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ABSTRACT

Video-game playing and its
consequences: literature review
P. Kveéton, M. Jelinek

The effects of video games playing are getting
research attention already since the 1980°s,
while the research efforts escalate along with
the increasing intensity of playing video games
in the society. The greatest attention is paid to
the impact of violent content of video games on
aggression and the related negative phenomena.
This review study integrates findings of available
meta-analytic studies and their contradictory re-
sults are discussed. There are also presented the-
oretical approaches, which explain the mecha-

tention is paid to variables which moderate this
relationship. Finally, the latest research trends,
emphasizing the positive effects of playing vi-
deo games with broader focus on wider popula-
tion including adults and seniors, are outlined.
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UuvoD

Témet v kazdém aspektu nasi Cinnosti se prosazuji neustale se vyvijejici pocitacové
technologie. Stranou neziistala samoziejme ani oblast zabavy a relaxace, pricemz jed-
nim z nejcastéjSich zplisobll traveni volného Casu zejména u déti a mladeze se staly
pocitatové videohry. Primitivni videohry se zacaly na trhu objevovat jiz v 70. letech
minulého stoleti, masovéjsi oblibu vSak ziskaly az ke konci 90. let diky pokrokim
v pocitacovych technologiich, které umoznily tvorbu propracovangjsich a graficky
pritazlivejSich her. Carnagey a Anderson (2004) z hlediska technologického vyvoje
rozdéluji historii videoher do tif obdobi. V prvnim obdobi (1977-1985) se videohry
vyznacovaly velmi primitivni, aZ symbolickou grafikou, pfi¢emz scény zobrazované-
ho nasili (napf. zniceni objektu) byly téméft abstraktni. Druhé obdobi (1985-1995) je
charakteristické prudkym rozvojem herniho primyslu, ktery stavél na pokrocilejsich
technologiich. Akéni hry (napf. Mortal Kombat nebo Wolfenstein 3D) se ukazovaly
explicitnim zobrazovanim ndasilnych scén. Ve tfetim obdobi (1995-2005), spojeném
s nastupem nové generace hernich konzoli (zejm. Sony Playstation 2 a Microsoft X-
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-Box) s jesté realistictéjsi grafikou (zejména akéni hry z pohledu vlastni osoby, napf.
Doom nebo Quake), se u skolnich déti dle odhadt (Carnagey, Anderson, 2004) ¢as
pramérné straveny hranim videoher téméi zdvojnasobil. Videohry jsou jiz vSeobec-
nou zabavou, hraji nejen déti, ale vyznamnou ¢ast svého volného Casu vénuji hram
1 vysokoskolsti studenti a dospéli. V soucasné dobé bychom mohli hovofit jiz o ¢tvr-
tém obdobi éry pocitatovych her, nebot’ objekty a postavy ve hrach mohou byt zob-
razovany v témér fotorealistické kvalité¢ a pro vérnéjsi herni zazitek jsou vyvijeny
i doprovodné technologické pomticky, jako jsou pohybové snimace, ptilba s virtualni
realitou apod. 5

Vyvoj v oblasti videoherni zabavy v Ceské republice z pochopitelnych divodu
nekopiroval vyvoj vyspélych evropskych statt, nicméné po roce 2000 je situace jiz
prakticky srovnatelna. V roce 2003 travilo denné hranim pocitacovych her nebo
videoher vice nez pil hodiny 63,5 % (85,4 % chlapcti; 46,3 % divek) adolescentt
(Blatny et al., 2004). Dle udaji z roku 2012 56 % respondentt ve véku 16 — 64 let
hralo za poslednich 12 mésicti n¢jakou videohru, coz odpovida stfednim hodno-
tam ostatnich statt Evropy'. Vzhledem k tomu, jak razantné se videohry prosadily
v ramci kazdodennich ¢innosti, vénuji odborné ¢asopisy dlouhodobé hodné prosto-
ru studiim zaméfenym na zkoumani fenoménu hrani videoher a jeho moznym vli-
vim na ¢lovéka. I pfes znaéné mnozstvi vyzkumnych studii je debata o negativnim
(¢i pozitivnim) vlivu videoher stale ziva. Tento fakt mizeme ilustrovat jednoduchou
metodou zaloZenou na zjistovani poméru zastoupeni ¢lankt vénujicich se hrani vi-
deoher v odbornych psychologickych periodikach. Vyuzili jsme databazi PsychIN-
FO, kde jsme pro definované casové ramce vyhledavali ¢lanky pomoci fraze (vi-
deo™® or computer or arcade) and (game*) v poli keywords, pficemz typy zdroju
byly omezeny na akademicka periodika. Pii pohledu na vysledné relativni pocty
muzeme konstatovat, ze od pocatku 80. let az do roku 2005 oscilovalo zastoupeni
studii vénovanych pocita¢ovym hram okolo hodnoty 0,5 %o z celkové védecké pro-
dukce. Mezi lety 2005 az 2009 jiz bylo zastoupeni takika dvojnasobné a v soucasné
dobé (2010-2014) tvoti dokonce vice nez 1,5 %o.

EFEKTY A KONSEKVENCE HRAN{ VIDEOHER

Ackoli jsou v posledni dob& pocitacové hry spojovéany i s pozitivnimi fenomény
(shrnuti viz Granic, Lobel, Engels, 2014), nejdiskutovanéjSim tématem v této ob-
lasti zGistavaji negativni konotace hrani videoher. Swing, Gentile, Anderson a Walsh
(2010) zjistili, ze hrani videoher souvisi se zdvaznymi problémy se soustfedénim
pozornosti. V navazujici studii Gentile, Swing, Lim a Khooova (2012) potvrdili,
ze mnozstvi Casu straveného videohrami predikuje vyssi impulzivnost a problémy
s koncentraci a navic autofi na zaklad¢ longitudindlnich dat naznacuji obousmérnou
kauzalitu v tom smyslu, Ze tyto problémy néasledné vedou k traveni vétSiho mnozstvi
¢asu hranim videoher. Hrani videoher byva v rdmci korelacnich studii také davano
do souvislosti s nadvahou déti a adolescentl (napt. Vandewater, Shim a Caplovitz,
2004). Zajimavym piispévkem do této debaty je experimentalni studie Chaputa et
al. (2011), ktefi zjistili, ze hrani videoher po dobu 1 hodiny vedlo u adolescent-
nich chlapct k naslednému vysSimu kalorickému piijmu v porovnani s kontrolni
skupinou chlapcti, ktetfi po dobu 1 hodiny relaxovali v pohodlném kiesle. Autoti
dodavaji, ze nadmérna konzumace jidla nebyla spojena se zvySenym pocitem hladu

