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SOUVISLOST MEZI HRANIM
POCITACOVYCH HER A AGRESIVITOU

CONNECTION BETWEEN COMPUTER
GAME PLAYING AND AGGRESSION

LUCIE JANATOVA

Abstrakt

Tento text se zabyvd otdzkon, da existuje sonvislost mezi hranim pocitacovych ber a agresiviton. V" odborné
literature se miigeme setkat se dvéma hlavnimi teoriemi vtabujicimi se k sonvislosti politacovych ber a agre-
sivity — teorif socidlniho uéent a teorii katarze. 1 ysledky ndmi realizovaného kvantitativniho vyzkumného
Setveni nasvédéuji existenci vtabn politacovych her a agresivity. Uvedend 3 jisténi pritom nepodporuji teorii
katarze, ale odpovidaji spise teorii socialnibo uceni. Nase vyzkumné Setieni prineslo také pomérné dileZitd
3Jistént tykayici se traveni volného casu respondenti. Ukdzalo se totig, $e hrani pocitacovych her je u chlap-
cii g naseho sonboru viibec nejéastéysi aktiviton ve volném case.
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Abstract

The paper deals with the question whether there is any connection between computer game playing and
aggression. Literature discusses two main theories addressing the potential connection between gaming and
aggression — the social learning theory and the catharsis theory. The results of a quantitative survey conducted
by us suggest there might indeed be a connection between computer gaming and aggression. Despite not being
in conflict with the catharsis theory, the findings are in better agreement with the social learning theory.
The survey also yielded relatively important findings regarding how the respondents spent their leisure time.
computer gaming turned out to be the most frequent leisure time activity among the boys in the survey
population.
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Uvod

Rozvoj modernich technologif pfinesl znacné zmény do nasich Zivotd. Spo-
le¢nost je dynamictéjsi, zivot rychlejsi, informace dostupnéjsi, vzdalenosti
kratsi, komunikace snazsi. Méni se rovnéz oblast zabavy a volné¢ho casu.
Znacnou ¢ast naseho volného ¢asu zacalo zaujimat sledovani televize, sur-
fovani na internetu a hranf pocitacovych her. Tyto tfi aktivity urcitym zpu-
sobem vzdaluji ¢lovéka skute¢nému zivotu. Pii sledovani filmu prozivime
pfibéh filmovych postav. Na internetu vystupujeme anonymneé a diky tomu
muzeme predstirat jiné pohlavi, vék, rodinny stav, zaliby, stru¢né feceno mu-
zeme si vytvofit zcela novou — virtualni — identitu. A pfi hrani pocitacovych
her se stavame herni postavou, ktera maze byt svym zaméfenim jak kladna,
tak i zaporna. Nékdo vnima toto vzdalovani se realite negativné, nekdo po-
zitivné s ndzorem, ze tyto ¢innosti umoznuji odreagovani se od kazdodennich
povinnosti, relaxaci a zabavu. Kromé toho nam ale tato média poskytuji
informace a minimalné¢ kvuli tomu je nelze striktné zatracovat. Mnoho od-
borniki, za vSechny citujme tfeba Micienku, Jirdka a kol. (2007, s. 9), navic
upozornujf na dalezity fakt, a to ten, Zze ,,média se stavaji rozhodujicim so-
cializacnim faktorem, ktery casto dokaze zastinit skolu i rodinu®.

Tématem mé prace se stalo zkoumani jedné z vyse uvedenych aktivit — hra-
ni pocitacovych her. Pficemz jsem se zameéfila na pravdépodobné nejkritizo-
vanéj$i oblast v souvislosti s hranim pocitacovych her (a médii obecné), a tou
je agresivita.

V nasem prostfed{ je téma souvislosti mezi hranim pocitacovych her
a agresivnim chovanim vyzkumné téméf neosetfeno. V Ceské republice se
vétsina odbornych publikaci, které jsou vénovany tematice médii a nasili,
zaméfuje na zkouman{ vlivu televize a pocitacové hry byvaji pouze okrajo-
veé zminény. Navic dochédzi k pfejimani zavért o ucincich televize na oblast
pocitacovych her. Samozfejmeé nelze popirat, ze existuji mnohé spole¢né zna-
ky mezi sledovanim televize a hranim pocitacovych her. Ovsem je tu mini-
malné jeden podstatny rozdil — zatimco pii sledovan{ televize je clovek pa-
sivnim pfijemcem néjakého sdéleni ¢i déje, pfi hrani pocitacové hry je je-
dinec aktivni, spoluutvafi d¢j, stava se ¢astecné jeho rezisérem, ma moc ovliv-
nit déni na obrazovce. To je jeden z hlavnich davodu, pro¢ bychom méli hra-
ni pocitacovych her vénovat samostatnou pozornost.

