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UvoD

V dnesni uspéchané dobé je ¢im dal ¢astéji kladen diiraz na schopnost rychlého
a efektivniho feSeni rtiznorodych problémtl i mimo pracovni prostiedi. S vyzvami se
setkdvame neustale b&hem kaZdodennich situaci. Re$eni problém{i je tedy vyZadovano
prakticky pofad, ve vSech moZnych situacich a oblastech Zivota. S rostoucimi
pozadavky na naSi osobu ze vSech stran, mame vétsi Sanci alespon obcas pocitit uzkost.
Ta je neprijemnym psychickym stavem, ktery nas miiZe ovlivnit pfi naSem vykonu.
Tato uspéchana doba zrychlila i vyvoj ve vSech odvétvich, vCetné oblasti zabavy
a volnocasovych aktivit. Fenomén unikovych her se dostal do popredi diky svému
unikatnimu spojeni zabavy, logiky a kreativity. Jejich koncept se v poslednich letech
zdokonalil a zmodernizoval. Tato bakalarska prace spojuje vySe zminéné aspekty
a zkoumg, jak nés tizkost, a tendence ji pocitovat, mlZe ovlivnit p¥i FeSeni ukold pravé

v prostredi unikovych her.

V prvni kapitole prace je predstaven koncept unikovych her, jejich historie,
v tem se mezi sebou jednotlivé tinikové hry mohou liSit a také jsou popsany herni

a bezpecnostni prvky unikovych her.

Druha kapitola se zabyva klicovymi aspekty tspéSného zvladnuti unikové hry.

Popisuje inteligenci, jeji testovani, vybrané teorie, mySleni a feSeni problémt.

Ve treti kapitole popisujeme uzkostnost, uzkost a strach, jejich vznik
a mechanismus. Posledni podkapitola obsahuje popisy vybranych typ uzkosti

a uzkostnych poruch.

Posledni teoreticka kapitola ,Vliv uzkosti na vykon“ spojuje uzkost a reSeni

problémd.
Od paté kapitoly popisujeme vyzkumnou cast.

Hlavnim cilem této prace je porozumét, jakym zplisobem inteligence, uzkost

a uzkostnost ovliviiuje proces reseni tikolii v ramci tinikovych her.



TEORETICKA CAST



1 Unikova hra

Unikové hry nejsou obvyklym pfedmétem védeckého zkoumand, proto je toto téma
pokryté v odbornych textech jen okrajové. V nasledujici kapitole proto nékteré pasaze
nejsou podloZeny citaci literarniho zdroje, ale jsou zde prezentovany zkuSenosti
a znalosti autorky prace, ktera je s prostiedim unikovych her dobfe obeznamena, ¢i jde

o obecné znama fakta.

Unikové hry predstavuji v poslednich letech oblibenou volno&asovou aktivitu.
Jedna se o tymovou hru, pri které jsou hraci uzavreni v tematicky zamérené mistnosti
a jejich hlavni ukol je zietelny — musi z mistnosti do daného ¢asového limitu uniknout.
Tento limit se nastavuje v zavislosti na obtiZznosti hry. Obvykle byva Casomira
nastavena na 60 minut, nicméné jsou i hry krats$i a samoziejmé i delsi. V pribéhu hry
hraci nachazeji v mistnosti hadanky a ukoly. VétSinou jde o rtizné symboly, Cisla
a obrazky na zdech, bez jasného ucelu ¢i logiky. Aby se hraci posouvali ve hre dale
a postupné tak dokazali projit (vétSinou) vicero mistnosti a dojit tak k samotnému
finalnimu ukolu - uniku, musi v§echny tyto ukoly uspéSné vylustit. K tomu, aby je hraci
vytesili, jsou nuceni zapojit riizné typy mysleni, a to od logického, ptes kreativni aZ po
deduktivni mySleni. Mimo to je potieba tymové spoluprace mezi hraci, paméti

a orientace v prostoru (Nicholson, 2015; Wiemker, 2015).

