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ABSTRAKT

Tato bakalatskd prace se zabyva emocni kreativitou a videohrami a tim, zda mezi
uvedenymi existuje n¢jaky vztah, zda existuje rozdil v dob¢ stravené hranim, tedy zda lidé
maji, nebo nemaji podle ¢asu, ktery stravi hranim, predispozice k prozivani novych,
neobvyklych a upfimnych emoci. Teoreticka Cast predstavuje emocni kreativitu jako
doposud neprozkoumany pojem, slozky emocni kreativity, jak vypadd emocné kreativni
Cloveék a doposud prozkoumané korelace emocni kreativity. Nasledn¢ se prace presouva
k videohrdm, emocim ve videohrach a afektivnimu prozivani ve spojitosti s videohrami.
Vzhledem k tomu, Ze podle autorce dostupnych zdroji nebyl doposud proveden vyzkum
na toto téma, prace predstavuje divody, pro¢ by meélo byt zddouci zkoumat emocni
kreativitu spolu s videohrami. V empirické Casti je prezentovan kvantitativni vyzkum, jenz
byl uskuteCnén pomoci dotaznikového Setfeni, kterého se zucastnilo celkem
454 respondentti. Jeho zamérem bylo prozkoumat, zda se emoc¢ni kreativita a jeji jednotlivé
sloZky — ptipravenost, novost, autenticnost a efektivita 1i§i podle ¢asu stradveného hranim
videoher. Ze Ctyf hypotéz se potvrdila pouze jedna, a sice ze slozka emocni kreativity

»pripravenost se 1isi podle ¢asu straven¢ho hranim.
Klic¢ova slova:

Emocni kreativita, emoce, emoc¢ni prozivani, videohry, novost, efektivita, autenticnost,

piipravenost



ABSTRACT

This bachelor's thesis deals with emotional creativity and video games, trying to find out
whether there is a relationship of some kind between these concepts. It is also about
whether people are more predisposed to experiencing novel, unusual and authentic
emotions based on how much time they spent playing games. The theoretical part is about
emotional creativity — which as an concept is not explored properly so far, various
elements of emotional creativity, what an emotionally creative person is like and the
correlations of emotional creativity already examined. Subsequently, the work shifts to
video games, emotions in video games and how can be affective experiences connected
with video games. According to the author there has not been conducted any research on
this topic, therefore the work presents reasons why it should be desirable to further
examine possible relation between emotional creativity and video games. The empirical
part presents a quantitative research, which was conducted using a questionnaire survey
attended by a total of 454 respondents. The main goal of the research was to find out if
emotional creativity and its individual components - preparedness, novelty, authenticity
and effectiveness - differ according to the time spent playing video games. In the end only
one of the four hypothesis was confirmed — ,preparedness®, which means that this

component of emotional creativity actually does differ according to the time spent playing.
Key words:

Emotional creativity, emotions, affects, videogames, novelty, effectiveness, autenticity,

preparedness



1. UVOD

Vsichni 1idé nejsou stejni, neprozivaji stejné emoce v urcitych chvilich a stejné tak
nejsou ani stejné emocné kreativni, jako nejsou stejné¢ kreativni v oblasti umélecké
(Averill, 2002). Emoce jsou dilezitou soucasti Cloveéka, urcuji kvalitu nasich Zzivotl
a vyskytuji se ve vztazich, na nichz ndm zélezi. Mohou byt uzite¢né, nebo naopak mohou
pusobit v naSich zivotech zna¢né Skody. Nekteii lidé jsou schopni vyjadfovat rozdilngjsi
a neobvyklej$i emoce nez jini lidé, néktefi svym emocim a emocim ostatnich rozuméji vice
nez jini, dokdZzou se znich ucit a pracovat s nimi. Videohry maji zase vliv na hrace
bezprostfedné po hrani, uvadéji hrace do situacnich a emocnich zéazitkti (Villani a kol.,
2018), které¢ v bézném zivoté mnohdy ani nemd Sanci zazit, a mohou rozvijet takoveé
aspekty, na né€z jsou zaméteny (Rogers, 2016).

S nartistem obrazovkového Casu (televize, pocitac, videohry) ptfibyva 1 fada studii
zabyvajicich se problematikou videoher, nebot’ s nariistem novych médii fada lidi travi
volny Cas u obrazovky televize Ci pocitace. Napiiklad ze statistik vychazi, Ze na konci roku
2014, deset let po vydani, si hru World of Warcraft piedplacelo stdle 10 milioni hract
(Blizzard Press Center, 2014). Fortite, multiplayerovy free-to-play battle royale' z roku
2017 aktivné hraje kolem 12.3 milionti hract (Loveridge a James, 2020). Je proto logické,
ze se vzrostl 1 zajem videohry studovat, a to zejména jejich pozitivni a negativni vlivy na
hrace. Nelze jednozna¢né urcit, zda mad hrani videoher vice pozitivnich, ¢i negativnich
dopadt, velmi zalezi na Zanru dané videohry, Casu straveném hranim, motivaci ke hrani 1
intenzité prozivani ¢i kvalité hrani. Kazda videohra je postavena na raznych aspektech, na
které se soustied’uje, napiiklad FPS hry (z anglického First-Person Shooter — stfilecky
z prvni osoby) mohou mit pozitivni vlivy na kognitivni funkce a percepci (soustiedéni a
multitasking) (Bavelier a kol., 2011). Rtzné RPG (z anglického Role-Playing videogames
— hry na hrdiny) nebo akéni adventury jsou postavené na piibehu a vyvolavaji v hracich
fadu rozliénych emoci. Existuje mnoho riznych her, mnoho riiznych motivaci, pro¢ lidé
videohry hraji, hrani videoher se muze liSit kvalitativné 1 kvantitativné, v poslednim
ptipadé je tim myslena doba stravena hranim, na niz se v praci zaméfuji.

Tématem bakaldfské prace je emocni kreativita a videohry a jejim cilem je
prozkoumat souvislost emoc¢ni kreativity a videoher. Zajima mé, zda existuje souvislost

mezi hranim videoher a emocni kreativitou; zda existuje rozdil v dob€ strdvené hranim;

! Online hry zaloZené na priizkumu, pieziti a soupefeni, nejéastdji se jedna o FPS hry, kdy vyhrava posledni

zijici hrag.



zda lidé maji, nebo nemaji podle casu, ktery stravi hranim, predispozice k prozivani
novych, neobvyklych a upfimnych emoci. Prace je rozdélena do dvou casti, teoretické
a empirické. V teoretické Casti predstavuji emocni kreativitu. Vymezuji pojem emocni
kreativity, uvadim zptsob, jakym se méfi, definuji slozky emocni kreativity
Lpripravenost”, ,,novost®, ,efektivita“ a ,autenti¢nost™. Popisuji, jak ma podle Averilla
a Thomas-Knowlesové (1991) vypadat emocéné kreativni Clovék, a na zavér kapitoly
uvadim korelace emocni kreativity. Dalsi ¢ast je veénovana videohram, emocim
ve videohrach a nasledné afektivnimu prozZivani ve videohrach, tedy jejich moZnym
vlivim. Volila jsem takové aspekty, na které mohou mit videohry vliv, zaroven se vztahu;ji
k emocim ¢i emoc¢ni slozku obsahuji, a tedy mohou souviset s emocni kreativitou.

V posledni ¢asti se snazim uvést, pro¢ by mélo byt zddouci zkoumat videohry
aemoCni kreativitu dohromady, ackoli podle zdroji, které jsou mi dostupné, nebyl
doposud proveden zadny vyzkum na toto téma. Emoc¢ni kreativita oproti emoc¢ni inteligenci
je doposud neprobadanou oblasti, i piesto se jiz korelovala sfadou proménnych,
jak uvaddim v prvni kapitole. Videohry jiz byly davany do souvislosti s emoc¢ni strankou
jedince, emocni inteligenci nebo regulaci emoci, na coZ pfedstavuji literaturu a vyzkumy.
A vzhledem k tomu, Ze se neda lidi rozliSovat jen na hrace a nehrace, ve svém dotazniku,
ktery jsem pro svou empirickou ¢ast zvolila na zaklad¢ jiz existujiciho dotazniku ECI
(Averill a Thomas-Knowles, 1991; Averill, 1999), rozd¢€luji hra¢e na nékolik skupin podle
casu straveného hranim.

Jak jsem nastinila, druhd c¢ast prace se veénuje vyzkumu, pro néjZz jsem zvolila
dotaznik emoc¢ni kreativity ECI, ktery jsem doplnila o otazky tykajici se Casu stravené¢ho
hranim a sociodemografické udaje. V empirické Césti se jiz zabyvam tim, zda videohry
mohou emocni kreativitu ovliviiovat, konkrétné porovnavam jednotlivé slozky emocni
kreativity (hypotézy) s ¢asem stravenym hranim, coz provadim pomoci jednofaktorové

analyzy rozptylu — ANOVA.



TEORETICKA CAST

2. EMOCNI KREATIVITA

Existuje mnoho definic emoci, napiiklad Nakonecny (2000) se domniva,
ze z psychologického hlediska je vymezeni pojmu emoce téméf nemozné, a ve své knize
shrnuje fadu moznych definic, pro mé ucely ale uvedu definici emoci podle Averilla
a Thomas-Knowlesové: (1991, s. 269, pteklad autora): ,.emoce jsou biologicky primitivni
a relativné pevné reakce, nad nimiz mame malou kontrolu.” Vyznamoveé se podle
Nakone¢ného (2000) emoce poji k citéni a to je dale spojeno s motorickymi,
biochemickymi a vegetativnimi zménami a procesy. Emoce jako procesy odpovidaji
na ur€ité Zivotni situace spojené s fyziologickymi zménami a aktivaci organismu
(Nakonecny, 2000). Znamena to, ze naptiklad situace vyvolavajici strach vede k ur¢itym
fyziologickym zménam, jako je naptiklad zména srdec¢niho tepu, a k aktivaci organismu,
jakou je napiiklad uték. Vznikaji spontanné, ale lidé urcité emoce zazivat chtéji a naopak
nékteré zazivat nechtéji. Je v§ak moZzné si je navozovat naptiklad vzpominkami ¢i uréitymi
akty ¢i zazitky (jedenim jidla, zhlédnutim filmu, setkanim se s oblibenou osobou, s koupi
predmétu...). Emoce jsou tak reakci na vn€j$i i vnitini podnéty ¢i stavy (Nakonecny,
2000). Ptimo je vyvolavat nelze, 1ze je ale kontrolovat nebo regulovat. Nepiijemné emoce
se lze zbavit jen tim, Ze ji nahradime emoci pifijemnou (Nakonec¢ny, 2000), napiiklad
smutek ¢i frustraci l1ze zmirnit sledovanim komedie ¢i hranim oblibené videohry (Granic,
Lobel a Engels, 2014).

Na emoce se vétSinou pohlizi negativné, je vSak tézké si predstavit zivot bez nich,
ato 1 bez téch negativnich. Podle Averilla (2002; 2004) se emoce Vv souvislosti
s kreativitou povazuji spisSe za jeji vedlejsi produkt, nez aby byly povazovany za kreativni
produkty samy o sob¢. V jednom z prvnich zvetfejnéni emoc¢ni kreativity ddvaji Averill
a Thomas-Knowlesova (1991) emoce do kontrastu s kreativitou; tento vztah emoci
a kreativity je slozity a ambivalentni (Averill 2002; 2004), ale i pfesto existuje fada lidi,
zejména umélet, kteti uvadeji, ze jejich emocni stranka ma velky vliv na jejich kreativitu
(St-Louis a Vallerand, 2015).

Stejné¢ jako emoce muizeme 1 kreativitu definovat nckolika zpiisoby. Vzhledem
k emo¢ni kreativité jsem vybrala definici podle Ullricha, ktery ji definuje jako ,,schopnost
poznavat predméty v novych vztazich a origindlnim zpusobem (originalita, nova

kombinace), smysluplné je pouzivat neobvyklym zpiisobem (flexibilita), videt nové



probléemy tam, kde zdanlivé nejsou (senzitivita), odchylovat se od navyklych schémat
mysleni a nepojimat nic jako pevné (promennost) a vyvijet z norem vyplyvajici ideje i proti
odporu prostredi (nonkonformismus), jestlize se to vyplati, nachdzet néco nového, co
predstavuje obohacent kultury a spolecnosti*“ (Nakonecny, 1995, s. 107).

Americka psycholozka Amabileova pak pojima kreativitu jako feSeni ukolu, které je
nové, uzite¢né, spravné, prinosné a heuristické (Zak, 2004). Jedna se o produktivni zpiisob
mysleni, ktery je spojen s emocemi nékolika zptisoby. Emoce jsou facilitatory, inhibitory,
medidtory 1 produkty kreativity (Averill, 2005).

Pokud jsou emoce primitivni a oddélené od vyssich myslenkovych procest, pak je
kreativita naopak néco vysoce cenéného, souvisi s intelektudlnim procesem, jehoz je
uspésnym vysledkem (Averill a Thomas-Knowles, 1991; Averill, 2002). Mnoho umélcii
fika, Zze se beéhem svého kreativniho procesu nechava vést svymi emocemi, nekteti fikaji,
7ze lépe tvofi na zéklad¢ depresivnich udalosti, smutku, radosti nebo ze jim emoce
pomahaji k inspiraci. Napiiklad studie ,,A successful creative process (St-Louis a
Vallerand, 2015) se zabyvala roli emoci a vasné b&hem kreativniho procesu a podle ni
sehravaji pozitivni emoce a harmonicka (nikoli posedld) vasen béhem kreativniho procesu
dalezitou roli. Pfedchozi vyzkumy uvadéji, ze pozitivni emoce zvySuji kognitivni
flexibilitu, coz ma pozitivni vliv na uspésny kreativni proces.

Emoce jsou dulezitou soucasti ¢loveéka, urcuji kvalitu naSich zivotl a vyskytuji
se ve vztazich, na kterych ndm zélezi, bez nich bychom nebyli lidmi. Mohou byt uzite¢né,
nebo naopak mohou plisobit v nasich zivotech problémy. Lidé prozivaji a vyjadiuji emoce
riznymi zptsoby, nékteti lidé svym emocim rozumi vice nez ostatni, dokdzou se z nich
ucit a pracovat s nimi. Jsou nezbytnou soucasti lidského Zivota a porozuméni svym
emocim a prace s nimi ma pozitivni dopad na lidsky zivot (Salovey a Mayer, 1990). Oriol
a kol. (2016) uvadi, Ze emoc¢ni kreativita mtze hrat zasadni roli v celkové spokojenosti
avzajmu o vlastni proces uceni studentli; podle nich se soucasna spole¢nost neustdle
méni, vyZaduje inovace a neustdlé zmény, na coz cClovék reaguje pfizpisobenim
se. V takovém zivoté je sloZzité prozivani emoc¢niho zivota stile vice Zadané.

Spole€nost od lidi vyzaduje, aby rozuméli svym emocim, aby s nimi uméli pracovat,
a lidé, ktefi to dokazi, jsou ostatnimi Iépe hodnoceni. Spolecnost vyzaduje i urcitou
kreativitu, jeZ je vysoce cenéna, a jak jsem uvedla, souvisi s intelektudlnim procesem
(Averill a Thomas-Knowles, 1991; Averill, 2002). Rozvoj emoc¢ni kreativity mize byt
soucasti psychické odolnosti béhem obtiznych situaci a tim padem i celkového well-beingu

(Frolova a Novoselova, 2015). Rozumét svym emocim, pracovat s nimi, rozvijet je — to je



nutné pii jakékoliv praci slidmi, naptiklad ve zdravotnickych, terapeutickych,
vzdélavacich, pravnickych profesich, manazerskych ¢i zabavnich ¢innostech, béhem prace
pod natlakem, ale i v rodinném systému, kdy osobnostni charakteristiky rodi¢ti maji vliv
na vyvoj osobnich vlastnosti potomkii — Béla Buda (1985, cit. dle Nakone¢ny, 2000)
se domniva, ze empatie se rozviji pfedev§im laskyplnym pecovanim matky,
nebo Ze asertivita u chlapcti a pozitivni sebeptijeti u divek jsou volné rozvijeny vysokou
emoc¢ni kreativitou matek (Frolova a Novoselova, 2015). Zkratka emoce jsou pfitomny ve

vSech mezilidskych vztazich a je zddouci umét s nimi pracovat.

2.1 Vymezeni emo¢ni kreativity

Lidé nejsou stejni, neprozivaji stejné emoce stejn¢ intenzivne, nedosahuji stejné miry
kreativity, stejného intelektu a stejné tak i emocni kreativity. To podnitilo Averilla
a Thomas-Knowlesovou (1991) otestovat konstrukcionistické hledisko pojeti emoci
k prozkoumani individudlnich rozdili v emoc¢ni kreativité. Averill vidi v emoc¢ni kreativité
wrozsireni socialné-konstrukcionistického pohledu emoci* (2002, s. 173, preklad autora),
které jsou neobvyklé (novel), uc¢inné (effective) a pravé (authentic) (Averill a Thomas-
Knowles, 1991). Konstrukcionistickym hlediskem rozumi tti piedpoklady emoci:

,emoce jsou sloZité vzorce odpovédi nebo syndromii; Zadna slozka (napv. vyraz
obliceje, fyziologické vzruSeni, subjektivni zkuSenost) neni nutnd nebo dostatecna pro
prisuzovani emoci; spolecenska pravidla, nikoli genetické programovani, jsou hlavnimi
principy organizovani emocnich syndromu* (Averill, 1980, cit. dle Averill 2004, s. 230,
pieklad autora).

K tomu, abychom pochopili emoc¢ni kreativitu, je nutné pochopit emo¢ni syndromy,
jejich pivod, vyvoj a také nasledky (Averill a Thomas-Knowles, 1991); strukturu
emocniho chovani prezentuji na grafu ¢. 1 — volné podle Averilla a Thomas-Knowlesové
(1991).

Vzorec predstavuje biologické, socidlni a psychologické pivody emoci, a jak se
nasledné¢ projevi vchovani clovéka. Na pocatku vzorce vidime urcité biologické
predispozice Cloveka, které se rozvijeji socidlnim prostiedim. Jedinec v pribéhu Zivota
piijima urcitd presvédceni a pravidla relevantni pro urcité emoce, kterd se pietvareji
vemodni schémata. Zadny ¢lovék nema totozné socidlni postaveni, temperament,
osobnostni rysy, miru socializace s jinym ¢lovékem, v diisledku toho i emoc¢ni syndromy

kazdého cloveka jsou utvareny odliSnymi zplisoby nebo odlisnou mirou proménnych,
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nebot’ praveé pravidla a presvédceni, které utvareji emocni syndromy, také podléhaji rtizné
mife proménnych. Dusledkem je to, Ze , kazdy clovek pak prozZiva riizné emoce riiznymi
zpiisoby, nikdo neprozZiva emoce naprosto stejné jako nékdo jiny“ (Averill, 2002,
s. 174175, preklad autora). V poslednich urovnich vzorce jsou pak uvedené emocni
reakce, které jedinec projevuje pomoci emocnich stavi, tj. to, co cloveék udéla (napft. urcité
fyziologické zmény ¢i aktivace organismu), omezené situacnimi proménnymi (Averill,
2002; Averill a Thomas-Knowles, 1991). Emoc¢ni kreativita se pak vytvaii pozménénim
piesvédceni a pravidel, coZ nasledné utvoii emo¢ni stavy, nebo rovnou pozménénim
chovani, jak ukazuje Sipka vpravo (Averill, 2002, 2004; Averill a Thomas-Knowles, 1991).