Zameérem nasledujictho ¢lanku je pfedstavit ctenafi poznatky o souvislos-
tech mezi hranim pocitacovych her a agresivitou, které byly ziskany pomoci
kvantitativniho vyzkumného Setfeni, a pfispét tak k rozsifeni{ poznatku
v této oblasti.
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Teoretické zaklady zkoumani souvislosti pocitacovych her
a agresivity

Nejdiskutovanéjsi otazkou spojenou s hranim pocitacovych her je agresivita.
Agresivita je vysvétlovana jako Gto¢nost, tendence k projevovani nepratelstvi
(slovneé i ¢inem), tendence prosazovat sam sebe, své zajmy a cile bezohledne
az brutalne, ¢ijako tendence ovladnout skupinu, ziskat postaveni, které umoz-
nuje vaucovani nazort ostatnim (Pricha, 2001). V této praci pak agresivitou
rozumime predevsim tendence k chovani, jehoz rysem je zranovani, niceni
¢i atok na nékoho nebo néco, pficemz forma takového uto¢ného jednani
muze byt fyzicka, slovni i symbolickd. Agresivita a nasilné chovani byvaji
pricitany spiSe muzim nez zenam. Muzi skutecné pachaji vice krimindlnich
¢ind, jako jsou vrazdy a ozbrojené loupeze, a pfi konfliktu maji vetsi ten-
denci reagovat fyzickou agresi (Cermak, 19982). Mui také vykazuji vyssi se-
bevrazednost (Koukolik, 20006), coz je agresivita zaméfena na sebe. Vyssi
agresivita se u muzi zacind projevovat v predskolnich letech, plné se proje-
vuje v puberté (Koukolik, 20006). Pticinou vyssi agresivity je muzsky po-
hlavni hormon testosteron (Janata, 1999).

V odborné literatufe existuji jednak nazory, ze hrani pocitacovych her,
zejména obsahuji-li velkou miru nasili, vede ke zvysovan{ agresivity. V men-
$1 mife se ovsem objevuyje i nazor opacny — pocitacové hry umoznuji uvol-
fovat napéti a tak agresivitu snizuji. Jak uvadi Vaculik (1999a), tyto dva na-
zory se v podstaté opiraji o dve teorie agresivity — teorii socialnfho uceni
a teorii katarze (teorii vrozené agresivity).

Zastanci teorie katarze tvrdi, Ze hran{ agresivnich poéitacovych her mize
pomahat hracim uvolnit stres a agresivitu bezpe¢nym zpusobem, a proto
maji tyto hry v podstaté uvolnujici efekt (Weber, Ritterfeld, Kostygina,
2000). Podle tohoto principu zobrazovana agresivita umoznuje symbolickou
ventilaci, odreagovani a katarzi agresivniho napéti (Cermék, 1998b). Tato
myslenka terapeutickych moznost{ katarze je zaloZzena na hydraulickém mo-
delu agrese'. Jako podpora teorie katarze byva nékdy uvadéna koncepce
inhibice, podle které pozorované nasili muze zpusobit u pozorovatele strach
z agresivity, a tim se snizi jeho odhodlani k vlastnimu agresivnimu chovani
(Kunczik, 1995).

Hydraulicky model agrese spoc¢iva v tom, ze agresivni energie se v jedinci neustile hro-
madi, podobn¢ jako kdyZ kapajici voda plni nadrz. KdyZ se nadrz naplni, agrese ,,pfe-
tec¢e” do agresivniho chovani. Spole¢nost by proto méla poskytovat svym ¢lenam pii-
lezitost k tomu, aby tuto agresivni energii mohli bezpec¢né uvolnit. Pokud ma ¢lovek
piilezitost pozorovat nasili druhych nebo vyjadfit agresivitu néjakym spolecensky
akceptovatelnym zpusobem (napf. sportem), dojde ke katarzi, pfi niz se uvoln{ agrese
a clovek tak vlastné pfispiva k bezpecnosti spolecnosti (podle Hayesova, 1998; Suchy,
2007).
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Teorie socialniho (¢i observaéniho) ucen{ se opira o ptfedpoklad A. Ban-
dury, ze agresivité se u¢ime béhem zivota. Pozorovani agresivniho chovani
postav v pocitacovych hrach (¢i obecné v médiich) pak mize fungovat jako
vzor hodny napodobeni v redlném zivoté (Weber, Ritterfeld, Kostygina,
2000). Imitace pozorovaného agresivniho jednani se mutze stat soucasti ko-
gnitivni vybavy pozorovatele, jez je poté pripravena k pouziti i v ptipadech,
kdy vzor neni pfitomen (Cermék, 1998a). Pokud se hra¢ s postavou identifi-
kuje, je uc¢inek observacniho ucenf agresivity jesté zvysen (Weber, Ritterfeld,
Kostygina, 20006). Podle Suchého (2007) se u nasilnych pocitacovych her
uplatiiuje rovnéz instrumentalni ucent, jelikoz takové hry jsou vétsinou vy-
stavény na principu odmeény za zabiti nepfitele (at’ uz se jedna o body, dalsi
postup ve hie ¢i ziskani zdrojt). Teorii socidlnfho uceni doplnuji koncepce
desenzitizace, habitualizace, snizeni sebekontroly ¢i normativn{ hodnoceni
nasili. Ackoli se jednd o nékolik koncepci, maji v podstate stejny princip.
Viechny se opiraji o tvrzeni, ze ¢asté pozorovani agresivity vede postupem
¢asu ke snizovani citlivosti vici projeviim nasili a bolesti az do stavu, kdy
je nasili nazirano jako bézné chovani, ¢i dokonce jako zadouci prostfedek
k feseni interpersonalnich konflikta (Cerrnék, 1998b; Kunczik, 1995; Suchy,
2007; Weber, Ritterfeld, Kostygina, 2000).