1.1 Historie unikovych her

Fenomén unikovych her ma své pocatky v Japonsku, odkud se rozsitil do celého
svéta. Pivodni koncept byl pouze digitalni — ve formé videoher. Prvni unikovou
videohru s nazvem Crimson Room vytvoril Toshimitsu Takagiv roce 2004. Vroce 2007
priSel Takao Kato s napadem vytvorit unikovou hru, kterou si hra¢i mohou zahrat na
vlastni kliZi. Pfevzal proto koncept videoher a spolecné se spole¢nosti SCRAP zaloZil
prvni Real Live Escape Game. Inspiraci mu byli jeho oblibeni hrdinové z japonskych
komikst a jejich dobrodruZstvi (Lock Academy, n.d.). Prvni unikovou hru v Evropé
postavila spoletnost Parapark v Madarsku vroce 2011. Vtomto roce zaroven
spoletnost SCARP otevriela prvni unikovou hru v USA. Koncept tnikovych her se $iril
stale rychleji a dostal se a% knam do CR. Konkrétné prvni ¢eska tnikova hra byla

postavena v Praze roku 2013. Vyvoj unikovych her je stale v procesu, neustale se



modernizuje zazemi i samotné hry, prichazi se s novymi napady a ukoly. Kam az

koncept unikovych her miiZe zajit je stale otazkou (SolvePrague, 2019).

Unikové hry jsou dnes populdrni téméf po celém svété, dostupné v riiznych
urovnich a tématech. BohuZel jejich celkovy pocet nelze presné vycislit. Podle
probéhlych priizkumii bylo v roce 2019 ve svété odhadem na 20 000 tnikovych her.
Stejna spole¢nost provedla s¢itan{ i u nas v tuzemsku a dosli k zavéru, %e v CR v roce
2019 bylo kolem 300 her, z toho cca 150 her v Praze (SolvePrague, 2019). Jiny zdroj
uvadi, Ze v tomtéZ roce bylo na svété pres 50 000 unikovych her (The Logic Escapes

Me, 2019).

1.2 Rozdily unikovych her

Nabidka unikovych her je Siroka a pestr3, jelikoZ pravé originalita je kliCovym
bodem kaZzdé Casto navStévované, a tudiZ uspésSné unikové hry. Téma hry je jednim
ze stéZejnich bodl kazdé iinikové hry. Dobie zvolené téma a vhodny, emocemi nabity
pribéh tvofi samotnou kostru hry a odviji se od néj vSe ostatni. Témata se li8i a je jich
prakticky nespocet. Mezi nejcastéjSi hry patfi detektivni a hororové hry, dale se
objevuji hry s tématikou budoucnosti, sci-fi, vézeni, loupeZe nebo valky. Nechybi ani
moZznost zahrat si na agenty a pokusit se o zachranu lidstva. Velmi oblibené jsou
unikové hry inspirované znamymi filmy jako naptiklad Harry Potter, Titanic, Alenka

v Ri%i div{, Star Wars nebo Pirati z Karibiku (Wiemker, 2015).

JelikoZ se jedna o tymovou hru, tak minimalni pocet hract je vétSinou dva.
Z divodt prostorové dispozice, neochuzeni hraci o kvalitni herni zaZitek, naro¢nosti
hlidani skupiny roommasterem (operatorem hry) a dalSich diivodli, se obvykle
stanovuje i maximalni povoleny pocet hracli. Nejcastéji se setkdvame s kapacitou 2-5
hract, ale najdou se i inikové hry, které nabizi hry aZ pro 8 hract. V roce 2018 dokonce
vznikla v CR prvni tinikova hra pro jednoho hraée (Endorfin, 2019). Pokud se jedna
o hry straSidelné nebo naptiklad hry svysokou obtiZnosti, miiZeme se setkat
s vyZzadovanym minimalnim vékem hraci. Aby si koncept inikovych her mohly zazit
i déti (napriklad jako soucast upeviiovani vztahli ve tiidé), existuji hry jednodussi,

zamérené primo pro déti nebo rodiny s détmi.



ObtiZnost unikovych her je vétSinou udavana dle stupné narocnosti jako zac¢atecnik,
pokrocily, specialista a expert. Hry pro zacate¢niky jsou pomérné jednoduché, hraci se

v

vnich seznami sfungovanim a principem hry. Samoziejmé zkuSenéjSi hraci
vyhledavaji vétsi vyzvy a tim vytvari poptavku po hrach obtiZnéjSich. Je v zajmu
spoletnosti poskytujicich tuto formu nevSedni zabavy, aby pokryli poptavku pro
jednotlivé vrstvy hract. ObtiZnost inikovych her miiZe byt ovlivnéna nékolika faktory,
jako je pocet a sloZitost ukolli, dostupnost napovéd, herni komplexita, ¢i ¢as. Hry

vivs

s vétSim poctem ukold, které jsou sloZitéjsi a vyZaduji vice ¢asu na reSeni, stejné jako
hry s méné dostupnymi napovédami jsou povazovany za naro¢néjsi. Obecné plati, Ze
¢im vice mistnosti, tim vice interakci s hernim prostredim hraci vykonavaji, a také je
pro né sloZitéjsi se prostorové zorientovat a ¢im kratsi ¢asovy limit hrac¢i maji k uniku,

tim vice jsou pod tlakem a musi jednat rychleji.