Emoc¢nimi syndromy tedy mutzeme rozumét urcité vzorce reakci, které b&zné
nazyvame laska, zlost, smutek, radost apod., popisuji chovani lidi, ktefi se v téchto stavech
nachazeji symbolickymi formami (Averill, 1999, 2002; Averill a Thomas-Knowles, 1991).

, Emoce zcéasti podléhaji socialnim normam a pravidlim, jez se mohou ménit,
a pokud dojde ke zméné, zmeni se i reakce i jeji projev"” (Gutbezahl a Averill, 1996, s. 328,
pieklad autora). Averill (2004) také uvadi ze , emocni syndromy jsou podobné
kratkodobym nebo prechodnym socialnim rolim. V situacich, kdy normalni (tj. umysiné)
reakce nejsou dostatecné, spolecnost poskytuje zpusoby zvladani, které jsou interpretovany
Jjako vasné (véci, které se nam stavaji) spise nez jako akce (véci, které delame)“ (Averill,

2004, s. 230, pieklad autora).
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Graf 1 Pivod emoci. Vlastni iiprava na zakladé vzorce emoci
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Zdroj: Averill a Thomas-Knowlesova, 1991.
2.2 Slozky emocni kreativity

Averill a Thomas-Knowlesova (1991) uvadeéji tii kritéria — ,,novost®, ,.efektivitu®
a ,,autenticnost™ — kterd urcuji, zda je emocni reakce kreativni. Aby mohla byt n¢jaka
emoc¢ni reakce povazovdna za kreativni, méla by spliiovat tii uvedend hlavni kritéria, a
dalsi kritérium ,ptipravenost”, které J. R. Averill ptfidal na ziklad¢ stadia bézného

kreativniho procesu podle Wallase (1926; cit. dle Averill a Thomas-Knowles, 1991).

2.2.1 Novost (novelty)

vvvvvv

kterd ma byt povazovana za kreativni, by méla byt nova, neobvykld, ma se néjakym
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zpusobem odliSovat od béznych reakci (Averill a Thomas-Knowles, 1991) a nezalezi
na tom, pokud je to v porovnani s jedincovymi minulymi prozitky, nebo v porovnani

s béznym prozivanim celkové spolec¢nosti (Averill, 1999).

2.2.2 Efektivita (effectiveness)

Dalsim kritériem, které musi obsahovat kreativni reakce, je ,,efektivita®. Ne vSechny
reakce, které miizeme povazovat za nové, jsou nutné kreativni, nékteré jsou jen vystfedni,
to znamena, ze ,,emocné kreativni reakce musi byt néjakym zpiisobem vyhodna nebo cennd
pro jedince nebo spolecnost” (Averill a Thomas-Knowles, 1991, s. 276, preklad autora).
Dulezité jsou pro efektivitu dlouhotrvajici G¢inky reakce, nékteré reakce mohou byt
vyhodné nebo cenné z kratkodobého hlediska, ale naopak z dlouhodobého spise
nevyhodné, nebo reakce vyhodné a cenné pro jedince nemusi byt vyhodné a cenné pro

spolec¢nost a naopak (Averill, 2002; Averill a Thomas-Knowles, 1991).

2.2.3 Autenti¢nost (autenticity)

Tteti kritérium pro kreativni reakce se nazyva ,,autenticnost®. To znamena, Ze reakce
jedince by mély byt pravé, autentické; mély by reflektovat jedincovy vlastni hodnoty
a presvédceni o svété (Averill a Thomas-Knowles, 1991). Emoc¢ni reakce mohou byt nové
1 efektivni, ale jen originalita a pravost mize byt kreativni, stejn¢ jako okopirovany obraz
nemiize byt pojiman za autenticky (Averill, 1999). Podle autorti jsou lid¢ kolikrat autenticti

a kreativni, kdyz se ptizptsobi predstavam spolecnosti, nez kdyz se od nich snazi odlisit.

2.2.4 Pripravenost (preparedness)

Podle Wallase (1926; cit. dle Averill a Thomas-Knowles, 1991) existuji 4 stadia
kreativniho  procesu: piiprava (preparation), inkubace (incubation), iluminace
(illumination) a ovéfeni (verification). Clovék témito stadii b&Zné prochazi v pribéhu
kreativniho procesu. Nejdiive si musi pfipravit potfebné podklady, napady, dale je odlozi
stranou, vénuje se jinym vécem, dokud nedojde jednoho dne k osviceni, diky némuz mutze
dojit k sestaveni, ovéteni a zakonceni kreativniho procesu. Podle Averilla (1999) emoce
zacinaji na prvnim stupni kreativniho procesu a nasledné se presouvaji k poslednimu
stupni, kde dochazi k ovéfeni, zda se jedna o kreativni reakci, ¢i nikoli. Mnoho lidi totiz
o svych emocich pfemysli, povazuje je za velmi dilezitou soucéast svého Zivota a takové
lidi miiZzeme povaZovat za emoc¢né piipravengjsi (prepared) nez lidi, kteti nevénuji své

emocCni strance pozornost.
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Na zéklad¢ toho mizeme vymezit kritérium emocni kreativity ,,pfipravenost™ jako
,,schopnost rozumét a schopnost ucit se ze svych emoci a emoci jinych lidi** (Averill, 1999,
s. 1, pteklad autora).

Jak jsem uvedla, pokud ,,pfipravenost” nalezi prvnimu stadiu kreativniho procesu
a pokud se o kreativité reakce rozhoduje v poslednim stadiu, pak kritéria emocni kreativity
,hovost™, ,efektivita® a ,,autenti¢nost® nalezeji pravé do tohoto posledniho stadia ovéteni.
Slozka ,,pfipravenost® tak charakterizuje uréitou emocni pfipravenost jedince, o kreativité
emocnich reakci se pak rozhoduje pomoci 3 kritérii — ,novost”, ,efektivita“ a

L,autenticnost®.

2.3 Méreni emocCni kreativity

Averill (1999) uvadi, Ze slozky emoc¢ni kreativity se mohou lehce definovat, ale téZce
zmétit, nebot’ kazdy proziva emoce jinak a pro kazdého to znamena néco jiného, je to
relativni jak k sobé samému, tak 1 k situaci, a proto pro méfeni emocni kreativity Averill
s Thomas-Knowlesovou (1991) sestavili dotaznik emoc¢ni kreativity. Dotaznik je vhodny
piedevsim proto, ze jedinec sdm vyhodnocuje své emoc¢ni zazitky. Odpovédi dotazniku pak
porovnavali s vykonem riiznych ukol, vytvofené na zéklad¢ Torrancova testu kreativity.
Jednou z prvnich studii emoc¢ni kreativity byla psychometricka studie, kterd méla kromé
prozkoumani individudlnich rozdili v emoc¢ni kreativité a kognitivni kreativité stanovit
emocni kreativitu jako dalsi z oblasti psychologickych Setieni (Averill a Thomas-Knowles,
1991).

Dotaznik byl navrzen specidlné€ pro vyse uvedenou psychometrickou studii, a to tak,
aby jedinec sam posoudil emo¢ni prozivani ve svém kazdodennim zivoté (Averill a
Thomas-Knowles, 1991). Averill vyuzil Wallasovu stupnici kreativniho procesu, kterou
pro ucely své studie pozménil. Vynechal prostfedni dvé stadia a ponechal pouze stadium
prvni a posledni, tedy stadium piipravy a ovéfeni. Na zdklad¢ teorie slozil dotaznik
z 30 otazek. Prvni ze stadii hodnotilo otazky vénujici se tomu, jakou pozornost vénuji
subjekty emocnim prozitklim, obsahovalo otazky na sloZzku emoc¢ni kreativity
Hpripravenost”; druhé ze stadii hodnotilo slozky emocni kreativity, tedy ,,novost®,
Lefektivitu® a ,,autentinost™ emoci (Averill a Thomas-Knowles, 1991). Nasledné otazky
rozdélil do tii aspektd podle faktorové analyzy. Prvni aspekt obsahoval otazky zaméfené
na ,pripravenost®, druhy otazky na ,,novost* a tteti vzhledem k tomu, Ze je v dotazniku

obtizné od sebe rozlisit ,,efektivitu® a ,,autenti¢nost®, vyhodnocuje tyto dvé slozky spolu.
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V roce 1999 provedl Averill sérii Sesti studii ,,Individual differences in emotional
kreativity: structure and correlates®, pro néz pouzil vySe uvedeny upraveny dotaznik ,,the
Emotional Creativity Inventory* (ECI), na jehoz zakladé chtél prozkoumat emocni
kreativitu a jeji 4 slozky. Obsahoval 30 otazek, 14 otdzek se tykalo slozky ,,novost®,
7 otazek slozky ,pripravenost”, 5 otdzek bylo na slozku ,efektivita® a 4 otazky
na ,autenti¢nost®. Na jednotlivé otazky respondenti odpovidali na Skale od jedné do péti,
kde 1 = nesouhlasim s tvrzenim a 5 = souhlasim s tvrzenim. Pfelozeny dotaznik uvadim
v ptiloze.

Lidé, kteti dosahuji vysokych skorti v ECI, jsou povazovani za emoc¢né kreativni.
Respondenti, kteti dosahovali vysokych skord v prvni studii, byli pojimani za emoc¢né
kreativnéjsi nez respondenti s niz§imi skory. Ti, ktefi dosahovali vysSich skori ve druhé
studii, byli svymi vrstevniky vnimani jako emocné kreativnéj$i nez ti s nizSim skore,
pro kontrolu méli c€astnici napsat piibéhy a nakreslit obrazky emocné relevantnich
udalosti. Tteti, ¢tvrtd a pata studie byly zaméfené na vztah emoc¢ni kreativity k ostatnim
proménnym osobnosti (Big Five osobnostni rysy, mysticismus, sebeucta, autoritaistvi,
copingové strategie, locus of control, alexithymie a studijni vysledky) a posledni studie

byla zaméfena na emocni kreativitu a pfedchozi traumatické zkusenosti (Averill, 1999).

2.4 Emoc¢né kreativni ¢lovék

Kreativita v jedné oblasti neznamena kreativitu v jiné oblasti a neznamena ani to,
ze je emocni kreativita limitovana jen na extrémni zazitky (Averill, 2002). Na zaklad¢ vyse
uvedenych testi a studii sestavili autofi profil emoc¢né kreativniho ¢lovéka, tedy takového,

ktery dosahoval vysokého skore v ECI.
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Emocné kreativniho Cloveéka lze posoudit na zakladé sedmi vlastnosti stanovenych
Averillem a Thomas-Knowlesovou (1991, s. 291-296, pteklad autora):

1. ,,Emocné kreativni lidé jsou schopnéjsi v integrovani a vyjadrovani svych
emoci v symbolickych formach.
podnétit a méné pravdépodobnée dosdahnou undahlenych zaverii.

3. Emocné kreativni lidé hluboce zkoumaji smysl svych emocnich zazZitkii.

4. Emocné kreativni lidé berou zretel na pocity a chovani ostatnich lidi.

5. Emocné kreativni lidé neposuzuji podle osobnich a socidalnich méritek,
ale jsou tolerantnéjsi k protikladnym viastnostem/rysum ostatnich i viastnich.

6. Emocné kreativni lidé se odchyluji od prototypickych rysu béznych emoci.

7. Emocné kreativni lidé vidi vyzvu v tom, kde ostatni lidé vidi hrozbu. “

Emoc¢né kreativni jedinec je na zdkladé¢ Averillova dotazniku zkratka clovek,
ktery se zajima o svou emocni stranku, snazi se porozumét svym emocnim reakcim,
coZ mu pomahd vyrovnat se s neznamymi a novymi situacemi (pfipravenost); ¢lovek, ktery
zaziva neobvyklé a originalni emoce (novost); rozumi svym emocim a chape, jak mohou
ovlivnit jiné lidi (efektivita); ¢lovek, ktery proziva své emoce hluboce a vyjadiuje jimi to,
kym opravdu je (autenti¢nost) (Averill a Thomas-Knowles, 1991), emoc¢né kreativni

¢loveék se odchyluje od béznych emocnich zazitkda.

2.5 Emo¢ni kreativita ve vztahu k emo¢ni inteligenci

PopularizovanéjSim terminem je emocni inteligence, a proto je dulezité tyto
dva terminy porovnat a od sebe odlisit, jako to udélal v jednom ze svych dél J. R. Averill
(2004). Termin emo¢ni inteligence se poprvé v literatuie objevuje ve 2. pol. 20 st. a zavedli
ho Mayer a Salovey. Na rozdil od emoc¢ni kreativity ji definuji jako soucdst socialni
inteligence, ,,ktera zahrnuje schopnost sledovat své vlastni emoce a pocity a emoce
a pocity druhych lidi, rozlisovat je a tyto informace pak pouzivat ve svém mysleni
a jednani* (Salovey a Mayer, 1990, s. 189, pteklad autora). Emoc¢ni inteligence obsahuje
4 slozky: slozku regulace emoci, tedy U¢inn¢ho zvladnuti dané emocni reakce; slozku
porozuméni, rozpoznani a analyzovani emoci; slozku emoc¢niho usnadnéni mysleni
a rozpoznavani dilezité informace; slozku vniméni, posouzeni a vyjadieni emoce (Mayer
a Salovey, 1997) a méfi se testem MSCEIT — (Mayer-Salovey-Caruso Test of Emotional

Intelligence).
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Z definice emocni inteligence vyplyva, Ze stejn¢ jako emocni kreativita obsahuje
slozku ,ptipravenost™, tedy urcitou pfipravenost a znalosti emoci k pochopeni svych
icizich emoci, a ze slozek emocni inteligence vyplyva, ze je tieba emoce ucéinné
(,,efektivita®) zvladat a vyhodnocovat a také autenticky (,,autenticnost™) emoc¢né reagovat.
Hlavni rozdil mezi emo¢ni kreativitou a emocni inteligenci spoéiva v tom, ze lidé
s vysokou emoc¢ni kreativitou se distancuji od béznych reakci a vytvareji originalni a pravé
(,,novost™) emocni reakce (Averill, 1999). To znamena, ze emoc¢ni kreativita vyzaduje
1 ur¢itou miru emocni inteligence, opacné to ale neplati, nebot’ se emocni inteligence méti
testy MSCEIT a ty méfti spiSe ,, konvergentni nez divergentni emocni inteligenci““ (Averill,
2004, s. 232, pteklad autora).

To nés ptivadi ke studiim emoc¢ni kreativity a emoc¢ni inteligence Ivcevice, Bracketta
a Mayera (2007), kteti zkoumali jejich vzajemny vztah, a zda oba konstrukty prediku;ji
kreativni reakce. Autofi studie tvrdi, Ze oba konstrukty kombinuji emoce a intelekt, emocni
inteligence spociva v rozpoznani a zvladnuti emoce a nejlepsi mozné odpoveédi na emocni
situaci, zvladani a redukovani emoci negativnich a naopak zvySovani emoci pozitivnich.
Kdezto emocni kreativita vyzaduje vyvolani jedinecné a nové reakce a neni tfeba se nutné

se zazitkem Ci emoc¢ni reakci vyrovnat, aby byla reakce povazovana za emocné kreativni

(Ivcevic, Brackett a Mayer, 2007).

2.6 Korelace emocni kreativity

Emocni kreativita jiz byla korelovana s nékolika proménnymi, naptiklad s genderem
(Averill, 1999), kdy Zeny dosahuji vyss$i schopnosti porozuméni, schopnosti ucit
se z vlastnich emoci, dosahuji vys$i schopnosti ve vyjadiovani pravych a upiimnych
emoci, a jsou také schopné¢jSi nez muzi ve vyuzivani svych emoci k dosazeni vlastnich
cili; co se tyCe pétifaktorového modelu osobnosti ve studii Averilla, emocni kreativita
znacné koreluje s otevienosti viici zkuSenostem a piivétivosti, a naopak celkova emoc¢ni
kreativita nekoreluje s neuroticismem a extroverzi. Z Averillovy studie (1999) dale
vyplyva, ze emoc¢ni kreativita koreluje s mystickymi zkuSenostmi; emocné kreativni lidé
vice véfi vlastnim schopnostem a méné podléhaji zvykiim a autoritdm; b&hem stresujicich
situaci pouzivaji copingové strategie, zejména ty, které zdiraziiuji sebekontrolu, planované
feSeni ukoll, socidlni podporu a pozitivni pfehodnoceni; emocné kreativni lidé maji také
nékdy problémy s vyjadiovanim svych pocitli jako alexithymisticti 1lidé jen ve smyslu, Ze

pro své bohaté emocni zazitky nenachédzeji adekvatni reakci; a nakonec diivéjsi trauma
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miize predisponovat ¢lovéka k emocni kreativité. Emoc¢ni kreativita také pozitivné koreluje
s emocnimi zazitky, jako jsou traumatické udalosti, potize, zklamani apod. (Averill, 1999),
nebo kreativitou, kdy respondenti ve studii individudlnich rozdili v emocni kreativité
(Gutbezahl a Averill, 1996) méli popsat své emocni zazitky pomoci kresby ¢i ptibéhu.

Ve studii, ktera porovnavala emoc¢ni kreativitu u nadanych a nenadanych studentt
a studentek, dosahovali nadani studenti vys$Sich skoért ve slozkdch emocni kreativity
,hovost™, ,efektivita® a ,,autenticnost” nez nenadani studenti. K podobnym vysledkiim se
doslo 1 v pripad¢ genderu. Nadani chlapci dosahovali vyssich skori ve slozce ,efektivita®
a ,,autenticnost™, divky naopak dosahovaly vyssich skord v ptipadé ,novosti*
a ,pripravenosti® (Jenaabadi, Marziyeh a Dadkan, 2015). Studie D. Sharmy a R. Mathura
(2016) nalezla pozitivni vztah mezi virou/nadéji, emocni kreativitou a pozitivnimi afekty.
Bylo také zjiSténo, Ze pozitivni afekty pln¢ zprostfedkuji cestu mezi virou a emocni
kreativitou (Sharma a Mathur, 2016). Dalsi studie vedend Songem (2016) se zabyvala
porozuménim mechanismu Gc€inkidl paternalistického vedeni supervizorli na efektivitu
vyuky uciteli. Emoc¢ni kreativita uciteld pozitivné zmirnila vztah mezi paternalistickym
vedenim supervizort a efektivitou vyuky ucitelti (Song, 2016). Studie Oriola a kol. (2016)
zkoumala vztah emocni kreativity jako dispozicniho rysu s motivaci a akademickou
angazovanosti. Vysledky studie pak prokazaly, ze ,,vysokd emocni kreativita zvysuje
pozitivni emoce, jako jsou vdecnost, laska a vira ve tride* (Oriol a kol, 2016, s. 6, pieklad
autora), kromé toho emoc¢ni kreativita predikuje vyS$si motivaci 1 akademickou
angazovanost, pokud studenti zazivaji uvedené pozitivni emoce. Studie emocni kreativity
zaskolujicich se ucitelti béhem zaucovani a zaskolujicich se uciteli v zaméstnani ukézala,
ze Skolici se ucitelé v zaméstnani prokazuji vySsi emoc¢ni kreativitu nez teprve zaskolujici
se ucitelé, a to zejména v oblasti ,,efektivity” a ,,pfipravenosti* (Singh a Kumar, 2010).
Emocni kreativita souvisi spiSe s intrapersonalnimi nez interpersonalnimi emocnimi
kompetencemi, nebot’ podle gruzinské studie (Martskvishvili a kol., 2017) se lidé spiSe
vypofadaji s vlastnimi emocemi neZ s emocemi v mezilidskych situacich. Studie také
zjistila korelaci mezi emoc¢ni kreativitou a kreativitou, ale jen za pfedpokladu, Ze je pro
kreativni ¢innosti vhodné emoc¢ni zapojeni (Martskvishvili a kol., 2017).