Teorie katarze a koncept inhibice tedy pfedstavuji teorie, podle kterych
zobrazovana agresivita realnou agresivitu snizuje. Naopak teorie socialniho
uceni a koncepty desenzitizace, habitualizace, snizeni sebekontroly a nor-
mativni hodnoceni nésili patfi mezi teorie, podle kterych zobrazovana agre-
sivita realnou agresivitu zvysuje.

Jak jsem jiz zminila, v ¢eském prostfedi nenf téma souvislosti pocitacovych
her a agresivity pfili§ vyzkumné osetfeno. Oproti tomu v zahranici bylo pro-
vedeno mnozstvi vyzkumu na toto téma, avsak vysledky doposud nepfines-
ly jednoznac¢né a dostatecné presveédcivé zavéry.” Miizeme ovsem konstatovat,
ze dosavadni Setfeni podporuji spiSe teorii socialnfho uceni nez teorii katarze.

2 Nékteff autofi, jako napiiklad Silvern & Williamson (1987, in Vaculik, 1999a), Griffiths
& Hunt (1993, in Vaculik, 19992), Irwin & Gross (1995, in Vaculik, 1999a), Schutte et al.
(1998, in Vaculik, 1999a), Anderson & Bushman (2001, in Weber, Ritterfeld, Kostygina,
2006), Sherry (2001, in Weber, Ritterfeld, Kostygina, 2006), Fleming & Rickwood (2001,
in Cimala, 2007), Hoerrner & Hoerrner (2006, in Cimala, 2007), ve svych vyzkumech
prokazali zvyseni agrese a nasilného chovani, pozitivn{ korelaci mezi agresivitou a frek-
venci hrani elektronickych her a také to, Ze obsah pocitacovych her ovliviiuje konzumen-
ty daleko vice nez film ¢i televize, protoze hraci jsou aktivnimi ucastniky. Ovsem jin{
vyzkumnici, napiiklad Kestenbaum & Weinstein (1985, in Weber, Ritterfeld, Kostygina,
20006), Graibill et al. (1987, in Vaculik, 1999a), Winkel et al. (1987, in Vaculik, 1999a),
Scott (1995, in Weber, Ritterfeld, Kostygina, 2006), Felson (1996, in Cimala, 2007), Van
Schie, Wiegman (1997, in Vaculik, 1999a), konstatujf, ze bud’ mezi hranim nasilnych po-
¢itacovych her a agresivitou neni vyznamny vztah, nebo ze agresivni pocita¢ové hry majf
dokonce uvolnujici efekt.
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Samoziejmé musime rozliSovat mezi hranim pocitacovych her, ve kterych
se prakticky nevyskytuji nasilné prvky, a mezi hranim her, kde je cilem pro-
stfflet se skrze nepfatele na konec hry. Proto na zavér této teoretické kapito-
ly uvadim strucny popis zanra pocitacovych her.

1. Adventury

Tyto hry jsou zalozeny na dobrodruzném piibéhu, v némz ma hrac urcitou
roli a plni rozlicné tkoly (Vaculik, 1999b). Ptibéh byva zajimavy a spletity,
nebot’ jednotlivé hadanky a pfibéh jsou tim, co ma pfitahovat zajem hrace
(Cimala, 2007). Nasili se v téchto hrach piilis nevyskytuje.

2. Akeni (stfilecky, bojové hry)

Zabavu v téchto hrach zarucuje rychly spad dé¢je, ktery od hrace vyzaduje vy-
sokou pozornost a pohotové reakce (Cimala, 2007). Mezi akéni hry se fadi
stiflecky, které jsou povazovany za nejnasilnéjsi hry na trhu, a bojové hry.
U strilecek je cilem prostiilet se skrze protivniky do konce (tedy pfezit),
u bojovych her je cilem hry fyzické porazeni protivnika (ne nutné zabiti)
(Cimala, 2007). Akeni hry jsou ovSem ze vSech pocitacovych her nejvice
kritizovany za velké mnozstvi nasili a brutality, které se v nich vyskytuje.
Proto tyto hry ¢asto nesou oznaceni ,,nevhodné pro déti a mladistvé™ (toto
hodnoceni jim udéluji nezavislé ratingové systémy — napi. PEGI — Pan
European Game Information, pusobici v Evropé, ¢i ESRB — Entertainment
Software Rating Board, pokryvajici oblast USA).

3. Dungeony, RPG

Tyto hry jsou inspirovany dilem J. R. R. Tolkiena a stolni hrou Dungeons
and Dragons (Burn, Carr, 2000). Kromé nazvu dungeony je pro tento zanr
uzivan také pojem RPG — Role Playing Game (v cestiné Hra na hrdiny).
V téchto hrach je dan ustfedni (fantasy) piibch, kterym hra¢ prochazi jako
postava (saim nebo se svou druzinou), ktera se béhem hry vyviji (postava sili,
ma vets! vydrz, je obratnéjsi, uci se pouzivat magii apod.) (Cimala, 2007).
V téchto hrach se nasilné prvky vyskytuji. Ovsem méné nez v hrach akénich.

