podstaté vlastné simulaci valky a to vCetné
jejiho ekonomického zazemi. Hra¢ v nich musi nejprve zajistit dostatecné zdroje
surovin, ty pouzit na stavbu tovaren produkujicich zbrané a na zbrané samotné.
V okamziku, kdy ma hrac k dispozici dostatek vyrobenych zbrani zorganizuje utok
na svého soupefe. Tim mlze byt bud uméla inteligence fizena pocitatem nebo
jiny hrac¢, ktery hraje stejnou hru na jiném pocitaci pfipojeném po lokalni nebo
internetové siti. DalSim podtypem strategickych her jsou tzv. tahové strategie
(Turn-based strategy games). V téchto hrach se jednotlivé soupefici strany
vzajemné stfidaji ve svych tazich, podobné jako v klasické hfe v Sachy. VétSinou
je obsahem hry slozity management napf. zakladny, jednotek atp., ktery neni
mozné zvladnout v realném Case. Dfive byly hry tohoto typu velmi oblibené, ale
dnes ve své Cisté podobé prakticky vymizely a pfetrvavaji bud ve formé her, které
ve formé hybridnich her, které kombinuji prvky tahovych strategii s prvky realtime
strategii, jako je napf. série Total War. Posledné zminény typ hybridnich her je
z hlediska agresivity plné ekvivalentni kategorii realtimovych strategii a proto jsem
nepovazovala za vhodné v Dotazniku hrani pocitaCovych her uvadét tahoveé

strategie ve zvlastni kategorii.

Tradiéni hry zname obvykle jako klasické ,deskové hry“. Jsou to napf. Sachy,

Dama, karetni hry. Tyto hry obvykle neobsahuiji prakticky Zadné explicitni nasili.

Vyukové hry umoziuji zabavnou a pfistupnou formou rozvijet znalosti

a dovednosti. V sou€asné dobé se tyto didaktické hry pouzivaji na vétSiné
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zakladnich a stfednich Skol. Mohou byt vyuzity prakticky ve vSech pfedmétech.
Uplatni se pfi vyuce matematiky, Ceského jazyka, pfirodopisu. Nejvice vyuzivané

byvaiji zpravidla pfi vyuce cizich jazyk.

3.3. Kontroverzni pocitacové hry

Jiz vroce 1976 vzbudila silnou vinu kritiky hra Death Race, jejimz principem
bylo pfejizdéni postav podobajicich se lidem. Tato videohra, ktera byla
inspirovana filmem Death Race 2000 z roku 1975 a ve kterém hlavni role ztvarnili
znami herci David Carradine a Sylvester Stallone, byla jesté ve stejném roce
stazena na natlak médii a riznych rodi€ovskych spolkl. Tato reakce vefejnosti
pravdépodobné pozastavila na nékolik let vyskyt nasilnych scén v pocitaCovych

hrach. Ale jen doCasné.

Vroce 1992 uz vychazi hra Mortal Kombat s nejbrutalnéjSimi krvavymi

scénami. Nékolik mésicu po vydani vSak musi byt stazena na natlak pravniku.

Hned o rok pozdéji vstupuje na trh hra Doom znazorfiujici masové vrazdéni
zivych tvord, ktera je davana do souvislosti s podobnymi skute€nymi vrazdami,
které se udaly na stfednich Skolach. Rodi¢e obéti zazalovali spoleCnosti vydavajici

tyto hry a poZadovali odSkodnéni. Stat vSak tento poZzadavek zamitl.

V roce 1997 vychazi dalSi hra inspirovana filmem Death Race 2000, tentokrat
brutalitu v nékterych zemich zcela zakazana (Brazilie), jinde byla vydana
cenzurovana verze (Némecko, Velka Britanie). To ovéem nezabranilo tvarcim

v nasledujicich letech vydat dalSi dvé pokracovani této hry (Poole, 2000).
DalSi hry podobného zaméreni nasledovaly jiz v rychlém sledu.

V roce 2008 se v Némecku zacala lavinovité Sifit pocCitaCova hra, ktera denné
ziskala tisice novych hracd (www.novinky.cz). Hra¢ této hry se zde staval
bezdomovcem jehoZ cilem bylo stat se maijitelem luxusni vily v Hamburku.
Majetek hra¢ ziskaval nejprve drobnymi kradezemi, pozdéji pFepadavanim

obchodu s pouzitim bojovych technik.
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O dva roky pozdéji vzbudila rovnéz v Némecku velkou vinu negativnich reakci
pocitaCova hra s nazvem 1378 km, ktera znazorfiovala stfileni lidi prchajicich pfes
hranici z NDR do Zapadniho Némecka. Tvlarcem této hry byl vysokoSkolsky
student J. Stober, ktery tuto hru vydal do obéhu v den dvacatého vyroci
sjednoceni Némecka (www.novinky.cz). Hra€ se mohl identifikovat bud

s uprchlikem nebo s pohrani¢nikem.

Polska hra Hatred je bezpochyby jednou z nejbrutalnéjSich v poslednich
nékolika letech. Hrac je zde simulatorem psychopatického masového vraha jehoz
zridné skutky jsou pfedvadény detailné a velmi realisticky. Mira brutality v této hfe
je natolik extrémni, ze dokonce rozdélila i samotné hrace téchto akénich her. Ve
hfe je jedinym cilem povrazdit co nejvice lidi, vCetné malych déti

(www.novinky.cz).

3.4. Osobnostni charakteristiky hract pocitacovych her

Vroce 1999 provedl Vaculik vnaSi zemi dosud nejrozsahlejSi vyzkum
zabyvajici se charakteristikami hracu pocitacovych her. Jeho vyzkumny soubor byl
tvofen 393 studenty a ucni brnénskych stfednich Skol ve véku 15 — 21 let
a zahrnoval chlapce i divky. PouZit byl dotaznik vychazejici z pétifaktorové teorie
osobnosti Big Five a Dotaznik o hrani pocitaCovych her, ktery rozdélil ucastniky
podle délky hrani pocCitacovych her na nehrace, svatecni hrace, umirnéné hrace

a naruzivé hrace.

Bylo zjisténo, Zze uz v této dobé, tj. vroce 1999, hralo 96% respondentu ve
véku 15 — 21 let alespon jednou v Zivoté pocitaCovou hru. NejCastéji zacali hrat
pro zabavu (67,2 %), z nudy (23,2 %) a protoze je hrali v8ichni (22,4%). Mezi
nejoblibené;jsi patfily hry logické, strategické a sportovni. Logické hry preferovali
hraci svatecni, zatimco naruzivi hraci upfednostriovali strategické hry. Jak se od
roku 1999 zménili herni navyky soucasnych adolescentu i jejich preference podle
zanru pocitaCovych her, jak jsem je zjistila pfi svém vlastnim vyzkumu, uvadim

v kapitole Diskuze.
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Z osobnostnich  vlastnosti zkoumal Vaculik extraverzi, otevienost,
privétivost, stabilitu a svédomitost. Vysledky prokazaly jediny rozdil pouze mezi
chlapci, svate€¢nimi hraci a naruzivymi hraci, a to pouze u polozky emocni stabilita,
emocni nestabilita. Hraci, ktefi hrali pouze vyjimecné byli statisticky vice emocné
stabilni nez hraci naruzivi. V ostatnich dimenzich se od sebe skupinky hracl

statisticky nelisili. U divek nebyly shledany zadné statisticky vyznamné rozdily.

3.5. Specifika po€itacovych her

Dulezitym specifikem pocitaCovych her je virtualni realita, kde se odehravaji.
Hrac si miuze zvolit jakékoliv prostiedi, ve kterém se bude jeho hra odvijet. Mlze
byt realna nebo zcela fantazijni, snova. Hlavnimi odliSnostmi od her v realném
Zivoté je jejich reprezentace reality. Hra€ si zde vytvafi svoji vlastni subjektivné
zkreslenou predstavu okolniho svéta. Dale je to interakce pfi hie, kdy hra¢ ma
v déji aktivni roli a mize jeho prubéh ovliviiovat a ménit podle svoji fantazie.
V kazdé pocitaCové hie se také vyskytuje néjaky typ konfliktu. Tento konflikt
muze mit také podobu urcité vyzvy pro hrace. Pravé tato vyzva je zasadni pro hru.
Bez této vyzvy neni hra hrou. A také je to faktické bezpeci, protoze jakkoliv
fatalni dusledky pfi hfe nemaji zadny dopad ve skuteném zivoté. Navic zivotd ma
Casto hrac nékolik (Kent, 2002).
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4. Psychické zvlastnosti adolescentt

Protoze se v této praci zabyvam vlivem hrani pocitaCovych her na agresivitu
adolescentl, budu se v této kapitole zabyvat vyvojovym obdobim adolescence,
které je Casto nazyvano také obdobim boufi a vzdoru. Zasadni vyznam tohoto
obdobi byl zminovan uz ve starovéku, kdy Aristoteles oznacil tento vék jako
,Samostatné obdobi lidského Zzivota“ (Aristoteles, 1998). Samotny termin

adolescent byl vS§ak pouzit az ve stoleti patnactém (Muuss in Macek, 2003 ).

4.1. Vék adolescence a jeji Easové vymezeni

Jako velmi vyznamné obdobi v zivoté kazdého jedince bylo obdobi
adolescence jednoznacné zdlUraznéno v poloviné devatenactého stoleti, zejména
pod vlivem rozvoje systému Skolstvi. Tim, Ze bylo vzdélani nahle zpfistupnéno
Sirokym vrstvam obyvatelstva, zejména vzdélani na stfednich a vysokych Skolach,
se institucionalizovalo zcela samostatné obdobi v Zivoté kazdého jedince.
Zejména v nasi zapadni kultufe predstavuje obdobi adolescence naprosto
vyjime€ny Zzivotni Usek a tvofi vlastni specifickou subkulturu, Zzivotni styl
i hodnotovou orientaci (Macek, 2003). To je samo o sobé velmi vyjimecné,
zejména ve srovnani s jinymi kulturami, kdy pfechod z détstvi do dospélosti se
odehrava nahle, obvykle urcitym ritualnim pfijetim do svéta dospélych (Meadova,
2010).

Mezi odborniky nepanuje vSak shoda ve vékovém vymezeni tohoto obdobi.

Podle Vagnerové (2000) je nastup adolescence ohrani¢en pocatkem télesného
a pohlavniho dozravani a ukoncen dosazenim plné reproduk¢ni zralosti, coz je

zpravidla v obdobi 20 — 22 let véku jedince.

Rovnéz Langmeier a KrejCifova (2006) je zasazuji adolescenci do vékového
obdobi 15 — 22 let.
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Dle Hartla (2000) vSak byva nékdy pod pojem adolescence dokonce
Macek (2003) zmifiuje, Ze tyto nepfesnosti panuji zejména mezi evropskymi a
americkymi odborniky, kdy se v americké odborné literatufe popisuje adolescence
zcela jednoduse jako celé obdobi mezi détstvim a dospélosti. Toto druhé pojeti je
v soucasné dobé& mezi odborniky pouzivano stale Castéji a celosvétové, zejména
profesni pfipravy a predevSim z dlvodu zfetelné odliSného zpUsobu Zivota

adolescentl od zivotniho stylu dospélé populace.

4.2. Psychologické charakteristiky véku adolescence

V tomto narocném vyvojovém obdobi jsou typickymi projevy zejména emocni
nestabilita, vykyvy nalad, zejména smérem k depresivnim rozladam a také Casté
a nepredvidatelné zmény postoju a hodnot. Tato emoc¢ni nestabilita ve spojeni
je vSak bohuzel pravé vtomto obdobi kladen zvySeny ddraz v souvislosti
s vybérem dalSich moznosti studia. Také zvySena unavitelnost a pomérné Casté
projevy apatie stfidané s prfehnanou aktivitou doprovazeji jiz vySe zminované

obtize.

Tuto Casto zminovanou emocni nestabilitu jako pfirozenou soucast vyvoje
odmitala M. Meadova, ktera ve svych znamych studiich z Tichomofi, které
provadéla na domorodych kulturach Polynésie a Melanésie zjistila, Ze zejména
tzv. muzska a zZenska role a také obtize pfi dospivani, tak jak byly vySe popsany,
jsou podminény kulturné, nikoliv biologicky. Meadova ve svych studiich
charakterizovala pfechod z détstvi do dospélosti v pfirodnich kulturach jako zcela

bezproblémovy (Kubrichtova, 2010).

Studie Meadové v8ak zpochybnil zejména Derek Freeman, ktery pobyval Sest
let v Tichomofi a je povazovan za znalce téchto kultur. Freeman tvrdi, Ze studie
Meadoveé jsou ovlivnény pfilis kratkou dobou zkoumani a také ne zcela spravnym

metodologickym postupem (Langmeier, Krejcifova, 2006).
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V kazdém pfipadé vSak dosud nepanuje v nazorech na studie M. Meadové

mezi vyzkumniky jednoznacna shoda.

Nelze nezminit, Ze télesné i dusevni dospivani, nastava v soucasné dobé ve
stale nizSim véku. Langmeier a KrejCifova (2006) uvadéji, ze tato ,sekularni
akcelerace“ je patrna od poloviny 19. stoleti. Jedna se predevSim o nastup
menarché u divek a rist do vySky. SouCasné se vSak ale oddaluji projevy
ukonceni dospivani. Proto doporuCuji spiSe nez obvykly termin ,sekularni
akcelerace“ sice méné elegantni, ale o to pfesnéjsi pojem ,dumysiny biologicky
déj sméfujici k dosazeni plné vySe vykonnosti“ (Langmeier, Krejcifova, 2006,
s.145).

4.3. Vyvojové ukoly adolescentu

V uvahach odbornikd, zda je skutec¢né adolescence specifickym zZivotnim
obdobim, nebo pouze kontinualni soucasti vyvoje, tvofi dulezité vychodisko
koncept vyvojového Ukolu R.J. Havighursta (in Cermak, 2003) uvadi prehled

téchto ukolu:

o Pfijeti vlastniho téla, télesnych zmén, v€etné pohlavni role.

o Kognitivni komplexita, flexibilita a abstraktni mysleni.

e Uplatnéni kognitivniho a emocionalniho potencialu v socialnich vztazich.

e Zména vztah( k dospélym, zejména ve smyslu vzajemného respektu.

e Realny postoj k dosazeni vlastni ekonomickeé nezavislosti.

e Ziskani zkuSenosti v erotickych vztazich a pfipravenost pro partnersky
Zivot.

e Rozvoj socialné zralého chovani, ujasnéni hierarchie hodnot a stabilizace

vlastniho vztahu ke svétu.