Emocni kreativita také hraje roli v psychické odolnosti a celkovém well-beingu
¢lovéka, nebot’ vyssi emocni kreativita matek je pozitivné spojena s asertivnim chovanim,
sebepfijetim a vy$$im hodnocenim dovednosti a kvalit potomkt, jak vyplyva ze studie
Frolova a Novoselova (2015). Z dalsi studie Frolova (2016) vyplyva, Ze rozvoj a vyssi

emocni kreativita je spojena s vétSi flexibilitou v chovani a osobnostnich vlastnostech,
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coz je potteba k socidlnimu a psychologickému ptizpisobeni. Rozvoj emocni kreativity
také pomaha s rozvojem copingovych strategii, nebo regulaci emoci, nebot kreativni
a flexibilni pretvofeni negativnich emoci v emoce pfijatelnéjsi pro spolecnost snizuje
moznosti negativniho chovani, jako je naptiklad agrese (Frolova, 2016).

Uvedené studie prokazuji pozitivni korelace s uvedenymi proménnymi, nicméné
podle mn¢ dostupnych zdrojii nebyla doposud provedena zadna studie, jez by se zabyvala
vztahem emoc¢ni kreativity a hrani videoher. Cilem této kapitoly bylo uvést pojem emocni
kreativita, jak vypadd emocné kreativni Clovék a s ¢im se emocni kreativita jiz davala

do souvislosti a s ¢im jiZ byla korelovana.
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3. VIDEOHRY

Hry k zivotu patii, uz od pradadvna si lidé vymysleli rizné hry a zpisoby, jak
se zabavit, jak zkratit dlouhé chvile ¢i jak se uvolnit od béznych Zivotnich starosti. Tradi¢ni
hry slouzi k rozvoji socidlnich interakci a podle Eriksona (1977) také k rozvoji emoc¢nich
stavil. Neni proto piekvapenim, Ze s vyvojem prvnich pocitac¢ti doslo i k vyvoji prvnich
videoher. Videohry a tradi¢ni hry si jsou velmi podobné, nekteré jsou konkurencni, nékteré
kooperativni, nabizeji neptedvidatelnost a pocit uspokojeni po dosazeni danych cili
(Granic, Lobel a Engels, 2014). To umoziuji 1 videohry, ale jen s tim rozdilem, Ze je
k tomu tieba dalSiho zafizeni.

Dnesni doba je doba zrychlend, lidé maji své kazdodenni plany, na pohovorech
se nas ptaji — ,.kde se vidite za pét, deset let?* Clovéka to tak nuti mit Zivot rozplanovany
na nékolik let doptfedu, a pokud se nedaii zit Zivot podle svého organizovaného planu, lidé
podléhaji stresu a upadaji do depresi. Filmy a knihy jsou formou relaxace, tnikem
z kazdodenniho shonu do Casto smySlenych piibéht a stejné tak je tomu i s hrami. A co je
to, co nas drzi u obrazovky? Co nas nuti pokracovat v piibehu, at’ uz se jedna o jednu
z nejuspeésnéjsich plosinovych arkddovych videoher Maria nebo o nejuspésnéjsi akcni
sttileCku Grand Theft Auto? Koster (2013) tvrdi, ze je to jejich neptfedvidatelnosti, jelikoz
skutecny svét je predvidatelny a videohry ndm nabizeji vyzvy a mista, v nichz se miizeme
bez ohrozeni ucit novym vécem. Videohry jsou nepiedvidatelné baliky, diky nimz se
dostaneme do smysleného svéta risku, a to bez jakychkoliv dusledki (Koster, 2013).

V soucasnosti jsou videohry dulezitou soucasti nasSich zivoti, ale 1 naSich ekonomik
stejné jako knihy nebo filmy. Naptiklad Microsoft (Persson, 2019), spole¢nost vyvijejici
produkty k pocitacim, uvedla, ze do roku 2019 prodala 176 milioni kopii videohry
Minecraft. Ale co to videohry viibec jsou? Videohry jsou na rozdil od ostatnich médii, jako
jsou knihy, filmy a televize interaktivni, hraci se aktivné zapojuji do hry, piibéhu, do
systému; hry reaguji na hra€ovo chovani a poskytuji mu zpétnou vazbu (Granic, Lobel a
Engels, 2014). Ve videohrach je hra¢ s postavami psychologicky i socidlné spojen, ¢imz se
odliSuji od ostatnich médii, ktera umoziuji ptijemci pouhé pasivni piijimani (Rogers,
2016). Nekteré videohry jsou navrhovany piedev§im k tomu, aby bouraly zemépisné,

kulturni, v€kové, ale i jazykové vzdalenosti (Granic, Lobel a Engels, 2014).
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Podle Granicové, Lobela a Engelse (2014) témét vSechny americké déti a adolescenti
(97 %) usedaji alespoii na hodinu denn¢ k néjaké videohie. V soucasnosti se videoherni trh
¢im dal vice rozsifuje. Vznikaji nové a lepsi technologie, herni pocitace, konzole i virtualni
realita, které poskytuji hra¢i mnohem vétsi prozitek. Méni se i videohry, a to at’ uz svou
komplexnosti, rozmanitosti, realisti¢nosti nebo socialni povahou. Videohry maji takovou
silu, jelikoz nabizi silnou vizualizaci, vytvareji iluzi vnoteni se do virtualniho svéta, nabizi
interaktivitu, moznost rozhodovani a velkou komunitu lidi, coz ostatni média se svou
pasivitou neumoznuji. Média jako televize vykresluji primérného hrace stereotypné
a v nehezkém svétle. Podle nejnovéjsSiho prizkumu Entertainment Software Association
(2018) v8ak hraje 60 % americké populace néjakou hru kazdy den. Z toho 39 % procent

tvoti zeny a primérny vek hracua je 34 let.

3.1 Emoce ve videohrach

Velmi dilezitym prvkem, ktery videohry obsahuji, jsou emoce. Tézko si lze
piedstavit zivot bez emoci, podobné by tomu tak bylo 1 v ptipadé videoher. Kazd4 hra je
mimo jiné postavena na tom, aby v hraci vyvolavala néjaké emoce. Tézko by pak hrac
travil ¢as hranim hororové videohry, ktera nevyvolava strach, nebo hral siln¢ emotivni
piibéh, pokud by necitil s postavami. Naptiklad videohra F.E.A.R, jak uz z ndzvu vyplyva,
je jednou z nejznaméjSich hororovych her, kterd je zaloZzena na tom, aby se hrac¢ bal po
celou dobu hrani. Nebo videohra The Last of Us, zasazena do postapokalyptické Ameriky,
je zalozena na tom, aby hraC s postavami soucitil. Podle mnoha hract se jednd o hru
s jednim z nejlepSich videohernich ptibéht a v hracich vyvolava fadu rozlicnych emoci po
celou dobu hrani. Hra ziskala fadu ocenéni, mimo jiné i za nejlepsi ptibéh a hru roku 2013.
Dalsi siln€¢ emotivni hrou je Life is Strange, ktera nuti hrace do siln¢ emocnich a moralnich
rozhodnuti, kterd ovliviiuji samotny dé&j hry. Hra¢ se mnohdy pod tlakem casu musi
rozhodnout pro nejlepsi moralni a emocni volbu, kterd s sebou ale nese dalsi uskali.
Naptiklad na konci hry se hra¢ dostdva do minulosti a musi se rozhodnout, zda zachrani
svého otce. Pokud se hra¢ rozhodne pro zéachranu otce, svoji kamaradku, jez hréace
doprovazi béhem hrani, posléze nachdzi na vozicku. Kamaraddka pak hrace prosi,
aby ukonc¢il jeji trapeni a odpojil ji od pfistrojl, které ji drzi pti zivoté. Hra umoZziuje sdilet

své herni statistiky s ostatnimi hraci a diskutovat o nich.
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Videohry jsou navrhovany tak, aby hrace vtdhly do dé&je, aby se ztotoznil
s postavami, aby s nimi soucitil, aby m¢l nutkani hrat a dosel s nimi mnohdy do jednoho
z moznych konctli; jsou navrhovany tak, aby ptisobily na emoc¢ni slozku hrace, k tomu
pomaha i naptiklad hudba, kterd se v pribéhu hry méni. Podobné to funguje i u filmu.
Oliver (cit. dle Rogerse, 2016) provedl studie tykajici se toho, podle ¢eho si lidé voli zanr
filmu. Zjistil, ze smutni lidé preferovali smutné filmy, dramata, zatimco lid¢, ktefi se citili
byt Stastni, preferovali komedie. Rogers (2016) uvadi, Zze podobné¢ si i hraci voli videohry,
dualezita je v tomto ohledu zpétna vazba, Gspéch a ponoieni se do ptibehu, kdy se hraci citi
byt postavou ve hie. Tyto klicové prvky podle n€j mohou ,napliiovat psychologické
potieby, které umoznuji hraci efektivné zviadat své nalady* (Rogers, 2016, s. 72, pieklad
autora). ,,Nekolik studii také uvadi, Ze hrani oblibené videohry miize zlepsit naladu ci
narust pozitivnich emoci (napr. Russoniello, O'Brien a Parks, 2009; Rian, Righy a
Przybylski, 2006 (cit. dle Granic, Lobel a Engels, 2014, s. 6, pieklad autora).

Kromé pozitivnich emoci mohou videohry vést k negativnim emocim, videohry
smutné nebo obtizné mohou vyvolavat smutek, frustraci ¢i uzkost. Dobie navrzené
videohry maji schopnost manipulovat s na§imi emocemi a motivacemi; ruzné¢ zazitky
béhem her vedou k riznym emocim od Stésti pfes sebejistotu az po frustraci nebo stud
(Geher, 2018). Pokud Ize emoce do urCit¢ miry navozovat (Nakonecny, 2000)
vzpominkami ¢i zhlédnutim filmu, pak videohry, které umoznuji pfimé zapojeni hrace
do hry a do situaci, které mnohdy nema Sanci zazit v bézném Zzivoté, by mély umoznovat
siln€j$i prozivani pozitivnich 1 negativnich emoci.

Podobné¢ jako u her tradi¢nich i1 videohry umoziuji bezpecny prostor pro trénovani
kontroly ¢i regulace negativnich emoci (Granic, Lobel a Engels, 2014), zejména pfijeti,
feSeni problému ¢i pfehodnocovani, pozitivné ovliviiuji socidlni podporu, snizuji negativni
dopad a také deprese (Aldao, Nolen-Hoeksema a Schweizer, 2010, cit dle. Granic, Lobel
a Engels, 2014). ,,Hrani her miZe podporovat schopnost pruzné a efektivné prehodnocovat
emocni zazitky, uci hrace vyhodam vyporadavani se s frustracemi a uzkostmi adaptivnimi
zpiisoby* (Granic, Lobel a Engels, 2014, s. 7, pteklad autora), o cemz se podrobnéji

rozepisuji v nasledujici kapitole.
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4. VIDEOHRY A AFEKTIVNI PROZiVANI

V poslednich letech ptfibyva fada studii, které dokazuji pozitivni i negativni vlivy
hrani videoher. Nelze jednoznacné urcit, zda ma hrani videoher vice pozitivnich,
¢i negativnich vlivl, velmi zalezi na dobé stravené hranim a také zdnrem her. Kazda hra je
stavéna na ruznych systémech a hrace podporuje v rozlicnych smérech. Rogers (2016)
uvadi, ze videohry mohou poskytovat zazitky podle toho, jaké atributy zduraznuji. Kazdy
zanr her, podobné jak je tomu s filmy, je postaven na riznych systémech, je potfeba je také
hrat jinymi zplisoby a rizné zanry jsou také oblibené u rGznych typt hract. Herodotou,
Kambouri a Winters (2011) ftikaji, Ze mnoho hraca hraje videohry proto, Ze poskytuji
jedinecny, bezpetny a virtualni svét pro vyjadieni svych emoci. Nékteti také hraji
videohry, aby wunikli zredlného svéta do svéta smySleného (Wood, 2008),
nebo aby se uvolnili od stresu a rozveselili se (Villani a kol., 2018). Lidé hraji zabavné
videohry, aby se potésili, ale 1 obohatili pfijemnymi zazitky (Villani a kol., 2018).

Negativni vlastnosti jsou spojovany zejména s agresivitou a ndsilim, zavislosti
a fadou zdravotnich problému. Pozitivni pak se vzdéladvanim, moralnim rozhodovanim,
prosocialnim chovanim, kreativitou apod. Krom¢ zminovanych rozdili mezi zanry hranych
her je dilezita i intenzita ¢i prozivany flow béhem hrani, nebot’ i podle toho se mtze liSit
prozivani ¢lovéka. Rada vyzkumniki se zaméfuje na dlouhodobé &i kratkodobé hrani
videohry v laboratornich podminkéch (napt. Funk a kol., 2003; Ferguson a Rueda, 2010;
Greitemeyer a Osswald, 2010) nebo na primérny Cas straveny hranim v dotaznikovém
Setfeni (napf. Seo, Kang a Chae, 2012; Herodotou, Kambouri a Winters, 2011). Intenzita
prozivani videohry se mize odvijet od délky stravené hranim, nékomu staci 10 minut,
aby se do hry ponofil, nékomu déle, dalezitd je také motivace a divody, které ma hrac
pro hrani. Rzné herni zazitky vedou k riznym emocim, jak uvadi Geher (2018), napiiklad
bugy (softwarové chyby), nedostatend odména, silny soupef, nepomahajici spoluhrac,
zobrazeni nésili, smutné scény vedou piedevSim k negativnim emocim; naopak tspésné
dokonceni ukolu ¢i cile, plynula hra, pomdhajici spoluhra¢, dosazeni zddouciho predmétu,
Stastné ¢i vtipné scény vedou predevsim k pozitivnim emocim ve hie (Geher, 2018). V této
kapitole predstavuji videohry v ndvaznosti na afektivni prozivani ¢lovéka, v8imam si,

Jjakym zpiisobem mohou videohry plisobit na emo¢ni prozivani ¢lovéka.
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4.1 Zavislost

Rada hra¢ti videoher zné slova ,,jesté posledni mise®, ,jesté posledni ukol“, dokud si
neuvédomi, ze uplynulo n€kolik hodin. Zavislost na videohrach podobné jako gamblerstvi
zaCina zabavou. Zavislost je ,,skupina fyziologickych, behavioralnich a kognitivnich
fenoménui, v nichz uzivani nejaké latky nebo tiidy latek ma u daného jedince mnohem vetsi
prednost nez jiné jednani, kterého si kdysi cenil vice“ (NeSpor, 2000, s. 14).

»Garusser a kol. (cit. dle Nespora a Csémyho, 2007, s. 248) vytvofili na zakladé
definic zavislosti a patologického hraéstvi Mezinarodni klasifikace nemoci a americké
DSM-1V novou diagnostickou kategorii, kterou nazvali excesivni hrani pocitacovych her
a videoher.*“ Podle NesSpora (2000) jsou nejvice rizikovou skupinou dospivajici, riziky této
zéavislosti jsou zejména: zanedbavani Skoly, zaostavani v socidlnich dovednostech, rizika
pro zdravy vyvoj dospivajiciho, problém nasili a riskovani v mnohych videohrach,
virtualni nevolnost apod. Na rozdil od gamblerstvi se nejedna o zavislost na hazardnich
hrach, hrani neni podminéno financemi a hra¢ nehraje, aby zvysil jejich objem, ackoliv
zévislost na videohrach mezi patologické hracstvi fada odbornika klasifikuje, nebot’ fada
her obsahuje tzv. mikrotransakce nebo dokonce moznost hazardniho hrani v rdmci nékteré
hry. Aktualng je nejv&tsim problémem zejména sazeni skini’ na zdpasy do videohry
Counster-Stike na ruznych internetovych strankdch, které lze nakupovat a prodavat za
redlné penize.

Nespor a Csémy (1999) uvadi, Zze spolecné vSem zavislostem, at’ uZ na navykovych
latkach, automatech, praci ¢i hrach, je bazeni. Van den Brink (1997, cit dle NeSpor
a Csémy, 1999, s. 5) definuje bazeni podle Svétové zdravotnické organizace jako ,,touhu
pocitovat ucinky psychoaktivni latky, sniz mela osoba drive zkusenosti®. Isbell
(1955, cit. dle NeSpor a Csémy, 1999) uvadi, ze je tieba rozliSovat télesné¢ a psychické
bazeni, nebot’ to ,,psychické miize byt obranou proti neprijemnym pocitum® (s. 5). Bazeni
je pak podminéné emocemi, napiiklad negativni emoce zvySuji silu bazeni (NeSpor
a Csémy, 1999). Nespor a Csémy dokonce bazeni nazyvaji velmi silnou a specifickou
emoci, miZe bud’ navazovat na n¢jaké emocni stavy, nebo miize vznikat i nezavisle na jiné
emoci. Podle autori mohou zavisli jedinci zmirfiovat negativni emoce, jako jsou tzkost a
strach, ¢innosti, na niz jsou zavisli, ktera jim poskytuje docasné uleveni od té&chto emoci.

Zavisli se také mohou snaZit o umocnéni pozitivnich pocitti, jako jsou Stésti a radost, které

* skin — vzhled, zejména se jedna o rtizné druhy vzhledu svych avatart, zbrani a jinych predmétd; kazdy skin
ma riznou vzacnost a cenu
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zazivaji pti této ¢innosti. Jedinci také mohou pocit'ovat vinu, Ze si nic takového nezaslouzi,
a to posléze mize vyvolat bazeni. (NeSpor a Csémy, 1999).

Podle Gentilea (2009) vykazuje patologické hrani videoher 8,5 % dospivajicich
v Americe; vyzkum zjistil, Ze zavislost ovliviiuje jejich Skolni vykon, naruSuje interakce
s rodinou a prateli a ma negativni vliv na zdravi. NeSpor a Csémy (2007) uvadi, ze lidé
travici nadmérné mnozstvi ¢asu u pocitacti vykazuji také problémy s dusevnimi nemocemi,
manzelskymi konflikty a syndromem vyhoteni. Zavisli obecn¢, predevSim zavisli
na alkoholu, vykazuji vy$§i miru hnévu a agrese (NeSpor a Csémy, 1999). Seo, Kang
a Chae (2012) zjistili, Ze jedinci zavisli na online videohrdch vykazuji niz$i emocni
kompetence, jako jsou vyjadfovani emoci, emocni inteligence a pozitivni emoce nez bézni
hréaci. K podobnému zjisténi dosla 1 jina studie, z niZ vyplyva, Ze ptili§ casté hrani videoher
ma negativni vliv na sebepojeti hraci béhem socidlnich a emoc¢nich problémi v bézném
zivoté (Herodotou, Kambouri a Winters, 2011). Seah a Cairns (2008) uvadi, ze ke zvySené
touze a zévislosti vede ponoieni se do herniho zazitku a funkce odménovani za herni
zéazitek spolu s hracovou predispozici propadat hernim zazitkim. Wood (2008) uvadi,
7e mnoho néctiletych se uchyli do svéta videoher z ditvodu situacnich proménnych, z nichz
se snazi uniknout, napf. neschopnost se vypoiadat s problémy, jako jsou smrt blizkého,
Sikana, domaci nasili atp.

Problémem se jakakoliv Cinnost stava, pokud negativné zasahuje do jedincova
zivota. Nadmérné az zavislé hrani videoher miize vést k dalSim negativnim duasledktim,

jako je zvySena mira agrese a nasili.