4. Logické

Tento typ her je zaloZen na vyfeSeni urcitého problému pomoci logického
uvazovani, nalezeni spravného postupu ¢i optimalniho sledu kroka. V téch-
to hrach hra¢ presouva razné pfedmeéty, hleda cestu z bludiste, fesi rébusy
apod. (Cimala, 2007). Nasil{ se v téchto hrach zpravidla pfilis nevyskytuje.

5. Simulatory
V téchto pocitacovych hrach jde o to, co nejvérohodnéji simulovat urcitou
¢innost. Velice ¢asto se jednd o realistické napodobeniny letadel, vrtulnika,
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automobild atd. Simulatory vyuzivaji i piloti a dalsi profesionalové k tréno-
vani dovednosti (Smith, 2006). Simulovany vsak mohou byt i jiné ¢innosti
— napf. fizen{ podniku, zabavnich parkd, ale i kazdodenn{ zivot. V akénéji
ladénych simulatorech se vyskytuje nasili v podobné mife jako u RPG.

6. Sportovni

Jedna se o pocitacové hry, které jsou inspirovany nejraznéjsimi sporty. Nej-
castéj$imi namety jsou fotbal, hokej, basketbal, baseball, golf a tenis. Nasili
se v téchto hrach vyskytuje minimalne.

7. Strategické

Strategické hry vyzaduji vysoky stupen uvazovani, jelikoz je tfeba zaroven
ziskavat a pouzivat zdroje (napf. jidlo, stavebni materialy, stroje, bojovniky
atd.), napadat protihrace, branit se proti nim a technologicky podporovat svo-
je druzstva (Smith, 20006). Mezi typicka témata téchto her patii stavéni mést,
rozvoj lidské civilizace ¢i vedeni vale¢nych bitev (Vaculik, 1999b). Mira na-
sili v téchto hrach je podobna jako u RPG.

8. Tradi¢ni

Tradi¢ni pocitacové hry jsou takové hry, které jsou vSeobecné znamé ze sku-
tecného zivota a prenaseji se do pocitacového zpracovani. Jedna se o hry ka-
retnf (prsi, poker), stolni (ddma, Sachy), puzzle apod. (Cimala, 2007). V téchto
hrach se nasilf takfka nevyskytuje.

9. Vtipné

U vtipnych her je hlavnim cilem hry pobaveni a uvolnén{ hrace. K tomu je
vyuzito legracnich témat a skodolibych zertiku. V téchto hrach se nésili vy-
skytuje jen v malé mife a spise v legracnim pojeti.

10. Vyukové, didaktické

Dostal (2009, s. 27) definuje tento druh pocitacovych her nasledovné: ,,Di-
daktickd pocitacova hra je software umoznujici zabavnou formou navozo-
vat ¢innosti zaméfené na rozvoj osobnosti jedince.“ Vyukové hry mohou byt
urceny détem predskolnfho veku, které se pomoci néj uci barvy, pismena, ¢is-
lice, pojmenovat zvifata a pfifadit k nim typické zvuky apod. Mohou byt ale
urceny i pro zaky zakladnich a stfednich skol, kdy hry slouzi naptiklad k osvo-
jeni ¢i procvicovani si uc¢ebni latky. Nasili se v téchto hrach nevyskytuje.

11. Zavodni

Zavodn{ hry jsou zaméfeny na fizeni, manévrovani néjakého druhu vozidla
— typicky (ale ne vzdy) v zavodé. Zakladnimi vzrusujicimi prvky v zavodnich
hrach jsou rychlost a soutézeni (Smith, 20006). Nasili se v téchto hrach muaze
vyskytovat, ovSem v daleko mensi mife nez u her akénich.
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Metodologie vyzkumu

Cilem realizovaného kvantitativhiho vyzkumného Setfenf bylo zjistit, zda
hraci pocitacovych her (respektive akénich pocitacovych her’) projevuji vys-
§1 agresi nez jejich nehrajic{ vrstevnici.

Hlavni vyzkumna otazka proto znéla: Existuje souvislost mezi hranim
pocitaCovych her a agresivnim chovanim? Na ziklad¢ studia odborné li-
teratury byly stanoveny Ctyfi hypotézy:

H1: Mezi hranim pocitaCovych her a agresivitou je pozitivni vztah.
H2: Mezi hranim akénich pocitacovych her a agresivitou je pozitivni vztah.
H3: Chlapci hraji pocitacové hry vice neZ divky.

H4: Chlapci vykazuji vyssi agresivitu neZ divky.

Techniku sbéru dat piedstavoval dotaznik, ktery obsahoval polozky ope-
racionalizujic{ proménnou agresivita a proménnou hracstvi a také polozky
zaméfené na zjistovani faktografickych a dalsich udaja. Zasadni pro testo-
vani hypotéz bylo ziskan{ dvou intervalovych proménnych — Indexu agresivity
a Frekvence hrani. Proménnou Index agresivity jsme vypocitali nasledovne.
Dotaznik obsahoval 10 polozek na méfeni miry agresivity. Jednalo se o mo-
delové situace, ve kterych se respondenti meli ztotoznit s jednou z péti na-
bizenych reakci na danou situaci. Odpovédi, které respondenti mohli vybirat,
byly bodovany 0—4 body. Odpovéd a vyjadtovala velkon submisivitu a respon-
denti za ni ziskali 0 bodu. Odpoved' & znacila submisivitn a byla hodnocena
1 bodem. Odpoved ¢ vyjadiovala asertivni reakci a byla hodnocena 2 body.
Odpoved d znamenala verbdlni agresi a respondenti za ni obdrzeli 3 body.
A odpoved ¢ vyjadiujici fyzickon agresi byla hodnocena 4 body. Index agresi-
vity byl vytvofen sectenim bodu ze vSech deseti otazek a mira agresivity re-
spondentu se tak mohla pohybovat na skale 0—40.

