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Preliminary Proposal
Medialné prezentované nasili a agresivita déti
Vymezeni a cil vyzkumu:
Téma : masmédia, nasili, agresivita

V soucasnosti se stale Castéji objevuji obavy z negativniho pusobeni televize, filmu,
videoher ¢i pocCitacovych her, v nichz je prezentovano nasili, na psychiku a chovani
déti, zejména na jejich agresivitu. Na toto téma bylo jiz uskuteCnéno mnoho
vyzkumu. Jejich dosavadni vystupy pfinasi vsak zatim velmi rlznorodé,
nejednoznacné a Casto kontroverzni vysledky. To je samoziejmé zpUsobeno tim, ze
na agresivitu déti ma vliv Siroka fada spolupUsobicich faktorl, z nichz mnozstvi nelze
béhem vyzkumu zcela eliminovat. Nejednoznacéné jsou jiz samotné teorie zabyvajici
se tim, zda je agresivita pfirozenou soucasti ¢lovéka (nativismus, determinismus) Ci
jde o socialné naucené chovani (behaviorismus). Cilem vyzkumu je pokusit se
objasnit jaka je odliSnost mezi pusobenim sledovani medialné prezentovaného nasili
ve filmech a hranim pocitaCovych her (jejichz ustfednim prvkem je nasili) na utvareni
psychiky a chovani déti, resp. na jeiich agresivitu.

Zakladni vyzkumné otazky:

Hlavni otazka:
»Jak nasili v médiich ovliviiuje agresivitu déti?*

Podotazky:
»Jak pdsobi na déti akc¢ni filmy?"
,Jak pusobi na déti akéni pocitacové hry?"

Odvozené otazky:

,2Jaké dalsi vlivy na psychiku déti (kromé& mozného zvyseni agresivity) mohou mit
filmy a pocitacové hry?*

,Mohou byt tyto vlivy téz pozitivni?*

,Méni se sledovanim filml &i hranim pocitacovych her vyznamnym zpUsobem
vnimani reality u déti?"

,2Jakou vyznam maji televize, filmy a pocitacové hry na utvareni norem, moralnich
hodnot, pojmu ,normality” u deti?*

,2Jaké dalsi faktory hraji roli pfi zvySovani agresivity déti?*

Kontext s predchozimi vyzkumy.
Vznik filmu v roce 1984 a nasledné rozSifeni teleize po 2.Svétove valce vazné

prispelo k rozsifeni masové komunikce a kultury. V kontextu teorie predpokladajici
agresivitu za formu socialné nau¢eneho chovani byly experimentalné zkoumany vlivy



masmedialni prezentace nasili na vyvolani realného agresivniho chovani. Odstup
mezi vidénym a realizovanym nasilim dolozil Hicks (1968). Rust vlivu médii vyvolal
nespocet sociologickych analyz. Napr. E.Katz a P.F.Lazarsfeld, H.M.McLuhan nebo
A Toffler. Syntézou vSech prostfedki masové komunikace (televize, film, tisk, video,
vypocetni technika) a jejimi pfipadnymi dusledky se zabyva napf. laborator
prostfedkl masové komunikace (Media Laboratory) v Massachusetts Insitute of
Technology.

Boom videoher a nasledné pocitatovych her spada do 60.let 20.stoleti. Od
vzniku po dnesSni dobu prosSel dynamickym vyvojem.Vyzkumnici varuji pred
videohrami (pocitaovymi hrami), které mohou byt nebezpecnéjsi nez nasilné filmy,
protoze jsou interaktivni a pozaduji po hraci ztotoznéni se s agresivnim charakterem
postavy. Nékteré vyzkumy naznaluji, Zze mohou existovat i pozitivni dusledky
spojené s hrou pocitacovych her a ze déti povazuji pocitatové hry a videohry za
meéné hrozivé nez ostatni média.