4.2 Nasili a agrese

V posledni dobé se casto hovoii o nasilnych hrach ve spojitosti s nasilnymi cCiny.
Carnagey, Anderson a Bushman (2007, s. 1, pteklad autora) uvad¢ji, ze ,,vice nez 85 %
videoher obsahuje néjakou formu ndasili a priblizné polovina z nich ndsilné chovani
zavazného charakteru. Média spojuji videohry se skute¢nym nasilim, a to mnohem
aktivnéji po stfelbach v americkych Skolach (zejména na stfedni Skole Columbine — 1999
nebo aktudlnéji na zakladni Skole Sandy Hookové — 2012) nebo po zndmé stielbé v Norsku
(Rogers, 2016). Nelze spekulovat o tom, zZe videohry obsahuji nésili, nékteré videohry jsou
vyloZené na nasili postaveny, zejména videohra Mortal Kombat, ktera je povazovana
za jednu z nejndsilnéjSich a nejkrvavéjSich her, v niZ je hra¢ k nésili vybizen a nésledné je

za n¢j odménovan. Za dalSi nasilnou videohru je povaZovana videohra Doom,
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kterd spociva ve vrazdéni démonti prostfednictvim rtznych zbrani od motorové pily
az po raketomet. Uz s vyvojem prvnich videoher se vedly debaty o jejich vlivu, naptiklad
ve hte z roku 1972 Space-Invaders mél hra¢ odolavat itoku mimozemstani a podporované
byly nenasilné videohry jako naptiklad Pac-Man.

Oproti naptiklad jinym médiim jsou hraci videoher icastniky nasili. Problém nasili
ve videohrach spociva zejména v jejich realisti¢nosti (Gentile a Anderson, 2003). Hra¢
se musi pro vykonani nasili rozhodnout, stlacit klavesnici ¢i tlacitko na mysi a posléze
videoher, a tak je logické, Zze se fada vyzkuml zaméfuje na nasili ve videohrach
a naslednou agresi hraci. Nespor a Csémy (2007) mezi riziky videoher kromé zdravotnich
problémtll uvadi piedevsim zvySenou agresivitu a zhorSené prosocialni chovani.

Agresi lze nejjednoduseji charakterizovat jako zamérné ublizovani, zptusobovani
negativnich disledkl, které jsou zdrojem néjaké frustrace (Nakonecny, 2000). ,Je to
chovani, které ma za nasledek ublizeni, poSkozeni, nebo k nému vede, smeruje (Lovas
2008, s. 267). ,,Nasili je pak jista forma agrese, konkrétnéji se ndasili definuje jako fyzicka
agrese s tezkymi diisledky” (Anderson a Huesmann, 2003, cit. dle Lovas, 2008).
To, co agresi podnécuje, je n¢jaka negativni stimulace. Negativni stimulace ¢i prekdzka
vyvola vrozenou reakci — hnév, jeho slabsi forma je rozzlobeni, siln¢jSi pak vztek
(Nakonecny, 2000). Podle frustra¢ni hypotézy agrese je ,.frustrace ve vzajemném vztahu
s agresivnim chovanim. Jakmile negativni stimulace vyvola negativni emoci, situacni
aspekty — jako je pritomnost zbrané nebo expozice ndasili — nas podnécuji zménit emoci
v ¢in* (Kassin, 2007, s. 504—-505). Expozici nasili mizeme rozumét nasilné filmy ¢i hrani
nasilnych videoher. Pokud se ¢lovek Ucastni nasili ve videohrach, miize jej to otupit vici
nasili v bézném zivoté, na coz byla provedena fada vyzkumt, jak uvedu nize (Anderson
akol, 2010; Anderson a Dill, 2000; Bartholow, Bushman a Sestir, 2006; Carnagey,
Anderson a Bushman, 2007; Ferguson a kol, 2008; Gentile a Anderson, 2003).

Podle teorie socidlniho uceni se déti uc¢i také ndpodobou, proto pokud je hraje dité,
které neni schopné rozliSit zI¢ chovani od toho nezlého a uvédomit si jeho nésledky,
mohou byt nékteré prvky videoher problematické. Z tohoto divodu bylo zavedeno PEGI
age rating > a napiiklad zmifiovana vysoce nasilnd videohra Mortal Kombat je

doporucovéana az od 18 let. Nejproblematictési je v tomto ohledu pravé nasili. Z hlediska

vvvvvv

> PEGI Arge rating — (Pan European Game Information) je evropsky vékovy hodnotici systém videoher,
ktery informuje o obsahu a od jakého véku je pro hrace vhodna (Pegi age rating, 2017).
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také vétsi problém pokud se hrdinové chovaji nasilnicky, nez nasilné zaporné postavy
(Bushman a Huesmann, cit. dle NeSpora a Csémyho, 2007). Mnoho her pak nabizi fadu
moralnich otazek, do jaké miry je chovani postav hrdinské, naptiklad ve hie The Last of Us
hraje hra¢ za kladnou hlavni postavu, kterd se snazi pomoct divce v postapokalyptické
Americe. Na konci hry vSak hrace ¢eka prekvapeni v podobé promény hrdiny v nasilnou
postavu (vice o moralnich otazkach ve stejnojmenné podkapitole).

Carnagey, Anderson a Bushman (2007) uvadéji, ze nasili ve videohrach je
problematické z toho diivodu, ze pokud dité hraje hru pro vyssi vékovou kategorii, dochazi
ke vzniku necitlivosti vii¢i nasili, coZ vede k podceniovani zavaznosti zranéni, k niZz§imu
soucitu s obét'mi, presvédceni, ze nasili je normalni, to pak vede k niz§i ochoté pomoci
obétem nasili a také k agresivnéjSimu chovani. Gentile a Anderson (2003) pfipoustéji,
7e videohry mohou byt 1 velmi dobrymi pomocniky pfi vzdélavani déti a dospivajicich,
jak uvadim v nasledujici podkapitole, ale problém tkvi v tom, ze pokud videohry mohou
ucit déti zdravému chovani nebo rizné simulatory uci ,,jak se co dé¢la“, otdzkou je,
zda se mohou z her simulujicich nasili a vrazdy naucit totéz (Gentile a Anderson, 2003).

Studie zamétfené na tento negativni aspekt se Casto lisi, naptiklad studie dospélych
jedinci Andersona a Dillové z roku 2000 objevila spojitost mezi hranim nasilné videohry
a agresivnim chovanim. Ti, kteti hrali nasilnou videohru (Wolfenstein 3D), se projevovali
agresivnéji vici oponentlim, a to jak v laboratofi, tak 1 v béZném Zivoté€, nez ti, kteti hrali
nenasilnou hru (Mys?). Na druhou stranu Ferguson a kol. (2008) provedli podobnou studii
za pouziti nov€jSich programii a neuvadi spojitost mezi hranim nasilné videohry a
naslednou agresi. Z jejich vyzkumu totiz nevyplyva, ze by jedinci hrajici nasilnou hru
(Medal of Honor) byli agresivnéjs$i nez ti, ktefi hrali nendsilnou videohru (Myst III).
Z jejich nasledné studie pak vyplyva, ze spiS nez hrani nasilné videohry vede k agresi a
nasilnym ¢inim vystaveni domacimu nésili nebo gender. Studie vedena Fergusonem a
Ruedou (2010) zaméfend na vztah nasilné videohry a néalady, v niZ byly pouzity nasilné
videohry jako Hitman: Blood Money nebo Call of Duty 2 a nenasilnd hra Madden NFL 07,
neuvadi spojitost mezi hrou a nésilim. Naopak uvadi, Ze i nasilna videohra miize slouzit ke
zlepSeni nalady, sniZovat depresi a frustraci z redlného svéta a dokonce 1 nepratelstvi vici
ostatnim hra¢lim. Metaanalyzy Andersona a kol. (2010) zase potvrzuji spojitost agrese a
nasili s vystavenim nasilnym videohram. Casté hrani nasilnych videoher snizuje schopnost
empatie a prosocidlniho chovani (Anderson a Bushman, 2001; Anderson a kol., 2010) a
milZze vést ke sniZeni citlivosti vii¢i nasili a vnimani bolesti a utrpeni (Bartholow, Bushman

a Sestir, 2006; Carnagey, Anderson a Bushman, 2007).

27



Mnohdy videohry neobsahuji nésili jako jedinou a hlavni slozku hry. Naptiklad ak¢ni
multiplayerové stfileCka Counter-Strike obsahuje dilezitou socialni slozku, spoluhraci
spolu musi komunikovat a spolupracovat, aby dosli k vitézstvi.

Nasili ve videohrach je urcité problematické, mély by se mu vyhnout zejména déti,
ak tomu jiz dnes slouzi, jak jiz bylo uvedeno, PEGI rating. Gentile a Anderson (2003)

nabizi ve své studii rady rodi¢iim, jak urcit, zda je videohra vhodna pro jejich déti.

4.3 Uceni

Zakladnim ¢initelem uceni je odména a trest (Nakonecny, 2000) a v takovémto pojeti
udeni hraji roli pozitivni i negativni emoce. Uspéch je spojen s piijemnymi pocity, a tedy
s touhou jej zopakovat, naopak neuspéch je spojen s negativnimi pocity a touhou jej
neopakovat (Nakone¢ny, 2000). Mowrer (1947, 1956, 1960, cit dle Nakonecny, 2000)
piisuzuje emocim ve své dvoufaktorové teorii uceni kliCovy vyznam, podle n€j podminuji
vytvaieni asociaci S-R (podnét a reakce), coz je podstata uceni, upevitovani speésné reakce
a naopak potlaceni reakci neuspéSnych, pravé emoce. Béhem uceni ¢loveéka se uplatiuji
1 vys$si kognitivni funkce, Nakone¢ny (2000) jmenuje abstraktni mysleni ,,které umoznuje
dokonalejsi analyzu stimulace a na zdkladeé toho napr. dalsi vyvoj situace, odlozZeni reakce,
aktivni zasah do situace atd.“ (s. 69), dale jmenuje 1 sebezpeviiovani, ¢imz mysli
sebeodménovani a sebetrestani. ,,Emoce jakozto podstata zpeviovani funguji jako
podstatné faktory uceni, odpovidajici za uceni se apetencim a averzim, a tak rozhoduji
o zamerovani chovani® (Nakone¢ny, 2000, s. 70). Zkratka béhem osvojovani
si jakychkoliv védomosti a dovednosti se uplatiiuji emoce (Nakone¢ny, 2000).

Neni pochyb, Ze na trhu existuje fada her zalozenych na vzdélavani nebo tada her,
které obsahuji prvky uceni. Videohry se vzdélavacimi prvky ,umoziuji hrdacum
intelektudlni a socialni rozvoj, ktery si z dlouhodobého hlediska hraci vstépuji do svého
repertoaru uceni* (Squire, 2011, s. 80, pieklad autora).

Diky svym zkuSenostem s hranim mohu tvrdit, Ze nékteré videohry skutecné
pozitivné pfispivaji ke vzdélavani urcitych dovednosti. Videohry mi pomohly zvysit mé
dovednosti anglictiny, at’ uz tim, ze byly v anglickém jazyce, nebo dorozumivanim se
s jinymi anglicky mluvicimi spoluhraci. Diky hram Call of Duty nebo Medal of Honor
jsem ziskala znalosti o druhé svétové véalce nebo diky sérii Age of Empires jsem si

vytvofila struéné povédomi o vybranych historickych udalostech, o néZ se hra opirala.
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Videohry mohou byt uzitecné zejména diky tomu, ze jsou pro déti dostatecné
motivujici, déti se jich aktivné ucastni, videohry udrzi jejich pozornost a poskytuji jim
okamzitou zpétnou vazbu (Gentile a Anderson, 2003). Rogers (2016) uvadi, ze je tieba
rozliSovat mezi vaznymi a nevaznymi hrami. Zatimco ty nevazné jsou uréeny k zabave, ty
vazné jsou povazovany za edukativni (Connolly a kol., 2012, cit. dle Rogers, 2016). Aby
mohly videohry néco pfedavat, je tieba, aby splitovaly né€kolik kritérii. Podle Squira (2011,
s. 81, preklad autora) musi:

., Byt dilem spoluprace mezi designéry a pedagogy, mély by byt zabavné a zdaroven
akademicky presné, mély by hrdace bavit, ale zaroven mu dat vhled do problému; byt
sofistikované s osvédcenymi technikami designu, mély by umozZiiovat skupinové interakce,
vzbuzovat o né zajem a inspirovat kreativni myslent. “

Pokud jsou videohry navrhovany tak, aby néco piedavaly, daji se k vyuce vyuzit
a hra¢e mohou ucit riznym dovednostem, chovani i postojim (Gentile a Anderson, 2003).
Vzdélani mize byt 1 jen vedlejSim produktem hry, jako je tomu napiiklad u videohry Call
of Duty, které je urena predevsim k zabave, ale reflektuje také povédomi o dané historické
udalosti (Rogers, 2016). Existuje fada her, které reflektuji historické udalosti, uvedla jsem
jiz velmi popularni videohry o druhé svétové valce, jako je naptiklad Call of Duty, Medal
of Honor, videohry o prvni svétové valce Battlefield 1, videohry o obdobi ve stfedovéku
Medieval III: Total War nebo Stronghold. Aktudlné je velmi popularni hra Kingdome
Come: Deliverance, hra od Ceského studia Warhorse zasazena do roku 1403 za vlady
Véclava 1V, kdy ceské zemé suzuje obCanska valka. Dale existuji simulatory vytvofené za
ucelem simulovat urcité skutecné a pro hrace zajimavé aspekty ¢i ¢innosti zivota, zejména
simulatory letecké, ftidici, farmarské apod., nebo také k natrénovani dovednosti jako
napiiklad Iékafské simulatory (Rogers, 2016) nebo hry zalozené na zlepSeni cizich jazyku.
Gee (2003) uvadi, ze organizace jako je rodina, prace, Skoly se mohou od her leccos naucit
a mély by se takto pouzivat. Nékteré MMO videohry (z anglického Massively Multiplayer
Online games) uci spolupréci, nabadaji k socidlni interakci (Gee, 2003; Granic, Lobel a
Engels, 2014), ktera je v takovychto hrach mnohdy nezbytna.

Nékteré videohry jsou navrhovény ptimo k tomu, aby podnécovaly déti ke zlepSeni
zdravotni péce; gameplay (hratelnost) nékterych her uvédomuje hrace o bezpecnych
sexualnich praktikdch nebo vede k procvicovani znalosti do Skoly (Griffiths, 2002). Gee
(2003) dokonce tvrdi, ze videohry mohou byt mnohdy lepsimi uciteli pro budouci moderni
praci nez samotné Skoly. UmozZziuji lidem se pretvaret ve virtudlnim svété, pobavit se a ucit

se zaroven (Gee, 2003).
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4.4 Prosocialni chovani a empatie

Na ptedchozich strandch jsem uvadéla literaturu a studie, které zkoumaly nésili
a agresi spojenou s hranim. Nelze spekulovat o tom, ze videohry jsou nasilné, ale fada her
naopak podporuje ndpomocné a prosocidlni chovani, zalezi na tom, jaké atributy
zdiraznuje (Rogers, 2016). To znamend, ze pokud clovék hraje hru s obsahem
prosocialniho chovani, mize to umocnovat i prosocialni chovani hrace ihned po ukonceni
videohry (Greitemeyer a Osswald, 2010).

Nejprve by bylo vhodné si definovat, co to prosocidlni chovani je: ,,Prosocialni
chovani zahrnuje Sirokou Skadlu akci urcenych k prospéchu jedné c¢i vice osob vice
nez k prospéchu viastnimu, napr. napomocné chovani, uklidnovani, sdileni a spoluprace*
(Batson a Powell, 2003, s. 463, pieklad autora). Z toho mizeme odvodit, Ze prosocidlni
videohry jsou takové, které nds nuti k tomu, abychom ostatnim postavam pomahali
nebo abychom spolupracovali s ostatnimi hraci. Motivaci k takovému chovani ¢i ¢inlim je
vciténi se do druhé osoby (empatie) ¢i vnimani potfeb druhé osoby, ale také ji mohou byt
1 negativni emoce nebo pocity spojené s vinou (Zaskodna, 2009). To, zda ¢lovék nékomu
pomiize, zalezi na emoc¢nim zdzitku. Empatie, soucit, pocity viny vedou k tomu,
ze se Cloveék bude chovat prosocialné a emoce zalozené na neptatelstvi, jako je odpor,
vedou naopak k tomu, ze se Clovék tak chovat nebude (Zaskodna, 2009). To znamend, zZe
pokud mohou videohry ovliviiovat negativni emoce, jako jsou hnév, agrese, které mohou
prerist v nasili, mohou videohry s prosocidlnim obsahem ovliviiovat 1pozitivni emoce
vedouci k prosocialnimu chovani.

Existuje fada her, které je mozné dohrat jen za pomoci jiné osoby, jedna se o tzv. co-
op videohry (kooperativni hry), v nichz gameplay spoc¢iva ve vzajemném pomahani si.
Dnes uz mizeme najit kooperativni prvky témét v jakékoliv hie. Naptiiklad jednu
z nejznaméjSich MMO her World of Warcraft mizete hrat sami, ale kazdy hra¢ potvrdi, Ze
s prateli je to vEétsi zdbava. Nékteré ukoly jsou dokonce zpiistupnéné jen pro skupiny hract
a jejich splnéni je podminéné vzajemnou spolupraci. Ve hie také lze zakladat gildy
(spolecenstvi hracli) a v nich spolupracovat, z ¢ehoz plynou cenéné vyhody. Mnozi hraci
také uvadéji, Ze si ve hie nasli nové pratele. Nicméné se ale jedna o hru, kterd obsahuje
inasilné prvky. DalSim piikladem je hra Dark Souls, jeZ je zaloZend na eliminovani
nepratelskych monster a v niZ existuje prvek, diky némuz miiZzete upozornit jiného

neznamého hrace na past, skryty poklad nebo dokonce miiZzete vyvolat specidlni znak
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a pozadat jiné hrace o pomoc. I nasilné videohry obsahuji prvky, které mohou podporovat
prosocialni chovani.

Greitemeyer a Osswaldova (2010) na zdkladé svych vyzkumi zjistili,
ze 1desetiminutové hrani prosocidlni videohry zvySuje prosocidlni chovani, pomahajici

chovani a naopak snizuje neptatelské chovani viici druhym.
Empatie

Empatie byla v minulosti pojiména jako sympatie nebo jako vciténi se do jiné osoby,
nyni ji rdzni psychologové a riizné smeéry pojimaji riznymi zpisoby, napfiklad empatie
jako vlastnost, stav, proces, pe€ovani nebo specialni vztah (Zaskodna, 2009). Empatie ma
dalezitou socialni 1 emocionalni funkci a Nakone¢ny (2000, s. 275) ji definuje takto:
., Empatie ¢i vciténi, tj. obrazné receno vpraveni se do citového stavu druhé osoby, jakési
spoluprozZivani tohoto stavu, ovSem v zeslabené mire, napr. spoluprozivani smutku.
Je dhlezité pochopeni druhého, vnimdni mimického vyrazu druhé osoby, pozorovani
chovani apod. (Nakone¢ny, 2000). Mize byt spontanni, nebo se mize jednat o snahu
pochopit druhé osoby. Podle Bély Budy (1985, cit. dle Nakonec¢ny, 2000) se schopnost
empatie rozviji pfedevSim v rodinném prostiedi, vychovou a pfistupem matky béhem
riznych emocnich problémd.

Zaskodna (2009) uvadi, Ze siln€jsi schopnost empatie vede k vétSimu prosocialnimu
chovani. Rada her je opét vytvafend specialné k tomu, aby hraé s postavami soucitil,
videohry manipuluji s naSimi emocemi (Geher, 2018). Uvadéla jsem piiklad her a ptibéha,
které vyvolavaji v hracich pocity soucitu, empatie, smutku 1 radosti.