Podle Eriksona (2002) je hlavnim vyvojovym ukolem obdobi adolescence
rozvoj a upevnéni vlastni identity, ktera je nezbytnym predpokladem pro rozvoj

zralého ega. Dulezity je také rozvoj spoleCenskych vztah( k vrstevnikim
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a vzorim, které jsou mu obvykle vtomto Zivotnim udobi oporou. Zlustava-li
jedincova identita rozporuplna a nesoudrzna, utvafi nasledné zmatenou a nejistou
osobnost. Hledani vlastni identity je zakladnim vyvojovym ukolem tohoto obdobi.
Proto jsou vtéto dobé obvyklé a pfirozené Casto neCekané zmény ucesdq,
oblékani, oblibené hudby, zajmu a jinych hodnot, obvykle v soucinnosti se

vztaznou vrstevnickou skupinou.

V souvislosti s rozvojem identity adolescentd uvadim velmi zajimavou studii,
kterou vramci své diplomové prace provedl Smahel (2002). Tato studie byla
zamérena na rozvoj identity adolescentl v prostfedi internetu. Zkoumany soubor
tvofilo Sestnact respondentd a pouzitou metodou této kvalitativni studie byly
polostrukturované rozhovory. Ve své praci vychazel Smahel predev§im ze
zakotvené teorie, coz je teorie odvozena ze zkoumani jevu, ktery reprezentuje.
Tato vyzkumna metoda klade velky daraz na tvofivost vyzkumnika a také na jeho
teoretickou citlivost, tedy schopnost vyzkumnika odliSovat jemné detaily ve

vyznamu udaja (Smahel, 2002).

Ve své studii Smahel (2002) redefinoval zakladni potfeby adolescentd, které
jim v sou€asné dobé& pomaha naplnit pravé internet. Je to pfedevSim hledani
a experimentovani s vlastni identitou, intimita a pocit zaClenéni do spolecnosti,
separace od rodiétl a dileZité je rovnéz odreagovani frustraci. Smahel (2002) zde
také polemizuje s nazorem, ze tfiSténi osobnosti ve virtualnim prostfedi internetu
zabranuje vytvofeni zralé a flexibilni osobnosti. Jeho vyzkum vSak tento nazor

vyvraci.

Tato zajimava studie také potvrdila, Zze v prostfedi internetu jsou vyrovnaneé
prilezitosti také pro jedince méné atraktivni jak fyzicky, tak i socialné a potvrdil
také nazor, Ze uzkostni a nejisti lidé nachazeji ve virtualni realité kvalitnéjsi
integrovat tyto on — line vztahy i do skute€ného Zivota. Dokonce vyzkum zjistil také
zlepSeni vyjadfovacich schopnosti v prostfedi internetu, coz maze byt ovlivnéno

I anonymnim prostfedim.

Tento SmahelQv (2002) vyzkum povazuji za velmi pfinosny, protoZe prokazal,

Ze virtualni realita mGze byt prospésna, je-li vyuzita vhodnym zplsobem.
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5. Pojem agrese, jeji druhy a teorie

Tato prace je vénovana agresivité adolescentu, kterou chapeme jako tendenci
jednat agresivné v béznych, kazdodennich socialnich situacich. Proto se v této

kapitole zaméfim na pfibliZeni tohoto Sirokého a ne zcela jednoznacného jevu.

V mnoha rdznych vykladech pojmu agrese mizeme zpravidla odliSit dva
zakladni pfistupy. Jednim je pohled na agresivitu jako na pozitivni a konstruktivni
slozku psychické vybavy, kterou disponuje kazdy Zivy organismus v zivoCiSné fisSi
vCetné Clovéka. Takto pojimana agresivita slouzi plnému rozvoji osobnosti, pfitom

vSak neni€i a neposkozuje jiné bytosti.

Druhy pohled chape agresivitu jako potfebu poSkozovat, ublizovat a nicCit jiné
bytosti. Emo¢nim doprovodem je zde zloba, nenavist, ale i zoufalstvi nebo strach.
Hranice mezi témito dvéma krajnimi podly agresivity je nezfetelna a obtizné

rozpoznatelna.

Nasledujici uvedené teorie agrese obvykle akcentuji z mnozstvi nejruznéjsich
agresivnich projeva pouze urcité jednotlivé faktory, ¢imz musi nevyhnutelné

dospét k pouze Castecné platnym faktim.

5.1. Teorie agrese

VSechny vyznamné teorie agrese se snaZzi identifikovat jedinou obecnou
pFiCinu, ktera vede k agresivnimu chovani. Mohou to byt instinkty, pudy, socialni
uCeni Ci jiné pricCiny. Tyto rdzné teorie popisuji spiSe ruzné aspekty agrese. Agrese

je natolik komplexni jev, ze musi byt popisovana z mnoha riznych uhli pohledu.
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5.1.1. Agrese jako instinkt

Jednou z nejstarSich teorii agrese je teorie instinktl rozpracovana
S. Freudem, ktery tvrdil, Ze veSkera energie v lidském jedinci vznika ze dvou
zakladnich pudu, z Zivotodarného pudu, ktery nazval libido a destruktivniho pudu
smrti, ktery nazval thanatos. Pravé tento pud smrti je puvodcem lidského

agresivniho jednani (Hayesova, 2009).

Z této Freudovy teorie vychazel i K. Lorenz. Dle jeho modelu neni agrese
reakci na vnéjSi okolnosti. Energie potfebna k agresi se generuje zevnitf pudu
a uchovava se, dokud urc€ity podnét neumozni jeji uvolnéni (Lorenz, 1992).
Existence tohoto pudu je biologicky podminéna zakladni potfebou zachovani rodu,
ziskani potravy a teritoria. Lorenz se také domnival, Ze pokud tato energie
nemulze byt uvolnéna pfirozené napf. v boji o preziti, je uvolfiovana jakymikoliv
podnéty. Proto také Lorenz tvrdil, Ze spole¢nost by méla svym ¢lenim poskytnout
neskodny zpusob jak agresi uvolnit akceptovatelnym zplsobem, napf. bojovymi
sporty. Tuto teorie ,vybiti“ agrese vSak nepotvrzuji vyzkumy, kdy bylo zjisténo, Ze

agrese muze v téchto pfipadech spiSe narlstat (Hayesova, 2009).

5.1.2. Agrese jako dusledek frustrace

Tato vlivna teorie, ktera vznikla na prelomu Ctyficatych a padesatych let
dvacatého stoleti, tvrdi, Zze kagresivnimu jednani vede Clovéka frustrace
zpusobena nemoznosti dosahnout vytouzeného cile nebo uspokoijit svou potfebu.
Tvlrci této teorie, Dollard, Doob, Mowrer, Sears a Miller jednoznacéné tvrdili, ze
frustrace vzdy zplsobi agresi. Po namitkach dalSich vyzkumnikul, ktefi oponovali
tvrzenim, ze frustrace muze vést napf. k utéku nebo apatii (Hewstone, Stroebe,
2006) svoji teorii upravili a frustrace se stala pouze podnétem k agresi, jejiz

projeveni je zavislé na mnoha dalSich okolnostech.

To potvrzuje Hayesova (2009), ktera uvadi jako pfiklad niz8i vyskyt

domaciho nasili v rodinach s vyssSimi pfijmy a tudiz s pravdépodobné nizsi mirou
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kazdodenniho stresu. Pfesto se i vrodinach svelmi nizkymi pfijmy nasili

nevyskytuje vzdy, coz mize mit souvislost s dalSimi okolnostmi.

5.1.3. Agrese jako nau¢ené chovani

Jeden z tvurca této teorie A. Bandura na rozdil od pfedchazejicich teorii
predpoklada, Ze agresivnimu chovani se Clovék nauci, kdyz zjisti, ze se mu takove
chovani vyplati. Pokud se dité chova agresivné a je za to né&jakym zpusobem
odménéno, napf. ziska hracku, kterou chce, jeho chovani se tak bude
pravdépodobné zpevihovat. Rovnéz kdyZz mlze pozorovat, jak nékdo jiny ziskava
vyhody pomoci agresivniho chovani, zane ho napodobovat diky zastupnému

podminovani (Hayesova, 2009).

5.1.4. Agrese jako reakce na faktory prostredi

Naprosta vétsina lidi jisté zna ten pocit, s jakym cestuje domu po naroném
dni v pfeplnéném dopravnim prostiedku. Baron a Bell v roce 1975 zjistili, Ze lidé
reaguji agresivné, kdyz je jim horko. Z toho usoudili, Ze teplota prostfedi muze byt
jednim z faktoru pfispivajici vyznamnou mérou k agresivité. Podobné jako vysoka
teplota okoli plsobi na zvySeni agresivity rovnéz hluk, stisnéné prostory i pocetny
dav druhych lidi

5.2. Druhy agrese

Agresi nejCastéji délime podle formy na verbalni a fyzickou a pfimou
a nepfimou (Vyrost, Slaménik, 2008). Cermak (1999) dé&li agresi dale na
instrumentalni a emocionalni, kdy instrumentalni agrese je pouze prostifedkem jak
dosahnout svého cile a ublizeni druhé osobé je sekundarnim nasledkem. Typicky

se tento druh agrese projevuje ve sportu, kdy hraci v touze po vitézstvi nevahaji
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zpusobit soupefi i velmi vazna zranéni. Emocionalni agrese je typicka svou
zufivosti a vztekem, kdy vybiti této emoce je primarnim cilem a jiny dusledek mit

nemusi.

DalSim druhem agrese, ktery se v souCasné dobé& projevuje v ruznych
typech lidskych kolektivll je Sikanovani, tyranizovani a obtéZzovani. Typicka je
nerovnost v sile soupef(. Sikanovani neni vyvolané zlosti (Vyrost, Slaménik,
2008), je proaktivni agresi, mize mit mnoho pfiin napf. primarné ublizeni

druhému dlovéku, finanéni zisk, nebo i demonstrace své moci nad okolim.
Agresi symbolickou miZze byt i kresba, basen nebo jiné umélecké dilo.

V mnoha pfipadech vS8ak nelze typ agrese jednoznacné urcit. Pfikladem
muze byt ublizeni Clovéku z divodu prosazeni svych zajmu, které nasledné

preroste v afektivni agresi.

5.3. Pri€iny agrese u adolescentu

Cermak (1999) zmifuje vyzkum W. Healyho a A. Bronnerové, ktefi jiz
vroce 1926 zjistili ve své studii zahrnujici 2000 mladistvych delikventd, Ze byl
natolik negativné ovlivnéni ve svém vyvoji rodiCi, Ze by méli byt ze svych rodin ve

svem vlastnim zajmu odebrani.

Mezi typické projevy rodiCovského chovani, které rozviji agresivni chovani
u déti jsou predevSim nezajem, lhostejnost a soustavné nenaplfiovani potieb

ditéte. Vychova je striktné direktivni, pouZzivaji se fyzicke tresty.

To potvrzuji mnozi jini odbornici, napf. J. Bowlby a M. Ainsworthova, ktefi ve
svych vyzkumech potvrzuji zasadni vyznam citové vazby k primarni pecujici
osobé na rozvoj osobnosti kazdého jedince. Kvalita tohoto pouta vyznamné
ovliviiuje zpusob, jakym bude C&lovék vnimat okolni svét. Bud jako bezpecény
a jisty, nebo ohrozujici a nepfatelsky. Zména této kvality je velmi obtizna (Bowlby,
2010).
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Za velmi dulezity faktor spravného rozvoje jedince a jeho socialnich vztahu
povazuje Cermak (1999) pfitomnost obou rodiét, ne jenom fyzickou. Tvrdi totiz, Ze
,vztahy mezi rodi€i a détmi hraji v etiologii détské agrese vyznamnou roli“
(Cermak, 1999, s.5).

Dale ve své studii o détské agresivité uvadi nejvyznamnéjsi faktory vedouci

k rozvoji détské agrese. Jsou to pfedevsim:

e Negativismus matky, ktery se projevuje predevSim hostilitou, odmitanim,
odtazitosti a nezajmem o dité a jeho potreby.

e Permisivita matky, kdy matka toleruje agresivni projevy ditéte, at uz jsou
zaméreny vuci vrstevnikim nebo &lendm rodiny.

e Pouzivani vychovnych technik, v nichz dominuje uplathovani moci
a nasilné prosazovani rodi¢ovské vule, napf. Fyzickeé tresty, vyhroZovani
nebo vybuchy hnévu a dalsi.

e Temperament ditéte je pomérné vyznamnym faktorem pfi vychovnych
problémech v rodiné. Impulsivnost, uroven aktivity ve smyslu excitace
a souvisejici mira vybusnosti Ci prchlivosti byvaji ¢asto jednou z pfi€in

nevhodnych vychovnych postupl zejména u nezralych osobnosti rodicu.

5.4. Metody diagnostiky agrese

Agresivitu jedince muizeme zkoumat ruznymi diagnostickymi nastroji.

Pfevazné se jedna o projektivni metody (Svoboda, 2013).

Jednorozmérné dotazniky se zabyvaji méfenim jednoho rysu osobnosti napf.

extraverze a introverze, dominance a submise, neurotismus a dalsi.

e Inventar agrese Busse a Durkeeové (B-D-l). Tento test se sklada ze 75
polozek, které mapuji osm raznych projevl agresivity jedince napf. fyzickou
agresi, nepfimou agresi, popudlivost, negativismus, resentiment a dalsi.
Tento inventar existuje v dotaznikové verzi, nebo ve verzi kartickové. Jeho
pouziti je ponékud problematicke, protoze test nebyl standardizovan pro
nasi populaci. Pouziva se pfedevsim ve forenzni psychologii.
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Caprarovy testy agresivity. Autorem je G.V.Caprara a spolupracovnici. Jsou
tvofeny Sesti dotazniky, které jsou zaméfeny na iritabilitu, nachylnost
k emocionalnim reakcim, strach z trestu, potfebu napravy, hostilni

pfemitani a toleranci vuci nasili

Vicerozmérné dotazniky méfi dva nebo vice rysu osobnosti, pfipadné se

pokouSeji zmapovat osobnost v nejSirSim mozném kontextu. Neé&které tyto

dotazniky jsou zaméfrené na diagnostiku normalni osobnosti, jiné mohou zjiStovat

patické syndromy, maladaptivni projevy atd. Agresivita jedince je zde pouze

jednim z rysu osobnosti, které tyto dotazniky méfi.

Dotaznik interpersonalni diagnozy (ICL). Autorem je Timothy Leary, ktery
povazoval osobnost za ,mnohouroviovy vzorec zjevnych, védomych nebo
skrytych interpersonalnich projevl jedince“ (Svoboda, 2013, s. 370).
Veskeré projevy jedince jsou dle Learyho pouze snahy vyhnout se uzkosti
nebo si posilit sebevédomi. Interpersonalni projevy jedince jsou zde
roztfidény do Sestnacti kategorii (osmi dvojic). Uroven agresivity zkouma
treti dvojice kategorii s nazvem ,DE, agrese (pfizplsobeni agresi,
sadisticka osobnost)“.