Dal$im bodem, ve kterém se unikové hry mohou vzajemné liSit, je posloupnost
ukolli. Udava se, Ze linedrni hry jsou o néco jednodussi. Linedrni hra (,sequential®)
hrace doslova vede od jednoho tkolu k nasledujicimu a nepusti je dale, dokud nevyrtesi
ukol predesly. U her nelinedrnich (,,open*) nachéazi hraci vicero predmétii a ukoll naraz
a musi selektivné vybirat kdy a ktery pouZiji a je jedno, v jakém poradi ukoly hraci
vyrtesi. Nicholson (2015) uvadi jesté kombinaci obou zminénych posloupnosti, ktery
nazyva ,path-based“. Ptfi tomto fazeni hry nachazi hraci vicero linearnich ukold, které
mohou plnit sou¢asné a spoletné pak vedou k velkému meta-ukolu. Tato metoda je
udajné nejvice pouzivana (45 %), za ni nasleduje linedrni usporadani (37 %), 13 % pak
zastava hra nelineadrni. Pro snadnéjsi pochopeni razeni tkolli v jednotlivych typech

e

herniho uspofadani, prikladame obrazek ¢islo 1 (Nicholson, 2015, s 17).

iH

Open Sequential Path-Based

Obrazek 1: MozZnosti uspordddnt tikoli




Meta-tkol byva nejcastéji pouzivan jako zavérecny ukol hry, ale mliZe se objevit
i kdykoliv v jejim pribéhu. V meta-tikolu je kone¢nd odpovéd odvozena z freSeni
piedchozich tkolli (napt. hraci s kazdym vyreSenym tkolem ziskaji dilek skladacky)

(Wiemker et. al., 2015).

Rozdilné jsou i hry postavené v riiznych etapach herniho vyvoje. Stard generace
unikovych her obsahuje mnoho rébust, Sifer, kli¢t a kédi a jejich feSeni probiha casto
pomoci tuzky a papiru. ,Nejmodernéjsi“ vychytavkou je nejcastéji UV svétlo. Nova
generace je typicka modernizaci a s tim spojenou technickou vybavenosti a naro¢nosti.
Vyuziva elektromagnetd, ¢ipl, pocitaci a dalSich interaktivnich mechanismi. Neni to
tedy ,jen“ chozeni od papirku k papirku (Endorfin, 2019). Nejmodernéjsi hry vyuZivaji
prvky virtualni reality.

Posledni rozliSeni miliZe predstavovat prostredi hry. Venkovni neboli outdoorové
Venkovni tinikové hry trvaji 90 aZ 330 minut a hraci nachodi 1 aZ 6,5 km v zavislosti na
vybrané hre (Get Out Fun, n.d.). Hra zac¢ina predanim potiebnych informaci, pravidel
a predanim balicku Sifer, mapy a tuzky, pripadné instalaci mobilni aplikace. Z pravidla
venkovni unikové hry nebyvaji (tolik) limitovany pocltem hracl, tudiZ se jedna
o skvélou pfrileZitost pro velké skupiny c¢itajici i nékolik desitek hract (zdroj uvadi
kapacitu aZ pro 200 hraci). Tyto hry se vétSinou organizuji na zajimavych mistech,
napriklad kolem méstskych pamatek, hradech ¢i v zoologickych zahradach (Get Out
Fun, n.d ; The Chamber Ostrava, n.d.).

1.3 Herni a bezpecnostni prvky unikovych her
Témér kazda unikova hra je originalni, presto v§ak najdeme jejich spoletné prvky.
V nasledujici podkapitole popisujeme herni a bezpe¢nostni prvky, které jsou zahrnuty

v kazdé spravné unikové hre.