Konceptualizace:

Pracovano je predevsim s psychologickou dimenzi této socialni problematiky.
Uvazované relevantni koncepty jsou tyto:

Agrese — chovani, které védomé a zamérné poskozuje druhého, ublizuje mu,
zpUsobuje mu utrpeni, omezuje ho a nasilné mu brani ve vykonu ¢innosti, které
vykonaval.

Agresivita — sklon k agresivnim formam chovani.

Nasili — specificka ¢innost, chovani, které jsou nastrojem vynuceného splnéni prani,
rozkazi nebo zamérl vyjadrenych nebo vyhlasenych jedinci, reprezentanty
zajmovych skupin na jinych jedincich ¢i skupinach proti jejich viili.

Hra - specifickd vyrazova forma chovani — spontanni, zdanlivé bezucelné a
iracionalni, nezavazné, simulujici. Hraje vyznamnou roli pfi utvareni osobnosti
(socializace, individualizace, personalizace), zahrnuje procesy spontanniho uceni,
nacviku dovednosti, symbolizace, ritualizace...-

Virtualni realita — mozna, potencialni, simulovana, zdanliva skuteénost. Realita
existujici pouze jako domnély obraz skute¢nosti. U pocCitacovych her tfirozmérné
simulované prostfedi, které je vnimano prostrednictvim svételnych nebo zvukovych
podnétl vytvarenych pocitatem a v némz ¢innost jedince ¢aste¢né ovliviuje to, co
se stane. V omezené mire to plati i a filmy — téz navozuje pocit zdanlivé reality,
rozdil je vSak tom, ze u pocitaCovych her se hrac¢ aktivné ucastni déje ve virtualni
realité, kdezto u filmu je divak pouze pasivnim pozorovatelem a dé&j nemuUze ovlivnit.



Legitimita — konformni zpUsob jednani podle vyslovné platnych zakonu &i socialnich
norem. Ve filmech je nasili ¢asto prezentovano tak, ze neni pfimo legitimni, ale je
legitimni za urcitych situaci(avSak jako “legitimni“je jiz prezentovano, kdyz kladny
hrdina — muz zakona postfili 50 padouch(, ktefi si to zaslouzi a jeho jednani bylo
legitimni. OvSem stejné tak existuji filmy, v nichz kladny hrdina stoji mimo z&kon,
postfili 50 zapornych muzl zakona, ktefi si to podle néj zaslouzi a legitimita jeho
jednani je ve filmu interpretovana viceméneé ekvivalentné.) a vétSinou je
odmeénovano, témér za jakékoli situace.

Norma - ustanoveny nebo obecné pfijimany ocCekavany ¢i vyzadovany model

chovani.

Normalita — stav, kdy vSichni pfimérené respektuji obecné pfijimané ¢&i ustanovené

systémy hodnot a norem.

Deviace — porusSeni nebo odchylka od né€jaké socialni normy chovani nebo od

skupiny norem chovani, resp. nerespektovani jejich pozadavku.

Frustrace —  psychicky stav jedince, ktery je disledkem toho, Ze je motivovanému

zacilenému chovani jedince postavena fyzicka nebo psychicka prekazka v dosazeni

cile( i zakaz, vnitfni zabrana), resp. je redukovana nebo zcela eliminovana
oCekavana odmeéna. (Reaktivnich teorie agresi spojuji s S-R modelem frustrace -
argese.)

Obranné mechanismy:

- mechanismy vedouci k ochrané ego pred ,ohrozujicimi“ myslenkami Ci pranimi,

vyvolavajicimi uzkost. Mezi né patfi i ochrana pfed agresivnimi projevy chovani. Jde

tedy o alternativni varianty reakci (kromé exprese — zde agrese). (psychoanalyza)

- kompenzace (sublimace) — vyrovnani se s nécim nedosazitelnym nahradou
néceho nécim jinym. Podle Klinické psychologie je kompenzace jednim
z obrannych mechanismu (sublimace). Pocitatovym hram (hram obecné) byva
pfipisovana katarzni funkce — kompenzace pfirozené agresivity jinou ¢innosti.