Freibursky osobnostni dotaznik (FPI). Autory jsou J.Fahrenberg, H.Selg
a R.Hampel. Dotaznik umoZznuje diagnostiku deviti dimenzi osobnosti
v€etné dimenze Spontanni agresivita. K puvodnim deviti Skalam byly
postupné statisticky zkonstruovany tfi dalsi.

Eysenckiv osobnostni dotaznik (EOD). Autorem je H.J.Eysenck. Tento
dotaznik vychazi z plvodniho Eysenckova dotazniku EPI. EOD tvofi 57
otazek, znichz 24 zkouma extraverzi, 24 poloZzek zkouma neurotické
tendence a devét poloZzek tvofi 1zi 8kalu. Tento dotaznik patfi
k nejrozSifenéjSim osobnostnim dotaznikim ve svété, jeho velkou vyhodou

je jednoduchost pfi vyplfiovani i vyhodnocovani.
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Verbalni projektivni metody

Rorschachiv test (ROR). Autorem je Svycarsky psychiatr Hermann
Rorschach. ROR je nejrozSifenéjSim projektivnim testem. Je pouzitelny
predevsSim pro individualni vySetfeni. Testovy material je tvofen deseti
standardnimi tabulemi, kazda obsahuje téméf symetrickou skvrnu. Test je
vhodny pro pouziti ve vSech oblastech psychologické prace,
v psychopatologii, klinické psychologii, détské psychologii a dalSich.

Hand test (Test ruky). Autory jsou E.E.Wagner, Bricklin a Piotrowski. Tento
test se pouziva predevSim k diagnostice a predikci agresivniho chovani
probanda. Lze jej vS8ak pouzit i jako klinicky osobnostni test. Testovy
material tvofi deset karet, na deviti je znazornéna lidska ruka a desata karta
je prazdna. Vyhodou tohoto testu je kratka administrace, zaroven je ale test
citivy na momentalni psychicky stav probanda, protokoly lidi mladSich 18
let nejsou zcela spolehlivée. Test se zpravidla pouziva spiSe jako
potvrzovaci metoda.

Tematicky apercepcni test (TAT). Autory testu jsou Morganova a Murray.
Metodika je podobna jako u ROR, ale je vice zaméfena na obsah vypovédi
a zaméfuje se vice na socialni pfizpasobivost. Test upozorni na
potlaované tendence , které si proband nechce nebo nedokaze pfipustit.
Testovy material tvofi 31 obrazkl, kde jsou znazornény nejednoznacné
situace, jeden obrazek je tvofen pouze bilou plochou, proband ma za ukol
promitnout na néj svou vlastni pfedstavu.

Testy nedokoncenych vét. Tento typ testd pouzil jako prvni H.Ebinghaus pfi
vyzkumu inteligence, pro diagnostiku osobnosti jej zacal vyuZivat
A.D.Tendler. Tyto testy jsou zaloZeny na stejném principu. Zkoumana
osoba dokonCuje zapocaté véty a vzdy ma vyslovit to, co ji napadne jako

prvni.. NejCastéji slouZi tyto testy klinickym potfebam nebo screeningu.

Grafické projektivni metody patfi k nejstarS§im a nejpavodnéjSim projevim

psychickych stavu ¢lovéka. Kresba ma pomérné vysokou diagnostickou hodnotu.

Obvykle se vyuziva technika tematické kresby, doplhovani zapoc€atych kreseb,

volného kresleni nebo spontanniho kresleni, kresleni prsty atd.
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Vicedimenzionalni kresebny test (MDZT). Autory jsou Bloch, Meier
a Schmid. Tento test ma i podobu socialniho experimentu (Svoboda, 2013).
Hodnoti aktualni psychicky stav, emotivitu, interpersonalni vztahy,
perceptné — kognitivni funkce i kontakt s realitou. Proband vyjadfuje
kresbou svoje napady v omezeném Case. Test vypovida o dusSevnich
konfliktech, aktualnim stavu napéti a afektivity, motivacich osobnosti atd.
FDT (kresba lidské postavy). Autorem této metody je H.J.Baltrusch. Test
podava informace o typu osobnosti, t€lovém schématu probanda a jeho
neurotickych konfliktech. Hodnoceni vychazi z nakreslenych figur, jejich
drzeni téla, odévu atd. Test je nezavisly na malifské zru¢nosti a muze byt
predkladan opakované.

Test kresby stromu (Baum test). Autorem tohoto testu je K.Koch. Autor
vychazi z teorie, Zze kresba ovocného stromu muze vypovidat o emocionalni
zralosti Clovéka i o jeho poruchach v oblasti socialni a emocionalni.
Proband ma za ukol nakreslit nejehlicnaty strom. Test hodnoti 59 znaka.

Pozornost je vénovana celku i detailim kresby.

Manipulacni projektivni metody jsou techniky, pfi kterych proband manipuluje

testovym materialem razného typu.

Luscheruv barvovy test. Autorem je M.Luscher. Test je zalozen na vyznamu
preference nebo odmitnuti urlitych barev probandem. Vychazi
z predpokladu, ze volba barev ma vztah k osobnostnim vlastnostem,
stavech organismu i objektivnich Ccinitelich. V naSi zemi je rozSifena
zkracena verze testu pracujici s osmi barvami. Proband postupné voli
z nabizenych osmi barev postupné tu, ktera se mu libi nejvice. Postupné je
tak sestaveno poradi oblibenosti barev. Autor v manualu testu podava
podrobnou charakteristiku téchto barev.

Test barevné sémantického materialu (TBSD) Autorem testu je
V.Sé&epichin. Spojil tak Osgoodilv sémanticky diferencial s principem
barvovych testll. Test slouzi k diagnostice osobnosti, zjiStuje osobnostni
rysy, vztahové vazby, postoje a ambice. Testovy material tvofi dvanact

pastelek a zaznamovy arch obsahujici seznam 51 podnétovych slov
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(Svoboda, 2013). Proband nasledné pfifazuje ke kazdému slovu tfi barvy.
Dale pfifazuje kazdému pojmu Cislo na Skale 1 — 4, podle toho jakou
hodnotu pro néj vyjadfuje. Na zavér testu proband seradi pastelky od

nejprijemnéjsi barvy po nejméné pfijemnou.

Pro potfeby naseho vyzkumu byl zvolen Rosenzweiglv obrazkovy frustracni test,
ktery je popsan podrobné v kapitole Vlastni vyzkum. Rosenzweiglv test byl
vyhodnocen jako nejvhodnéjSi pfedevSim ztoho divodu, Ze je to metoda
kvalitativni, ale poskytuje moznost i kvantitativniho vyhodnoceni. Dulezitym
faktorem také je to, Ze Rosenzweiglv test je standardizovan pro nasi zem

a cilova skupina je pravé 14 — 17 let.
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6. Vysledky domacich a zahrani€nich studii

V této kapitole uvadim vysledky vybranych studii, které byly na téma hrani
pocCitaCovych her a agresivita adolescentl, pfipadné mladych lidi, provedeny
v nasi zemi a v zahraniCi. Seridznich vyzkumd provedenych v naSem Ceském
prostfedi neni mnoho. Az na nékolik vyjimek se jedna Casto o vyzkumy provedené
vramci diplomovych praci, které pfinaseji velmi zajimavé vysledky. Urcitym
problémem téchto diplomovych praci je vSak bohuzel pomérné Casté vyuzivani

vlastnich dotazniku ¢i metod, které nebyly v nasi zemi standardizovany.

6.1. Studie Martina Vaculika (1999)

Tato studie, ktera patfi k nejkvalitnéjSim provedenym na nasem uzemi, se

zabyvala charakteristikami hracu pocitaCovych her.

Vyzkumny soubor byl tvofen 393 studenty a ucni brnénskych stfednich Skol
ve vékovém rozmezi 15 -21 let. Zastoupeni typu stfednich Skol pfiblizné

odpovidalo celkovému rozlozeni v populaci.

Vyzkumnym nastrojem zde byl vlastni Dotaznik o hrani pocitacovych her
a druhym vyzkumnym nastrojem byl dotaznik BRS jehoz autorkou je Hfebickova.
Dotaznik BRS je zaloZen na pétifaktorovém modelu osobnosti, ktera popisuje pét

zakladnich dimenzi osobnosti.

Studie zjistila, alespon jednou za Zivot hralo pocitaovou hru 96% zkoumanych
jedincu. Nejvice respondentd zacalo hrat pocitacové hry ve véku 11 — 15 let.
Chlapci se vénuji hfe pocitaCovych her vyznamné vice nez divky.
K nejoblibenéjSim zanrum her patfi logické hry, strategické hry a sportovni hry.
Studie také potvrdila, Ze naruzivi hradi pocitaovych her umistuji v pofadi
oblibenosti akéni hry na druhé misto, zatimco svatecCni hraci az na misto pate.
Nejvice respondentl uvadélo jako hlavni divod hrani pocitatovych her relaxaci,

dale ziskavani novych dovednosti a také informaci. Zaroven vSak hraci uvadély
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jako dusledky svého hrani zanedbavani povinnosti, zejména Skolni pfipravy

a neplnéni ukoll v domacnosti coz vede ke konfliktim s rodici.

Chlapci hrajici ¢asto pocitatové hry se také povazovali za vyrovnanéjSi, méné

uzkostné a méné rozrusSitelné. Soucasné vsak také za linéjsi, méné pracovité nez

nehradi.

6.2. Studie G.Andersona a K. Dillové (2000)

Studie s nazvem ,Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings, and
Behavior in the Laboratory and in Life“ se zabyvala zkoumanim vlivu video her na
agresivitu. Vzorek respondentt zahrnoval celkem 227 osob, z toho bylo 78 muzu

a 149 zen. Jednalo se o studenty oboru psychologie z Midwesternské univerzity.

Pro méfeni miry agresivity byla pouzita Skala Caprara Irritability Scale
(CIS), Buss-Perry Aggression Questionnairre (AQ) a The Delinquency Scale
(Elliot, Huizinga & Ageton). Pro zkoumani hrani videoher byl pouZit Video Game

Questionnaire.
Vysledky studie

Studii bylo zjisténo, ze primérna doba, kterou respondenti vénovali hrani
video her v prvnim ro€niku stfedni Skoly byla 5,45 hodin tydné&, ve druhém ro¢niku
3,69 hodin tydné, ve tfetim roCniku 2,68 hodin tydné a nyni hraji v priméru 2,14
hodin tydné. Z celkového poctu respondentl bylo 9% nehracl, pficemz 90%

nehraca tvofily zeny.

Vyzkumem byl potvrzen statisticky vyznamny vliv hrani videoher s obsahem
explicitniho nasili na rozvoj agresivnino chovani a také na rozvoj agresivni

osobnosti
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6.3. Studie PhDr. Denisy Denglerové, Ph.D. (2005)

Autorka této studie vystudovala FF MU obor Psychologie, v sou¢asné dobé
je &lenkou Psychologického ustavu FF MU a Psychologického ustavu AV CR.

Soucasné také pusobi v Détském krizovém centru v Brné.

V této studii se autorka zabyvala vyzkumem hernich navykl a souvislosti
mezi hranim pocitacovych her a agresivnimi projevy u brnénskych studentd. Tento
vyzkum byl zamé&fen pouze na chlapce. Autorka vychazela z vyzkumu M. Vaculika
(1999), ktery zjistil, ze divky hraji pocitaCové hry ve vyrazné mensi mife nez

chlapci, proto je do sveé studie nezahrnula.

Zkoumany soubor tvofilo 120 studentd muzského pohlavi ve véku 15 — 27
let. 32 zkoumanych osob bylo studenty Gymnazia s matematickym zamérenim, 31
zkoumanych osob bylo studenty vSeobecného Gymnazia, 31 zkoumanych osob
bylo studenty fakulty informatiky a 26 zkoumanych osob bylo studenty filozofické

fakulty.

Studie byla provedena metodou dotaznikového Setfeni. Nejprve byl pouzit
vlastni Dotaznik hrani pocCitacovych her. DalSi dvé dotaznikové metody vychazely
z teorie agrese G.V. Caprary. Po potfeby vyzkumu byla pouzita $kala
Rozptylovani — Pfemitani o agresi, ktera tvofi 20 polozek a Toleranci k nasili, ktera

tvofi tficet polozek .

Vysledky studie

Respondenti, ktefi preferovali pocitatové hry s velkym mnozZstvim
agresivnich a nasilnych scén, méli statisticky vyznamné vyssi skore v Caprarové
Skale Tolerance k nasili. Ve Skale Premitani o agresi se vSak zadny rozdil
nepodafilo prokazat. Délka hrani neméla dle studie na vysledny skér Zadny vliv,
coz vSak autorka vysvétluje tim, ze znacnou €ast vyzkumného vzorku tvofili tzv.

byvali hraci pocCitaCovych her, ktefi uz v souCasné dobé délku hrani omezili.

Dale bylo zjisténo, Zze vyzkumny soubor zahrnuje také pfiblizné deset

procent respondentu, ktefi maji v oblibé agresivni aktivity nesouvisejici s hranim
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pocitacovych her, napf. intenzivni sledovani filmi s obsahem explicitniho nasili,
sporty s agresivnimi prvky jako je kickbox a dalSi. Tito respondenti rovnéz
vykazovali zvySeny skor ve Skale Tolerance k nasili a byly rovhomérné zastoupeni
mezi hraci pocitaCovych her i mezi nehraci. Autorka studie tvrdi, Ze respondenti,
ktefi maji zvySeny sklon k agresivnimu pfemitani a jednani budou pfi vybéru

pocitacové hry volit spiSe ty, které obsahuiji také vice agresivnich prvku.

6.4. Studie E. C. Hastingse (2009)

Studie E.C. Hastingse zroku 2009 snazvem ,Young Children’s
Video/Computer Game Use: Relations with School Performance and Behavior® se
zabyvala problematikou hrani pocCitacovych her a jejich vlivem na Skolni uspésnost

a chovani zakau.

Vzorek respondentu sestaval ze 70 déti (50% byli chlapci) ve véku od 6 do
10 let z mést a pfedmésti vychodniho pobrezi USA. Rodie byli pfevazné bélosi
pochazejici ze stfedni tfidy s nadprimérnym vzdélanim - 6% dosahlo doktorského

titulu, 39% magisterského titulu a 30% bakalafského titulu.

Vyzkumnici pouzili pro vyzkum nékolika nastrojd — za prvé pouzili
demograficky dotaznik, kterym zjiStovali socialni pozadi respondentl. Dale pouzili
vlastni dotaznik, kterym zjiStovali podrobnosti tykajici se hrani videoher. Chovani
déti zjiStovali pomoci subskal dotazniku Child Behavior Checklist (CBCL/4-18,
Achenbach, 1991) a Skolni uspésnost pak pomoci Skolnich vysledku Grade Point
Avarege (GPA). Data z dotaznikG byla sesbirdana od rodi€u. Pro statistické

zpracovani vysledkl pouzili Pearsonuv korelaéni koeficient.