Proménna Frekvence hrani vznikla spojenim tf{ otazek v dotazniku — 73.
Jak lasto hrajes pocitalové hry?, 14. Kolik casu stravis hranim bry za cely den (nmysleno
den, kdy hrajes, i kdyby to bylo jen jednou ga mésic)? a 15. Kolik hodin pribligné travis
hranim politacovyeh ber béhem vikendového dne (napr: v sobotu)?. Proménna Frekvence
hrani vyjadfuje pocet hodin stravenych hranim pocitacovych her za mésic.

Pro empirické setfeni byli zvoleni zaci 8. a 9. tfid zakladnich skol, tedy je-
dinci ve véku od 13 do 15 let.* Konkrétné se Setfeni zicastnili zaci 4 osmych
a 4 devitych tfid ze dvou zakladnich skol.?

Jakozto nejnasilnéjsich pocitacovych her.

Predpokladala jsem totiz, ze takto stafi zaci jiz méli moznost setkat se s pocitacovymi
hrami, ptipadné si jiz vytvofili i ur¢ité hraci navyky. Také Vaculik (1999b) uvadi, ze
hrani pocitacovych her je nejobliben¢jsi mezi adolescenty, pficemz vék nasich re-
spondenta spada do obdobi rané adolescence (Vagnerova, 2005).

Zameérné byla vybrana jedna $kola ve velkém mésté a jedna skola v malém méste.
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Prvni vlna sbéru dat byla uskute¢néna v mensim mésté v poloviné unora
2009, druha vlna prob¢hla ve vétsim mésté na pocatku biezna 2009. Do-
tazniky byly distribuovany v ramci vyucovacich hodin a diky tomu byla za-
jisténa stoprocentni navratnost. Vypliovani dotazniki zabralo respondentiim
priblizné 15-20 minut. Celkem odpovidalo 158 zaku. Jedna z divek ovSem
nevyplnila zna¢nou ¢ast dotazniku, a byla proto ze souboru vytazena. Ko-
necny soubor tedy tvofilo 157 respondentt, z toho 77 divek a 80 chlapcu.
Rovnéz rozlozeni respondentt podle velikosti mésta, v némz se $kola na-
chazi, bylo rovhomérné — v mensim meésté odpovidalo 81, ve vétsim 76 re-
spondentu.

Ziskana data byla zpracovana matematicko-statistickymi postupy. Vsech-
na data byla zanesena do datové matice ve statistickém programu a bylo vy-
uzito softwaru Statistica k analyzovani dat. Vyuzivany byly pfedevs$im kon-
tingencni tabulky, T-TEST, velikost i¢inku — ETA, Pearsonuv koeficient ko-
relace, grafy pramért s odchylkami a vysecové grafy. Pracovali jsme s hla-
dinou vyznamnosti p = 0,05.

Prezentace vysledkd vyzkumného Setfeni

V této kapitole budou pifedstaveny konkrétni vysledky kvantitativaiho vy-
zkumného setfeni. Nejprve budou popsany zakladni charakteristiky
vizkumného souboru, poté budou uvedeny vysledky testovani hypotéz.

1) Zakladni charakteristiky vyzkumného souboru

Aktivity ve volném case

Respondenti v dotaznicich odpovidali na otazku, co nejcastéji délaji ve svém
volném case, pficemz mohli vybirat z nékolika aktivit (sportuji, navstévuji
krouzky, koukdm na televizi, hraji pocitacové hry, surfuji na internetu, tra-
vim cas spole¢nymi aktivitami s kamarady, travim ¢as spole¢nymi aktivitami
s rodici, ¢tu, chodim do kina, navstevuji kulturni akce, odpocivam) nebo do-
psat vlastni moznost.

Nejcastéjsi aktivitou ve volném case u chlapct je hrani pocitacovych her
(24 %). Druhou nejcastéjsi aktivitou je sport (20 %). A o tfeti misto se déli
surfovani na internetu a traven{ ¢asu s kamarady (15 %). Nejcastéjsi aktivitou
ve volném case u divek je traveni casu s kamaradkami, resp. kamarady (21 %).
Druhou nejcastéjsi aktivitou je surfovani na internetu (16 %) a tfeti nejcas-
t¢js$i aktivitou je sledovani televize (15 %). Nejvetsi rozdil mezi chlapci a div-
kami je pravé v hrani pocitacovych her. Zatimco u chlapcti je hranf pocita-
covych her nejcastéjsi aktivitou, u divek je az na 7. misté. Zda se, ze hrani
pocitacovych her je genderové danou aktivitou. Zajimavé je zjisténi, ze div-
ky i chlapci z naseho vyzkumného souboru travi vice ¢asu u pocitace nez
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u televize. Ovsem zatimco chlapci vyuzivaji pocita¢ hlavné k hrani pocita-
covych her, divky spise surfuji po internetu. Rozhodne ale ze ziskanych dat
vyplyva, Zze hranf pocitacovych her je velmi aktualnim tématem.