! Viz report Ipsos MediaCT z roku 2012 - Videogames in Europe: Consumer study. Vyhledano na
http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/euro_summary - isfe_consumer_study.pdf
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a chuti a naznacuji, Ze vysvétlujicim mechanismem mize byt mentalni stres spojeny
s hranim videohry. Z dalSich zdravotnich rizik, které mohou byt spojeny s hranim
videoher, je potieba zminit také kvalitu spanku, ktera mize byt negativné ovlivnéna
hranim videoher pfed usnutim, ackoli v porovnani s pasivnim sledovanim televi-
ze pted spanim jde spiSe o prodlouzeni doby nutné k usnuti, pfic¢emz architektura
spanku v tomto srovnani nemusi byt nutné ovlivnéna (Weaver et al., 2010). VSechny
zminované negativni efekty mohou byt vystupniované v piipadé rozvinuti zavislosti
na hrani videoher. Naptiklad Gentile (2009) na narodnim reprezentativnim vzorku
USA zjistil, Zze 8 % hracia ve veku 8 az 18 let vykazovalo patologické vzorce hrani,
pricemz patologické hrani bylo spojeno s horsi akademickou vykonnosti, problémy
s koncentraci pozornosti a vétsimi zdravotnimi obtizemi. Zavislost na hrani her
muze ovlivnit i typ hrané hry, kdy naptiklad Smyth (2007) zjistil, Ze hraci online
her na hrdiny (MMORPG) travi hranim vice €asu a maji vice problému se zdravim
a kvalitou spanku v porovnani s hraci ostatnich hernich Zanrt. Pfitomnost negativ-
nich zdravotnich 1 socidlnich dsledki hrani MMORPG her potvrzuje také vyzkum
Novotného a Pressenové (2013). Z hlediska véku bylo dale v ramci zdnru MMOR-
PG zjisténo, ze mladsi hraci (12-26) vykazovali vy$si uroveii zavislosti na hrani
oproti hra¢lim star§im (Smahel, Blinka, Ledabyl, 2008).

Z negativnich konsekvenci videoher je dlouhodob¢ vénovan nejveétsi vyzkumny
zajem vlivu hrani na agresivni chovani a souvisejici fenomény. Tento zéjem je po-
chopitelny a lze na n&j pohlizet z n¢kolika hledisek. Pfedné, koncept agresivity byl
vzdy v poptedi vyzkumného z4jmu a vyzkum videoher logicky pokracuje v linii
zkoumani vlivu zobrazovaného nasili v médiich, kterad je vyrazné spojena s praci
Bandury a teorii socialniho uceni (Bandura, Ross, Ross, 1963a; Bandura, Walters,
1963). Prvek nésili je v oblasti videoher jesté vice akcentovan nez v oblasti tele-
vizniho a filmového primyslu. Velkd ¢ast komeréné uspésnych hernich titulil je
postavena na explicitnim ¢i implicitnim zobrazeni nasili. Rozdilem oproti filmu je
aktivni zapojeni jedince do déni ve hie, pficemz hra¢ sdm se stava ptivodcem na-
silnych aktti (Dominick, 1984). Diraz na zkoumani vztahu agresivity a videoher je
déle posilovan medidlnimi a politickymi zajmy. Mzeme si povSimnout, Ze zasadni
americké studie jsou Casto uvozeny odkazem na tragické udalosti sttelby na ame-
rickych skolach (napt. Anderson et al., 2004; Ferguson, 2007; Sherry, 2001). Tlak
na vytvafeni novych studii vznika i1 z napéti mezi vydavateli her a statnimi orgény,
které se s ohledem na vefejné minéni snazi regulovat miru nasili ve hrach (National
Coalition Against Censorship, n.d.). VSechny tyto faktory je tfeba brat v uvahu pii
hodnoceni zavéra studii zaméfenych na testovani hypotézy o vztahu videoherniho
nasili a agresivity. Tyto studie produkovaly nejednoznac¢né a rozporuplné vysledky,
coz se nektefi vyzkumnici snazili vyfesit provedenim metaanalyz. Od roku 2000
vzniklo nékolik metaanalyz, které jsou spojeny zejména se jmény Craig A. Ander-
son a Christopher Ferguson. V nasledujici ¢asti této studie shrnujeme hlavni zavéry
a uvadime je v chronologickém potadi, abychom zachytili zivou az bouflivou de-
batu na toto téma.