Vysledkem studie bylo zjisténi, ze déti travi v priméru 3,4 hodiny tydné
hranim videoher a 4,9 hodin tydné sledovanim televize. U chlapcu bylo zjisténo,
Ze hraji pogitadové hry statisticky vyznamné vice nez divky (p < 0,05). Cas traveny
hranim pocCitaovych her a videoher pozitivné koreloval s urovni agresivity
a negativné se skolnimi kompetencemi. Hrani her s nasilnym obsahem pozitivné
korelovalo s poruchami pozornosti, zatimco hrani vyukovych her korelovalo

negativné s poruchami pozornosti. Bylo rovnéz zjisténo, ze hrani vyukovych her
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ma dobrou korelaci se Skolni uspésnosti. Studie naopak neprokazala, Ze by
pohlavi nebo mira rodiCovského dohledu byly faktory ovlivhujici chovani déti

a jejich skolni uspésnost.

6.5. Studie C. Fergusona (2011)

Prace C. Fergusona a kol. s nazvem ,Video Games and Youth Violence:
A Prospective Analysis in Adolescents® z roku 2011 je longitudalni studii vénujici
se vlivu hrani pocitaCovych her na uroven agresivity a na Skolni uspésnost

adolescentu.

Zkoumany vzorek sestaval z 302 osob hispanského puvodu (52% divek) ve

véku 10-14 let z USA z pfihrani¢ni oblasti s Mexikem.

Pro provedeni vyzkumu vyzkumnici pouzili fadu nastroji. Agresivita byla
zkoumana pomoci dotazniku Child Behavior Checklist (CBCL, Achenbach and
Rescorla, 2001). Cast tohoto dotazniku byla vyplfiovana rodigi, subskala Child
Behavior Checklist Youth Self-Report zaméfena na zkoumani depresivity byla pak
vyplnéna détmi (YSR, Achenbach and Rescorla, 2001). Mira agresivity byla pak
dale zkoumana dotaznikem Olweus Bullying Questionaire (OBQ, Olweus, 1996)
a kriminalita respondentl dotaznikem Negative Life Events (NLE, Paternoster and
Mazerolle, 1994). Pro zkoumani rodinné interakce a komunikace vyzkumnici
vyuzili dotaznik Family Environment Scale (FES, Moos & Moos, 2002) a pro
vyzkum rodinného pozadi dotaznik Conflict Tactics Scale (CTS, Straus, 2003).

Samotny vyzkum probihal ve dvou etapach. V prvni ¢asti byly ziskany data
od celkem 603 respondentiu. Po dvanacti mésicich byly zucastnéné osoby
opétovné telefonicky kontaktovany a byla ziskana dalSi data pro tuto longitudalni
studii. Pouze ti respondenti, ktefi poskytli data v druhé etapé vyzkumu byli
zafazeni do studie. Ze statistickych metod byly pouzity Pearsonovy korelacni
koeficienty a Studentlv parovy t-test.

Vysledkem studie bylo zjisténi, Ze 75% déti hraje pocitaCové hry; 40% déti

uvedlo, Ze hraje nasilné pocitaCové hry. Bylo zjisténo, Zze chlapci hraji statisticky
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vyznamné vice nasilné hry nez divky (p < 0,001). Nebyla zjiSténa korelace mezi
hranim nasilnych pocitaCovych her a vékem déti ani se Skolni uspésnosti. Rovnéz
nebyla zjisténa korelace mezi dobou hrani pocitacovych her a Skolni uspésnosti.
Studie zjistila slabou korelaci mezi hranim nasilnych pocitacovych her a Sikanou
(r=0,18, p<0,004). Vyzkumnou studii nebyla potvrzena hypotéza, Ze vystaveni
subjektl nasili obsazenému ve videohrach v ¢ase T1, bude predikovat vazné akty
agrese v case T2. Rovnéz se nepotvrdila hypotéza, Ze predchozi agresivita

predikuje hrani nasilnych pocitacovych her.

Problémem této studie je jednak nereprezentativnhost vzorku, kdy do
zkoumani byly zafazeny osoby téméf vyhradné hispanského etnika (97% osob

bylo Hispanc) a také samotna velikost zkoumaného vzorku.

6.6. Studie P. Adachi a T. Willoughby (2013)

Longitudinalni studie s nazvem ,Demolishing the Competition: The
Longitudinal Link Between Competitive Video Games, Competitive Gambling, and
Aggression“ se zaméfila na ovéfeni hypotézy, Ze nikoliv nasili, ale soutézivost
obsazZena ve videohrach je hlavnim zdrojem agresivity. Podle nejnovéjsich studii
pravé soutézivost ma velky vliv na agresivitu v kratkém Casovém méfitku,
ovéem zadna predchozi studie zatim nezkoumala vliv soutézivych video her

v delSim ¢asovém horizontu. A pravé takovy cil si vytkli autofi této studie.

Vzorek respondentd tvofili studenti z osmi stfednich Skol v Ontariu
(Kanada) ve véku od 13 do 16 let. Celkem bylo do vyzkumu zahrnuto 1492 osob

z celkového poctu 1771 zuc€astnénych. Z tohoto poctu bylo 50,8 % Zen.

Pro zjisténi miry agresivity pouZili vyzkumnici dvé skaly (Little et al. 2003
a Marini et al. 1999). Ze statistickych metod pouZili pro sledované parametry

vypocet primérl, smérodatnych odchylek a korelaénich koeficientu.
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Vysledky studie

Vyhodnocenim ziskanych vysledkd dospéli autofi studie k zavéru, ze hrani
soutézivych her pozitivné koreluje s agresi. U nesoutéZivych videoher nebyla
zjisténa zadna korelace s agresivitou. U chlapcu byla zaznamenana vySsi
agresivita nez u divek a také chlapci hrali vice soutézivé videohry nez divky
(p<0,001). Zaveér autoru je, Ze hrani soutézivych videoher predikuje agresivitu bez

ohledu na to, zda subjekty zaroveri hraji akcni ¢i bojové hry nebo ne.

V ramci diplomovych praci byli provedeny nasledujici studie:

6.7. Studie Katefiny Hourové (2006)

Tato studie se zabyvala vztahem mezi détskou agresivitou a intenzitou
sledovani televiznich pofadl a hranim pocitaovych her obsahujicich explicitni

nasilné scény.

Vyzkumny vzorek tvofilo 291 zaka 5. roéniku, ktefi navstévovali Skoly ve

velkém mésté, v malém mésté a na vesnici.

Vyzkumnym nastrojem zde byl Dotaznik fyzické a verbalni agrese
G. V. Caprara, dotaznik B — J.E.P.l. H. J. Eysencka a Sybil B. G. Eysenckoveé

a Dotaznik televiznich pofadu a pocitaovych her.

Vyzkum potvrdil, Ze déti preferujici pocitacové hry s vysokym obsahem
nasilnych scén vykazuji vysSi agresivitu nez ti, ktefi takové hry v oblibé nemaji,
pfiCemz byla potvrzena predevSim souvislost mezi Casem, ktery déti stravi
u pocitaCe a agresivitou. Rovnéz bylo vyzkumem potvrzeno, Ze chlapci vykazuji

vySSi agresivitu nez divky.
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6.8. Studie Lucie Janatové (2007)

Tato studie se zabyvala souvislosti mezi hranim pocitacovych her a agresi.
Vyzkumnym nastrojem zde byl vlastni Dotaznik na zkoumani vztahu mezi hranim
pocCitaCovych her a agresi. Stupen agresivity jedince zde byl zjiStovan pomoci
dotazniku obsahujiciho modelové situace, pficemz respondent se mél ztotoznit
sjednou z péti nabizenych mozZnosti nabizeného chovani. Dale dotaznik
obsahoval otazky zaméfené na oblibeny Zanr pocitacovych her, délku hrani

a celkovy zpusob traveni volného Casu.

Vyzkumny soubor tvofili Zaci 8. a 9. ro¢nikd dvou zakladnich Skol, brnénské

Skoly a zakladni Skoly ve Zruci nad Sazavou.

Tato studie potvrdila, ze hraci pocitaCovych her vykazuji vysSi agresivitu
nez nehraci. Dale bylo potvrzeno, ze chlapci hraji vice pocitaCové hry nez divky

a rovnéz, ze chlapci vykazuji vyssi uroven agresivity nez divky.

Nebyly vSak potvrzeny hypotézy, Zze hraci pocitacovych her maji horsi
studijni vysledky nez nehraci, ani Ze jedinci z neuplnych rodin vykazuji vysSi
uroven agresivity. Dale se nepotvrdila souvislost mezi agresivitou a velikosti mista
bydlisté.

6.9. Studie Stanislava Fojtika (2011)

Tato studie se zabyvala vyzkumem faktord ovliviiujicich rozvoj agresivity

u adolescentu

Vyzkumny vzorek tvofilo 531 respondentu, zaku prvniho, druhého a tfetiho

ro¢niku v8ech typu stfednich Skol ve Zliné ve véku 15 — 21 let.

Vyzkumnym nastrojem zde byl dotaznik Buss a Perry, ktery rozliSuje Ctyfi

slozky agresivity: fyzickou agresi, verbalni agresi, hnév a hostilitu.

Vyzkumem bylo zjisténo, ze hrali preferujici akéni pocitacové hry

obsahujici nasilné scény vykazuji vysSi uroveri agresivity nez nehraci. Dale bylo
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zZjisténo, Ze hraci akénich her vykazuji nejvyssi skore ve viech slozkach agresivity.
Byly také zjistény vyznamné rozdily podle preference urCitého typu her, tedy
vyznamné rozdily v urovni jednotlivych slozek agresivity v zavislosti na typu hry.

Urcité konkrétni typy her maji souvislost s urovni vSech slozek agresivity.
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Empiricka cast

7.  Vyzkumny problém, cile, hypotézy

7.1. Formulace vyzkumného problému

Empiricka Cast této prace je vénovana vyzkumu vlivu hrani pocitacovych
her na uroven agresivity divek a chlapcu 9. ro¢nikd zakladnich Skol. Pomoci
Rosenzweigova obrazkového frustraéniho testu PFT (C-W) budeme zjistovat
Uroven agresivity respondentt v b&znych socialnich situacich. Urovni agresivity
chapeme procentualni vyjadieni parametru extraggresion (E-A) Rosenzweigova
obrazkového frustraéniho testu PFT (C-W).

Pomoci vlastnino Dotazniku  hrani pocitacovych her zjistime dobu
stravenou hranim pocitacovych her kazdého respondenta ve vSedni dny
a o vikendu. Dale zjistime preferenci platformy pro hrani pocitaCovych her

a preferenci typu pocitacové hry podle zanru téchto her.

7.2. Cile

1. Zjistit rozdily v urovni agresivity chlapct a divek pomoci Rosenzweigova
obrazkového frustra¢niho testu PFT (C — W).

2. Zjistit rozdil v urovni agresivity chlapct, ktefi jsou naruzivymi hraci
pocCitaCovych her a urovni agresivity chlapcu, ktefi jsou svatecnimi hradi
pocitaCovych her pomoci Rosenzweigova obrazkového frustra¢niho testu PFT (C—

W) a Dotazniku hrani pocitaCovych her.

3. Zjistit silu vzajemné korelace mezi urovni agresivity chlapci a hranim
akénich pocitaCovych her pomoci Rosenzweigova obrazkového frustraéniho testu

PFT (C-W) a Dotazniku hrani poc&itaCovych her.
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4. Zjistit silu vzajemné korelace mezi urovni agresivity divek a jejich hranim
akénich pocitaCovych her pomoci Rosenzweigova obrazkového frustraéniho testu

PFT (C-W) a Dotazniku hrani pocitacovych her.

7.3. Hypotézy

H1: Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi urovni agresivity chlapcl a divek

zjiSténé pomoci Rosenzweigova obrazkového frustracniho testu.

H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi urovni agresivity chlapcu, ktefi
jsou naruzivymi hraci pocitacovych her a urovni agresivity chlapct, ktefi

jsou svate¢nimi hraci pocitaCovych her.

H3: Existuje vzajemna korelace mezi Urovni agresivity chlapcu a jejich hranim

akcnich pocitacovych her.

H4: Existuje vzajemna korelace mezi urovni agresivity divek a jejich hranim

akcnich pocitacovych her.
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8. Organizace vyzkumu, jeho metody a vyhodnoceni

Pro realizaci vyzkumu jsem nejprve vybrala vyzkumny soubor, ktery
zahrnoval 256 Zzaku devatych roéniku (chlapce i divky) zakladnich $kol
v Jihomoravském kraji. Skoly byly vybrany metodou nahodného vybéru, ktery je
podrobné popsan v podkapitole Vybérovy soubor. Do vyzkumného souboru byly
vzdy zahrnuti vSichni Zaci devatych rocniku téchto Skol kromé téch, jejichz rodice

nesouhlasili s tim, aby se jejich déti vyzkumu zucastnily.
Terénni Cast vyzkumu probéhla v dubnu, v kvétnu a v ¢ervnu roku 2014.

Pro potfeby vyzkumu byl pouzit Dotaznik hrani pocitacovych her, ktery
zjiStoval herni navyky respondentll a C€as straveny hranim pocitaovych her
v hodinach. Dale byl pouzit Rosenzweiglv obrazkovy frustracni test PFT (C — W),
ktery slouzi ke zmapovani pravdépodobnych forem chovani v zatéZovych
situacich v bézném ZzZivoté. Vlastni Dotaznik hrani pocitaCovych her byl vytvofen
na zakladé podobného Dotazniku, ktery pouzil pro svuij vyzkum M. Vaculik (1999).
Kurz vyhodnocovani Rosenzweigova obrazkového frustracniho testu jsem
absolvovala v dubnu roku 2014 na Katedfe Psychologie v Olomouci pod vedenim
PhD Davida Capa, ktery tento Rosenzweig(iv test standardizoval pro pouziti v nasi

republice.

Dotaznik hrani pocitatovych her i Rosenzweiguv obrazkovy frustracni test

PFT (C — W) jsou podrobné popsany v kapitole Vlastni vyzkum.

Dotaznik hrani pocitacovych her a Rosenzweiglv obrazkovy frustracni test
jsem v§em respondentim predkladala k vyplnéni sou¢asné. Vzdy jsem na zaCatku
zdUraznila, Zze vyzkum je zcela anonymni, pouze pro potfeby vyhodnocovani
Dotazniku i Rosenzweigova testu a vyzkumu je nutno uvést pohlavi. Zakim jsem
opakované zduraznila, ze se nemaji podepisovat. Pro potifeby parovani Dotazniku
a Rosenzweigova testu byla détem pfidélena Cisla podle jejich pofadi v seznamu
zaku tridy. Déti byly nasledné pozadany, aby oznadily Dotaznik i Rosenzweiglv
test timto Cislem. ZpUsob zadavani Dotazniku i Rosenzweigova testu popisuiji
podrobné v kapitole Vlastni vyzkum.