Ze zjisténi studie Funkové a kol. (2003) vyplyva, ze dlouhodobé hrani nasilnych
videoher ma negativni dopad na jiz nizkou empatii nékterych déti (zejména snizeni
citlivosti). Nejvice jsou ohrozeny malé déti s nedokoncenym moralnim vyvojem, nasilnici
a obéti nasilnikli nebo déti ndchylnéjsi k negativnim vlivim videoher, které jsou lehce
frustrované nebo maji problémy své emoce regulovat (Funk a kol., 2003). Casté hrani
nasilnych videoher snizuje schopnost prosocidlniho chovani (NeSpor a Csémy, 2007)
a empatie (Anderson a Bushman, 2001; Anderson a kol.,, 2010) u ohroZenych jedinct
(Funk a kol., 2003).

Naopak existuji 1 vyzkumy, které dokladaji, Ze nékteré videohry mohou zvySovat
miru empatie a snizovat miru Skodolibosti vii¢i ostatnim lidem (Greitemeyer, Osswald
a Brauer, 2010). S mirou empatie také souvisi moralni dilemata a ztotoZnéni se s postavami

videoher.
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4.5 Moralni rozhodovani

Dalsim z prvk, ktery videohry obsahuji nebo na némz jsou vylozené postaveny, jsou
moralni dilemata (Rogers, 2016). Ve videohrach jsou postavena na souciténi (empatii)
s postavami i touze prozivat pozitivni, ¢i negativni emoce po uspe€sném, ¢i neuspeSném
dohrani videohry. Hra¢i se mnohdy musi mezi moznostmi rozhodovat béhem nékolika
vtefin a nést dusledky vSech svych rozhodnuti. Ne&které videohry sleduji moralni
rozhodnuti hrace a od toho se pak odviji ptibeéh. Naptiklad hra Mass Effect sleduje moralku
hrace a podle toho, jakd rozhodnuti Cini, je pak hra¢ oznacovan za ,,hrdinu* ¢i ,,odpadlika®
a podle toho ma zptistupnény dalsi volby a rozhodnuti a miize ovlivnit 1 konec hry. Byvaly
cinematic designer BioWare, John Ebenger na svém Twitteru odhalil, ze 92 % hrac¢u si
zvolilo cestu hodné verze svého hrdiny ve hie Mass Effect. Coz ukazuje, Ze pokud si ma
hra¢ vybrat mezi zlymi a dobrymi Ciny a akty ve hie, primarné si vybira cestu ,,spravnych*
rozhodnuti. VétSina hrach hledé cestu, jak dojit ke $tastnému konci, jak zachranit svét a
nikomu neublizit. Nékdo se ztotozni s hranou postavou a rozhoduje se podle toho, jak by
se dana postava rozhodla. V sérii Witcher je mnoho moZnosti, jak lze ovlivnit hru, podle
diskusnich for se mnozi hraci rozhodovali na zaklad¢ toho, jak by se zachovala hlavni
postava — zaklina€ Geralt, kterého znaji z knih o zaklina¢i od Andrzeje Sapkowskiho. Ve
hie Dishonored se hra¢ mize rozhodnout projit hru bez jediného zabiti neptitele, nebo se
naopak nepratel zbavovat, podle ¢ehoz se také odviji konec hry — pokud hra¢ nevrazdi, na
konci jej &ekéa kladny konec, naopak pokud se dopousti nasilnych &int, posledni cut-scéna®
by se dala oznaCit za Spatny konec. Nékteré vyzkumy opét dokazuji, ze je mozné
prostiednictvim empatie rozvijet prosocidlni chovani i moralku (Zaskodna, 2000), z jinych
vyzkumil vyplyva, ze déti nachylné k negativnim vliviim videoher jsou ohrozené i v oblasti
moralky (Funk a kol., 2003).

Jak ale uvadi John Ebenger, vétSina hract priméarné hraje videohry tak, aby
dosla pokud mozno k ,,dobrym* konciim, 1ze vSak i uvazovat o negativnim vlivu moréalniho

rozhodovani za tcelem ,,Spatnych* koncti.

4.6 Kreativita a dalSi kognitivni procesy

Emoce a kognitivni procesy se vzadjemné dopliuji (Nakonecny, 2000). Nakonecny

(2000) uvadi, ze pokud jsou kognitivni procesy pojimany jako procesy, které zpracovavaji

* Cut-scéna — kratka nehratelna scéna/video posouvajici pribsh dal, & slouzici jako videozobrazeni uréitého
déje odehravajiciho se ve hie.
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informace, miizeme za kognitivni procesy pojimat i emoce. Jakykoliv uspéch (Nakonecny,
2000) je doprovazen pozitivhimi emocemi a pocity, v opaéném piipadé¢ je doprovazen
nelibosti. Pomoci kognitivnich procesi mizeme emoce vyburcovat, ale i potlacit,
Nakonecny (2000) ma v prvnim pifipadé na mysli uréité predstavy, vzpominky, disledky
urcitych udalosti apod., ve druhém ptipad€ se jedna o ,tlumivy vliv mysleni na emoce®,
,,coz slouzi klepsi kontrole jednani... ta emoce zmensuje... a mizZe to vést i k tomu,
Ze emoce totalné zmizi *“ (Nakone¢ny, 2000, s. 76).

Nékteré¢ MMO a FPS videohry maji 1 pozitivni vlivy na kognitivni funkce a percepci,
jako jsou soustfedéni a multitasking a prostorové rozliSeni (Bavelier a kol., 2011; Granic,
Lobel a Engels, 2014) nebo na zlepsSeni schopnosti prostorové vizualizace (Subrahmanyam
a Greenfield, 1994, cit. dle Griffiths, 2002).

Hréci akénich videoher (FPS) ,,jsou schopnéjsi rozdélovat svoji pozornost a ucinnéji
filtrovat nepodstatné informace nez nehraci* (Bavelier a kol, 2012 cit. dle Granic, Lobel
a Engels, 2014, s. 3, pteklad autora).

Stejné jako hlavolamy i logické videohry, jako je Portal nebo Q. U. B. E., pomahaji
trénovat logické mysleni, prostorovou orientaci a vizualizaci. Uvedené videohry jsou
zalozené na tom, aby lidsky mozek potrapily. Jedna se o manipulaci s portaly v prvnim
piipad€ nebo s kostkami ve druhém tak, aby hrac¢ dosahl cile. Pro fadu lidi tyto videohry

piedstavuji vyzvu a velkou davku frustrace.
Kreativita

V prvni kapitole jsem uvadéla, Zze kreativita je povazovana za vySSi proces nez
emoce, ale i1 ta vyzaduje znacnou davku emoci (Averill a Thomas-Knowles, 1991).
Uvadéla jsem také Ctyfi stadia kreativniho procesu — piiprava (preparation), inkubace
(incubation), iluminace (illumination) a ovéfeni (verification) (Wallas, cit. dle Averill
a Thomas-Knowles, 1991). V prvnim stadiu dochazi k vytvofeni emoce a v poslednim ke
zhodnoceni emoce (Averill a Thomas-Knowles, 1991). Z prvniho stadia autofi odvodili
slozku emocni kreativity — ,,pfipravenost — jak ¢lovek uvazuje o svych emocich a emocich
ostatnich, tzn., jde o urcitou pfipravenost k emocnimu prozivani. Z toho mizeme odvodit,
7e kreativita souvisi jak s intelektudlnim procesem (Averill a Thomas-Knowles, 1991;
Averill, 2002), tak i s emocemi, které hraji velkou roli v kreativnim procesu (St-Louis a
Vallerand, 2015), s ¢imz pracuji 1 studie (napf. studie individudlnich rozdild v EK

vyjadienim svych emoci pomoci pfibehtl a kreseb Gutbezahla a Averilla, 1996).
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Kreativita jako postoj, proces a schopnost je jednou z kliCovych kompetenci
dnesniho svéta, jeji rozvoj umoznuje i rozvoj dalSich odbornych i motivacnich schopnosti
anaopak (Zak, 2004). Zakladem kreativity je motivace, kterda nam umoZuje vyuZit
kreativni potencial, s dostateénou motivaci totiz lze dosiahnout mnohého (Zak, 2004).
Kreativni potencidl ma kazdy ¢lovek, jehoz miru urcuji individudlni dispozice, a lze ho
podobné¢ jako i jiné ¢innosti rozvijet, a to i pomoci videoher, které nabizeji velky prostor
pro jeho rozvoj. Granicova, Lobel a Engels (2014) uvadéji, ze videohry, a to i ty nasilné,
zvétSuji kreativni kapacitu déti, a ze videohry celkové pozitivné ovliviiuji kreativitu.
Existuje tada her, které jsou na tomto prvku postaveny, zejména strategické
nebo sandboxové videohry (hry s otevienym svétem), v nichz mé hra¢ za cil néco budovat
a vytvaret; naptiklad Minecraft je videohra s otevienym svétem a fadou moZnosti jak
budovat a ptezit. Na internetu existuji rtizna diskusni fora nebo youtube kandly, na nichz si
hrac¢i ukazuji své jedine¢né vytvory a podle nichZ se inspiruji. Duncan (2011) vyloZené
tika, ze Minecraft je ,,soukromy virtualni svét vytvoreny predevsim pro preZiti a kreativitu
— nikdo vam nerika, ze musite vytvorit komplexni stavby, ale hra k tomu vybizi‘ (Duncan,
2011, s. 7, pteklad autora). Podobné je na tom i simulator zivota The Sims, kde se hraci
s postavami u¢i nové véci, buduji vztahy s ostatnimi ,,simiky*, buduji sviij domov, svét
ale 1 praci a opét existuje mnoho diskusnich for a videi, v nichz lidé spolu sdileji své
kreativni vytvory. Nékteré videohry vyzaduji kreativitu a kreativni mysSleni pti feSeni
urcitych probléma, kol ¢i misi. Naptiklad jiz zminovana videohra Portal nebo Human:
Fall Flat, Trine ¢i sériec We were here, které mimo to, Ze musite spolupracovat se
spoluhra¢em, nabizeji mnoho rtiznych a Casto velmi kreativnich feSeni, jak se dostat pies
jednotlivé ¢asti az na konec videohry.

Hréci jsou mnohdy sami designéti samotné videohry (Gee, 2003), vytvorem rtiznych
modu, scénard, které si opét mohou sdilet na riznych forech, diky ¢emuz hra vypada zcela
jinak, ale k tomu je potifeba urcitd davka dovednosti a kreativity. Yeh (2015) také uvadi,
7e zjeho studie vlivu videoher na kreativni vykon a emoc¢ni reakce, kterou méfil
pomoci ulohy na generovani napadi a emocnich odpovédi, vyplyva, ze akcni videohry
maji vliv na nésledny kreativni vykon, a to zejména v originalité, propracovanosti
a flexibilité. Nékteré videohry vyzaduji kreativitu a kreativni mysleni pro vyfeseni urcitych

problémi ¢i misi.
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5. EMOCNI REGULACE, EMOCNI INTELIGENCE,
POZITIVNI EMOCE A VIDEOHRY

Erikson (1977) vétil, ze bézné hry rozviji emoc¢ni stavy a socidlni interakce. Déti
pomoci her ventiluji rizné osobni konflikty, unikaji tim z reality, coz se mize projevit 1
v dospélosti  (Frouzova, 2003). Podle mné dostupnych informaci nebyla doposud
provedena zadna studie, kterd by se zabyvala emoc¢ni kreativitou, ale existuji studie, které
zkoumaji regulaci emoci, emoce samotné¢ nebo emocni inteligenci v souvislosti s hranim
videoher. Napftiklad po vydani hry Pokémon GO Ruiz-Ariza a kol. (2018) provedl studii,
jak hra pozitivné ovlivituje kognitivni vyvoj a emocni inteligenci. Jedinci, ktefi hru hrali
béhem osmi tydntl, prokazovali vyss§i Groven koncentrace a selektivni pozornosti, zlepSilo
to jejich socialni vztahy a mimo jiné 1 fyzickou aktivitu — nebot’ se jednd o hru, kterd neni
situovana pred obrazovku pocitace, ale ven — oproti tém, ktefi hru nehrali.

Z vyzkumu Cejudo a kol. (2019) vyplyva, ze emocni inteligenci je moZné rozvijet
prostrednictvim specidlnich programti. Ve své studii pouzili hru Spock, kterd pozitivné
ovlivnila emo¢ni inteligenci u adolescenti, kteti ji hrali.

Carissoliova a Villaniova (2019) potvrzuji, ze videohry mohou byt skute¢né uzitecné
pro emo¢ni inteligenci. Pro svou studii vytvotily videohru EmotivaMente, kterd pomohla
adolescentim zlepSovat jejich emoc¢ni schopnosti, pomohla jim zejména v rozpoznavani,
fizeni a vyjadiovani svych emoci. Adolescenti, ktefi prosli vyzkumem, byli schopnéjsi
rozumet svym emocim nez kontrolni skupina, kterd hru nehréala, dlouhodoby tuc¢inek
to vSak nemélo.

Villaniova a kol. (2018) tvrdi, ze pravidelné hrani (souvislé, vasnive, ale nikoli
zé4vislé) videoher miize pomahat hracim se vypotadat s riznymi emo¢nimi podnéty, které
by za normalnich okolnosti nezazili. Skrze hrani se mohou ucit adaptivni strategie regulace
emoci. Vyzkum Seo, Kang a Chae (2012) vSak zjistil, Ze jedinci zavisli na onlineovych
videohrach vykazuji niz8i emocni kompetence, jako je vyjadfovani emoci, emocni
inteligence a pozitivni emoce nez bézni hréaci.

V poslednich letech se vénuje hodné pozornosti studiim regulaci emoci, jelikoz
podporuje dusevni zdravi a celkovy well-being jedince (Villani a kol., 2018) a jako jednim
z potencialnich nastrojii pro zvladani afektivnich stavli se zacinaji pouzivat i videohry.
Podle Gaetanové, Bréjarda a Bonnetové (2016) maji hraci tendenci regulovat své emoce

vice neZ jini adolescenti a k regulaci emoci pouZivaji specifické strategie, jako je potlaceni
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emoci nebo kognitivni piehodnoceni situace. Své emoce prozivaji intenzivnéji,
ale vyjadiuji je méné€ nez ostatni adolescenti. Villaniova a kol. (2018) uvadi, ze i komer¢ni
videohry, nejenom ty, které byly vytvofeny za ucelem regulace emoci, nabizi pro tuto
regulaci fadu moznosti. Pfedevsim se jedna o to, ze hra¢i mohou experimentovat s riznymi
a také neznamymi emoc¢nimi stavy, zkoumat je, procvicovat jejich zvladani,
a to v bezpecnych simulovanych situacich, které videohry nabizeji. Videohry mohou
hra¢tm slouzit jako bezpecny prostor pro zdravou regulaci emoci tim, Ze jsou odménovani
za UspéSné snizovani negativnich afektivnich stavli (Lobel, Granic a Engels, 2014).

Villaniova a kol. (2018) uvadi, Ze je tfeba moZnosti videoher zkoumat, zejména
napfi¢ riznymi zanry, ocekavani hraci, které mize pribéh videohry ovlivnit, a hlavné
problematika her vytvofenych pro testovani a experimentovdni nabizeji pouze Casové
omezené zkusenosti a jen nékteré vlastnosti komer¢nich videoher.

Yeh (2015) uvadi, Ze hrani jak ak¢nich tak neakcnich videoher vyvolava pozitivni
emoce, jako jsou spokojenost nebo touha; akéni videohry pak mohou zvySovat miru
vzrusSeni. Ferguson a Rueda (2010) také podporuji tvrzeni, Ze videohry, a to 1 ty nésilné,
mohou zlepSovat naladu. Na rozdil od Yeha (2015), ktery se domniva, Ze ak¢ni videohry
miru stresu zvySuji, se Ferguson a Rueda (2010) domnivaji, Ze stres, frustraci a depresi
z redlného svéta nebo neptatelstvi viici ostatnim hractim snizuji.

Stres je v soucCasnosti také velkym tématem, pokud hra¢ hraje naptiklad FPS
videohry, které jej vybudi ke kratkodobému stresu a k lepSim vysledkiim, vidim pozitivum
pro budouci zaméstnani, kdyz fada lidi pracuje v zaméstnani, v némz jsou vystaveni tlaku.
Stresujici videohry také mohou pomoci hra¢im trénovat nékteré emocné regulacni
dovednosti.

Na druhou stranu studie kratkodobého psychologického efektu pohybovych
interaktivnich videoher na naladu a pozornost ukazala, ze ,, cviceni skutecné pozitivni viiv
na ndladu meélo, ale skutecnost, Ze se jednalo o videohru, ndladu nezvysilo* (Russell
a Newton, 2008, s. 305, pteklad autora). Forma podobnych pohybovych videoher miize mit
spi§ pozitivni vliv na jedince, kteti raddi hraji videohry a jinak nesportuji, nez jedince, kteti
videohry nehraji.

Videohry vystavuji hra¢e riznym silnym emoc¢nim zéazitkim, poskytuji jim prostor
pro trénovani dovednosti, vzdélavani, umocnuji prosocidlni chovani, kreativitu.
A 1pfestoze nebyla doposud souvislost videoher a emocni kreativity v literatufe zkoumana,
véiim, Ze jsem uvedla n¢kolik dikazl, pro¢ by to mélo byt zadouci a zajimavé. Tradi¢ni

hry poskytuji mnoho benefit, zédbavnich, emocnich (Lobel, Granic a Engels, 2014),
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socialnich, skrze které se déti uci vzajemné si pomahat, spolupracovat, obsahuji mnoho
funkci, které podporuji well-being a odolnost déti a studentli (Hromek a Roffey, 2009),

a tak je tomu i u videoher.
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6. EMOCNI KREATIVITA A VIDEOHRY

Podle zdrojt, k nimz jsem méla piistup, nebyla souvislost mezi emoc¢ni kreativitou
a hranim videoher doposud v literatufe prozkoumana. Mezi vyzkumy, které se zabyvaji
problematikou hrani videoher, miizeme najit fadu zjisténi, ktera poukazuji na mozny vztah
mezi mnou zkoumanymi proménnymi. Podobné na tom jsou vyzkumy zkoumajici
problematiku emocni kreativity, v fadé vyzkumu se koreluje s riznymi proménnymi.

V predeslé kapitole jsem poukazala na to, s jakymi aspekty, které se vazou k emocim
a na né¢Z mohou mit vliv 1 videohry, byly videohry zkoumany. Tradi¢ni hry, ale 1 videohry
jsou dlileZitou soucasti ¢lovéka. Podle znamych psychologii poskytuji tradi¢ni hry prostor
k experimentovani se socidlnimi a emocnimi zkuSenostmi (Erikson, 1977), poskytuji détem
prilezitosti k reprodukci konfliktli a negativnich pociti (Piaget, 1962, cit. dle Granic, Lobel
a Engels, 2014). Déti na rozdil od adolescenti a dospélych, ktefi fesi emocni problémy
rozhovory se svymi blizkymi, vyuzivaji k vyfeSeni svych emocnich problémt s ostatnimi
hry nebo smyslené ptibéhy (Gottman, 1986 cit. dle Granic, Lobel a Engels, 2014).
Jak tradi¢ni hry, tak i1 videohry maji na ¢lov€éka neuvétitelny dopad, at’ uz na socialni,
kognitivni, tak 1 vzdélavaci stranku jedince, ale i na emoce, emoc¢ni inteligenci a regulaci
emoci. Podobné jako tradicni hry i videohry poskytuji prostor pro rozvoj socialnich,
kognitivnich 1 emoc¢nich schopnosti.