SOUVISLOSTI MEZI HRANIM VIDEOHER A AGRESIVITOU

Vyzkumné studie zabyvajici se timto tématem doprovazely videohry prakticky jiz
od pocatku jejich existence a stejn¢ tak jiz od pocatku se tyto vyzkumné studie roz-
chézely ve svych zjisténich tykajicich se kauzalniho vlivu néasilného obsahu videoher
na projevy agresivity a souvisejici fenomény (Sherry, 2001). Kumulace vyzkumnych
zjisténi na konci minulého stoleti vyustila ve vznik dvou zasadnéjSich piehledovych
studii (Dill, Dill, 1998; Griffiths, 1999). Ackoli ob¢ studie zdlraziuji potiebu dal-
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$iho vyzkumu z divodu kvalitativnich (metodologické problémy) i kvantitativnich
(mnozstvi studii) nedostatkli, Dillova a Dillova (1998) vyjadiuji presvédéeni, ze
metodologicky kvalitni studie podporuji hypotézu o vlivu kratkodobého vystaveni
nasilného obsahu ve videohrach na zvysenou miru agresivniho chovani, agresivnich
emoci a agresivni kognice a na snizenou miru prosocialniho chovani. Opatrnéji uza-
vird svou piehledovou studii Griffiths, ktery metodologické nedostatky povazuje za
natolik zasadni, Ze dana otazka nemize byt za souc¢asného stavu poznani spolehlivé
zodpovézena®. Ve stejné dobé vychazi na strankach tohoto Casopisu piehledova stu-
die Vaculikova (Vaculik, 1999), kterd podava obdobné zavéry jako studie Griffithso-
va (1999). Dalsi vyznamnou snahu o zpiehlednéni problematiky lze pfipsat dvéma
metaanalytickym studiim, které ob¢& vysly v roce 2001 (Anderson, Bushman, 2001;
Sherry, 2001) a analyzuji dostupné studie experimentalniho ¢i prifezového charak-
teru. Sherry ve své metaanalyze odhaduje korelaci mezi hranim videoher a agresi na
statisticky vyznamnou hodnotu r = 0,15. Anderson a Bushman rozlisuji pét zavislych
proménnych s nasledujicimi velikostmi G¢inku pro vztah s hranim nasilnych video-
her: agresivni chovani (r = 0,19), prosocialni chovani (r = -0,16), agresivni kognice
(r =0,27), agresivni emocionalita (r = 0,18), a fyziologicky arousal (r = 0,22). Obé&
studie se shoduji v zavéru, Ze existuje signifikantni vztah mezi hranim nésilnych vi-
deoher a agresivitou, nicméné podstatny rozdil je ve vyznamu, ktery autofi ptikladaji
nalezenému vztahu. Zatimco Sherry konstatuje, Ze nalezeny efekt je daleko nizsi nez
v ptipadé televizniho nasili (pfiblizné polovi¢ni), Anderson a Bushman oznacili vi-
deoherni nasili jako faktor ohroZujici vefejné zdravi u déti, adolescentii a mladych do-
spélych. Obé studie dopliiuji sva zjisténi o analyzu moderacnich efektti. Sherry (2001)
udava, ze velikost ucinku pozitivné koreluje s rokem vydani studie, coz interpretuje
narustajici realisticnosti her a zvySujicim se mnozstvim nasilného obsahu. Déle zjistil,
7e nalezené efekty jsou mirné vyssi u korelac¢nich studii nez u experimentli a uvadi téz
ponékud prekvapujici zjisténi, ze vEk (v obdobi mladsiho Skolniho v&€ku az mladsi do-
spé€losti) zkoumanych osob pozitivné souvisi s velikosti i¢inku. Anderson a Bushman
(2001) zjistili, Zze pohlavi neovliviiuje velikost i¢inku a v nasledné modera¢ni analyze
neodhalili ani vliv véku zkoumanych osob, typu studie (experimentalni vs. neexperi-
mentalni) nebo publikacniho statusu. V roce (2004) vydava Anderson aktualizovanou
metaanalyzu, kterou reaguje na piipominky ze strany experti videohernich vydava-
telstvi, ktefi vice ¢i méné opravnéné napadali metodologické aspekty dosavadnich
vyzkumnych studii v této oblasti. Na aktualizovaném setu studii Anderson mimo jiné
testuje, zda se metodologicky kvalitni® studie ve vysledcich lisi od metodologicky
mén¢ kvalitnich studii, pficemz agregovana velikost u¢inku byla u v§ech sledovanych
aspektli (agresivni chovani, agresivni kognice, agresivni emocionalita, pomahajici
chovani a fyziologicky arousal) vyssi v ptipadé¢ metodologicky kvalitnich studii. Sig-
nifikantni efekty byly nalezeny jak v ptipadé experimentalnich, tak neexperimental-
nich studii. Jiz na vybraném vzorku kvalitnich studii zjist'uje velikost u¢inku r = 0,26
pro vztah mezi hranim nasilnych videoher a agresivnim chovanim. V této studii byl
zjistén také naznak efektu véku na silu vztahu mezi nasilnymi hrami a agresivitou,

2 Za zminku stoji, Ze i kdyZ obé piehledové studie sdili velkou ¢ast zdrojové literatury a vysly do-
konce ve stejném Casopise, pozdejsi Griffithsova studie z roku 1999 se o ptedchozi studii Dillové
a Dillové nezminuje.

3 Za metodologicky kvalitni studie povazuje Anderson pouze takové publikace, které netrpi ani jednim
z deviti potencialnich metodologickych problémi (napf. nedostatky v podnétovém materialu, tj. nizka
uroven nasili v experimentalni podmince, nebo naopak nezanedbatelnd mira nasili v kontrolni podmin-
ce, nedostate¢na kontrola intervenujicich proménnych, jako jsou mira frustrace nebo nudy aj.).
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podobné jako zjistil Sherry (2001). Anderson vsak tento nalez vysvétluje spise jako
artefakt metodologickych rozdili mezi studiemi provadénymi v riznych vyvojovych
obdobich, a to zejména s ohledem na operacionalizaci proménnych, nebot’ z etickych
divodu jsou voleny veékove adekvatni hry, coz ma za nasledek stupfiovani realistic-
nosti zobrazeni nasili v souvislosti s vékem. Anderson uzavira, Ze nasilné pocitacové
hry zjevné souvisi s agresivitou a ze jejich efekt je realny, kauzalni a zdvazny. V roce
2004 Anderson et al. publikuji také €lanek se tfemi experimentalnimi a jednou ko-
rela¢ni studii. Clanek je doplnén o dal$i metaanalyzu, ktera aktualizuje samostatnou
Andersonovu (2004) metaanalytickou studii o zjisténi vyplyvajici z téchto studii, pii-
¢emz zavéry zastavaji nezménény.

Na pocatku 21. stoleti se zda byt existence vztahu mezi nasilnymi videohrami
a agresivitou nezpochybnitelna. V roce 2007 se vSak do debaty zapojil Ferguson
(2007a, 2007b), ktery zpochybnil vysledky pfedchozich metaanalyz, a to ze_]mena
na zékladé uvah o publikaénim zkresleni a metodologickych pochybnosti o pouzi-
vanych instrumentech pro méfeni agresivity v laboratornich podminkach. Ve své
metaanalytické studii (Ferguson, 2007a) uvadi velikost u¢inku zjis§ténou v ramci
experimentalnich studii pro vztah nasilnych videoher a agresivniho chovani r =
0,29, pficemz hodnota byla podle n¢j znacéné piecenéna publikacnim zkreslenim.
Po provedeni korekce* uvadi odhadovanou hodnotu r = 0,15. Pro agresivni myslen-
ky byl nalezen stfedn¢ tésny vztah r = 0,25 bez zjevného publika¢niho zkresleni.
Pro neexperimentalni studie nalezl vyrazné nizsi koeficienty velikosti i¢inku, kon-
krétné r = 0,15 pro agresivni chovani (po korekci r = 0,06) a r = 0,13 pro agresivni
myslenky (po korekci r=0,11). Ferguson dale upozoriiuje na problém konstruktové
validity méfeni agresivity v laboratornich podminkach, kdy podle néj vétsina studii
pouzila nestandardizované nastroje, a to nejcastéji rozlicné varianty Taylor Com-
petitive Reaction Time Test’. V tomto smyslu rozd¢lil studie na ty, které pouzivaji
standardizované postupy meéfeni a vykazuji dostate¢nou uroven reliability, a studie
ostatni. Studie s nestandardizovanymi postupy dle jeho zjisténi produkuji vyssi ve-
likosti ti¢inku. Na rozdil od Sherryho (2001) studie nenalezl souvislost mezi rokem
vydani studie a zjisténou velikosti uc¢inku, coz si vsak vysvétlujeme faktem, ze ve
Fergusonové studii byly zahrnuty pouze studie spadajici do tfetiho obdobi vyvoje
pocitacovych her (tedy studie od roku 1995 do 2005), kdy uz mezi jednotlivymi
hrami nebyl generacni skok v kvantité a kvalité zobrazovaného nasili. Ferguson
v zavéru shrnuje, ze existuje daleko vétsi efekt v pripadé agresivniho mysleni (v la-
boratornim prosttedi) nez v ptipadé agresivniho chovani. Dale podotyka, Ze vzhle-
dem k tomu, Ze v korela¢nich studiich byl nalezen pouze slaby az marginalni efekt
(jak pro agresivni chovani, tak pro agresivni mysleni), neexistuji dikazy, Ze nasili
ve videohrach je spojeno s jakymikoli podstatnymi dlouhodobéjsimi efekty. Jesté
v roce 2007 vychazi druha Fergusonova metaanalyza (Ferguson, 2007b), ktera roz-
Sifuje sledované obdobi do roku 2007 a soucasné kromée vlivu nasilnych videoher
na projevy agresivity sleduje také pozitivni efekty nasilnych videoher, konkrétné