44



Vyplnéni Dotazniku i Rosenzweigova testu sou¢asné bylo ponékud Casové
Rosenzweiglv test a na dalSi vypliovani ve Skole nebyl pfitomen. Vyplnéni
Dotazniku i Rosenzweigova testu trvalo zakum pfiblizné 60 minut. Proto bylo
nutné vyplnit tyto testy v dvouhodinovych blocich, zpravidla se jednalo
o dvouhodinovou vyuku Vytvarné vychovy. Dotaznik i Rosenzweigliv obrazkovy
frustraCni test jsem zadavala vZzdy osobné a byla jsem také osobné pfitomna po
celou dobu jejich vyplhovani. V prubéhu vyplfiovani Dotazniku i Rosenzweigova

testu jsem prabézné zakum vysveétlovala na pozadani nejasnou polozku.

Po vyplnéni Dotazniku i Rosenzweigova testu zaci odevzdavali oba
soucCasné tak, Ze pfistupovali ke katedfe a polozili Dotaznik i Rosenzweiguyv test

vyplnénymi stranami dold.

Na zavér vyzkumu jsem vSem zakim podékovala za vyplnéni a opét vSem
vysvétlila, Zze vysledky vyzkumu budou slouzit akademickym ucelim a budou zcela
anonymni. Rovnéz jsem podékovala vyucujicim za ochotu, se kterou mi poskytli

pro muj vyzkum svUlij vyu€ovaci prostor.

Ziskana data byla dale prfevedena do formatu umoznujiciho statistické
zpracovani. Pro zpracovani dat byl pouZit software Microsoft Office 2010. Ze
statistickych metod byly pro vypoclty pouzity tyto metody: popisna statistika,
Fisherlv F-test, Studentlv t-test, Pearsoniv korelacni koeficient, Spearmanutv

korelaéni koeficient.
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9. Vlastni vyzkum

Vlastni vyzkum byl realizovan v devatych roCnicich zakladnich S$kol

v Jihomoravském kraiji.

Vyzkumny soubor tvofili nezletilé osoby, a proto jsme pozadali jejich rodice
0 vyjadfeni pisemného souhlasu s vyzkumem. V souhlasu bylo uvedeno, Ze
vyzkum probéhne anonymné a vysledky budou pouzity pro akademické ucely.
Rodice Sesti Zakl ucast svych déti odmitli, proto nebyli tito respondenti zahrnuti do

vyzkumu.

Vyzkumnymi nastroji byly v tomto vyzkumu Dotaznik hrani pocitaCovych her
a Rosenzweiguv obrazkovy frustracni test PFT (C — W). Oba tyto vyzkumné

nastroje podrobné popisuji v této kapitole nize.

Zadavani Rosenzweigova obrazkového frustracniho testu PFT (C-W)
a Dotazniku hrani po€itaCovych her (dale jen Dotaznik) probihalo stejné ve vSech
devatych rocnicich vybranych Skol. Rosenzweiglv test i Dotaznik byly zadavany
osobné a vypliiovani Rosenzweigova testu i Dotazniku hrani pocitaCovych her
predchazelo ddkladné vysvétleni jak tento Test a Dotaznik vyplnit. Nasledné bylo
zakam vysveétleno pro€ maji odpovidat pravdivé a k jakému ucelu budou vysledky
tohoto Rosenzweigova testu a Dotazniku vyuzity. VeSkeré tyto instrukce
a informace byly také zvlasté uvedeny v Rosenzweigové testu i v Dotazniku hrani

pocitaCovych her.

Nasledné byla zakim vysvétlena kazda polozka Rosenzweigova testu
i Dotazniku zvlast, abychom pfedesli nedorozuméni a odstranili vSechny
nejasnosti. Détem bylo opakované zdliraznéno, ze nikdo nebude zjistovat jak kdo
odpovidal, kolik hodin denné hraje na pocitaCi hry, a Ze se nemaji podepisovat,

pouze uvést své pohlavi.

Samotné vyplnovani Dotazniku hrani poc&itaCovych her trvalo zakim pfiblizné
patnact minut. Rosenzweiglv test byl Casové mnohem narocnéjsi, jeho
vypracovani trvalo zakim v priméru Ctyficet minut a €asto se dotazovali, jak maji

jednotlivym polozkam Rosenzweigova testu porozumét.
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Z divodu Casové naro¢nosti bylo nutné na vyplnéni Rosenzweigova
obrazkového frustracniho testu PFT (C-W) a Dotazniku hrani pocitaCovych her
vyhradit dvé vyuCovaci hodiny nasledujici za sebou. Rozlozit vyplnéni
Rosenzweigova testu a dotazniku do dvou dnd nebylo mozné z toho davodu, Ze
by néktery zak mohl pfi zadavani jednoho z testl chybét a nemohl by byt nasledné

zahrnut do vyzkumu.

9.1. Rosenzweiglv obrazkovy frustracni test PFT (C — W)

Rosenzweiglv obrazkovy frustraéni test PFT (C — W), jejimz autorem je
S. Rosenzweig, je projektivni metodou, ktera slouzi ke zmapovani
pravdépodobnych forem chovani vbéznych zatéZovych situacich (Cap,

nedatovano).

Testem zjisténa probandova reaktivita je hodnocena kvantitativné vzhledem
k adekvatni populaci probanda, ale nabizi i kvalitativni zhodnoceni. Tyto oba
pohledy je mozné propojit a dospét tak ke kvalitnéjSimu a hlubsimu pohledu na
probanda. Tato verze Rosenzweigova obrazkového frustracniho testu uréena pro
vékovou kategorii 14 — 17 let byla u nas standardizovana PhD Davidem Capem,

u kterého jsem absolvovala kurz vyhodnocovani tohoto testu.

Tento test proSel v minulych letech urcitymi upravami. V sou¢asné dobé
plné odpovida 21. stoleti graficky i textové. Administrace i vyhodnoceni zcela
respektuje principy nastavené autorem a vychazi rovnéz z jeho manuall ke vSem

formam testu.

Test je urCen pro osoby ve véku 14 — 17 let, pouziti mize byt skupinové

I individualni.

Cely test je sloZzen s osmi stran seSitu formatu A4, ktery obsahuje nazev
testu, zakladni informace o probandovi a také podrobné instrukce k jeho vyplnéni.
Na nasledujicich Sesti stranach je dvacet Ctyfi obrazku ve stylu komiksu, pficemz
kazdy z obrazkd znazorfiuje urCity typ frustrujici situace bézné se vyskytujici

v socialnich kontaktech. Do obrazk( vpisuje proband svoje odpovédi. Na posledni
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strané je tabulka pro signovani odpovédi, tabulka kategorii, S — E vzorce,
tendence a dalSi prvky, vCetné pfevodu na normy. Je zde také tabulka pro

zaznamenani vysledného profilu.

Tato souCasna verze testu vykazuje test-retestovou reliabilitu v rozmezi 0,42 —
0,70, coz potvrzuje stabilitu této metody. Pojmova validita je rovnéz vysledky

ovéfena a hodnocena uspokojive.

Popis testu

Rosenzweiglv obrazkovy frustraéni test je projektivni metoda, ktera se
pouziva ke zmapovani vzorcl chovani v bézné zatéZové situaci. V takovych
situacich byva pfitomna urcitd mira frustrace. Frustrace nastava v situacich, kdy
se subjekt stfetne s prekazkou, ktera mu nedovoli dosahnout uspokojeni nékteré
ze svych potfeb. Zakladnim principem, na kterém funguje tento test, je projekce

a je nutné vyplnovat jednotlivé obrazky presné v daném poradi.

Podnétovy material je tvofen dvaceti ¢tyfmi obrazky, na kterych jsou vzdy
dvé osoby. Postava vlevo informuje postavu vpravo o zplsobované frustraci, nebo
tuto frustraci pfimo zplUsobuje. Text sdéleni je uveden v ,bubliné“ nad touto
postavou. Postava vpravo, ktera ma predstavovat probandovy postoje a nazory,
ma na tuto zpusobovanou frustraci reagovat a doplnit text do ,bubliny“ nad ,svoji*
postavou. Rysy tvafe, postoj i gestika obou postav jsou nakresleny zcela
neutralnim zpasobem, aby byl na minimum snizen subjektivni vliv na probanda.
Mechanismus projekce je zalozen na védomé <¢&i nevédomé identifikaci
s frustrovanou postavou a proband do svych odpovédi promita svoji jedineénou

reaktivitu.

VSechny podnétové obrazky jsou rozdéleny do dvou skupin, které obsahuiji
ego — brzdici a superego — brzdici situace, pficemz je nutné zjistit, jak proband
konkrétni situaci vnimal. V ego — brzdicich situacich se vyskytuje né&jaky typ
prekazky, ktera ruSi, zklamava, Ci néjakym jinym zpusobem frustruje subjekt.
Super — ego brzdici situace nastavaji, pokud je subjekt napadan, obvinovan, Ci
osocovan druhou osobou. Tyto pojmy ego a superego nejsou zde chapany

v psychoanalytickém vyznamu.
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9.2. Dotaznik hrani poéitacovych her

Pfi tvorbé tohoto Dotazniku hrani pocitaCovych her jsem se inspirovala
podobnym Dotaznikem, ktery vytvofil pro potfeby svého vyzkumu M. Vaculik
(1999). Vznikla tak zkracena verze puvodniho Dotazniku, protoze jsem pro

potifeby svého vyzkumu vyuZila pouze €ast otazek.

Dotaznik byl anonymni a tvofily ho Ctyfi otazky s nékolika nabizenymi typy

odpovédi.

Prvni otazka se tykala platformy, na které respondent hraje pocitatové hry
nejCastéji, pficemz mél Cislicemi od jedné do Ctyf vyznacit poradi oblibenosti

platformy. Cislo jedna znagilo nejoblibengjsi platformu.

Druha otazka se vztahovala k nejoblibenéj§im zZanrum pocitacovych her.
V nabidce byly uvedeny nej¢astéjSi zanry her napf. akéni hry jako je Call of Duty,
nebo World of Tanks, RPG hry jako je napf. Skyrim, realtimové strategie jako je
napf. StarCraft, budovatelské strategie jako je napf. Sim City, simulatory jako je
napf. II-2, nebo Microsoft Flight Simulator, sportovni hry jako je napf. FIFA 14,
logické hry jako je napf. Puzzle Quest a dalSi typy her. Respondenti zde méli
vyznadit &islem poradi oblibenosti Zanr( her. Cislo jedna znadilo nejoblibené&jsi typ

her.

Treti otazka se tykala mnozstvi hodin stravenych hranim pocitacovych her

ve vSedni dny.

Ctvrta otazka se tykala mnozstvi hodin stravenych hranim pog&itadovych her

o vikendu (viz. Pfiloha 3).
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9.3. Vybérovy soubor

Vybérovy soubor v tomto vyzkumu tvofili zaci devatych tfid péti zakladnich

Skol v Jihomoravském kraji. Celkovy pocet téchto zaku byl 256.

Skoly byly vybrany metodou nahodného vybéru. Nejprve jsem zvolila mésta
a okresy podle poCtu obyvatel tak, aby vybrané Skoly pochazely z nejvétsSiho
mésta jizni Moravy, ze stfedné velkych jihomoravskych okrest i z malych mést.
Jako nejvétSi mésto bylo ur€eno Brno s pocCtem obyvatel pfiblizné 370 000. Jako
okres s nejvétsim poctem obyvatel byl uréen Hodoninsky okres s po¢tem obyvatel
pfiblizné 156 000. Druhym okresem byla urCena Bfeclav s poCtem obyvatel
priblizné 114 000. Jako stfedné velké mésto byla urCena Jihlava s poc¢tem
obyvatel pfiblizné 50 000. Jako zastupce velmi malych mést byly zvoleny

Pohorelice s poctem obyvatel necelych 5 000.

U téchto vySe uvedenych mést byly vytvofeny seznamy vSech zakladnich
Skol, které poskytuji devitileté zakladni vzdélavani. Témto Skolam byla pfifazena
pofadova Cisla dle abecedniho pofadi odvozeného z jejich adresy. Nasledné byl
pouzit program generujici nahodna Cisla Research Randomizer dostupny na

internetu (www.randomizer.org).

Vék zkoumaného vzorku respondentl byl zvolen v rozmezi 14 — 15 let
z toho dlivodu, Ze v tomto véku uz maji dospivajici dostatecné rozvinuty své herni
navyky a zvyklosti a zpravidla se také orientuji v riznych druzich a typech

pocitacovych her coz se v prubéhu vyzkumu také potvrdilo.

Vzhledem Kk nutnosti zachovani anonymity respondentd uvadim pouze

nazev mésta &i obce.

Zakladni Skola v Brné: Z této brnénské Skoly pochazelo 66 respondentu. Byli to
zaci tfi paralelnich tfid. V sou€asné dobé navstévuje tuto Skolu 570 zakul, kapacita
zakd je 830. Sougasti Skoly je také Skolni druZina a $kolni jidelna. Skola ma
dvacet Sest kmenovych uceben, osm odbornych uceben, dvé télocvicny a hristé.
Pedagogicky sbor tvofi Ctyficet pét ¢lend vcetné dvou vychovnych poradcq,

metodika prevence socialné patologickych jevu, Skolni psycholozky, koordinatorky
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SVP, koordinatorky environmentalni vychovy, koordinator ICT a asistentti pro

integrované Zaky. Na Skole pasobi Zakovsky parlament.

Zakladni Skola Hodoninském okrese: Z této Skoly pochazelo 56 respondentd.
Byli to zaci dvou paralelnich tfid. V souCasné dobé navstévuje tuto Skolu 384
zakl. Pedagogicky sbor tvofi 22 ¢lenu, v€etné vychovné poradkyné a metodika
prevence socialné patologickych jevh. Tato Skola ma 13 kmenovych tfid a Sest
odbornych ugeben. Skola aktivné spolupracuje s mistni pedagogicko —
psychologickou poradnou a logopedickou ambulanci. Soucasti Skoly je télocvicna,

posilovna, knihovna a hfisté.

Zakladni sSkola v Breclavském okrese: Z této bfeclavské Skoly pochazelo 48
respondentu. Byli to Zaci dvou paralelnich tfid. V sou€asné dobé navstévuje tuto
Skolu 299 zaku. Tato Skola ma 13 kmenovych tfid a sedm odbornych ucéeben.
Soucasti Skoly je novy sportovni areal s umeélym povrchem.ke Skole nalezi také
budova Skolni druziny a spojena s jidelnou pro vSechny Zaky. Pedagogicky sbor
tvofi 24 c¢lenu, v&etné dvou specialnich pedagogu. Na Skole pUsobi Zakovsky

parlament.