Hrani pocitacovych her

Pocitacové hry hraje 60 % nasich respondentt, z toho 47 % je chlapct
a 13 % je divek. Nehraje 40 % respondentt, piicemz 4 % tvoii chlapci a 36 %
divky.

Kategorie hracii

Abychom u respondentt rozlisili miru hran{ pocitacovych her, byly vytvo-
feny ¢tyfi kategorie hrac¢a podle poc¢tu hodin stravenych hranim za mésic.
Kategorie hrac¢a byly vytvofeny z otazek ¢. 13. Jak fasto hrajes pocitalové hry?
a 14. Kolik casu stravis hranim bry za cely den (nmysleno den, kdy hrajes, i kdyby to bylo
Jen jednon za mésic)?. Vznikly tyto kategorie: superhraci (vice nez 54 hodin meé-
sicné), hraci (9-36 hodin mésicné), obcasni hraci (0,2—6 hodin mésicné)
a nehraci. Vysledky ukazaly, ze zatimco vice nez polovinu (56 %) chlapcu lze
zatadit mezi superhrace a ¢tvrtinu (26 %) chlapct mezi hrace, témeéf tfi ¢tvr-
tiny (72 %) divek pocitacové hry viabec nehraji. Opét se tedy zda, ze hrani
pocitacovych her je téméf ryze chlapeckou aktivitou.

ZLacdtek hrani

Tabulka uvadi, v kolika letech zacali chlapci a divky hrat pocitacové hry. Vi-
dime, ze chlapci hraji pocitacové hry nejen vice nez divky, ale zacinaji hrat
i dfive.

Tabulka ¢. 1: Zacatek hrani

Vékova kategorie 3-6 7-10 11-14
Chlapci 31 % 58 % 11 %
Divky 10 % 45 % 45 %

Oblibené Zanry pocitalovych her

Nejobliben¢jsim zanrem chlapct jsou akéni hry (29 %). Dale hry zavodni
(18 %), strategické (17 %) a RPG, dungeony (15 %). Nejoblibenéjsim zanrem
u divek jsou hry logické (17 %), poté akéni (15 %), zavodni (14 %) a strate-
gické (12 %). Celkové jsou nejoblibenéjsim zanrem hry akéni, které jsou po-
vazovany za nejnasilnéjsi. Diky mnozstvi zobrazovaného nasili a agrese by
pravé tyto hry mély, podle teorie socialnfho ucenf, nejvice pusobit na realnou
agresi hrace.
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2) Vysledky
Na tomto misté postupné uvedeme jednotlivé hypotézy a vyjadiime se k je-
jich verifikaci prostfednictvim realizovaného vyzkumného setfeni.

Hypotéza 1: Mezi hranim pocitacovyeh her a agresivitou je pogitivni vztah.

Tato nejdtleziteéjsi hypotéza byla ovéfovana nekolika zpusoby. K ovefovani
hypotézy doslo nejprve tak, ze byl vytvofen graf pramért s odchylkami
z proménné Index agresivity a Hrani po¢. her ANO x NE.

Graf ¢. 1: Graf praméru z index agresivity seskupeny s hranim pocitacovych
her
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Jiz z grafu muzeme vidét, ze hraci pocitacovych her vykazuji vyssi agresivi-
tu nez nehraci. Presto byl pouzit k ovéfeni i T-TEST, jehoz vysledkem bylo
t = 4,318251 a hladina vyznamnosti p = 0,000028. Tyto vysledky rovnéz zna-
¢f potvrzeni hypotézy. Také jsme spocitali velikost ucinku ETA. Vysledek
0,1074 prozrazuje, ze Gc¢inek proménné Hrani poc. her je pomérné silny.

Dalsim zptsobem ovéfovani této hypotézy bylo vytvofeni Pearsonova
koeficientu korelace z intervalovych proménnych Index agresivity a Frek-
vence hran{. Pearsonav koeficient korelace téchto dvou proménnych je 0,43,
coz znamend, ze mezi proménnymi je podstatna souvislost. Hypotéza H1
byla potvrzena. Znamena to, ze respondenti hrajici pocitacové hry vykazuji
vyss{ agresivitu.
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Toto zjisténi poukazuje na nejvice pfijimanou teorii ucinka pocitacovych
her — teorii socidlnfho (respektive observa¢niho) uceni. Podle této teorie se
tedy u nasich respondenti, na zakladé pozorovani nasili v pocitacovych hrach,
zvysuje agresivni chovani v bézném zivoté. Neprokazali jsme ovSem, Ze se
skutecné jednd o tuto kauzalitu. Pfi¢inna souvislost by totiz mohla byti opac-
nd —jedinci se zvysenou agresivitou vice vyhledavaji hrani pocitacovych her.
Napiiklad proto, ze hra jim umoznuje agresivni chovani.