* Publika¢ni zkresleni bylo identifikovano na zakladé trychtyfového grafu, davajiciho do vztahu
velikost u€inku nalezenou v konkrétni studii a odpovidajici standardni chybu, ktera tzce souvisi
s velikosti vyzkumného souboru. Uvedena korekce byla provedena postupem Trim and Fill (Duval,
Tweedie, 2000).

* Tento test je zaloZen na situaci, kdy zkoumana osoba véif, ze v kompetitivnim gkolu trestd a pfi-
jima tresty od redln¢ho protlvmka vétsinou v podobé¢ zvuku volitelné intenzity. Uroveii agresivity
je pak odhadovana praveé na zékladé zvolené intenzity trestu. Nazory na psychometrické kvality
takového postupu se v odborné literatufe zna¢né 1isi a rozpoutavaji pomérné rozsahlou debatu (napf.
Giancola, Chermack, 1998; Ritter, Eslea, 2005; Tedeschi, Quigley, 1996).
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jejich vliv na vizuospacialni kognici. V této rozsitené studii opét potvrzuje relativ-
n¢ slaby vztah mezi vystavenim nasili ve hrach a agresivnim chovanim (r = 0,14;
po korekci publikac¢niho zkresleni r = 0,04) a tento vztah porovnava s pomérné vy-
raznym vlivem nasilnych her na rozvoj vizuospacialni kognice (r = 0,49; po korekci
publika¢niho zkresleni r = 0,36). Ve stejném roce vydava Sherry (2007) studii, ve
které reinterpretuje vysledky své metaanalyzy z roku 2001 a pfiklani® se k nazoru,
ze vztah mezi nasilim ve videohrach a projevy agresivity neni dosud spolehlivé pro-
kazan. V roce 2009 vydavaji Ferguson a Kilburn metaanalyzu zaméfenou Sifeji na
efekt nasili v médiich na agresivni a nasilné chovani. Na zaklad¢é rozboru vysledk
studii publikovanych v letech 1998-2008 konstatuji, ze nasilné videohry s proje-
vy agresivity prakticky nesouviseji (r = 0,15; po korekci publikacniho zkresleni
r=0,05).

V roce 2010 podnikli Anderson a kol. pokus o formulaci definitivni odpovédi na
vyzkumnou otazku, a to provedenim doposud nejdikladnéjsi metaanalyzy, ktera na-
vic rozsitila pohled na problematiku o mezikulturni srovnani a vysledky longitudi-
nalnich studii. Celkové do analyzy zahrnuli vice nez 130 provedenych studii, které
publikovaly témét 400 koeficient velikosti u¢inku tykajicich se agresivniho chovani,
agresivni kognice, agresivni emocionality, prosocialniho chovani, empatie a desenzi-
tizace a fyziologického arousalu. Pro jednotlivé zavislé proménné byly identifikovany
intervaly, ve kterych se pravdépodobné nachazeji skute¢né velikosti ucinku, pticemz
spodni hranici intervalu piedstavuje parcialni korelacni koeficient vztahu kontrolo-
vany pro vliv pohlavi (a vliv méfeni v Case T1 v pfipad¢ longitudinalnich studii)
a horni hranici je bivariaéni korela¢ni koeficient: agresivni chovani (0,15 az 0,24),
agresivni kognice (0,12 az 0,18), agresivni emocionalita (0,12 az 0,12), prosocialni
chovéni (-0,11 az -0,09), empatie/desenzitizace (-0,19 az -0,13) a fyziologicky arousal
(bivariacni koeficient r = 0,18). Pfi déleni dle vyzkumného designu byla vzdy naleze-
na nejvyssi velikost tcinku u experimentalnich studii, druha nejvyssi u prifezovych
a nejnizsi u studii longitudindlnich, s vyjimkou empatie/desenzitizace, kde vSak byla
pouze jedna experimentalni studie (nejvyssi velikost ti€inku byla u studii prifezovych
a nejnizsi u longitudinalnich). Fyziologicky arousal byl zkoumdn pouze experimen-
talng. Nalezené velikosti efektl nebyly podstatnym zplisobem moderovany pohlavim
ani vékem respondentd. Z hlediska srovnani zemi vychodni a zapadni kultury Ande-
rson a kol. naznacuji potencialné vyssi mozny vliv videoherniho nésili na agresivi-
tu a souvisejici fenomény u zemi zapadni kultury, nicméné tento rozdil byl nalezen
pouze u neexperimentalnich studii. Sami autofi vSak relativizuji vyznam tohoto zjis-
téni odkazem na podstatné rozdily v metodologii méfeni odpovidajicich konstrukti.
V piimé reakci na predchozi metaanalyzy Fergusona (2007a, 2007b) Anderson a kol.
kritizuji Fergusoniiv piistup k feSeni problému publika¢niho zkresleni zalozeny vy-
hradn¢ na analyze publikovanych studii z hlediska vztahu mezi velikosti nalezené¢ho
ucinku a odpovidajici standardni chyby. Podle Andersona a kol. je spravnéjsi ptistup
pokusit se dohledat a zatadit do metaanalyz veskeré mozné nepublikované studie.
Anderson a kol. dochézeji k zavéru, ze efekt publikacniho zkresleni je v podstaté za-
nedbatelny a signifikantni velikosti u¢inku v rdmci experimentalnich studii také nelze
vysvétlit metodologickymi problémy spojenymi s pouzivanim Competitive Reaction
Time testu. Pfimé porovnani jejich vysledki tykajicich se metodologického rozporu
ohledné experimentalnich zavislych proménnych vSak neni snadné, nebot’ Ferguson