Emocni kreativita je neprobadanou oblasti, ackoli se v poslednich letech stava ¢im
dal vice zkoumanym pojmem. Podle mn¢ dostupnych zdroji existuje primarni literatura
jen od J. R. Averilla a nasledné existuje nékolik studii zabyvajici se emoc¢ni kreativitou a
porovnavanim emoc¢ni inteligence a emoc¢ni kreativity (Ivcevic, Brackett a Mayer, 2007,
Averil, 2004), s osobnostnimi rysy Big Five, alexithymii (Averill, 1999), sebetctou,
genderem, akademickym prospéchem apod. (Averill, 1999, Jenaabadi, Marziyeh, Dadkan,
2015). Podle mn¢ dostupnych zdroji neexistuji vSak studie, jak je mozné emocni kreativitu
rozvijet, nebo co ji rozviji, na rozdil naptiklad od emocni inteligence nebo regulace emoci.
V ptedeslych kapitolach uvadim videohry a na jaké vybrané aspekty souvisejici
s prozivanim jedince maji videohry vliv, co vS8e¢ mohou rozvijet, od her zaloZenych
na podpofe vzdélavani, rozvoj kognitivnich schopnosti, logického uvaZovani,
prosocidlniho chovéani, emo¢ni inteligenci, regulaci emoci nebo emoce samotné. Nebot’
videohry samotné, zejména RPG videohry nebo videohry zaloZené na silném piib&hu,
mnohdy hrace uvadéji do takovych situaci ¢i emocnich zazitkt (Villani a kol., 2018), které

jej bézne nepotkaji, nebo které bézny cloveék nema Sanci zazit. To znamena, ze videohry
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predstavuji pro hrace bezpecny virtualni svét, v nichz mohou hraci zazivat takové emocni
zazitky, které jsou pro né nové. Averill (1999) sam potvrzuje, ze emocné vypjaté situace
predisponuji k emocni kreativité. Jak jsem uvedla, videohry podporuji i kreativitu hracu,
i prestoze kreativita v jedné oblasti neznamend kreativitu v oblasti jiné (Averill, 2002).
Kromé toho videohry samoziejmé ovliviiuji hra¢e i negativné, at’ uz v oblasti nasili,
agresivity ¢i emocemi vyvolanymi bezprostiedné po hrani.

Nejblize videohram ma studie vlivu tabletop RPG her (stolni hry na hrdiny; mezi
nejznaméjsi hry patti Dungeons and Dragons) na kreativitu a emocni kreativitu. Skupina,
ktera hrala hru na hrdiny po dobu ¢tyf tydni,, vykazovala vyssi tviréi potencial
neZ skupina, kterd hru nehrala. Vliv hrani na emocni kreativitu nebyl vyznamny (Dyson
akol,, 2016). Pokud je emocni kreativita rozSifenim socialné-konstrukcionistického
pohledu emoci, jak uvedl Averill (2002), a pokud jsou emocni syndromy podobné
kratkodobym socialnim rolim (Averill, 2004), pak by podle néj také platilo, Ze lideé, ktefi
jsou schopnéj$i v hrani roli (role-play), by méli byt 1 emotivnéj$i. Kenneth Fletcher sestavil
Skalu, pomoci niZ métil schopnosti v hrani roli (Averill, 2004). Jeho studie vSak méftila
pouze schopnost hrani roli. Jind studie Gernota a Gollnische zkoumala, ,, zda lidé s vysokou
Ci nizkou schopnosti v hrani roli se lisi i ve schopnosti se zapojenim se do emocnich
situaci“ (Averill, 2004, s.231, pteklad autora). Prostfednictvim pfedstavovanych
emocnich zazitkth méfili jejich fyziologické nabuzeni a vysledky skute¢né ukazaly, ze lidé
s vy$§i schopnosti role-playe vykazovali vétsi fyziologického nabuzeni béhem
piedstavovanych emocnich zazitki (Averill, 2004). To vybizi k otdzce, zda je mozné
podobné fyziologické vybuzeni méfit i u hract hrajicich videohry zalozené na hrani roli,
tedy RPG videohry (role-playing games).

Tim, ze jsou videohry velmi motivujici, vytvari zabavu zejména pro déti a mladez,
a tim, ze obsahuji interakcni prvky, umoznuji pouzivani her k vyuce socidlné-emocnich
dovednosti. Prostfednictvim interakci, spoluprace, socidlniho propojeni apod. poskytuji
potencial pro transformativni uceni, podporuji well-being a odolnost studentli (Hromek
a Roffey, 2009). A jestlize lidé, ktetfi celili néjakému traumatizujicimu ¢i emocné
vypjatému zazitku, jsou emocné kreativnéjsi, jak vyplyva ze studii Averilla (1999; 2004),
¢i pokud spiSe zalezi na emo¢nim zaZzitku, a nikoli tolik na reakci, jak tvrdi Ivcevic,
Brackett a Mayer (2007), miZe hrani emotivné zalozenych videoher ovliviiovat emoc¢ni

kreativitu hracu.
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Cilem teoretické Casti bylo pfedstavit emocni kreativitu a videohry, uvedla jsem,
ze ve videohrach se objevuje znana davka emoci, které hrace ovlivituji béhem hrani,
bezprostiedné¢ po hrani, ale i dlouhodobé. Na zdklad¢ uvedené literatury a studii mohu
konstatovat, ze videohry maji vliv, a to at’ uz pozitivni, ¢i negativni, na afektivni prozivani
Clovéka. Mnohé videohry cili na emocni stranku jedince a maji schopnost manipulovat
s nas§imi emocemi (Geher, 2018), mohou mit vliv na uceni, chovani i socidlni dovednosti
jedince. Poskytuji prostor pro trénink téchto dovednosti, pro trénink regulace emoci
1 emo¢ni inteligence. Pokud se emo¢né kreativni jedinec od emo¢né inteligentniho jedince
1181 pfedevsim novosti emoci, tedy ze emocné kreativni Clovék vytvaii origindlni, nové a
neobvyklé emocni reakce, a studie dokazuji, ze videohry a rizné programy mohou
ovliviiovat emocni inteligenci, a pokud se o kreativité emocni reakce rozhoduje kritérii
novost, efektivita a autenticnost a pokud je pfipravenost potieba k jakékoli emocni reakei,

je mozné se domnivat, ze videohry mohou mit vliv i na emo¢ni kreativitu.

40



EMPIRICKA CAST

7. CiL PRACE

Emocni kreativita je ,,rozsirenim socialne-konstrukcionistického pohledu na emoce*
(Averill, 2002, s. 173). Emoc¢né kreativni ¢loveék vytvari neobvyklé, uc¢inné a pravé emocni
reakce (Averil a Thomas-Knowles, 1991). Emocni kreativita je stidle néco doposud
neprobadané¢ho, podle mnou dohledanych zdroji neexistuji studie, co mize emoc¢ni
kreativitu rozvijet, a pokud podle piedchozi ¢asti vime, ze videohry mohou riznymi
zpusoby rozvijet, nebo naopak omezovat ¢i zmenSovat afektivni prozivani, mizeme tak
usuzovat 1 s emocni kreativitou.

Priméarnim cilem vyzkumu je zjistit souvislost emocni kreativity a hrani videoher.
Zajiméa mé, zda existuje souvislost mezi hranim videoher a emocni kreativitou, zda existuje

rozdil v emoc¢ni kreativité podle ¢asu straveného hranim.
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8. METODA

8.1 Sbér dat

Data byla ziskdna pomoci dotaznikového Setfeni. Dotaznik se skladd ze dvou Casti.

Prvni ¢ast je podle jiz existujiciho dotazniku ,,Emotional Creativity Inventory” — ECI,

psychologa J. R. Averilla (1999), sklada se z 30 otdzek emoc¢niho prozivani jedince. Druha

cast obsahuje otazky tykajici se veku, pohlavi a ¢asu, ktery respondent trdvi hranim

néjakych videoher. Dotaznik pieloZzeny do ¢eského jazyka je uveden v ptiloze.

8.2 Struktura a charakteristika dotazniku

Otazky prvni Casti se tykaji napf. prozivani velkého poctu emoci, porozuméni

a vyjadfovani vlastnich emoci, zajmu o emocni strdnku vlastniho zivota nebo upiimnosti

emocnich projevi... (Averill 1999). Dotaznik tedy obsahuje tii slozky, které hodnoti

sebepojeti jedince Ctyt slozek relevantnich pro emoc¢ni kreativitu:

1.

»Novost®“ (n) 14 otazek tykajicich se napiiklad schopnosti prozivani velkého
poctu rtiznych emoci; odliSnosti emocnich reakci od ostatnich lidi; zda ma
respondent rad hudbu a tanec, které vném vyvolavaji nové a neobvyklé
emoc¢ni reakce; rozsah a rozmanitost emocnich reakci, které piesahuji
respondentovu schopnost je popsat; jedinecnosti prozivanych emoci...
LHPiipravenost (p) 7 otazek, které se tykaji porozuméni vlastnim emocim
a jejich odiivodnovani; vnimani cizich emoci, aby respondent lépe porozumél
svym emocim; zajmu o vlastni emoce; hledani zdiivodnéni svych pocitii...
LHEfektivita® (e) 5 otazek tykajicich se toho, zda respondent dokaze vyjadfit
své emoce; zda respondentovi pomahaji emoce v dosahovani jeho cili; zda
zpusob prozivani a vyjadfovani vlastnich emoci respondentovi pomaha
v mezilidskych vztazich...

»Autenticnost “ (a) 4 otazky, které se tykaly toho, zda respondentovy emoce
témét vzdy vyjadiuji skutecné myslenky a pocity; upfimnosti vyjadfovanych
emoci, 1 kdyby to mélo zplsobovat respondentovi problémy; zda vnéjsi

emocni projevy respondenta skute¢né vyjadiuji jeho vnitini pocity...

Respondenti odpovidali, nakolik dany vyrok odpovida jejich emo¢nimu prozivani

areakcim. Variantami odpovédi je Skdla s Cisly 1 az 5, kde ¢&isla znamenaji: 1 =

neodpovida 2 = spiSe neodpovida 3 = mozna 4 = spiSe odpovida 5 = odpovida.
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Druha cast byla doplnéna o otdzky sociodemografické. Dotaznik obsahoval otazky
na:

1. Pohlavi, kdy respondent oznacil, zda je muz — 1, ¢i Zzena — 2.
2. Vek, kdy respondent vyplnil, jaky je jeho vék.

Také obsahoval otazku na Cas straveny hranim podle nasledujicich skupin, nebot’ jak
jsem uvadéla, neni dulezité pouze to, zda respondent hraje, ale spise kolik Casu travi
hranim:

1. 3+ hodin denné.

2. 1-3 hodin denné.

3. Neé&kolikrat tydné, ale méné nez 1-3 hodiny denng.
4. Obcas si zahraji, ale méné nez predchozi kategorie.
5. Videohry nehraji.

Respondent mohl u kazdé otazky vybrat pouze jednu odpovéd, kterd nejvice
odpovidala jeho zkuSenostem. Data slouzi pouze mné ke statistickému zpracovani

a nebudou nikde zvefejnéna.

8.3 Popis vyzkumného souboru

Vzorek vyzkumu tvoii hraéi i nehra¢i Ceské republiky od 18 let a vybér vzorku byl
proveden metodou sné¢hové koule. Dotaznik byl vytvofen pies internetovy program
»survio.com a rozesilan na facebookové strance, kde byla data sbirdna. Respondenti
vypliovali dotaznik anonymné a dobrovoln¢, kdykoliv z jeho vypliovani mohli odstoupit,
a se vSemi témito skuteCnostmi byli vjeho uvodu obeznameni. Jelikoz byl
piredpokladanym vzorkem vétsi pocet lidi, ktefi dotaznik vyplnovali anonymné, bylo by
slozité, ne-li nemozné ziskavat informovany souhlas, proto jsem se rozhodla jej uvést
na uvod dotazniku a jeho vyplnénim a odeslanim respondenti potvrdili, Ze se vSemi
skutecnostmi dotazniku byli obezndmeni. Sdilela jsem jej srespondenty pod svym
profilovym uctem, v ivodu byla uvedena i mé e-mailovd adresa, respondenti tak méli
moznost mé¢ kontaktovat, pokud by je zajimalo cokoliv spojené¢ho s dotaznikovym
Setfenim.

Vzhledem k tomu, Ze neni moZzné nikomu osobn¢ zabranit ve vyplnéni dotazniku,
1 kdyZ pocatecni véta se obracela vyhradné na osoby star§i 18 let, mohl jej ve skutecnosti
vyplnit kdokoli. Dotaznik vyplnilo celkem 502 lidi, z toho 189 muzi a 313 Zen. I pfes

uvodni upozornéni jej vyplnilo také 48 lidi mladsich 18 let. Vzhledem k tomu, ze k pouziti
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dat od nezletilych je potfeba souhlasu rodicl, bylo tfeba je vyfiltrovat. Nadale byly tedy

analytické postupy provedeny s daty od 454 respondentd, z toho 153 muza a 301 Zen

s prumérnym v€kem 24 let. Minimalni uvedeny vék bylo 18 let a maximalni 60 let.

Pro piehlednéjsi zobrazeni je uveden pocet odpovédi na otazku ,Jak cCasto hrajete

videohry?* v tabulce €. 1.

Tabulka 1 Jak ¢asto hrajete?

Pocet Pocet v procentech (%)
3+ hodiny denné 45 9,9
1-3 hodiny denné 58 12,8
Neékolikrat tydné, ale méné | 78 17,2
nez 1-3 hodiny denn¢
Obcas si zahraji, ale méné | 155 34,1
neZ predchozi kategorie
Videohry nehraji 118 26,0
Celkem 454 100

Zdroj: Vlastni vypocty
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9. HYPOTEZY

9.1 Centralni hypotéza

Emoc¢ni kreativita (ECI — celkova emocni kreativita) a jeji slozky, tedy schopnost
vyjadifovat nové, rozdilné a neobvyklé emoce (ECIn — ,novost®), schopnost ucit
se z vlastnich emoci a emoci jinych lidi (ECIp — ,pfipravenost”) a schopnost vyjadfovat
emoce upiimné¢ (ECla — ,autenti¢nost™) spole¢né¢ se schopnosti ucinn¢ vyuzivat emoce
k dosazeni svych cili (ECle — ,efektivita®) se 1i8i u lidi podle Casu strdveného hranim

videoher.
Operacionalizace:

Jelikoz neni dualezit¢é pouze to, zda clovék hraje videohry, hrani videoher
se ve vyzkumu vztahuje k Casu strdvenému hranim. Existuje mnoho riznych videoher,
které lidé hraji, rizné motivace, pro¢ videohry hraji, jak kvalitné videohry hraji, ale 1isi
se 1 v tom, kolik hodin s nimi stravi. J4 se soustfedila na otdzku Cetnosti hrani libovolnych
videoher, tedy jak se sloZky emoc¢ni kreativity 1i§i podle ¢asu straveného hranim.

Slozky emoc¢ni kreativity ECla a ECle se pro piesnost vyhodnocuji spole¢né.

9.2 Pracovni hypotézy

H1: Slozka EK ,, novost* se li§i podle Casu stradveného hranim.

H2: Slozka EK ,,pfipravenost® se li§i podle ¢asu straveného hranim.

H3: Slozky EK ,efektivita® a ,,autenti¢nost* se lisi podle Casu straveného hranim.

H4: Emocni kreativita se 1i$i podle ¢asu stravené¢ho hranim.

Pro zjednodusSeni analytickych postupi neni uvedena zvlast hypotéza tykajici
se toho, zda se hraci lisi od ,,nehraci — kromé tohoto rozdilu je dalezité, zda existuje

irozdil podle ¢asu straveného hranim.
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9.3 Vybér indikatoru:
Jako indikatory hrani videoher byly zvoleny odpovédi na néasledujici otazky:
Jak Casto hrajete?

a) 3+ hodiny denné.

b) 1-3 hodiny denné.

c) Nc¢kolikrat tydné, ale méné nez 1-3 hodiny denné.
d) Obcas si zahraji, ale méné nez predchozi kategorie.
e) Videohry nehraji.

Jako indikatory emoc¢ni kreativity jsem zvolila nasledujici:
Celkova emo¢ni kreativita — ECI
Jednotlivé sloZky emocni kreativity

e ECIn— ,novost* (n).
e ECIp — ,ptfipravenost (p).
e EClae — ,efektivita“ (e) a ,,autentiCnost ““ (a).

Coz je soucet jednotlivych odpovédi na otdzky tykajici se emocni kreativity
z dotazniku, ktery uvadim v piiloze.

Hrani videoher souvisi s vékem 1 s pohlavim, jelikoz videohry hraji Castéji muzi
nez zeny (Entertainment Software Association, 2018), coz je v souladu se zjiSténimi
z dotazniku. Pouhych 5 muzt ze 153 totiz uvedlo, ze videohry nehraje vlibec, oproti tomu
z301 Zen videohry nehraje 113 Zen. Nejbéznéjsi veékovou kategorii, kterd dotaznik
vypliovala, byli mladi dvacetileti lidé. Z toho divodu je soucésti dotazniku i1 zvolenych
indikatort i pohlavi a vék:

Indik&torem pohlavi jsem zvolila odpovéd’ na otazku:

Jaké je VaSe pohlavi?
varianty odpovédi byly: 1 — muz; 2 — Zena
Indiké&torem véku je odpoveéd na otdzku:
Jaky je Vas vék?

Respondent uved], jaky je jeho vek.
Vlivy na souvislost mezi emoc¢ni kreativitou a hranim videoher se neprokézal, proto

sociodemografické proménné v empirické ¢asti nebyly pouzity.
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10. ANALYTICKE POSTUPY

Pro vyzkum byla zvolena diky jiz pfedem stanovenym hypotézam kvantitativni
vyzkumna strategie. Zamérem je zobecnit urCity pocet respondentl, je ziskdno omezené
mnozstvi informaci o vétSim poctu jedincl. Vzorkem je co mozna nejvétsi pocet
respondentll a pomoci nich generalizovat spole¢nost, a proto je kvantitativni vyzkum
nejvhodnéj$i. Nevyhodou kvantitativni strategie vSak podle Hendla (2006) je nizka
validita.

Data byla zpracovavand v programu IBM SPSS, a vzhledem k tomu, ze jsou
porovnavany priaméry dvou soubori dat — data emocni kreativity a data podle Casu
straveného hranim videoher, — je vhodné pouzit vyhodnocovaci metodu jednofaktorové
analyzy rozptylu ANOVA (Analysis of variance). Pomoci ANOVy je zkoumano,
zda se li§i emoc¢ni kreativita podle asu straveného hranim.

Nejprve bylo tieba secist jednotlivé otazky jednotlivych slozek emocni kreativity,
aby bylo mozné nadale pracovat se skérem jednotlivych slozek. ZvIast byly vyhodnoceny
slozky ,,novost* (ECIn) a ,,pfipravenost* (ECIp), a jelikozZ je podle Averilla (1991) obtizné
v dotaznikovém Setfeni od sebe rozlisit slozky ,.efektivita® a ,,autenti¢nost®, vyhodnocuji
se tyto dvé slozky spolu (ECle a ECIa). Nakonec se vyhodnotily vSechny slozky
dohromady (ECI). Néasledn¢ bylo mozné provést test reliability emocni kreativity a jejich
jednotlivych slozek pomoci testu Cronbach’s alpha, ktery se zamétuje na vyjadieni, zda pii
opakovaném pouziti testu ziskdme podobné vysledky (Cronbach, 1951), tzn., zda otazky
emocni kreativity méfi skutecné emocni kreativitu, nebo se ur¢itym zplisobem rozchazeji.
Obecné¢ pak plati, Ze ¢im vyssi je koeficient alfa, tim vétsi je reliabilita, v praxi pak plati,
ze alfa by méla byt alespon 0,70 (Cronbach, 1951).