Hypotéza 2: Mezi hranim akcinich pocitalovych ber a agresivitou je pogitivni vtab.
Pro ovérovani této hypotézy jsem nejprve ze ziskanych dat vytvofila tfi ka-
tegorie respondentt — nehraci, hraci neakénich pocitacovych her a hraci ake-
nich pocitacovych her. Z této nové proménné Hrani akénich her a Indexu
agresivity byl opet vytvofen graf prameéra s odchylkami

Pomoci T-TESTU jsem porovnavala skupinu nehract pocitacovych
her a skupinu hraca akénich pocita¢ovych her. Vysledkem bylo t = 4,932849
ap =0,000002. Opét vysledky potvrzuji platnost hypotézy. Rovnéz vypoci-
tana velikost ucinku ETA = 0,1587 udava, ze uc¢inek proménné Hranf{ ake-
nich her je pomérneé silny.

Graf ¢. 2: Graf praméru z index agresivity seskupeny s hranim akénich her
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Byl vypocitan 1 koeficient korelace, tentokrat z proménné Index agresivity
a Frekvence hranf akénich pocitacovych her. Zahrnuti byli respondenti, kte-
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i1 hrajf akéni pocitacové hry, a respondenti, ktefi pocitacové hry nehraji. Ne-
zahrnuli jsme respondenty, ktef{ uvedli, ze hraji jiné Zzanry her, jelikoz 1 v
téchto hrach se mohou vyskytovat nasilné prvky a mohlo by tim dojit ke
zkreslen{ vysledku. Pearsonuv koeficient korelace byl v tomto pfipade 0,46.
Mezi proménnymi je opét podstatna souvislost. I tato hypotéza tedy byla vy-
zkumnym Setfenim potvrzena.

Urcitym nevyslovenym piedpokladem bylo, Ze mira korelace mezi hra-
nim akénich pocitacovych her, jakozto nejnasilnéjsiho zanru, a agresivitou
bude vyssi nez mira korelace mezi hranim pocitacovych her a agresivitou.
Graf ¢. 2 prokazuje, ze tomu tak je. V pfipadé koeficientt korelace je kore-
lace hrani akénich her a agresivity vyssi nez korelace hranf pocitacovych her,
ovsem ne piili§ vyznamné. To by mohlo byt zptisobeno faktem, Ze respon-
denti uvedli jako nejcastéji hrany zanr pocitacovych her hry akéni, a proto
se vysledek korelaci ptilis nelisil.

Hypotéza 3: Chlapei hraji pocitalové bry vice nes divky.

Pro porovnani dvou skupin podle pohlavi byl vytvofen jednak graf prameéra
s odchylkami, na kterém mtzeme pozorovat velmi zfetelny rozdil mezi Ze-
nami a muzi ve frekvenci hrani pocitacovych her. A poté bylo pracovano
i s T-TESTEM, jehoz vysledkem bylo t = 8,131055 a p = 0,000000. I vypo-
¢itana velikost uc¢inku ETA = 0,2990 ukazuje, ze Gc¢inek proménné Pohlavi
je velmi silny. Data potvrzuji platnost hypotézy.

Graf ¢. 3: Graf praméru z frekvence hrani seskupeny s pohlavim
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To, ze chlapci hraji pocitacové hry vice nez divky, muze souviset s na-
sledujici hypotézou, ze chlapci vykazuji vyssi agresivitu nez divky.
Hypotéza 4: Chlapei vykaguji vyssi agresivitu nez divky.
Pii ovétovani této hypotézy byl postup stejny jako v pfedchozim piipade.
Byl vytvofen graf prauméra s odchylkami a nasledné vypocitin T-TEST.
Vysledkem bylo t = 4,966505 a p = 0,000002. Vypocitana velikost ucinku
ETA = 0,13729. 1 zde je tedy uc¢inek proménné Pohlavi pomérné silny. Hy-
potéza byla potvrzena.

Graf ¢. 4: Graf praméru z index agresivity seskupeny s pohlavim
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V souvislosti s pfedchozi hypotézou je mozné, Ze chlapci vice hraji pocita-
¢ové hry, a jsou proto agresivnéjsi nez divky. Stejné tak ale muze platit, Zze
chlapci jsou agresivnéjsi nez divky, a proto také castéji hraji pocitacové hry,
ve kterych mohou agresivitu beztrestné projevovat.

Zavér
Tato prace se snazila upozornit na téma, kterému neni v ¢eském prostiedi

vénovana dostate¢na pozornost. Pritom, jak prokazalo i nase vyzkumné Se-
tfenf, je toto téma skutecné aktualni. Hran{ poéitacovych her se ukazalo byt
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nejcastéjsi aktivitou, kterou chlapci ve veku 13-15 let travi svij volny cas.
Celkove se pak ukazuje trend ustupovani sledovani televize oproti hrani
pocitacovych her a surfovani na internetu. Toto zjisténi povazuji za dulezité
zejména pro oblast medidln{ vychovy. Pokud upfeme pozornost na obsah
ucebnic medialni vychovy, zjistime, ze téma pocitacovych her je znaéné za-
nedbavano. Napiiklad ve zfejme nejznaméjsim a nejpouzivanéjsim metodic-
kém materialu pro vyuku medialni vychovy s nazvem Zdklady medidlni vy-
¢hovy od autortt Marka Micienka a Jana Jiraka jsou pocitacovym hram ve-
novany 4 strany z téméf 300strankové ucebnice. Naprosta vétsina obsahu
tohoto metodického materialu se vztahuje k televizi a tisténym médiim. Pri-
tom se zd4, Ze 7aci na 2. stupni ZS, u kterjch by méla byt tato pfirucka me-
dialni vychovy vyuzivana, travi mnohem vice ¢asu hranim pocitacovych her
a surfovanim na internetu nez sledovanim televize a ¢tenim. Opét tedy na-
razime na to, Ze v Ceské republice je pocita¢ovim hrim vénovana nedosta-
tecnd pozornost odbornik.