¢ Tento nazorovy posun pravdépodobné vedl k matoucimu faktu, ze Sherryho metaanalyza z roku
2001 byla citovana jak ve smyslu podpory hypotézy o vztahu videoherniho nasili a agresivity (An-
derson et al., 2010), tak i ve smyslu opacném (Ferguson, 2007b).
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(2007a) rozdéluje studie na zaklad¢ ,,best practices* (ve smyslu dostatecné reliability
a standardniho zptisobu pouziti metod), zatimco Anderson a kol. (2010) studie roz-
déluje Cisté na zékladeé faktu, zda byl nebo nebyl pouzit Competitive Reaction Time
test. Anderson a kol. uzaviraji svou studii tvrzenim, zZe jejich zjisténi koresponduji
se socialné-kognitivnim teoretickym pozadim, a snazi se posunout vefejnou debatu
od otazky, zda je ¢i neni videoherni nasili rizikovym cinitelem v rozvoji agresivniho
chovani, k otazce, jakymi faktory je tento vliv moderovan.

Andersonliv oponent Ferguson v této vetejné debaté vSak stale zlistava neptesveéd-
¢en o vlivu videoherniho nésili na agresivitu a dale diskusi rozviji. Sestavil specialni
¢islo ¢asopisu Review of General Psychology, které je vénovano zejména pozitivnim
vliviim hrani videoher. Ve svém vlastnim ptispévku (Ferguson, 2010) pfimo reagu-
je na Andersonovu a kol. metaanalyzu z roku 2010, ktera podle n&j svéd¢i pouze
o slabych vztazich mezi videohernim nésilim a s agresivitou souvisejicimi fenomé-
ny. Navic jsou podle néj tyto vztahy nadhodnoceny, pficemz obviinuje autory studie
z predpojatosti pii vybéru nepublikovanych studii, jejichz vysledky byly do meta-
-analyzy zahrnuty a pfehlizeni publikovanych studii od autort kritickych k hypotéze
o0 kauzalnim vlivu videoherniho nasili na agresivitu. Sviij nazor pregnantné formuluje
vyjadfenim: ,,Tudiz debata o videohernim nasili byla redukovana na to, jestli video-
herni nasili nema zadné efekty... nebo skoro zadné efekty.” (Ferguson, 2010, s. 74).

Za zasadni ptispevek do diskuse I1ze pokladat jedinou metaanalyzu, ktera byla pro-
vedena mimo americké prostiedi a nezdvisle na téchto dvou viid¢ich osobnostech.
Studie pochazi z roku 2014 a jejimi autory jsou védci Greitemeyer a Miigge z univer-
zity v Innsbrucku. Celkové byla analyzovéana vyzkumna zjisténi sledujici vliv hrani
videoher s nasilnym ¢i prosocialnim obsahem z 98 nezavislych studii vydanych po
roce 2008, poskytujicich 364 riiznych velikosti uc¢inkt s celkovym poctem osob vys-
$im nez 35000. Na zaklad¢ dostupnych udaji se autoti pfiklanéji k ndzoru, ze hrani
videoher miize mit jak pozitivni, tak negativni vliv. Konkrétng, hrani nésilnych vi-
deoher zvysuje agresivni chovani, kognici a afektivitu, a snizuje prosocidlni chovani
a prosocialni afektivitu. Na druhou stranu, hrani videoher s prosocidlnim obsahem
plsobi opacné, tedy snizuje agresivni chovani, kognici a afektivitu, a zvySuje prosoci-
alni chovani, kognici a afektivitu. Velikosti ¢inku v piipadé nasilnych i prosocialnich
her byly srovnatelné a pohybovaly se okolo hodnoty r = 0,20. Pfi rozd¢leni studii
podle vyzkumného designu bylo zjisténo, ze vyssi velikosti ¢inkt byly u studii ex-
perimentalnich a korelacnich oproti studiim longitudinalniho charakteru. Greitemeyer
a Miigge dale na zaklad¢ analyzy publikacniho zkresleni konstatuji, ze publikacni
zkresleni pravdépodobné nema zasadni vliv na velikosti zjisténych efektd. Z pohledu
polarizované diskuse Fergusona a Andersona je velmi zajimava moderacni analyza,
kterou Greitemeyer a Miigge provedli v ramci svého ptispévku. Tato analyza zohled-
nuje autorstvi studii zahrnutych do metaanalyzy, které byly rozdéleny do tii skupin:
studie, jejichz autory ¢i spoluautory byli Anderson nebo Bushman, dale studie, které
publikoval Ferguson, a studie ostatni. Zatimco prvni vyzkumna skupina produkovala
studie s prumérnou velikosti uc¢inku vlivu videoherniho nésili na agresivni projevy
r = 0,19, agregovana velikost u¢inku ve studiich Fergusona je pouze r = 0,02. Neza-
vislé studie svou prumérnou velikosti ti¢inku r = 0,20 odpovidaji nalezim Andersona
a Bushmana.

V roce 2015 vysla zatim posledni metaanalyza (Ferguson, 2015), kterou zde mu-
sime zminit pro jeji aktualnost, nicméné v zasadé jeji zavéry odpovidaji predchozim
metaanalyzam z roku 2007 (Ferguson, 2007a, 2007b) a debatu vyrazné neposouva-
ji. Ferguson konstatuje, Ze videohry obecné maji minimalni skodlivy vliv na détsky
well-being. Zajimavé (a pro tuto debatu piizna¢né) ovSem je, ze Fergusonovy (2015)
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vysledky jsou Boxerem, Grovesem a Dochertyovou (2015) interpretovany opacné
— tedy jako podpora hypotézy o vlivu videoherniho nasili na agresivitu. Obdobn¢
Valkenburgova (2015) dava nalezené velikosti u¢inku do kontextu velikosti ucinku
obvykle zjistovanych v dané oblasti a uzavira, ze je nelze povazovat za nedulezité ¢i
zanedbatelné.

Po peclivém prostudovani celé linie témé&f 15 let trvajici diskuse téchto dvou hlav-
nich osobnosti na poli vyzkumu vlivu videoherniho nasili na agresivitu je mozné
konstatovat, ze metaanalyticka literatura naznacuje existenci efektu, ktery se pohy-
buje v pasmu od slabého ¢i mirného efektu az k hranici faktické vyznamnosti. In-
terpretace takového efektu je pak silné ovlivnéna teoretickymi vychodisky badatele,
ktery ptistupuje k interpretaci zjisténych vysledka. Urcité vychodisko z této nejasné
situace nabizi Valkenburgova (2015), podle které mohou zaznamenané subtilni veli-
kosti uc¢inku implikovat individualni rozdily v nachylnosti ke sledovanym efekttim.
V nasledujici ¢asti textu shrneme existujici teorie vysvétlujici vliv videoherniho (¢i
obecné medialniho) nasili na agresivitu a nasledné se budeme zabyvat otazkou, jaké
psychologické procesy a mechanismy mohou stat v pozadi tohoto ptisobeni.