- vytésnéni — podle psychoanalyzy iracionalni uték od nepfijatelnych myslenek a
pfani. Je zdrojem napéti, pusobi pouze kratkodobé a vede k vyuziti dalSich
obrannych mechanismU. Dlouhodobé je zdrojem vzniku Uzkostnych a neurotickych
stavl. Dlouhodobé vytésriovana a nekompenzovana agresivita se obvykle dfive Ci
pozdéeji projevi nebo povede k regresi.

- regrese a fixace — navrat do nizSiho vyvojového stadia, projevuje se chovanim
odpovidajicim pfedeslym stadiim vyvoje (napf. zanedbavani zivotospravy, vlastniho
zevngjsku, hygienické potfeby Ci poradku.). Regrese je doCasna, fixace pomérné
dlouhodoba.

Operacionalizace:
Identifikatory vlivu médii na dité:

Identifikace divaka/hrac¢e s medialné prezentovanym/virtualnim aktérem nasili —
mira ztotoznéni divaka s nékterou z postav, které ve filmu Cini nasili/ mira ztotoznéni
hrace se s roli v pocCitacové hre.

Mira tolerance — schopnost subjektu (ditéte) pfijimat urcité urcitému mnozstvi nebo
urcitou intenzitu vnéjSich podnétl plsobicich na subjekt zvenci bez nutnosti aktivné



reagovat na tyto podnéty, liSi se interindividualné i interkulturné. (Vysoka mira
tolerance k nasili je pfipisovana americké kulture, ktera v masmédiich prezentuje
nasili velice €asto a toleruje téz vlastnictvi zbrani.) Zavisi na chapani ,normality”,
akceptaci norem (to souvisi téz s vychovou).

Cas — doba, po jakou je dit& vystaveno mediainé prezentovanému nasili.

Identifikatory nasili v médiich:

1) filmy — film, ktery obsahuje scény, kde je nejméné jeden jedinec fyzicky
napaden, zranen nebo zemre nasilnou smrti.
2) pocitacové hry — a) pocitatova hra, vniz ma hra¢ moznost zpUsobit
poskozeni, zranénimi & smrt svému virtualnimu oponentovi, oponentiim.
- b) kazda hra, jejimz uCelem je prosadit se a vyhrat na
ukor ostatnich.

Identifikatory miry agresivity:

Jsou pojaty jako mozné reakce v kontextu k sledovani agrese/nasili ve filmu/ v
pocitacovych hrach:

1) bezprostredni reakce
bezprostiedné zvysSena agresivita — hlasitéjSi projevy chovani, vyrazngjsi
gestikulace, konfliktni chovani (slovni agresivita — provokace, slovni napadani,
fyzicka agrese).

2) dlouhodobéjsi zmény chovani:
delikvence — (~ kriminalita) ¢innost porusujici zakon nebo jiné normy chovani a
zpUsobuijici spole¢nosti nebo jednotlivci Ujmu (forma agrese)
vandalismus — zamérné poskozovani ciziho nebo verejného majetku.
Sikana — specificky zpUsob agrese a nasili — agrese a nasili, které jsou opakované
zamérené agresorem VvUCi identické osobé — obéti. (Existuji rozlicné formy Sikany,
napr. osktrakizace).
sklon k nasili — zvySeny sklon ktomu chovat se a feSit problémy radikalnéji -
nehledé na vUli ostatnich zainteresovanych.

Strategie vyzkumu, metody, data, zkoumany vzorek populace:

1. navrh: podrobny dlouhodoby longitudinalni vyzkum - sledovani populace déti
v obdobi od 5. do 21. roku zivota (6-9 testovych vyzkumnych procedur po dvoul/vice
letech)
(testy a dotazniky se zvlastnim zamérenim na agresivni chovani a kontakt
s masmedialnimi produkty.)
velikost vzorku 800 jedincU.
Zacatek vyzkumu: jaro 2005, konec vyzkumu: jaro 2021.
Prezentace vysledku: prosinec 2021.