Tabulka 2 Cronbachovo alfa EK

Cronbach’s Alpha Pocet
ECI ,850 30
ECIn ,789 14
ECI p ,808 7
ECI ae , 736 9

Zdroj: Vlastni vypocty
Z tabulky €. 2 je patrné, Ze Cronbachovo alfa je u kazdé kategorie vyssi nez 0,70,

a proto je mozné tvrdit, Ze mira konzistence a reliability je vysoka.
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Poté je mozné provést analyzu rozptylu, kde je zkouméno, jak zvolené indikatory
hrani videoher souvisi se zavislou proménnou, tedy se slozkami emocni kreativity. Hladina
vyznamnosti pro prijeti hypotéz pro tuto praci byla stanovena 5 % ( a = 0,05). Potvrdim-li
nékterou statisticky vyznamnou hodnotu pro hypotézu, je mozné déle provést post-hoc test,
aby bylo mozné urcit, které skupiny se mezi sebou statisticky vyznamné lisi. Pokud bude
hodnota nékterého ukazatele statisticky vyznamna (p < 0,05) bude mozné vyhodnotit,
ze skupiny vykazuji vyznamnou odliSnost, a tudiz lze hypotézy potvrdit, v opacném
piipad€ pak nebude mozné hypotézu potvrdit a prokazat. Abych zjistila konkrétné, jaké
skupiny se 1i8i, je tfeba nasledné provést post-hoc test pro porovnani veSkerych zvolenych
indikatort hrani spole¢né.

Jednotlivé slozky emoc¢ni kreativity, tedy ,,novost“, ,pfipravenost®, ,efektivita*
a ,,autenti¢nost* budou porovnavany s jednotlivymi hypotézami. Pro upfesnéni interpretace

je také vhodné nasledné provést korelace pomoci Pearsonovy korelace.
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11.VYSLEDKY VYZKUMU A INTERPRETACE
VYSLEDKU

11.1 HI1: Slozka EK ,,novost* se liSi podle ¢asu straveného

hranim

Z vysledku Setfeni metodou jednofaktorové analyzy rozptylu vyplyva, ze na zaklad¢
zvolené hladiny vyznamnosti 5 % je mozné fict, Ze se nepotvrdila hypotéza H1, nebot’
p-hodnota dosahuje hladiny 0,134. Znamena to, Ze neni statisticky vyznam mezi sloZkou
EK ,,novost* a hranim videoher na zvolené hladin¢ vyznamnosti 5 %.

Pro uptesnéni vysledku je uveden graf ¢. 2 — Graf priméru a 95 % konfiden¢nich
intervall, z néhoZ je patrné, ze se neprokdzal zadny statisticky vyznamny rozdil mezi
jednotlivymi kategoriemi ¢asu straveného hranim videoher a slozkou EK ,,novost®.

Pro upfesnéni interpretace bylo také provedeno zhodnoceni vztahu mezi dvéma
proménnymi, tedy €asu straveného hranim a slozky emoc¢ni kreativity ,,novost®, které se
provadi Pearsonovou korelaci. Na zaklad¢ stanovené hladin€ vyznamnosti 1 % a vzhledem
k poCtu pozorovani n = 454, se neprokazal statisticky vyznamny linearni vztah mezi casem
stravenym hranim a slozkou EK ,,novost®. P-hodnota nabyva hodnoty 0, 949 a Pearsonova
korelace r = 0,003, tudiz vztah mezi proménnymi neni statisticky vyznamny. Vysledkem

je, ze neni mozné potvrdit hypotézu H1, tedy ze slozka EK ,,novost* se lisi podle ¢asu.

Graf 2 Graf priméru a konfiden¢nich intervali — slozka EK ,,novost® podle ¢asu straveného hranim
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11.2 H2: Slozka EK ,,pripravenost“ se liSi podle ¢asu

straveného hranim.

Z vysledku Setfeni metodou jednofaktorové analyzy rozptylu vyplyva, ze na zakladé¢
zvolené hladiny vyznamnosti p < 0,05 je mozné fici, Ze se potvrdila hypotéza H2, nebot’
p-hodnota dosahuje hladiny 0,000 a je statisticky vyznamna. Z toho divodu je mozné
potvrdit hypotézu HI1, tedy ze slozka EK ,pfipravenost™ se lisi podle ¢asu straveného
hranim.

Pro uptesnéni vysledku je uveden graf ¢. 3 — Graf priméru a 95 % konfiden¢nich
intervalii, z n€hoz je patrné, ze se prokazal statisticky vyznamny rozdil mezi nékterymi
hodnotami pro slozku EK ,pfipravenost” v souvislosti s hranim videoher. Jelikoz je
hodnota v tomto ptipadé€ statisticky vyznamna, je tieba provést post-hoc test, konkrétné byl
zvolen Tukey post hoc test, ktery porovna veskeré indikatory hrani spole¢né.

Graf 3 Graf pruméru a konfiden¢nich intervali — slozka EK ,preparedness® se liSi podle ¢asu
straveného hranim
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Tabulka 3 Post-hoc test, ktery porovnava sti‘edni hodnoty jednotlivych skupin pro hypotézu: Slozka
EK ,,pfipravenost® se lisi podle ¢asu straveného hranim.

Dependent Jak casto hrajete Mean
Variable videohry? Jak cCasto hrajete videohry? | Difference Sig.
ECI-P 3+ hodiny denn¢ | 1-3 hodiny denné —,861 ,935
Nékolikrat tydné, ale mén€|—1,955 ,323
nez 1-3 hodiny denné
Obgas si zahraji, ale mén&|—3,623" ,001
neZ ptedchozi kategorie
Videohry nehraji —2,886" ,025
1-3 hodiny denn¢ |3+ hodiny denné ,861 ,935
Nekolikrat tydné, ale méné|—1,094 ,783
nez 1-3 hodiny denné
Obcas si zahraji, ale méné -2,762" ,011
neZ ptedchozi kategorie
Videohry nehraji -2,026 ,150
Nekolikrat  tydné, | 3+ hodiny denné 1,955 ,323
ale méné nez 1-3|1-3 hodiny denné 1,094 ,783
hodiny denné Obcas si zahraji, ale méné|—1,668 ,190
nez predchozi kategorie
Videohry nehraji —,932 , 776
Obcas si zahraji, | 3+ hodiny denn& 3,623 ,001
ale méné¢ nez|1-3 hodiny denné 2,762° ,011
predchozi Nékolikrat tydné, ale méné | 1,668 ,190
kategorie nez 1-3 hodin denné
Videohry nehraji , 737 ,810
Videohry nehraji |3+ hodiny denné 2,886 ,025
1-3 hodiny denné 2,026 ,150
Nékolikrat tydné, ale méné|,932 ,776
nez 1-3 hodiny denné
Obcas si zahraji, ale méné|—,737 ,810
nez predchozi kategorie

Zdroj: Vlastni vypocty

*= vysledek je statisticky vyznamny na hladin¢ vyznamnosti 5 %.
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Tabulka 4 Stfedni hodnoty slozky EK ,,piipravenost*

Stiedni Smérodatna
hodnota odchylka
ECI-P 3+ hodiny denn¢ 23,62 6,867
1-3 hodiny denn¢ | 24,48 6,336
Nékolikrat  tydné, | 25,58 5,181
ale méné nez 1-3
hodiny denné
Obcas si zahraji, ale | 27,25 4,938
mén¢ nez piredchozi
kategorie
Videohry nehraji 26,51 5,466
Celkem 26,06 5,629

Zdroj: Vlastni vypocty

Porovnani pomoci post-hoc testu, konkrétné Tukey HSD testu indikuje, Ze skupina,
ktera hraje 3+ hodiny denn¢, vykazuje vyznamny rozdil oproti skupiné, ktera hraje jen
obCas, a skupin¢, kterd nehraje vibec. Stfedni hodnota (mean) skupiny, kterd hraje
3+ hodiny denn¢ (M = 23,62; SD = 6,87) je vyznamné rozdilna od stfedni hodnoty
skupiny, ktera hraje jen obCas (M = 27,25; SD = 4,94), a skupiny, kterd nehraje viibec
(M =26,51; SD = 5,45), z ¢ehoz vyplyva, ze skupina lidi hrajici vice nez 3 hodiny denné
kterd hraje 1-3 hodiny denné¢ (M = 24,48; SD = 6,34) vykazuje vyznamny rozdil vici
skuping, kterd hraje obcas (M = 27,24; 4,94), z ¢ehoz vyplyva, ze skupina hrajici
1-3 hodiny denné, dosahuje niz§ich hodnot ve sloZzce EK ,pfipravenost nez skupina
hrajici jen obcas. Ostatni hodnoty nevykazuji statisticky vyznamny rozdil.

Z rozdilu stfednich hodnot je mozné vyvodit, Ze nejvice se li§i ve slozce EK
,piipravenost skupina hraci, ktefi hraji jen obcas, a skupina, kterd hraje 3+ hodiny denné.

Ostatni skupiny nemaji mezi sebou vyznamny rozdil. Z vysledku stfednich hodnot mizeme
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odvodit, ze skupina lidi, ktefi hraji jen obfas (M = 27,25), dosahuji nejvyssich hodnot
ve slozce EK , ptipravenost, dale pak u lidi, ktefi nehraji viibec (M = 26,51), naproti tomu
mpripravenost” (M = 23,62) a poté lidé, kteti hraji denné 1-3 hodiny (M = 24,48).

Pro upfesnéni interpretace bylo také provedeno zhodnoceni vztahu mezi dvéma
proménnymi, tedy ¢asem stravenym hranim a slozkami emoc¢ni kreativity ,,pfipravenost*,
které se provadi Pearsonovou korelaci.

Z vysledkli Pearsonovy korelace je mozné odvodit, Ze €as straveny hranim a slozka
EK ,pfipravenost” maji statisticky vyznamny linedrni vztah, a to vzhledem k poctu
pozorovani n = 454 a na zaklad€ zvolené hladiny vyznamnosti 1 %, nebot’ p-hodnota
nabyva hodnoty 0,000 (p < 0,01). Pearsonova korelace r = 0,185 (kdy —1 <r < 1) je
pozitivni, to znamend, ze vztah mezi proménnymi je kladny, ob&é proménné jsou pozitivné
korelovany, coz znamena, Ze maji tendenci se vzajemné zvySovat, tedy Ze ¢im vice jedinec

travi ¢as hranim, tim jsou hodnoty slozky EK ,,pfipravenost® mensi.

11.3 H3: Slozky EK ,,efektivita® a ,,autenticnost* se liSi podle

C¢asu straveného hranim

Z vysledku Setfeni metodou jednofaktorové analyzy rozptylu vyplyva, Ze na zéklade
zvolené hladiny vyznamnosti 5 % je mozZné fici, Ze se nepotvrdila hypotéza H3, nebot’
p-hodnota dosahuje hladiny 0,559. Znamena to, Ze neni statisticky vyznam mezi slozkami
EK ,efektivita® a ,,autenti¢nost* a hranim videoher na zvolené hladin¢ vyznamnosti 5 %.

Pro upfesnéni vysledku je uveden graf ¢. 4 — Graf praméru a 95 % konfiden¢nich
intervali, z n€¢hoz je patrné, Ze se neprokazal zadny statisticky vyznamny rozdil mezi
jednotlivymi kategoriemi Casu stravené¢ho hranim videoher a slozkami EK ,efektivita“
a ,,autentiénost®.

Pro upfesnéni interpretace bylo také provedeno zhodnoceni vztahu mezi dvéma
proménnymi, tedy Casem strdvenym hranim a slozkami emoc¢ni kreativity ,.efektivita“
a ,,autenti¢nost®, které¢ se provadi Pearsonovou korelaci.

Z vysledku Pearsonovy korelace vyplyva, Ze na zikladé¢ stanovené hladiny
vyznamnosti 1 % a vzhledem k poctu pozorovani n = 454 se neprokazal statisticky
vyznamny linedrni vztah mezi ¢asem stravenym hranim a slozkou EK ,efektivita®

a ,,autenti¢nost®.
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P-hodnota nabyva hodnoty 0,097 a Pearsonova korelace r = 0,078, tudiz vztah mezi
proménnymi neni statisticky vyznamny. Vysledkem je, Ze neni mozné potvrdit hypotézu
H3, tedy ze slozky EK ,efektivita® a ,,autenti¢nost* se 1isi podle ¢asu stradveného hranim.

Graf 4 Graf pruméru a konfiden¢nich intervala — slozka EK ,,efektivita® a ,,autenti¢nost podle ¢asu
straveného hranim videoher
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Zdroj: Vlastni vypocty
11.4 H4: Celkova emo¢ni kreativita se liSi podle ¢asu

straveného hranim

Z vysledku Setfeni metodou jednofaktorové analyzy rozptylu vyplyva, ze na zakladé
zvolené hladiny vyznamnosti 5 % je mozné fici, Zze se nepotvrdila hypotéza H4, nebot’
p-hodnota dosahuje hladiny 0,055. Znamena to, Ze neni statisticky vyznam mezi celkovou
emocni kreativitou a hranim videoher na zvolené hladin¢ vyznamnosti 5 %. Pro upifesnéni
vysledku je uveden graf ¢. 5 — Graf priméru a 95 % konfiden¢nich intervalli, z n€hoz je
patrné, Ze se neprokazal zadny statisticky vyznamny rozdil mezi jednotlivymi kategoriemi
¢asu straveného hranim videoher a celkovou emoc¢ni kreativitou.

Pro upfesnéni interpretace jsem také provedla zhodnoceni vztahu mezi dvéma
proménnymi, tedy casem strdvenym hranim a celkovou emoc¢ni kreativitou,
které se provadi Pearsonovou korelaci.

Z vysledku Pearsonovy korelace je mozné odvodit, Ze ¢as straveny hranim a celkova
emocni kreativita maji statisticky vyznamny linearni vztah, a to vzhledem k poctu

pozorovani n = 454 na zéklad¢ hladiné vyznamnosti 5 %, nebot’ p-hodnota nabyva hodnoty
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0,036 (p > 0,05). Pearsonova korelace r = 0,099 je pozitivni, coz znamena, Ze vztah mezi
proménnymi je kladny, obé proménné jsou pozitivn¢ korelovany, coz znamend, Ze maji
tendenci se vzajemné¢ zvySovat. Je mozné tvrdit, ze ¢im vice jedinec hraje videohry, tim
jsou hodnoty celkové emoc¢ni kreativity mensi.

Vysledkem je, Zze neni mozné potvrdit hypotézu H3, tedy ze celkova emocni
kreativita se 1i$i podle Casu straveného hranim. Je vSak mozné konstatovat, ze Cast&jsi hrani

videoher snizuje hodnoty celkové emocni kreativity.

Graf 5 Graf priméru a konfiden¢nich intervali — celkova emocni kreativita se lisi podle casu
straveného hranim videoher
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12. DISKUZE

Zamérem vyzkumu bylo zjistit, zda existuje souvislost mezi hranim videoher
a emoCni kreativitou, zda se lidé li$i v emocni kreativité podle Casu, ktery stravi hranim
videoher. Z vysledkt jednofaktorové analyzy rozptylu a grafickych zndzornéni nevychézi
zadny signifikantni rozdil mezi kategoriemi podle ¢asu stravené¢ho hranim a slozkami EK
»hovost®, ,efektivita® a ,,autenti¢nost* a celkovou emoc¢ni kreativitou. Signifikantni rozdil
existuje mezi slozkou EK ,pfipravenost”, tedy schopnosti rozumét a schopnosti ucit
se ze svych emoci a emoci jinych lidi (Averill, 1999) a kategoriemi podle ¢asu straveného
hranim. Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi hraci, ktefi hraji kazdy den vice
nez 3 hodiny, a hréaci, ktefi si zahraji jen obCas nebo viibec. Skupina, kterd hraje jen obcas,
a skupina, kterd nehraje viibec, dosahuje vyssich hodnot této slozky emocni kreativity nez
skupina, ktera hraje vice nez 3 hodiny denné. Dale z porovnani pramért vyplyva,
ze skupina, ktera hraje 1-3 hodiny denné, vykazuje vyznamny rozdil proti skuping,
ktera hraje obCas, z ¢ehoz vyplyva, Ze skupina hrajici 1-3 hodiny denné¢ dosahuje nizsich
hodnot nez skupina hrajici jen obcas.

Z vypocti tedy mohu konstatovat, ze se nepotvrdily hypotézy HI1: Slozka EK
,,novost* se 1i8i podle Casu stravené¢ho hranim, H3: Slozky EK ,.efektivita® a ,,autenti¢nost*
se 1isi podle Casu straveného hranim a H4: Emocni kreativita se 1i8i podle ¢asu straveného
hranim. Potvrdila se pouze hypotéza H2, ktera tika, ze slozka EK ,pfipravenost® se lisi
podle Casu stravené¢ho hranim. Z vySe uvedenych vypoctii mizeme odvodit, ze lidé, kteii
hraji vice nez 3 hodiny denn¢, maji statisticky vyznamné¢ nizsi slozku EK ,,pfipravenost
nez lidé, ktefi hraji jen obCas nebo viibec, dale pak lidé, kteti hraji denné 1-3 hodiny, maji
vyznamn¢é nizs§i hodnoty v této slozce EK nez lidé, kteti hraji jen obCas. Z Pearsonovy
korelace mohu odvodit, Zze vztah téchto dvou proménnych — slozky EK ,pfipravenost*
a dobou strdvenou hranim — je statisticky vyznamné linedrni. Z toho plyne, Ze ¢im vice
casu lidé travi hranim, tim jsou hodnoty slozky EK ,pfipravenost niz§i. Pearsonova
korelace v ptipadé celkové emocni kreativity je také pozitivni, tedy je mozné odvodit, ze
vztah mezi celkovou emocni kreativitou a dobou stravenou hranim je statisticky vyznamné
line4drni. To znamend, Ze ¢im vice lidé hraji videohry, tim jsou jejich hodnoty celkové
emocni kreativity niZsi.

V ostatnich ptipadech, tedy u slozek EK ,novost®, ,autentiCnost” a ,efektivita®,

se nic takového nepotvrdilo, nemohu to proto tvrdit.
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K hodnoceni, zda se jednd o emoc¢né kreativni reakci, dochdzi v poslednim stadiu
kreativniho procesu kritérii EK ,,novost®, ,efektivita® a ,,autenticnost®. Nejdiive ale musi
dojit ke vzniku emoc¢ni reakce v prvnim stadiu u slozky ,,pfipravenost®, coz je schopnost
rozumét a ucit se ze svych emoci a emoci jinych lidi, je to tedy urcitd pfipravenost
k emo¢nimu prozivani. Pokud vztdhneme vysledky vyzkumu na tento proces, mohu se
domnivat, Ze skupina hrajici videohry jen obcas, a skupina, kterd nehraje viibec, je emocné
ptipravengjsi nez ostatni skupiny, ale uz ne emoc¢né kreativnéjsi, nebot’ nedosahuje vyssich
hodnot 1 v ostatnich slozkdch emocni kreativity. Také mohu vzhledem k uvedené literatuie
usuzovat, ze obCasni hraci, tedy takovi, ktefi si zahraji néjakou videohru jen obcas, ale
méné nez nekolikrat tydné, si zvoli hru naptiklad podle své soucasné nalady, podobné jako
je tomu u vybéru filmh (Rogers, 2016). Podle toho své momentalni emoce a ndlady
umochuji, potom jsou schopnéj$i rozumét svym emocim a emocim ostatnich lidi a také se
z nich ucit, coz plati pouze pro slozku EK , ptipravenost®, pokud je hra zalozena naptiklad
na silném piibéhu a na ztotoznéni se s postavou a situaci, vice nez ti, ktefi travi hranim
kazdy den vice neZ 3 hodiny.