RELEVANTNI PSYCHOLOGICKE TEORIE VYSVETLUJICI VZTAH
VIDEOHERN{HO NASILI A AGRESIVNICH PROJEVU

Teoreticka linie vysvétlujici vliv videoherniho nasili na agresivni projevy logicky
vychazi z teoretického pozadi vyzkumil zamétenych na vliv televizniho a filmové-
ho nésili. Vizualni zobrazeni nasili je vSak v ptipadé videoher doprovazeno dalSimi
specifiky, ktera teoreticky mohou vliv tohoto zobrazeni posilovat (Dill, Dill, 1998).
Zatimco mechanismus posilovani je ve filmu a televizi neptimy, v ptipad¢ videoher
jde o ptimé posilovani, nebot’ hrac je aktivnim hybatelem déni a herni mechanismy
jsou zalozeny na principu odménovani (velmi casto za agresivni akty). Specifikem je
také propojeni tii mechanismut dilezitych v procesu uceni, a to modelovani, posilo-
vani a nacviku chovani, pti¢emz, jak podotyka Barton (1981), doplnéni modelovani
a posilovani nacvikem je zasadni pro rozvoj relevantniho chovani.

Existuje cela tada teoretickych pristupti, které popisuji zptisoby, jimiZ se prezen-
tované nasili pfenasi na chovani a mysleni jedince. Velka ¢ast uvazovani je odvozena
od Bandurovy teorie socialniho uceni (Bandura, 1973). Bandura ve svych vyzkumech
prokazal, ze v procesu ueni se vyrazné uplatituje uceni napodobou (Bandura, Ross,
Ross, 1963a), které¢ mtze byt podpoieno zprostiedkovanym posilovanim (Bandura,
Ross, Ross, 1963b). Dalsi vlivnou teorii aplikovatelnou na fenomén hrani videoher
s nasilnym obsahem je Berkowitziv (1989) kognitivné-neoasocianisticky model, kte-
ry se opird o klasickou hypotézu frustrace-agrese. Vztah frustrace-agrese je podle
Berkowitze moderovan mirou averzivity podnétu. Berkowitziiv model popisuje, jak
je jednoducha reakce na averzivni podnét formovana vyss$imi kognitivnimi procesy,
jez do hodnoceni podnétu a adekvatni reakce zapojuji tzv. emocionalni sité, které jsou
tvofeny pocity, mySlenkami a vzpominkami. Aktivace kterékoli komponenty v siti
vede k aktivaci ostatnich komponent. Opakované vystaveni nasilnym podnétim, at’
jiz v realném zivoté, ve filmu, ¢i ve videohrach, vede k vytvareni a posilovani agre-
sivnich struktur v siti vztahi, a ve svém dasledku zvySuje pravdépodobnost zapojeni
téchto struktur ptfi hodnoceni podnétu a vybéru reakce. Obdobné¢ Huesmann (1986)
operuje s pojmem tzv. skriptl, které predstavuji naucené programy chovani uskladné-
né v paméti, které se mohou v urcité situaci aktivovat. Nasili prezentované v médiich
pak ma kumulativni dlouhodoby efekt, nebot’ zprostfedkovava détem priklady agre-
sivnich skriptil. Soucasné v§ak mlize mit nasili v médiich kratkodoby efekt v podobé
vyvolani jiz naucenych skripti, které se s aktualné ptisobicim podnétem asociuji. Dal-
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Simi faktory, které z pohledu psychologickych teorii mohou vysvétlit mechanismus
plsobeni nasilnych videoher, jsou napt. desensitizace vuci nasili nebo pieceniovani
miry nasili v redlném svéte, kdy osoby opakované vystavované nasilnému obsahu
v médiich mohou povazovat svét za nasilngjsi misto nez odpovida skutecnosti (Dill,
Dill, 1998). Specificky na vztah medidlniho nésili a agresivity pohlizi katarzni teo-
rie, ktera predpovida snizeni agresivnich projevi vlivem vystaveni medidlnimu nasi-
li. Naptiklad studie Unsworthové, Devillyho a Warda (2007) naznacuje, Ze katarzni
efekt se projevuje u osob s labilnim temperamentem a vysokou urovni vzteku v preex-
perimentalni situaci, zatimco u labilnich osob s nizkou trovni vzteku mélo videoherni
nasili efekt opacny a u stabilnich osob k zadné zméné v tirovni vzteku nedoslo. Mii-
zeme vSak konstatovat, ze v relevantni literature neni k nalezeni mnoho dalsich studii,
které by s katarzni teorii kontextu videoherniho nasili pracovaly.

Skupina autord okolo Andersona, viid¢i osobnosti vyzkumu vlivu videoherniho na-
sili, pfispéla svou vlastni teorii, ktera se snaZi integrovat vétSinu dosavadnich teorii vy-
svétlujicich mechanismy vlivu medialniho nasili na chovani a prozivani jednotlivce.
General Aggression Model (GAM; Carnagey, Anderson, 2004; Anderson et al., 2004)
vysvétluje jak jednorazové, tak i dlouhodobé plisobeni videoherniho nésili. Hrani nésil-
né videohry spole¢né s osobnostnimi charakteristikami ovliviluje okamzity psychicky
stav ve smyslu afektivnich a kognitivnich komponent a arousalu. Vyvolany vnitini stav
nasledné ovliviiuje hodnocenti situaci a vybér zpiisobu chovani, at’ jiz ve smyslu impul-
sivni reakce nebo promysleného jednani. Reakce okoli na toto chovani zpétné€ ovliviiuje
vstupni osobnostni nebo situacni proménné. Dlouhodoby efekt je pak dan kumulaci jed-
notlivych epizod, kterda ma za nasledek rozvoj tzv. agresivni osobnosti, charakteristické
agresivnimi pfesvédcenimi a postoji, agresivnimi percepnimi schématy, pedjimanim
agresivity, agresivnimi behavioralnimi skripty a desensitizaci vici agresivité. Posileni
agresivnich osobnostnich prvkl ovlivituje vybér socidlnich situaci, do kterych jedinec
vstupuje. Jak je zjevné z popisu GAM, nejvétsi diraz je kladen na ovlivnéni kognitivni
komponenty osobnosti prostiednictvim videoher. Teoretické implikace GAM byly po-
tvrzeny v ramci nekolika studii. Napiiklad bylo zjisténo, Zze hrani nasilnych videoher
zvysuje pravdépodobnost vyvolani agresivnich myslenek (Anderson et al., 2004) ¢i ne-
pratelskych ocekavani (Bushman, Anderson, 2002). Teorie GAM byla pozd&ji rozsifena
o vysvétleni vlivu hrani her obecné, a to véetné prosocialnich elementt, a pfejmenovana
na General Learning Model (GLM; Buckley, Anderson, 2006).