Zakladni skola v Jihlavé: Z této Skoly pochazelo 49 respondentl. Byli to zaci
dvou paralelnich tfid. V souCasné dobé navstévuje tuto Skolu 621 Zzakd.
Pedagogicky sbor tvofi 47 ¢lenu, v€etné vychovného poradce, metodika prevence
socialné patologickych jevd, Skolni psycholozky, koordinatora environmentalni
vychovy a koordinatora ICT. Na Skole rovnéz plsobi 4 asistenti pro integrované

zaky.

Zakladni Skola v Pohorelicich: Z této Skoly pochazelo 35 respondentd, byli to
zaci dvou paralelnich tfid. V souCasné dobé navstévuje tuto Skolu 538 Zzakd.
Pedagogicky sbor tvofi 39 ¢lenl vCetné vychovné poradkyné, Skolni metoditky
prevence, dvou specialistll pro ICT, asistentky pro zaky se SPU a rovnéz Skola
poskytuje odbornou logopedickou péci. Skola disponuje 24 kmenovymi uéebnami,
14 odbornymi u€ebnami, mnohoucelovym sportovnim arealem a sportovni halou.
Tato Skola také umoznuje individualni vzdélavani mimoradné talentovanym
zakim. Skola rovnéz spolupracuje s nékolika zahraniénimi $kolami, organizuje

vyménné pobyty zaku.
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10. Statistické zpracovani dotazniki

Pro zjisténi miry agresivity jsem pouzila Rosenzweiguv obrazkovy frustracni
test PFT (C-W). Urovni agresivity rozumim procentualni vyjadfeni parametru E-A

(extraggresion) tohoto testu.

Pomoci vlastniho Dotazniku hrani pocitacovych her jsem zjistila dobu
stravenou hranim pocitaCovych her kazdého respondenta ve vSedni dny

a o vikendu.

Pro vzajemné srovnani agresivity chlapct a divek jsem pouzila metodu
analyzy rozptylu. U zkoumanych soubort dat jsem predpokladala normailni
rozlozeni hodnot. Pomoci dvouvybérového Fisherova F-testu jsem porovnavala
rozptyly souborl. Vyhodnoceni statistické vyznamnosti rozdilG stfednich hodnot
méfenych parametrd jsem provedla pomoci dvouvybérového Studentova t-testu

pro shodné a neshodné rozptyly.

Déale jsem pomoci Pearsonova korelacniho koeficientu zjistila vzajemné
korelace mezi urovni agresivity a typem pocitacové hry jak pro chlapce, tak pro
divky.

Nasledné jsem roztfidila respondenty podle doby, kterou stravi hranim
pocitacovych her na skupiny nehracl, svateCnich hracl, umirnénych hracd
a naruzivych hracl. Hraniéni hodnotu pro mez mezi svateCnimi hradi
aumirnénymi hraci jsem stanovila pomoci kvantilu s p=0,33 a mez mezi
umirnénymi hraci a naruzivymi hraci pomoci kvantilu s p=0,66. Mnozstvi Casu,
kterou stravi hraci hranim pocitacovych her byla stanovena pomoci Dotazniku tak,
Ze jednotlivym polozkdam z dotazniku, tykajicich se doby hrani pocitaCovych her,
bylo pfifazeno skore umeérné dobé stravené hranim téchto her, které bylo pro dobu
hrani her ve vSedni dny vynasobeno vahou 5/7 a pro dobu hrani her o vikendu

vynasobenou vahou 2/7. Po té byly obé skore secteny.

Uroven agresivity u skupiny svate¢nich hradd a naruzivych hrada jsem
vzajemné porovnala pomoci metody analyzy rozptylu. Rozptyly soubord jsem
porovnala pomoci Fisherova F-testu a poté vyhodnotila statistickou vyznamnost
rozdila stfednich hodnot pomoci Studentova t-testu.
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Dale jsem timto Dotaznikem zjistila preferenci platformy pro hrani
pocCitaovych her a preferenci typu pocitaCové hry podle Zanru téchto her.
S pouzitim Spearmanova korela¢niho koeficientu jsem spocitala u chlapcu
vzajemné korelace mezi pofadim preferovanych pocitaCovych her mezi svate¢nimi
a naruzivymi hraci a také pro skupiny svate¢nich a umirnénych hracl jsem
spocitala korelace mezi poradimi preferovanych pocitacovych her mezi chlapci

a divkami.

Graficky jsem rovnéz vyhodnotila preferenci herni platformy, preferenci typu
pocCitatové hry a cCetnosti Clent v jednotlivych hracskych skupinach (nehradi,

svatecni hraci, umirnéni hraci a naruzivi hraci).
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11. Vysledky

11.1. Srovnani miry agresivity chlapct a divek

V nize uvedené tabulce €. 1 uvadim popisné statistiky pro uroven
agresivity zaka 9. tfid, kterou chapu jako procentualni vyjadfeni parametru E-A
(extragression) Rosenzweigova obrazkového frustratniho testu. Pro udroven
agresivity jsem spocitala primér, median, vybérovou smérodatnou odchylku,

rozptyl vybéru a odhad rozptylu zakladniho souboru.

Tabulka €. 1 Popisna statistika pro uroven agresivity (% E-A) zaka 9. t¥id

Mira agresivity (% E-A) Celkem | Chlapci Divky
N 254 129 125

Primér 52,10 50,70 53,53
Median 50,00 50,00 54,25
Vybérova smérodatnd odchylka 14,84 14,48 15,14
Rozptyl vybéru 220,36 | 209,59 | 229,07
Odhad rozptylu zdkladniho souboru 219,50 | 207,97 | 227,26

Pro zjisténi statisticky vyznamnych rozdilt v rozptylech hodnot jsem pouzila
Fisherlv F-test. U proménné miry agresivity nebyl zjiStén statisticky vyznamny

rozdil rozptyll hodnot.

Tabulka ¢.2 Vypocet Fisherova F-testu pro uroven agresivity chlapcu a divek

Chlapci vs. Divky % E-A
F 1,09
F 0,05 (128,124) 1,34
Fo,01(128,124) 1,52

Déle jsem pro zkoumanou proménnou provedla vypocet dvouvybérového

Studentova t-testu pro shodné rozptyly.
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Tabulka ¢.3 Vypocet Studentova t-testu pro aroven agresivity chlapcu
a divek

Chlapci vs. Divky % E-A

t -1,53
to0,05(252) 1,97
t 0,01 (252) 2,60

Mezi skupinou chlapcu a divek nebyl zjistén statisticky vyznamny rozdil v mife

agresivity.

11.2. Korelace mezi urovni agresivity a typem poc¢itacové hry

Pomoci Pearsonova korelacniho koeficientu jsem spocitala vzajemnou

korelaci mezi urovni agresivity a typem hry zvlast pro chlapce a zvlast pro divky.

Tabulka ¢.4 Vypocet Pearsonova korelaéniho koeficientu pro silu korelace
mezi arovni agresivity (% E-A) a typem hry

% E-A Chlapci Divky
Akéni hry 0,28*%* | 0,24**
RPG hry 0,02 -0,02

Realtimové strategie 0,01 0,14

Budovatelské strategie -0,05 0,00

Simulatory -0,06 0,11

Sportovni -0,02 0,07

Logické -0,13 -0,03

Jiné 0,00 -0,08

** n<0,01
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Z tabulky vyplyva slaba pozitivni korelace mezi urovni agresivity a hranim
akénich her (r = 0,28, p < 0,01) jak u chlapcu, tak i u divek (r = 0,24, p < 0,01).

Ostatni korelace nejsou statisticky vyznamné.

11.3. Srovnani miry ¢asu kterou stravi hraci hranim po¢itacovych her

Déle jsem srovnala pramérnou dobu, kterou stravi zaci hranim
pocCitaovych her denné. Tato doba byla stanovena pomoci Dotazniku hrani
pocitaCovych her tak, Ze jednotlivym polozkam z dotazniku, tykajicich se doby
hrani pocitacovych her, bylo pfifazeno skére umeérné dobé stravené hranim téchto
her, které bylo pro dobu hrani her ve vS8edni dny vynasobeno vahou 5/7 a pro
dobu hrani her o vikendu vynasobenou vahou 2/7. Po té byly obé skore secteny.
Spoditala jsem pro zkoumanou proménnou prumér, median, vybérovou
smérodatnou odchylku, rozptyl vybéru a odhad rozptylu zakladniho souboru zvlast

pro chlapce a zvlast pro divky.

Tabulka €.6 Popisna statistika pro skore primérné denni herni doby pro

chlapce
Chlapci Skére herni doby
N 129
Primeér 2,34
Median 2,00
Vybérova smérodatna odchylka 1,04
Rozptyl vybéru 1,09
Odhad rozptylu zdkladniho souboru 1,08
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Tabulka €.7 Popisna statistika pro skore primérné denni herni doby pro

divky
Divky Skére herni doby
N 125
Primeér 1,18
Median 1,00
Vybérova smérodatnd odchylka 0,65
Rozptyl vybéru 0,41
Odhad rozptylu zakladniho souboru 0,41

Pro srovnani rozptyld hodnot primérné denni herni doby chlapcl a divek

jsem pouzila Fishertv F-test.

Tabulka ¢.8 Vypocet Fisherova F-testu pro skére primérné herni doby

chlapct a divek

Chlapci vs. Divky Skére herni doby
F 2,64%**
Fo,01(128,124) 1,52

F 0,001 (128,124) 1,74

*** Statisticky vyznamny rozdil na hladiné 0,1%

Z vypoctu Fisherova F-testu vyplyva statisticky vyznamny rozdil rozptylu

hodnot zkoumané proménné na hladiné vyznamnosti 0,1%. Z tohoto zjiSténi

vyplyva, Ze oba zkoumané soubory jsou heterogenni.

Nasledné jsem pro skore primérné denni herni doby provedla vypocet

dvouvybérového Studentova t-testu pro neshodné rozptyly
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Tabulka €.9 Vypocet Studentova t-testu pro skore primérné herni doby
chlapct a divek

Chlapci vs. Divky Skére herni doby
t 10,71%**
to01(252) 2,60

t 0,001 (252) 3,33

*** Statisticky vyznamny rozdil na hladiné 0,1%

Mezi chlapci a divkami byl zjistén rozdil v primérné denni herni dobé na
hladiné statistické vyznamnosti 0,1%. Tim bylo zjisténo, ze chlapci hraji

pocitaCové hry vyrazné delSi dobu nez divky.

11.4. Cetnosti élent v jednotlivych hraéskych skupinach

Zkoumané osoby (chlapce a divky) jsem roztfidila podle doby, kterou stravi
hranim pocitacovych her na skupiny nehracl, svate¢nich hracl, umirnénych hrac
a naruzivych hracd. Hrani¢ni hodnotu pro mez mezi svateCnimi hradi
aumirnénymi hraci jsem stanovila pomoci kvantilu s p=0,33 a mez mezi
umirnénymi hraci a naruzivymi hraci pomoci kvantilu s p=0,66. Mnozstvi Casu,
kterou stravi hraci hranim pocitacovych her jsem stanovila pomoci Dotazniku tak,
Ze jednotlivym poloZzkam z dotazniku, tykajicich se doby hrani pocitaCovych her,
jsem pfifadila skore umérné dobé stravené hranim téchto her, které jsem pro dobu
hrani her ve vSedni dny vynasobila vahou 5/7 a pro dobu hrani her o vikendu
vahou 2/7. Po té jsem obé skoére seCetla. Nejprve jsem timto zpusobem spocitala
Cetnosti €lent v hracskych skupinach pro chlapce. Nasledné jsem podle téch ze
meznich hodnot roztfidila do jednotlivych hraéskych skupin i divky. Zjisténé

hodnoty jsem vynesla do tabulky a do grafu.
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Tabulka ¢.10 Cetnosti élent v jednotlivych hraéskych skupinach u chlapct

Kategorie absolutni ¢etnost | relativni ¢etnost
Nehraci 0 0,0
Svatecni hradi 45 34,9
Umirnéni hraci 43 33,3
Naruzivi hraci 41 31,8
Celkem 129 100,0

Z tabulky vyplyva, Ze ve zkoumaném vzorku respondentl se u chlapcu

nevyskytovali zadni nehradi, tj. vSichni chlapci z daného vzorku hraji pocitacové

hry.

Graf 6.1 Cetnost élent v jednotlivych hraéskych skupinach — chlapci

Cetnost ¢len v jednotlivych hraéskych
skupinach - chlapci

Nehraci
0%

M Nehradi
M Svatecni hraci
i Umirnéni hradi

M Naruzivi hradi

59




Tabulka ¢.11 Cetnosti élent v jednotlivych hraéskych skupinach u divek

Kategorie absolutni ¢etnost | relativni cetnost
Nehradi 11 8,8
Svatecni hradi 98 78,4
Umirnéni hraci 14 11,2
Naruzivi hradi 2 1,6
Celkem 125 100,0

Ve skupiné divek, roztfidénych do hrac¢skych skupin podle stejnych

meznich hodnot jako u chlapcu, byla v daném vzorku zjisténa jen velmi mala

skupina naruzivych hracek (N = 2).

Graf 8.2 Cetnost élenti v jednotlivych hraéskych skupinach — divky

Cetnost ¢lend v jednotlivych hraéskych
skupinach - divky

Naruzivi hraci

2%

-
Umirnéni
hraci

H Nehradi
M Svatecni hradi
i Umirnéni hradi

M Naruzivi hradi

U divek byla nejpocetnéjSi skupina svatecnich hrac¢t (N = 98), zatimco

skupiny nehracl (N = 11) a umirnénych hraca (N = 14) byly pomérné slabé.
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11.5. Srovnani miry agresivity u svate€nich a naruzivych hracu

Urovent agresivity vyjadfenou jako procentudini hodnotu parametru
extraggresion (E - A) Rosenzweigova obrazkového frustraéniho testu PFT (C-W)
jsem u skupin svateCnich a naruzivych hracd vzajemné porovnala pomoci metody

analyzy rozptylu.

Nejprve jsem spocitala primér, median, vybérovou smérodatnou odchylku,
rozptyl vybéru a odhad rozptylu zakladniho souboru pro udroven agresivity
u skupiny svatec€nich a naruzivych hracu. ProtozZe u divek byla skupina naruzivych
hracek velmi mala (N=2), upustila jsem z tohoto duvodu u divek od srovnani miry
agresivity u svateCnich a naruzivych hracek a provedla toto srovnani jen

u chlapcu.

Tabulka ¢.12 Popisna statistika pro uroven agresivity (% E-A) pro svatecni
a naruzivé hrace u chlapct

% E-A svatecni hrdci | naruzivi hraci
N 45 41
Prdmeér 47,56 53,64
Median 47,80 52,20
Vybérova smérodatna odchylka 13,55 17,33
Rozptyl vybéru 183,70 300,42
Odhad rozptylu zédkladniho souboru 179,62 293,27

Rozptyly soubori jsem porovnala pomoci Fisherova F-testu a poté
vyhodnotila statistickou vyznamnost rozdill stfednich hodnot pomoci Studentova

t-testu.
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Tabulka ¢.13 Vypocet Fisherova F-testu pro uroven agresivity svate¢nich
a naruzivych hracu u chlapcu

Svatecdni vs. Naruzivi hraci % E-A

F 1,64
F 0,05 (44,40) 1,67
F 0,01 (44,40) 2,07

Mezi skupinami svateCnich a naruzivych hracu nebyl zjistén statisticky

vyznamny rozdil rozptyll hodnot miry agresivity.