2. navrh: kratkodoby longitudinalni vyzkum 1-2lety vyzkum (zkoumany vzorek
populace - déti ve véku mezi 8. a 15. rokem — sledovani po dobu 1 - 2 let -jednotlivé
skupiny roztfidéné podle veéku - roéniky)



Zkoumané déti podstoupi identickou vyzkumnou proceduru pouze dvakrat - na
zacatku a na konci vyzkumného obdobi.
U zkoumanych déti bude zjiStovana mira agresivity pomoci psychotestu a spolu s tim
bude vyplnén dotaznik zjistujici miru, v jaké je dité vystaveno pusobeni nasili
v masmeédiich, filmech a pocitaCovych hrach a dalsi okolnosti.
velikost vzorku: 400 jedincu.
Zacatek vyzkumu: jaro 2005, konec vyzkumu: jaro 2006/ jaro 2007
Prezentace vysledk(: podzim 2006/2007.

Predpoklad u obou navrhi je, Zze pfi vyzkumu budou participovat i rodice
zkoumanych déti.

Zduvodnéni: longitudinalni vyzkum predstavuje kvalitativnéjsi pfistup - umozriuje 1épe
zjistit a analyzovat pri¢iny a nasledky, identifikovat a eliminovat spoluplsobici
faktory, coz je v tomto vyzkumu nezbytné tfeba. Nese s sebou samozfejmeé nevyhody
longitudinalniho vyzkumu, predné ¢asovou naroc¢nost.

Pfinos vyzkumu: Vyzkum mize pomoci odhalit existenci nebo neexistenci vztahu,
popf. miru tohoto vztahu mezi nasilim v médiich a agresivitou déti. Jelikoz agrese a
nasili jsou vyznamné socialné patologické jevy, a jelikoz nejzranitelngjsi a
nejnachylnéjsi skupinou jsou déti, (a z déti vyroste jednoho dne nova generace
dospélych, ktefi se stanou hlavnimi aktéry a tvlrci budouci spole¢nosti...) je
v nasem zajmu ujasnit si co nejdfive tento vztah, resp. ujasnit si, zda je tfeba nasili
ve filmech, popf. v pocitacovych hrach néjak regulovat ¢i nikoliv.
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Komentar:

Vas projekt patfi jednoznacné k nejlepsim, které jsem zatim Cetla. Hodné se mi libi

samotna graficka uprava textu. (Text vypada prehledné). Pfesto mam nékolik

poznamek.

1) pozor na preklepy — vznikl film opravdu v roce 19847 (Str.1)

2) k definicim konceptl (jedna se spi$ o indikatory), se kterymi chcete pracovat, by
bylo dobré pripojit literaturu, z které jste Cerpali (mozna to uvést za vycet, aby
nedoslo k naruseni textu)

3) slovo ,navrh® (1 ¢i 2) bych nahradila jinym. (Predstavte si, ze projekt pfedkladate
néjaké nadaci, vypada to, jako kdyby si sama komise méla vybrat, co chcete
délat. Podle mé byste méli spis jasné fici, budeme délat tohle a tohle. Takze bych
mozna hovofila o 1.fazi a 2.fazi — o uzsi €asti projektu a SirSi. V zasadé se ale
jedna o malickost — a v tomto pfipadé o muj osobni nazor.)

4) slovo  kvalitativnéjsi“ plsobi, jako byste si mysleli, Ze kvalitativni vyzkum (druh
vyzkumu je kvalitni i dokonce kvalitnéjsi©. tomu tak ale neni...

Také jedni z mala mate dobfe vypracovany seznam literatury — dle pravidel a

abecedy.Tak to ma byt.

S pozdravem
E.HreSanova