Roli videoherniho nasili pfi vzniku nésilného chovani objasnuje ve vlastni teorii
i Ferguson (Elson, Ferguson, 2014; Ferguson et al., 2008). V tomto modelu (Catalyst
Model) je vyrazna role pfisuzovana osobnostnim predispozicim; vliv videoherniho
nasili v rdimci modelu neni povazovan za kauzalni. Vystaveni vlivu videoher je pou-
hym ,,stylistickym katalyzatorem®, ktery formuje podobu agresivniho projevu. Z en-
vironmentalnich faktori je daleko vétsi diraz kladen na ostatni faktory, jakymi jsou
rodina a vrstevnici.

VYSVETLUJICI FAKTORY A MODERUJICIi PROMENNE

V poslednich nékolika letech je v relevantni literatufe patrny posun od testovani hy-
potéz o vlivu hrani videoher na projevy chovani smérem k hledani vysvétlujicich
mechanismtl a moderujicich proménnych. Nejvétsi pozornost je stale vénovana nasil-
nym videohram a agresivité. Vyzkumna zjisténi pfinaseji dikazy o mediacnim vlivu
desensitizace vuci nasili (Engelhardt et al., 2011; Greitemeyer, 2014). Greitemeyer
v laboratornich podminkach zjistil, Ze existuje vztah mezi hranim nésilnych videoher
a agresivnim chovanim. Tento vztah byl vyrazn€¢ mediovan mirou vnimané agresivi-
ty u riznych agresivnich projevi. Hrani nésilnych videoher snizovalo standard pro
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individualni posouzeni miry agresivity agresivnich projevl a toto zkreslené vnimani
miry agresivity souviselo s tendenci chovat se agresivnéji. Engelhardt a kol. reportuji
podobny mechanismus na trovni mozkovych projevil. V jejich studii byla media¢ni
proménna méiena pomoci elektroencefalografickych odpovédi centralniho nervové-
nervového systému, kterd nasledovala po hrani nasilnych videoher (oproti neutralnim
hram), souvisela s vys$$i mirou agresivniho chovani. Jiné studie pracuji pii vysvét-
lovani vztahu nasilnych videoher a agresivity s konceptem dehumanizace. Greite-
meyer a McLatchie (2011) zjistili, ze dehumanizace jinych osob je pravdépodobnym
medidtorem vztahu videoherniho nésili a agresivniho chovani. V ramci této studie
nebylo zjisténo, ze hrani nasilnych videoher méni pohled na humannost vlastni oso-
by. Koncept dehumanizace podrobili detailngjsimu zkoumani Bastian, Jetten a Radke
(2012), ktefi naopak zjistili, ze hrani nésilnych videoher vede k dehumanizaci vlastni
osoby. Tito autofi dale zkoumali, jakym zptisobem ovlivituje hrani nasilnych video-
her vanimani humannosti druhé osoby v zavislosti na tom, zda je druha osoba ve hie
oponentem, ¢i spoluhra¢em. Pii kompetitivnim hrani dochdzi mimo dehumanizace
vlastni osoby také k dehumanizaci oponenta, zatimco v ptipadé kooperativniho hrani
dochazi k dehumanizaci pouze vlastni osoby. Je tfeba podotknout, ze studie Greite-
meyera a McLatchieho (2011) se od studie Bastiana, Jettena a Radkeho (2012) lisi
v podstatnych metodologickych aspektech (generacni rozdil v pouzitych videohrach,
rizné operacionalizace pojmu dehumanizace).

Jiné studie rozsituji debatu o hledani potencialnich faktort, které moderuji vztah
videoherniho nésili a projevill agresivity. Moderujici faktory mohou byt jak na strané
charakteristik situace, tak i na strané individualnich charakteristik hraci. Jerabeckova
a Ferguson (2013) zjistili, Ze projevy agresivniho chovéni nejsou ovliviiovany obsa-
hem videohry ve smyslu pfitomnosti nasili, ale spiSe charakterem herni situace. Ko-
operativni hra s zivym spoluhracem snizovala nasledné projevy agresivity v porovna-
ni s individudlni hrou. Charles, Baker, Hartmanova, Easton a Kreuzberger (2013) se
zaméfili na vliv realisticnosti ovladani her. Autofi studie ovétovali hypotézu, vyply-
vajici napiiklad z Andersonovy teorie GAM, Ze oproti klasickému zplisobu ovladani,
pohybové ovladani (pomoci Wii remote control) zvySuje projevy agresivity. Vysledky
studie vSak spiSe naznacuji opak, coz autofi vysvétluji na zaklad¢ teorie katarze. Na
tomto misté je tfeba poznamenat, ze studie byla provedena na vysokoskolské popu-
laci a nebyl zjistén celkovy nartist agresivity vlivem hrani nésilnych her. Dalsi ¢ast
studii se zaméfuje na charakteristiky hraci. Vztah mezi hranim nasilnych videoher
a agresivnim chovanim je moderovan pohlavim, nicméné v literatuie nepanuje shoda
0 povaze této moderace. Zatimco Olsonova a kol. (2009) v ramci korelacni studie
identifikovali mezi frekvenci hrani nésilnych videoher a rizikem Sikanovani a rvacek
slabsi asociaci u chlapct nez u divek, Bartholow a Anderson (2002) nalezli v labora-
tornich podminkach opacny efekt pohlavi na vztah mezi hranim nasilnych videoher
a agresivitou. Nije Bijvankova, Konijnova a Bushman (2012) reportuji, Ze videoher-
nim nasilim jsou vice ohrozeni adolescentni chlapci s niz§imi studijnimi schopnost-
mi, ktefi vice preferuji nasilné videohry bez prvki socialni interakce a soucasné jsou
charakteristicti vyssi arovni rysu agresivity spolecné s rysem vyhledavani vzruseni,
oproti chlapcim s vys$si trovni studijnich schopnosti, ktefi preferuji spise kolabora-
tivni multiplayerové hry. Bylo také zjisténo, ze vztah videoherniho nasili a agresiv-
niho chovani je moderovan osobnostnimi rysy. Podle Markeyho a Markeyové (2010)
je negativni efekt videoher moderovan rysy psychoticismu a agresivity, které jsou
v kontextu pétifaktorové teorie osobnosti spojovany s vysokym neuroticismem, niz-
kou ptivétivosti a nizkou svédomitosti. Klicovym moderatorem vlivu videoher je také
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rodinné prostiedi. Rodi¢ovsky zajem byl shledan vyraznym protektivnim faktorem
negativniho vlivu nadmérného hrani (Gentile et al., 2004). Dulezitym faktorem byla
shledana také rodicovska kontrola (Villani, Olson, Jellinek, 2005), ptficemz je vSak
soucasné tfeba poznamenat, Ze rodiCe ¢asto nemaji presnou predstavu o intenzité hra-
ni a typu her u svych potomk (Gentile et al., 2004).