Tabulka ¢.14 Vypocet Studentova t-testu pro uroven agresivity svatecnich
a naruzivych hracua u chlapci

Svatecdni vs. Naruzivi hraci % E-A

t -1,83
to,0s (84) 1,99
too1(84) 2,64

Mezi skupinami svateCnich a naruzivych hracd nebyl zjiStén statisticky

vyznamny rozdil v mife agresivity.

11.6. Preference hernich platforem

Pomoci vlastnino Dotazniku hrani pocitacovych her jsem zjistila jakou
herni platformu hraci preferuji pro hrani pocitaCovych her. Tuto preferenci jsem

zjistila jak pro skupinu chlapcu, tak pro skupinu divek.
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Graf €.3 Preferovana herni platforma — chlapci

Preferovana herni platforma - chlapci

H Osobni pocitac
H Mobil/tablet

i Herni konzole

Z vysledku plyne, Ze chlapci pro hrani pocitacovych her preferuji osobni
pocCitaCe. Na druhém misté v oblibenosti se u chlapcu nachazi mobilni telefony

a tablety. Nejméné oblibenou platformou jsou herni konzole.

Graf ¢.4 Preferovana herni platforma — divky

Preferovana herni platforma - divky

H Osobni pocitac
H Mobil/tablet

i Herni konzole
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Divky na rozdil od chlapct pro hrani pocitaCovych her upfednostniuji

mobilni telefony a tablety.

Graf €.5 Preferovana herni platforma — chlapci a divky

Preferovana herni platforma - chlapci
i divky
Herni konzole
16%

M Osobni pocitac
H Mobil/tablet

i Herni konzole

Nejméné oblibenou herni platformou mezi chlapci i divkami jsou herni

konzole (zafizeni jako napf. Playstation, Xbox a j.).

11.7. Preference typu pocitacovych her

Pomoci vlastniho Dotazniku hrani pocitaovych her jsem rovnéz zjistila
preferenci typu pocitacovych her. V Dotazniku uvadéli respondenti své pofadi
oblibenosti typu hry tak, Zze ke kazdému uvedenému typu hry pfiradili pofadove
Cislo, kdy nejoblibengjsi typ hry dostal Cislo jedna, druhy nejoblibenéjsi typ dostal
pfifazeno Cislo dva atd. Tomuto pofadi jsem pfifadila skore tim zplsobem, ze
nejoblibené;jsi typ hry dostal nejvyssi pocet bodu (tzn. v tomto pfipadé osm), druhy

nejoblibené;jsi typ hry dostal poCet bodu o jedni¢ku mensi (sedm) atd. Tato skére
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jsem pak vyhodnotila a vysledky jsem vynesla do grafu zvlast pro chlapce, zvlast
pro divky a také dohromady pro chlapce i divky.

Graf €.6 Preferovany typ hry — chlapci

Preferovany typ hry - chlapci

Logické hry
4%

H Akéni hry

H RPG hry

i Realtime strategie

M Budovatelské strategie
M Simulatory

M Sportovni hry

M Logické hry

i Jiné

U chlapcl jsou nejoblibengjsi akéni hry, za kterymi nasleduji RPG hry.

Nejméné oblibené jsou logické hry
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Graf €.7 Preferovany typ hry — divky

Preferovany typ hry - divky

RPG hry
1%
Realtime M Akcni hry

strategie @ RPG hry
2%
i Realtime strategie

M Budovatelské strategie
M Simulatory

i Sportovni hry

M Logické hry

i Jiné

Simulatory
5%

U dévcat jsou nejoblibenéjSim typem hry sportovni hry. Na druhém misté

uvadi kategorii ,,Jiné“. Nejméné oblibené jsou RPG hry a realtime strategie.
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Graf €.8 Preferovany typ hry — chlapci a divky

Preferovany typ hry - chlapci i divky

Logické hry
7% M Akcni hry

H RPG hry

i Realtime strategie

M Budovatelské strategie

M Simulatory

i Sportovni hry

M Logické hry

i Jiné

Simulatory
7%

V celkovém prehledu u chlapcu a divek dohromady jsou nejoblibenéjSim
typem hry akéni hry, nasleduji sportovni hry. Nejméné oblibené jsou logické hry

a simulatory.

Dale jsem vyhodnotila preferenci typl pocitacovych her podle jednotlivych
skupin hraca (svate€ni hraci, umirnéni hraci, naruzivi hraci) a to zvlast pro chlapce

a zvlast pro divky.
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Tabulka ¢. 15 Preference typl pocitacovych her jednotlivymi skupinami

v o

hracu

- chlapci

Chlapci Svatecni hraci Umirnéni hraci Naruzivi hraci
N =45 N =43 N=41

Typ pocitacové hry % Poradi % Poradi % Poradi
Akéni hry 23,0 1 24,3 1 24,1 1
RPG hry 13,1 3 23,2 2 22,6 2
Realtimové strategie 9,9 6 13,5 3 13,2 4
Budovatelské strategie| 10,7 5 11,7 4 13,5 3
Simulatory 11,6 4 3,8 8 10,4 5
Sportovni 19,4 2 11,1 5 7,6 6
Logické 4,8 8 4,7 7 2,3 8
Jiné 7,5 7 7,6 6 6,3 7

Pro poradi preference typl her svateCnich a naruzivych hracd u chlapcu

jsem spocitala Spearmanuv korelaéni koeficient.

Tabulka €.16 VypocCet Spearmanova korelaéniho koeficientu pro silu
korelace mezi poradim preference typl pocitacovych her

u svatecnich a naruzivych hraci u chlapcu

Svatecni vs.
Naruzivi
Chlapci 0,69
r 0,05 (6) 0,71
ro,01(6) 0,83

Z vypoctu vyplyva silna pozitivni korelace mezi pofadim preferovanych her
u svateCnich hracli a poradim preferovanych her u naruzivych hracua (u chlapcu),

jejiz hodnota je tésné pod hranici statistické vyznamnosti na hladiné 5%.

Dale jsem vyhodnotila preferenci typu pocitaCovych her u divek. Protoze

u divek byla skupina naruzivych hracek velmi mala (N=2), upustila jsem u této
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skupiny od vyhodnoceni preference typu pocitatovych her a vyhodnotila

preferenci jen u skupin svate€nich a umirnénych hracek.

Tabulka &. 17 Preference typu pocitacovych her jednotlivymi skupinami

hracu - divky

Divky Svatecni hraci Umirnéni hraci NaruZivi hraci
N =98 N=14 N=2

Typ pocitacové hry % Poradi % Poradi % Poradi
Akéni hry 13,4 3 11,1 2 - -
RPG hry 0,2 8 1,2 8 - -
Realtimové strategie 2,1 7 1,5 7 - -
Budovatelské strategie 13,2 4 7,3 3 - -
Simulatory 5,6 6 2,1 5 - -
Sportovni 21,1 2 14,7 1 - -
Logické 13,2 4 4,1 4 - -
Jiné 31,3 1 1,8 6 - -

Nakonec jsem spocitala Spearmanuv korelaéni koeficient pro silu korelace
mezi pofadim preference pocitacovych her u chlapcu a divek v pfipadé svatecCnich

i umirnénych hracui.

Tabulka €.18 Vypocet Spearmanova korelaéniho koeficientu pro silu korelace
mezi poradim preference typlt pocitacovych her u chlapci

a divek v pripadé svatecnich hracu

Chlapci vs. Divky

Svatecni hradi -0,04
r 0,05 (6) 0,71
r 0,01 (6) 0,83
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V pfipadé svateCnich hracu nebyla mezi chlapci a divkami nalezena

korelace v poradi preference typu pocitacovych her.

Tabulka €.19 Vypoc€et Spearmanova korelaéniho koeficientu pro silu
korelace mezi poradim preference typlu pocitacovych her

u chlapcu a divek v pripadé umirnénych hracu

Chlapci vs. Divky

Umirnéni hraci -0,05
r 0,05 (6) 0,71
r 0,01 (6) 0,83

Ani v pfipadé umirnénych hra¢d nebyla mezi chlapci a divkami nalezena

korelace v poradi preference typl pocitacovych her.
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12. K platnosti hypotéz

Na zakladé statistického zpracovani vysledkd uvedenych v pfedchozi

kapitole mohu zhodnotit stanovené hypotézy takto:

H1: Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi urovni agresivity chlapcl a divek

zjiSténé pomoci Rosenzweigova obrazkového frustracniho testu.

Tuto hypotézu zamitam. Vyzkum neprokazal mezi Zaky devatych ro¢niku
zakladnich Skol (N=254) statisticky vyznamné rozdily v mife agresivity chlapcu
(M=52,10, SD=14,84) a divek (M=53,53, SD=15,14), t(252)=-1,53, p>0,05.

H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi urovni agresivity chlapcu, ktefi
jsou naruzivymi hraci pocitaCovych her a urovni agresivity chlapct, ktefi

jsou svatecnimi hraci pocitaCovych her.

Tuto hypotézu zamitam. Vyzkum neprokazal mezi chlapci devatych
ro¢nikl zakladnich Skol (N=129) statisticky vyznamné rozdily v mife agresivity
svateCnich hract (M=47,56, SD=13,55) a naruzivych hracu (M=53,64, SD=17,33),
t(84)=-1,83, p>0,05.

H3: Existuje vzajemna korelace mezi urovni agresivity chlapci a jejich hranim

akénich pocitaCovych her.

Tuto hypotézu potvrzuji. Vyzkum prokazal mezi chlapci devatych ro¢niku
zakladnich Skol (N=129) statisticky vyznamnou korelaci mezi urovni agresivity

a hranim aké&nich pocitaCovych her (r=0,28, p<0,01).

H4: Existuje vzajemna korelace mezi urovni agresivity divek a jejich hranim

akcnich pocitacovych her.
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Tuto hypotézu potvrzuji. Vyzkum prokazal mezi divkami devatych ro¢nika
zakladnich Skol (N=125) statisticky vyznamnou korelaci mezi urovni agresivity

a hranim aké&nich pocitaCovych her (r=0,24, p<0,01).
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13. Diskuze

Tato prace si kladla za cil zjistit, zda existuje souvislost mezi hranim
pocitaCovych her a urovni agresivity adolescentl. Pro dosazeni tohoto cile jsem
v této praci pouzila standardizovany Rosenzweigiv obrazkovy frustraéni test
pomoci kterého jsem zjiStovala uroven agresivity adolescentu. Pro zjisténi hernich
navykd a mnozstvi ¢asu straveného hranim pocitacovych her jsem pouzila vlastni
Dotaznik hrani pocitacovych her. Tento Dotaznik jsem vytvofila na zakladé
podobného dotazniku, ktery pouzil M. Vaculik ve svém vyzkumu z roku 1999, ve

kterém zkoumal charakteristiky hracu pocitacovych her.

Vlastni vyzkum jsem provedla na péti zakladnich Skolach v Jihomoravském
kraji. Jednalo se o Skoly v Brné, v hodoninském okrese, bfeclavském okrese,
v Jihlavé a v Pohorelicich. Vyzkumny soubor tvofilo 256 zakl devatych ro¢niku

téchto Skol.

Socialni zazemi zakl jsem v této praci nezkoumala z divodu problematické
dostupnosti téchto udajd. Z rozhovoru s uciteli jsem v8ak nabyla dojmu, Ze Zaci
z téchto konkrétnich Skol maji vétSinou primérné socialni zazemi. Ve vyzkumném
souboru se nenachazeli Zaci, ktefi by pochazeli z vybérovych, €i specializovanych
tfid. V zadné tfidé nebyla vyznamnym zplsobem zastoupena zadna narodnostni

mensina.

Vyzkum neprokazal mezi zaky devatych ro¢nikl zakladnich Skol (N=254)
statisticky vyznamné rozdily v mife agresivity chlapci (M=52,10, SD=14,84)
a divek (M=53,53, SD=15,14), t(252)=-1,53, p>0,05. Urovni agresivity je myslena
hodnota parametru E-A Rosenzweigova obrazkového frustraéniho testu
v procentualnim vyjadfeni. Tyto zjiSténé primérné hodnoty dobfe koresponduji
s prdmérnymi hodnotami zjisténymi Capem (2008) a uvedenymi v jeho Popisné

statistice standardizacnim vzorku.

Rovnéz vyzkum neprokazal ve zkuSebnim vzorku chlapct devatych roéniku
zakladnich Skol (N=129) statisticky vyznamné rozdily v mife agresivity svate¢nich
hract (M=47,56, SD=13,55) a naruzivych hracu (M=53,64, SD=17,33), t(84)=-
1,83, p>0,05.
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Naopak, vyzkumem bylo prokazano, ze ve zku3ebnim vzorku chlapcu
devatych ro¢nik zakladnich Skol (N=129) existuje statisticky vyznamna korelace
mezi urovni agresivity a hranim aké&nich pocitacovych her (r=0,28, p<0,01).
Rovnéz bylo vyzkumem prokazano, ze mezi divkami ze zkuSebniho vzorku
(N=125) existuje statisticky vyznamna korelace mezi urovni agresivity a hranim

akénich pocitacovych her (r=0,24, p<0,01).

Vyzkum se také zabyval zkoumanim hernich zvyklosti chlapct a divek ve
smyslu zjisténi rozdilu v dobé&, kterou travi hranim pocitacovych her, rozdill
v preferovanych typech her a v preferovanych hernich platformach. Bylo
prokazano, Ze v dobé, kterou chlapci a divky vénuji hrani pocitacovych her je
statisticky vyznamny rozdil na hladiné 0,1%. Ve srovnani s chlapci u divek
prevazovala skupina svate€nich hracek (78,4%); skupina umirnénych hracek byla
pomérné slabé zastoupena (11,2%) a skupina naruzivych hracek byla minimalni
(1,6%). Za zminku stoji, Ze u chlapci v daném zkuSebnim vzorku nebyla vibec

pfitomna skupina nehracu, zatimco u divek zastoupena byla (8,8%).