Déle lze usuzovat, ze pokud je slozka EK ,pfipravenost urcitd ptipravenost
k emoc¢nimu prozivani ¢loveéka, pochopeni svych emoci a emoci jinych lidi a pokud tuto
slozku vztahneme na definici empatie od Nakonecného (2000), empatie miize byt soucasti
slozky EK ,pfipravenost. Ne¢&které ndsilné videohry mohou mit negativni dopad
na citlivéjsi jedince vlivem negativnich prvka (Funk a kol., 2003), a to zejména na snizeni
schopnosti empatie (Anderson a Bushman, 2001; Anderson a kol., 2010), snizeni citlivosti
vici nasili a vnimani bolesti a utrpeni (Bartholow, Bushman a Sestir, 2006; Carnagey,
Anderson a Bushman, 2007) nebo na snizeni emo¢ni citlivosti (Funk a kol. 2003)., 1 kdyz
existuji 1 vyzkumy, které dokazuji opak (Ferguson a kol., 2008; Ferguson a Rueda, 2010).
Pak by vzhledem k vysledkiim vyzkumu bylo mozné, ze ¢asto hrajici jedinci mohou byt
odolni vici siln€ emotivnim z&zitkiim ¢i ptibéhiim ve videohrdch a nachylnéjsi k témto
uvedenym negativnim vliviim videoher. Muj vyzkum vSak nerozliSuje Zanry videoher,
nerozliSuje, zda respondenti hraji pfedev§im nésilné videohry, simuldtory, sportovni hry
nebo RPG videohry, coz je jeden z moznych divodi, pro¢ jsem dosSla k takovym
vysledkim. Domnivdm se, Ze vtomto piipad€¢ vzorek pro vyzkum neni validni,
pro upfesnéni dat by bylo tfeba ziskat vice respondentli a porovnavat i Zanry hranych her,
protoze vzhledem k uvedené literatufe maji predevSim videohry, jeZ uvadéji hrace
do riiznych emoc¢nich situaci, vliv na emo¢ni stranku jedince. RPG videohry umoZziiuji

hré&ci spojeni s postavou ¢i postavami, nebot’ ty se v prub&hu hry vyviji, silny pfibéh uvadi
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hra¢e do situaci, které mnohdy v bézném zivoté nezazije, fada podobnych her obsahuje
prosocialni i kooperativni prvky, bohaty svét, ktery mize slouzit k rozvoji kreativity,
emocniho prozivani apod., oproti napiiklad FPS videohrdm ¢i hram typu battle royale,
které jsou v soucasnosti velmi oblibené predevsim u mladych hract a které mohou slouzit
spiSe k rozvoji kognitivnich funkci ¢i percepce (Bavelier a kol., 2011). Nebo také oproti
arkddovym nasilnym videohram, jako je naptiklad jiz uvadény Mortal Kombat, ktery je
zalozen na nasili, za néz hra¢e odménuje. A proto se znovu odvolavdm na své tvrzeni,
Ze pro upfesnéni vyzkumu by chtélo rozlisit takové hrace od hract akénich adventur a RPG
her, tedy hrace takovych her, které¢ v nich vyvolavaji rozlicné emoce. Nicméné studie
tabletop RPG her neprokazala jejich vliv na emoc¢ni kreativitu (Dyson a kol., 2016),
na druhou stranu Averill (2004) poukézal na moZny vliv role-playe (hrani roli) na emo¢ni
kreativitu.

Podle Gaetanové, Bréjarda a Bonnetové (2016) tenduji hra¢i k mensi expresi svych
emoci, coZz by bylo v souladu se zjisténymi vysledky, nicméné Averill (1991) uvadi,
ze 1 emocné kreativni lidé mohou mit problém své emoce vyjadrit.

Videohry skute¢né mohou byt uzitené a pomdhat hra¢lim, ale nikoliv zavislym
hra¢im, vypotadat se s riznymi emoc¢nimi podnéty, procviCovat zvladani emoci ¢i jejich
expresi (Villani a kol., 2018). Nadmérné a zavislé hrani totiz negativné ovlivitluje emocni
stranky jedince, a to zejména v niz§i emocni inteligenci, absenci pozitivnich emoci a s
problémy s vyjadiovanim emoci (Seo, Kang a Chae, 2012). Tak se nabizi otazka,
zda se hrani vice nez 3 hodiny denn¢ nebo 1-3 hodiny denné¢ nerovna nadmérnému hrani
videoher nebo dokonce zavislému hrani, coz by mohlo vysvétlit vysledky vyzkumu.

Pravdépodobné spiSe nez emocni kreativitu ovliviuji videohry emoce béhem hrani
nebo bezprostiedné po hrani (Geher, 2018). Uvadéla jsem také, ze nékteii hraci hraji,
aby se vypofadali s negativnimi emocemi (Granic, Lobel a Engels, 2014), unikli realité
(Wood, 2008) nebo umocnili emoce pozitivni (Rogers, 2016). Ackoli videohry mohou
délat jedince kreativng&j$i (Granic, Lobel a Engels 2014), nebot’ jim poskytuji moZnosti
pro rozvoj jejich kreativity (Duncan, 2011), pravdépodobné je, podle vysledkli vyzkumu,
ned¢laji emocné kreativnéjSimi.

Videohry mohou ovliviiovat takové aspekty, pro jejichZz ovlivnéni jsou navrZeny
(Greitemeyer a Osswald, 2010; Rogers, 2016; Gentile a Anderson, 2003). Cejudo a kol.
(2019) — pro vliv emoc¢ni inteligence pouzili navrzenou hru Spock, kterd skutecné emocni
inteligenci ovliviiovala, jak vyplyva z vyzkumu. Carissoliové a Villaniova (2019) ve svém

vyzkumu vytvoftili hru EmotivaMente, kterd méla pozitivné rozvijet emocni inteligenci, coz
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také skute¢né¢ délala, viz vySe. Proto se nabizi myslenka, zda by videohra vytvotfena pro
rozvoj emoc¢ni kreativity mohla skute¢né emocni kreativitu rozvijet.

V téchto videohrach, které maji néjaké pozitivni lidské aspekty rozvijet, je tieba,
aby byl odménovan dosazeny uspéch (Granic, Lobel a Engels, 2014), aby poskytovaly
zpétnou vazbu (Gentile a Anderson, 2003; Granic, Lobel a Engels, 2014; Rogers, 2016) a

aby byly zaroven zabavné, motivujici a poucné (Squire, 2011).
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13.LIMITY VYZKUMU

Hlavni nevyhodou kvantitativniho vyzkumu ziskdvani dat je, Ze je omezen
na standardizované postupy, coz zapiic¢inuje pomérné nizkou validitu vysledkti. Odpoveédi
respondentll jsou cisté¢ subjektivni a odpovédi mohou byt ovlivnény aktudlni naladou
respondenta ¢i dobou vypliovani dotazniku.

V tvodu dotazniku jsem uvedla informovany souhlas, kdy respondenti odeslanim
dotazniku souhlasi se zpracovanim udajt, které budou slozit pouze mn¢ pro statistické
ucely, nikde je nebudu zvetejiovat. Respondenti jej také vyplhovali dobrovolné
a anonymn¢, mohli z vyzkumu kdykoli odstoupit ¢i vynechat otdzky, a to zejména pokud
by méli odpovidat na otdzky, které by jim byly jakkoliv neptijemné. V tivodu dotazniku
jsem uvedla struény cil a téma vyzkumu, respondenti méli také moznost mé kdykoliv
kontaktovat, jelikoz jsem jej zvefejnila na facebookové strance pod svym profilem
a vuvodu dotazniku jsem uvedla 1 svoji e-mailovou adresu. M¢li tak moznost se ptat
na vSe, co by je vsouvislosti sZzadosti o vyplnéni dotazniku zajimalo. Vyplnénim
dotazniku nehrozilo respondentim zadné riziko. Zaroven jsem se snazila zachovavat
pravdivost a objektivitu ziskanych dat.

Konkrétni nevyhodou mého vyzkumu je, Ze nezahrnuje velky reprezentativni vzorek
celé populace. A vzhledem k tomu, Ze byl dotaznik umistén na facebookové strance, ackoli
byl respondenty rozesilan dal, vztahoval se pouze na ty, ktefi maji ptipojeni k internetu —
nejednd se o reprezentativni vzorek. VySe jsem uvadéla, ze kromé doby stravené hranim
zélezi také na zanru hrané videohry. Emocni kreativita se mize liSit 1 podle zanru hrané
videohry, motivace ke hrani videoher, kvality hrani videoher, ale prozkoumani této teze by
vyzadovalo dalsi vyzkum s vice respondenty, v némz by bylo vhodné rozlisit jednotlivé
zénry hranych her, nebot kazdy mulze ovliviiovat razné aspekty lidského ZzZivota
¢i prozivani.

Daéle také nalézam problém v tom, ze nemohu rozliSit, zda slozka EK ,,pfipravenost*
je niz8i u lidi, kteti hraji vice nez 3 hodiny denn¢ a 1-3 hodiny denné z diivodu castého
hrani videoher, nebo zdivodu, ze lidé, ktefi dosahuji nizSich hodnot slozky EK

,piipravenost®, maji vétsi tendence hrat videohry.
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14.ZAVER

V bakalarské praci jsem se zabyvala videohrami a emoc¢ni kreativitou. V teoretické
¢asti jsem uvedla emoc¢ni kreativitu, popsala, jak se méti, jak méa vypadat emocné kreativni
Cloveék a vybrané korelace emocni kreativity. V nasledujicich kapitolach teoretické casti
jsem se vénovala videohram, emocim ve videohrach a jakym zplisobem se mohou vazat
k emocim. Protoze videohry byly uz zkoumany z mnoha riznych 0hla, zaméfila jsem se
na ty vlivy, které se vztahuji pravé k emocim. Kromé toho jsem také uvedla vysledky
studii, které se zabyvaly vlivem videoher na emoce jako takoveé, emocni inteligenci
nebo regulaci emoci. V posledni kapitole teoretické Casti jsem se pokusila uvést divody,
pro¢ by mélo byt zajimavé zkoumat videohry v souvislosti s emocni kreativitou,
a na zaklad¢ toho jsem provedla vyzkum v empirické ¢asti.

Z vysledkli empirické casti vyplyva, ze se nepotvrdily hypotézy HI1: Slozka EK
,»hovost® se 1i8i podle Casu straveného hranim, H3: Slozka EK ,efektivita® a ,,autenti¢nost*
se li$i podle casu straveného hranim a H4: Emocni kreativita se 1iSi podle ¢asu straveného
hranim. Naopak se potvrdila hypotéza H2: Slozka EK ,pfipravenost se liSi podle ¢asu
straveného hranim. Z naslednych vypocti pak mohu tvrdit, ze skupina lidi, ktefi hraji vice,
nez 3 hodiny denné¢ dosahuji nizSich hodnot ve slozce emocni kreativity ,,pfipravenost
nez lidé, ktefi hraji jen obCas nebo viibec, a také Ze skupina lidi, ktefi hraji denn¢ 1-3
hodiny maji niz$i hodnoty slozky EK ,,pfipravenost” nez lidé hrajici ob¢as. Nejvyssich
hodnot ve slozce EK ,,piipravenost™ dosahuji lidé hrajici n¢jakou videohru obcas, ale méné
nez nékolikrat tydné. Z korelaci také vyplyva, ze ¢im vice lidé travi ¢as hranim, tim jsou
hodnoty slozky EK ,,pfipravenost® i celkové hodnoty emoc¢ni kreativity nizsi.

Zavérem lze konstatovat, ze se mé hypotézy spiSe nepotvrdily, pouze u jedné
ze slozek emocni kreativity mohu tvrdit, ze se liSi emocni kreativita podle Casu stravené¢ho
hranim, u zbyvajicich slozek se to nepotvrdilo. Nemohu ani potvrdit, Ze se emocni
kreativita liSi podle casu strdveného hranim, nebot emoc¢né¢ kreativni Clovék musi
dosahovat vysSich hodnot vSech slozek emocni kreativity. V otazce emocni kreativity
a videoher lze usuzovat na Cas strdveny hranim jen c¢éstecné, nebot jak jsem uvedla
v diskuzi i limitech vyzkumu, pro §ir§i prozkoumani této problematiky by byl tieba vétsi

vzorek, v ivahu by se mély brat i zanry her, motivace ke hrani ¢i jeho proZivand intenzita.
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PRILOHY

Priloha €. 1: Dotaznik

Emocni kreativita a videohry
VaZena pani, vaZeny pane,

Jmenuji se Veronika Veverkova a jsem studentkou ¢tvrtého rofniku Fakulty humanitnich studii UK. Obracim se na Vas s Zadosti o Gcast ve
vyzkumné studii, kterou potfebuji pro svou bakalafskou praci, a kterd nese nazev: Emocni kreativita a videohry.

Dotamik zkouma emocni proZivani lidi, ktefi hraji a nehraji videohry. Jeho cilem je Zistit, zda existuje souvislost mezi hranim videoher a emoéni
kreativitou a zda se lidi podle frekvence hrani. Vénujte proto prosim nékolik minut svého Easu vyplnéni nasledujiciho dotazniku.

Vyplnéni dotazniku je zcela anonymni a moc mi tim pomizZete v mé bakalafské praci, Z etickych divodd mohou dotaznik vyplnit pouze osoby
starsi 18 let.

Predem dékuji za Vadi ochotu a éas.

Informovany souhlas pro dotaznikoveé Setfeni

Vage (i¢ast spotiva ve vyplnéni dotamiku, ktery Vam zaberecca 7 minut ¢asu. Dotamik je anonymni, proto Vade osobni Udaje nebudou nikde
wvefejnény. Slou#i pouze ke statistickému zpracovani.

Informace, které ziskam prostfednictvim dotaznikd, budou poutita vyhradné pro védecké Gcely.

Mate-li dojem, e je néktera otazka pfilis osobni, nemusite na ni odpovédét, popfipadé z vypliovani dotazniku miZete kdykoliv odstoupit. To je
divod, pro¢ Vam z Géasti v dotaznikovém Setfeni Vam nehrozi Zadné riziko.

Odeslanim vyplnéného dotazniku potvrzuji, Z jsem byl/a nejdfive pisemné informovén/a o cilech studie a mél/a jsem moZnost ptat se na viechno,
co mé v souvislosti s Zadosti o vyplnéni dotazniku zajimalo. Proto souhlasim s vyplnénim dotazniku a naslednym anonymnim zpracovanim
ziskanych dat. Pokud souhlasite s vyplnénim dotazniku a naslednym anonymnim zpracovanim ziskanym dat, prosim pokracujte na dalsi stranu,
kde se naléza zatatek dotazniku. Pro pfipadné dotazy mé miZete kontaktovat na emailové adrese: veveve01@gmail.com

Dékuji.

Pokud jste jiz dotamik vyplnovali, prosim, nevénujte mu pozornost

1. Iste:

Napovida k otdzce: Viberte fednu odpoved”

O Zena
O muz

2. Jaky je Vas vék?

Dale nasleduji wyroky souvisejici s Vadimi pocity a emocemi.

Na otazky odpovidejte bez velkého pfemyéleni; prvni napad byva zpravidla nejlepsi.
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3. Vyberte, prosim v kazdém radku v tabulce, nakolik dany vyrok odpovida Vademu emo&nimu proZivani
a reakcim. Pouzijte Skalu 1 az 5, kde ¢isla znamenaji: 1 = neodpovida 2 = spiSe neodpovida 3 = mozna

4 = spie odpovida 5 = odpovida

Napovida k otdzce: Viderte jednu odpovéd v kadém fHoku

1 2 3 45

7.1 Jsem schopny proZivat velky pocet riznych emoci. O O O O O
7.2 Snazim se vnimat emoce ostatnich, abych lépe porozumél svjm viastnim citdm. O O O O O
7.3 Dobie dokiy vyjadiit své emoce. OOQO000O
7.4 Moje emotni reakce jsou odlitné neZ u ostatnich lidi. O O O O O
7.5 Moje emoce mi pomahaji dosahovat mé Zivotni cile. O O O O O
7.6 Mam rad hudbu, tanec a obrazy, které ve mé vyvolavaji nové a neobvyklé emocni reakce. O O O O O
7.7 0 emocni stranku svého Zivota se nijak zviast nezjimam. O O O O O
7.8 Rozsah a rozmanitost myjch emocnich reakei nékdy pfeszhuji mou schopnost popsat, jak se citim. O O O O O
7.9 Moje emoce téméf vady vyjadiuji moje skutecné myslenky a pocity. O O O O O
7.10 V emoinich situacich reaguji jedinetnym zplsobem. O O O O O

12 3 4 5
7.11 Pfemyilim o swych emoénich reakcich a snazim se jim porozumét. OOOO O
7.12 Musel bych bjt bisnik, nebo spisovatel romind, abych dokézal popsat emoce, které abéas citim - tak jsou jedinetne. (OO O
7.13 Rad si pfedstavuji situace, které vyvolavaji neobvyklé a nekonvencni emocni reakce. OOOO O
7.14 Po intenzivnim emognim zaZitku se na néj snazim pohlédnout s odstupem a zhodnotit objektivné mé reakce. OOOO O
715 Dobfe reaguji v situacich, kieré vyvolavaji nové a neobvyklé emoce. OOOO O
7.16 Dovedu si predstavit sam sebe, kdy? jsem zdroveri osamély, nastvany a vesely. OO000
7.17 Snazim se byt upfimny v projevech swich emoénich reakci, a to i kdyZ mi to zplsobuje problémy. OOOO O
718 Kdy silné zareaguji, hledam divody pro své pocity. OOOO O
7.19 Obéas profivam emoce, které neni lehké vyjadFit pomoci béiného jazyka OOO00O

7.20 Davam prednost filmam a kniham, které popisuji komplexni a nepravdépodobné emocni situace.

00000
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7.21 Moje vnéjii emotni projevy skutefné vyjadfuji mé wnitfni pocity.

00000

7.22 Kdyz reaguji emocionalné, dokazi byt hodné vynalézavy a tvofivy.

00000

7.23 Jsem presvedcen, 2e by lidé méli pracovat na svém emo€nim rozvoji stejné tvrdé, jako pracuji na svém intelektualnim

rozvoji.

00000

7.24 V minulosti jsem proZival takové smési emoci, které nejspise ostatni lidé nikdy nezaiili.

0000

7.25 Casto se snazim zamaskovat a skryt své emoce.

COO00O

7.26 Zplsob, jakym dokaiu proZivat a vyjadiovat své emoce, mi pomaha v mealidskych vztazich.

00000

7.27 Dokazu prozivat fadu rozdilnych emoci soucasné.

00000

7.28 Piemyilim o swych minulych emocnich zagitcich, aby mi pomohly zvladnout sougasné emocni problémy.

00000

7.29 Mam emocni zaitky, které by byly povaZovany za neobvykle.

CO000O

7.30 Moje emoce jsou hlavnim zdrojem smyslu v mém Zvoté; bez nich by mdj Zivot nestal za to.

Dotaznik nebere v dvahu mobilni hry a hry v prohlizeci!

4.Jak tasto hrajete potitaové videohry?
Mipovida k otdzce: Viderte jednu odpovéd

(O 3+ hodin denné

(O 1-3 hodin denné

O Nekolikrat tydné, ale méné nez 1-3 hodin denné
O Obéas si zahraji, ale méné nez piedchoz kategorie
(O Videohry nehraji

Dékuji Vam za vyplnéni dotazniku!

Vyplnénim tohoto dotazniku souhlasim s anonymnim uZitim (dajd pro statistické zpracovani.
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