POZITIVNI ASPEKTY HRANI VIDEOHER

V posledni dobé je v odborné literatufe mozné zaznamenat novy proud studii, které se
zamétuji také na pozitivni aspekty hrani videoher, ¢imz je dotvaien komplexni pohled
na fenomén vlivu videoher na ¢lovéka. Granicova a kol. (2014) trefn€ poznamenavaji,
ze zkuSenosti ziskané tradicni détskou hrou jsou v mnoha ohledech podobné zkuse-
nostem nabytym prostfednictvim hrani videoher. Z této perspektivy Granicova a kol.
postuluji, ze videohry mohou byt prospésné v mnoha oblastech, jako je rozvoj ko-
gnitivnich schopnosti, emotivity, zvySeni vykonové motivace, socialnich schopnosti
a ziskavani specifickych znalosti a dovednosti. Naptiklad podle Greena a Baveliera
(2012) akeni videohry pomahaji zlepSovat pozornost, a tak prispivaji ke schopnosti se
ucit a pozitivné pusobi také na prostorovou piedstavivost (Ferguson, 2007b; Spence,
Feng, 2010). Dale bylo reportovano, ze frekvence hrani videoher souvisi s vytrvalosti
pri feSeni problému (Ventura, Shute, Zhao, 2013). Pomérné zajimavou studii provedli
Gentile a kol. (2009), ktefi se zamétili na efekt her s prosocialnim obsahem na frek-
venci vyskytu prosocidlniho chovani. V ramci tii substudii (prafezové korelacni stu-
die, longitudinalni studie, experimentalni studie) provedenych ve tfech zemich (Sin-
gapur, Japonsko, USA) a na riznych vékovych vzorcich od mladsiho skolniho véku
az po konec adolescence zjistili, ze hrani videoher s prosocialnim obsahem (herni
postava pomaha a podporuje ostatni nenasilnym zptisobem) muize podporovat proso-
cialni chovani, a to v kratkodobé i dlouhodobé perspektivé. Autofi studie interpretu;ji
vysledky v ramci teorie GLM, tedy ve stejném kontextu jaky je ¢asto pouZzivan pro
vysvétleni vlivu nasilnych videoher.

SMERY DALSIHO VYZKUMU

V soucasné dob¢ hrani videoher ptedstavuje vyznamnou soucast zivota déti a dospi-
vajicich. Tento struény piehled ukazuje, ze videohry mohou mit vyznamny vliv na
vyvoj osobnostnich charakteristik, kognitivnich schopnosti ¢i socialnich kompetenci
jedince. A vzhledem k tomu, Ze je téméf nemozné videohry zcela eliminovat, je ne-
zbytné studovat faktory, které jejich efekt ovliviiuji (vice viz ¢ast textu o vysvétluji-
cich faktorech a moderujicich proménnych vlivu hrani videoher). Protoze videohry
jsou soucasti zivota jiz pro nékolik generaci, soucasné vyzkumné sili se zaméiuje
také na populaci dospélych a dokonce seniorti. Naptiklad Quandt, Grueninger a Wim-
mer (2008) zjistili, Ze ackoli je hrani videoher star§imi hrac¢i vnimano jako nepattfi¢né
(z perspektivy pohledu jejich partnert a vrstevnikil), soucasné povazuji hrani video-
her za dilezitou soucast svého Zivota a kladou velky diraz na socidlni aspekt hrani.
Hrani videoher a pocitatova gramotnost obecné muze ptispivat k vytvafeni generac-
ni propasti, ale videohry mohou soucasné také slouzit k pfekonavani této propasti
(Aarsand, 2007). Chua, Jung, Lwin a Theng (2013) provedli zajimavy experiment,
ve kterém zjistili, Ze sdilend videoherni zkuSenost pfinesla vice efektii pii snizova-
ni mezigeneracniho napéti a zlepSovani mezigenera¢nich postojii mezi dospivajicimi
a seniory ve srovnani se sdilenim béznych dennich aktivit seniord. Dalsi vyzkumné
usili je zaméteno na vyuziti videoher jako podptrného nastroje v oblasti zdravotni
péce (Kato, 2010), pomtcky v psychoterapii (napt. Brezinka, 2014; Ceranoglu, 2010)
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¢i zlepSovani kognitivnich schopnosti (Chiappe et al., 2013; Wu, Spence, 2013). Spe-
cifickou oblasti je také vyzkum zaméfeny na tzv. seriézni hry, coz jsou hry vytvarené
primarné za jinym ucelem nez je zabava, napt. pro ucely vzdélavani (Crookall, 2010;

Orvis et al., 2010).
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SOUHRN

Vlivu hrani videoher na ¢lovéka je vénovana
vyzkumna pozornost jiz od 80. let minulého sto-
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leti, pficemz vyzkumné usili se spolu se zvySu-
jici se intenzitou hrani videoher ve spole¢nosti
neustale stupniuje. Nejvetsi pozornost je dlouho-
dobé vénovana vlivu nasilného obsahu videoher
na agresivitu a souvisejici negativni fenomény.
V piehledové studii jsou integrovany vysledky
dostupnych meta-analytickych studii, pficemz
jsou diskutovény jejich rozporuplné zavéry.
Dale jsou prezentovany teoretické ptistupy, pro-
stiednictvim kterych lze vysvétlit mechanismy
plsobeni obsahu videoher na chovani a proziva-
ni jedince, a pozornost je vénovana i promén-
nym moderujicim tento vztah. Zavérem jsou
nastinény nejnovéjsi trendy vyzkumu, které
akcentuji pozitivni vlivy hrani videoher, a také
se zamétuji na Sirsi populaci véetné dospélych
a senioru.
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