Provedenym vyzkumem nebyla zjisténa statisticky vyznamna korelace mezi
pofadim preferovanych pocitatovych her mezi chlapci a divkami u skupin
svate€nich a umirnénych hra¢ld. U skupiny naruzivych hract/hracek bylo od
vyhodnoceni upusténo z duvodu velmi malo pocetné skupiny divek, které byly
naruzivymi hrackami. NejoblibenéjSim typem hry u chlapcu jsou akéni hry (24%)
nasledované RPG hrami (20%). Realtime strategie, budovatelské strategie
a sportovni hry jsou u chlapcl pfiblizné stejné oblibené (po 12%), nejméné
oblibené jsou logické hry (4%). Ostatni nezarazené hry tvofi 7% celkového podilu.
U divek jsou nejoblibengjSim typem hry sportovni hry (25%). Na druhém misté
v ZzebfiCku oblibenosti stoji ostatni nezafazené hry (23%). Takto vysoké Cislo
v kategorii ,Jiné hry“ Ize vysvétlit jednak tim, Zze divky vénuji hrani her vyrazné
meéné C¢asu nez chlapci a proto tihnou k hrani jednodusSich her arkadového typu,
které nebyly v Dotazniku uvedeny v samostatné kategorii. Druhym mozZnym
vysvétlenim je to, Ze nebyly schopné tak dobfe urcit typy her, které hraji, jako

chlapci.
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Co se tyCe preferované platformy pro hrani pocitaCovych her u chlapcu
dominoval osobni pocita¢ (51%) nasledovany mobily a tablety (32%). U divek byla
situace opacna — osobni pocita¢ preferuje 31% divek, zatimco mobily a tablety
53%. Herni konzole byly jak u chlapct (17%), tak i u divek (16%) nejméné
oblibenou herni platformou. Tato fakta svédCi o diametralné odliSnych hernich

navycich chlapca a divek.

Velmi zajimavé je srovnani vysledkl této studie s vysledky pomérné dobfe
zpracované studie Vaculika (Vaculik, 1999), zejména pfihlédneme-Ili k Casovému
odstupu téchto praci. Vaculik zjistil velmi vyrazné rozdily jak ve frekvenci, tak
i délce hrani pocitaCovych her u chlapct a divek. Toto zjisténi je v souladu
s vysledky mé prace. Pohlédneme-li do tabulky preference typu pocitacovych her
jednotlivymi skupinami hracu, mizeme zjistit, jak se za dané obdobi posunul vkus
hracld. Podle Vaculika napf. u naruzivych hracu byly nejoblibenéjSim typem her
strategie nasledované akcnimi hrami a sportovnimi hrami. Nejméné oblibené byly
simulatory a dungeony. Dle mého zjisténi u chlapct byly nejoblibenéjsi akéni hry
nasledované RPG hrami. Realtime strategie a budovatelské strategie obsadily treti
a Ctvrtou pozici, ovSem dohromady by se dostaly na prvni misto. Dale Vaculik
uvadi jako nejoblibenégjsi typ hry u umirnénych a svate€nich hracu logické hry.
Z vysledkl mého vyzkumu plyne, ze u chlapcu je tento typ hry naopak nejméné
oblibeny. U divek je situace odliSna — logické hry zaujaly Ctvrtou pozici misto
uprostfed tabulky. Vaculik bohuzel neuvadi tuto tabulku zvlast pro chlapce
a zvlast pro divky, coz je vzhledem k faktu, ze v preferenci typd her je mezi

chlapci a divkami vyrazny rozdil, zavazny nedostatek.

Je ponékud tristni, Ze ackoliv vétSina studii zkoumajicich vliv pocitacovych
her na adolescenty prokazala statisticky vyznamny rozdil v mife €asu, kterou
hranim pocitaCovych her travi chlapci a divky, tak jen maloktera tento fakt
respektuje. Zejména zahraniCni studie Casto nevyhodnocuji ziskana data
separatné pro chlapce a pro divky a ziskané vysledky pak jsou nutné zkresleny
genderové specifickymi odliSnostmi v hernich navycich. Pfipocteme-li k této
metodické chybé dalSi nedostatky zminénych studii, jako napf. nereprezentativni
vzorek respondentu — at' jiz z ddvodu malého poctu probandi ¢&i jejich Uzce
specifického socialniho puvodu — nebo pouziti nedostateCnych a tudiz

nespolehlivych nastroju pro zjisténi miry agresivity, nemizeme se pfilis divit, ze
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vysledky téchto studii jsou €asto v mnoha ohledech protichidné a neumoznujici

stanovit jasny zaver.

Podle nékterych poslednich studii (napf. Adachi, 2013) by faktorem,
ovliviujicim agresivitu mohla byt spiSe soutézivost nez vlastni nasilny obsah
poCitaCovych her. Tuto hypotézu povazuji za zajimavou a hodnou dalSiho
podrobného prozkoumani. Problém tohoto nového sméru vyzkumu vidim v tom, Ze
vétSina pocitaCovych (i klasickych) her obsahuje ve vétsi ¢i mensSi mife soutézivé

prvky, tudiz zkoumani tohoto faktoru bude obtizné.

Rovnéz je také nutné vzit v uvahu to, Ze chlapci projevuji agresivitu jinym
zpusobem nez divky. Proto je tfeba vénovat dostateCnou pozornost zvolenym
nastrojum na zkoumani agresivity. Pouziti nedostateCnych nastroju pro zjiStovani
2010). Kazdopadné se ukazuje, Ze agresivita adolescentll je ovlivnéna vice
faktory, které se spolupodili na vysledném efektu. Proto také vysledky
predchozich studii zkoumajici vliv hrani pocitaCovych her na agresivitu jsou €asto
rozporuplné, jelikoZz zkoumaji problematiku jen z jednoho uhlu pohledu. Pro blizsi
vhled do problematiky agresivity adolescentl je nutné rozkryt vnitini i vnéjsi

priCiny agresivity.

Tato prace nema ambici stat se definitivni teCkou v problematice agresivity
a hrani pocitaCovych her, ktera, jak se ukazuje, je pomérné komplexni zalezitosti,
ale je dalS§im vyznamnym pfispévkem ve vyzkumu této oblasti. Za dullezity
povazuji fakt, Ze byla zjisténa pozitivni korelace mezi urovni agresivity a hranim
ak&nich pocitaCovych her, tedy kategorie her, které obsahuji nejvy$si miru nasili.
Tato korelace byla zjisténa jak u chlapcu, tak i u divek. DalSi dllezity pfinos této
prace vidim ve zmapovani herniho chovani chlapcl a divek a zjisténi genderovych

odliSnosti v této oblasti.

Tato vyzkumna studie se rovnéz muze stat inspiraci pro dalSi vyzkumy
priCin agresivity, které mohou byt zaméfeny predevS§im na podnécovani
soutézivosti jako mozného vyznamného faktoru v rozvoji agresivity. Vzhledem
k tomu, Zze nas souCasny vzdélavaci systém je zaloZeny na soutézivosti, bylo by
mozné zjisténi, ze pravé tato soutézivost rozviji v détech agresivitu, velmi

vyznamne.

76



14. Zavery

Pro vyzkum vlivu hrani pocitaCovych her na uroven agresivity adolescentu
jsem pouzila standardizovany vyzkumny nastroj Rosenzweiglv obrazkovy
frustraCni test a vlastni Dotaznik hrani pocitaCovych her. Obéma dotazniky bylo
zkoumano celkem 254 Zakua devatych rocnik( zakladnich Skol, z toho bylo 129

chlapcu a 125 divek.

e Vyzkumem nebyl zjiStén statisticky vyznamny rozdil mezi urovni
agresivity chlapct a urovni agresivity divek.

e Mezi urovni agresivity chlapcu, ktefi jsou svate€nimi hraci pocitacovych
her a urovni agresivity chlapcu, ktefi jsou naruzivymi hraci pocitaCovych
her nebyl zjiStén statisticky vyznamny rozdil.

e Byla zjiSténa statisticky vyznamna vzajemna korelace mezi urovni
agresivity chlapct a hranim ak&nich pocitacovych her.

e Mezi urovni agresivity divek a hranim akénich pocitaCovych her byla
zjisténa statisticky vyznamna vzajemna korelace.

o Byl zjistén statisticky vyznamny rozdil mezi chlapci a divkami v dobé,
kterou vénuji hrani pocCitaCovych her.

e Nebyla zjisténa vzajemna korelace mezi poradim preferovanych typu
pocCitatovych her u chlapcd a divek ve skupinach svatecnich

i umirnénych hracu.

Zjisténi, ze existuje vzajemna korelace mezi urovni agresivity chlapcu
i divek a hranim akénich pocitaCovych her povazuji za zasadni. Dale povazuji za
dilezité, ze byl zjistén statisticky vyznamny rozdil mezi chlapci a divkami
v chovani ve vztahu k hrani pocitacovych her. Chlapci travi hranim pocitacovych
her vyrazné vice C€asu nez divky, preferuji hrani na osobnim pocitaci, zatimco
divky preferuji hrani na mobilnich telefonech ¢i tabletech a preferuji také jiné typy

pocitacovych her nez divky.
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Souhrn

Agrese je komplexni fenomén, na ktery je nutno nahlizet z mnoha riiznych
uhld pohledu. Jejim zkoumanim se zabyva mnoho oboru. Agrese a agresivita

vyjadfuje pfedevsim zpuUsob prozivani a chovani.

V této vyzkumné studii se zabyvam souvislosti mezi hranim pocitaCovych
her a urovni agresivity adolescentl, rovnéz zde analyzuji rizné Ccinitele —

biologickeé, psychologicke i socialni — podilejici se na rozvoji agresivity.

Teoreticka Cast prace se zabyva problematikou hrani pocitatovych her,
vyvojového obdobi adolescence, objasfiuje pojem agrese a popisuje metody
jakymi lze agresi zkoumat. Prace rovnéz uvadi pfehled vybranych studii, které byly

na vztazné téma provedeny u nas i v zahranici.

Pro vlastni vyzkum vlivu hrani pocitaCovych her na uroven agresivity byl
pouzit standardizovany dotaznik Rosenzweiguv obrazkovy frustracni test a vlastni
Dotaznik hrani pocitaCovych her. Vyzkumny soubor tvofilo celkem 254 Zzaku

devatych ro¢niku zakladnich skol, z toho bylo 129 chlapct a 125 divek.

Vysledky zjisténé dotazniky byly zpracovany metodou analyzy rozptylu
(ANOVA), s vyuzitim Fisherova F-testu a Studentova t-testu. Dale byl pro zjisténi
vztahu mezi urovni agresivity a hranim akénich pocitaCovych her spocitan
Pearsonuv korelacni koeficient. Pro zjisténi vztahu mezi pofadim preferovanych
typu pocitacovych her u chlapci a divek byl spocitan Spearmanuv korelacni

koeficient.

Vyzkum neprokazal statisticky vyznamny rozdil mezi drovni agresivity
chlapct a urovni agresivity divek. Zjisténa mira agresivity chlapcl a divek
(procentualni vyjadfeni parametru E-A Rosenzweigova obrazkového frustraéniho
testu) dobfe koresponduje s prumérnou hodnotou tohoto parametru uvadénou
Capem (Cap, 2010) v charakteristice standardizaéniho vzorku.

Rovnéz nebyl vyzkumem zjistén statisticky vyznamny rozdil mezi urovni
agresivity chlapc, ktefi jsou svatecnimi hraci pocitacovych her a Urovni agresivity

chlapc, ktefi jsou naruzivymi hraci pocitacovych her.
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Vyzkumem byla zjiSténa vzajemna korelace mezi urovni agresivity chlapcu

i divek a hranim ak¢nich pocitacovych her.

Dale byl zjiStén statisticky vyznamny rozdil mezi chlapci a divkami
v chovani ve vztahu k hrani pocitaCovych her. Bylo zjiSténo, ze chlapci travi
hranim pocitaCovych her vyrazné vice €asu nez divky, preferuji hrani na osobnim
pocitaCi pfed hranim pocCitaCovych her na jinych hernich platformach, zatimco
divky preferuji hrani na mobilnich telefonech Ci tabletech a chlapci také preferuji

jiné typy pocitacovych her nez divky.
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Abstrakt:

Tato prace se zabyva souvislosti mezi hranim pocitaCovych her a urovni agresivity
adolescentl. Teoreticka Cast prace se zabyva problematikou hrani pocitacovych
her, vyvojového obdobi adolescence, objasniuje pojem agrese a popisuje metody
jakymi lze agresi zkoumat. Prace rovnéz uvadi pfehled vybranych studii, které byly
na vztazné téma provedeny u nas i v zahraniCi. Empiricka ¢ast obsahuje prubéh
kvantitativniho Setfeni. Jako vyzkumny nastroj je pouzit Rosenzweiglv obrazkovy
frustracni test PFT(C-W) a vlastni Dotaznik hrani pocitaovych her. Vyzkumny
soubor je tvofen 256 zaku devatych ro¢nikl péti zakladnich Skol v Jihomoravském
kraji. Tato prace prokazala souvislost mezi urovni agresivity u adolescentl
a hranim akénich pocitaovych her. V ramci vyzkumu byly zjistény vyznamné

rozdily v hernich navycich chlapcu a divek.
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This work deals with the relations between video gaming and level of aggression
of adolescents. The theoretical part deals with computer gaming, the
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1. Na éem hrajete pocitacové hry?

Pokud hrajes hry na vice druzich zarizeni, tak ozna¢ poradi podle toho, na
kterém zarizeni hrajes cCastéji. Jednickou oznac zafizeni na kterém hraje$
nejcastéji, dvojkou zafizeni na kterém hraje§ méné a trojkou zarizeni na

kterém hraje$§ nejméné. Pokud na nékterém zafizeni nehraje$ vibec, tak

uved nulu.
Poradi
a. Na osobnim pocitaci (PC). [ ]
b. Na mobilnim telefonu Ci tabletu. [ ]
c. Na herni konzoli (Xbox 360, Playstation). [ ]
d. Nehraji pocitaCové hry vibec. [ ]

2. Jaky typ her hrajete?

Oznac¢ poradi podle toho, jaky typ hry hraje$ Castéji. Jednickou oznac typ
hry a kterou hraje$S nejéastéji, dvojkou typ hry kterou hraje§ méné a tak

dale. Pokud néjaky typ her nehrajes vubec, tak uved nulu.

Poradi

Akeni hry (napf. Call of Duty, World of Tanks).

RPG hry (napf. Skyrim, Gothic).

Realtimové strategie (napf. StarCraft, Total War).
Budovatelské strategie (napf. Sim City, Settlers).
Simulatory (napf. 1I-2, Microsoft Flight Simulator).
Sportovni hry (napf. FIFA 14, NHL 14).

Logické hry (napf. Puzzle Quest, Magic: The Gathering).
Jiny typ her.
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3. Kolik hodin denné hrajes pocitacové hry ve vSedni dny?

Uved krizek u radku, ktery odpovida dobé, kterou stravis hranim

pocitacovych her.

0-1 hodinu.
2-3 hodiny.
4-5 hodin.

6 a vice hodin.

oo opw

4. Kolik hodin denné hrajes pocitacové hry o vikendu?

Uved krizek u radku, ktery odpovida dobé, kterou stravis hranim

pocitaCovych her.

0-1 hodiny.
2-3 hodiny.
4-5 hodin.

6-7 hodin.

8 a vice hodin.

® o0 oY

— r——
—_