Ustiedni otazkou jak této prace, tak i realizovaného vyzkumného $etfeni
ale byla otazka, zda existuje souvislost mezi hranim pocitacovych her a agre-
si. Vysledky sSetfeni tuto souvislost potvrdily — respondenti, ktef{ hraji po-
¢itacové hry, zaroven vykazuji vyssi agresivitu. Jak ovsem s timto zjisténim
nalozit? M¢lo by byt hrani po¢itacovych her eliminovano? Podle Blazka (1995)
dit¢ fikei potfebuje, protoze mu umoznuje vyzkouset si bez nebezpecnych
nasledku tisice alternativnich Zivotd, hledat, co je mu nejblizsi, v cem nej-
vice rozviji své schopnosti, a v jaké roli a jak je pfijimano okolim. Toto tvr-
zeni se shoduje 1 se zjisténim v nasem vyzkumném Setfeni. Respondenti na
otazku, co se jim 1ibi na konkrétnich pocitacovych hrach, velmi c¢asto uva-
deli odpoved, Ze se jim libi, Ze ve hife mohou byt nékym, kym v redlném své-
té byt nemohou, a mohou si vyzkouset takové véci, které v bézném Zivoté
nemajf moznost. Na druhou stranu by ale podle Blazka (1995) dit¢ nemélo
stavet fikei nad kazdodenn{ realitu. Mélo by si za pomoci okoli neustale zjem-
flovat svuj cit pro rozpoznani toho, kde je hranice mezi fikei a realitou. Jinak
se muze stat, ze ,,pfi hfe s agresivnimi motivy nekontrolované osciluje mezi
hrou a skute¢nosti, coz muze sklouznout do Sikanovani souvékovci, zra-
nénf pfi hratkach se zbranémi a nakonec tfeba i do vrazdy™ (Blazek, 1995,
s. 179). Nasi respondenti na otazku, zda méli nékdy chut’ vyzkouset si situa-
ce z pocitacové hry ve skutecném zivoté, v 66 % ptipadt odpovedeli Ne, re-
mél. Vim, Ze bra je hra a skutecnost je skutecnost. 28 % hraca odpovedélo Ano, mi-
vdm chut’ pougit stené jedndni jako v politacové hie i v bégném Fivoté. A 6 % hraca
odpovedelo Ano, a dokonce se mi to uz stalo, pousil jsem jedndani 3 politaiové bhry
v bégném Zivoté. Tietina hraca tedy ma chut’ vyzkouset nebo jiz pouzila jed-
nani z pocitacové hry ve skutecném zivoté. Domnivam se, ze velmi dalezitou
roli ve vztahu pocitacovych her a hract by mélo zastavat socialni okol, ze-
jména rodice. Ti by meli mit pfehled o tom, jaké hry jejich dite hraje, jak cas-
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to, meéli by se zajimat o to, jak jejich dité¢ vaima danou pocita¢ovou hru a zda
dokaze bezpecné rozlisovat mezi fikef a realitou. K informovani rodi¢a je
vydavano ruznymi ratingovymi systémy (ESRB, PEGI) hodnoceni pocita-
covych her. Rodice si tak mohou precist informace o konkrétn{ hfe bud na
obalu hry, nebo na internetovych strankach hodnoticich spole¢nosti.

V nasem Setfeni jsme se také presveédcili o tom, ze hrani pocitacovych her
je témef ryze chlapeckou aktivitou a Ze v soucasné dob¢ nejoblibenéjsim za-
nrem pocitacovych her jsou hry akéni, které obsahuji nejvice nasilnych prv-
ka. Rovnéz jsme ovéfili, ze chlapci vykazuji vyssi agresivitu nez divky.

Nase vysledky nepodporuji katarzni ani inhibi¢ni teorii o tc¢incich zob-
razované agresivity. Poukazuji spiSe na platnost teorie socidlniho uceni.
Pres veskeré vysledky, které toto vyzkumné Setfeni pfineslo, nelze ovsem
jednoznacné konstatovat, ze Casté hrani pocitacovych her zvysuje agresivni
chovani. Pasobeni totiz mize byt obousmérné — je mozna i varianta, ze jiz
agresivni jedinci ve vétsi mife hraji pocitacové hry a zamérné si vybiraji
pocitacové hry s prvky nasili, které jim umoznujf beztrestné projevovat agre-
si. Mizeme tedy pouze konstatovat, ze vysledky naseho vyzkumného setfe-
ni ukazuji na souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresivaim chova-
nim.

K tomu, aby mohl byt v§eobecné pfijat zavér o icincich hrani pocitacovych
her na agresi, bude nezbytné provést dalsi vyzkumna Setfeni na toto téma.
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