Zakladem dobré hry je herni dozor a zarovei operator hry, tzv. roommaster (jinak
také gamemaster nebo operator). Jeho role je klicCova - bez jeho asistence, by hra
prakticky mnohdy nebyla moZna. Jedna se o proSkoleny personal, ktery se stara jednak
o samotnou hru, tak i o hrac¢e. M4 celou fadu ukoli. V prvni fadé hru ptipravuje, ovlada

a poté uklizi. Pfed samotnou hrou predava hrac¢lim potrebné informace o bezpecnosti
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a pravidlech skrze proces zvany briefing a poté je svym vypravénim pribéhu vtahuje do
hry. Kazda hra je vybavena kamerovym a zvukovym zaznamem a tento prenos sleduje
roommaster v realném case z velina (mistnost s technickym zazemim odkud jsou hry
Fizeny). Béhem hry ma na starost bezpecnost hrac¢ii i hry samotné (dava pozor, aby
hraci hru neposkodili) a je pohotovy v ptripadé potirebnych hernich napovéd. V pripadé,
Ze hraci nerespektuji ¢i porusuji drive vyrcena pravidla, je roommaster opravnén je ze
hry vyvést. Na konci hry déla debriefing - zodpovida otazky hracti, pokud maji dotazy,
vysvétluje ukoly a nejasnosti a predevSim zajisti, Ze hraci odchazi v psychické pohodé.

Nakonec se vrhne na uklid, resetovani a pripravu hry pro dal$i skupinu hract

(Nicholson, 2015).

Jak je jiZ psano diive, vybér tématu tinikové hry je nejdiilezitéjsi ¢asti, protoZe se od
daného tématu odviji herni vybaveni, ukoly i pfibéh. Pfibéh musi odpovidat zvolenému
téma hry a nesmi byt ani moc dlouhy, ani moc kratky. Jeho hlavnim tikolem je vtdhnout
hrace do déje, motivovat, zvysit zvidavost, nabudit jejich natéSeni a vyvolat Zadouci
emoce (napfiklad v pripadé strasidelnych unikovych her vzbudit strach). Dale se do
piibéhu mohou vloZiti néjaké ndpovédy k FeSeni samotné hry. Kromé toho miiZe dobry
piibéh pomoci hra¢tim porozumét kontextu hry a pro¢ se musi naptiklad pfrijit na

predem poloZenou otazku ,Co se tam stalo?“.

Kazda hra ma svlij herni vchod, ten miZe byt zaroveini i hernim vychodem.
V takovém pripadé nejde o inikovou hru v pravém slova smysluy, jelikoz hraci nehledaji
jiny unik ze hry. Proto se mnohem castéji setkame s variantou, kde vstupni dvere
nejsou zarovenl i hernim vychodem. Vyherni vychod miiZou predstavovat dvere
zamcené na zamek nebo se miiZe jednat o tajny vychod skryty za krbem, peci,
knihovnou, skiini, ¢i mliZe jit o jinak dlivtipné schovany unik. Pokud se hra realizuje ve
vicero mistnostech mohou byt dané priichody do mistnosti jasné a zietelné, pripadné
skryté a tajné. Kromé hernich vchodii a vychodi musi byt hra opatifena tnikovymi
vychody v pripadé nouze. Vchodové dvere do hry mohou zarovein slouzit jako inikovy
vychod nebo ho miiZe tvorit Gplné jiny, volné pristupny vychod ze hry, oznaceny
jasnym znaCenim unikovy vychod. V tnikovych hrach druhé generace maji
roommastefi vétSinou pristup do hry tajnymi vchody skrytymi za nabytkem ¢i

umisténych ve zdech. Tyto vchody oteviraji roommastefi pomoci Cipli ¢i jinych

technickych mechanismi, takZe hraci nemaji moZnost je nijak otevrit ve hire. Danymi
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vchody pak roommaster vstupuje do mistnosti a déla v ni potfebné zmény (napiiklad
premisténi véci v mistnosti jakoZto paranormalni efekt nebo pridani herniho

komponentu, ktery by hraci jinak neziskali), pfipadné hrace rtizné strasi.

Z herniho i bezpecnostniho hlediska jsou v kazdé mistnosti hry nainstalovany
kamerové systémy s mikrofony, skrze které dava roommaster na hrace a hru samotnou
pozor. Roommaster vidi a slySi, co hrac¢i délaji a miiZe je pripadné korigovat
a poskytovat jim rady. VSechny kamery a mikrofony by méli byt zakomponované do

hry tak, aby je hraci nevidéli.

Je nezbytné hru vybavit vhodnymi rekvizitami, které odpovidaji jejimu tématu.
Tyto rekvizity pomahaji navozovat atmosféru a autenti¢nost prostredi. Kromé ukolové
dilezitych véci je dobré do hry zaradit i prvky navic. Naptiklad stiil s nékolika Supliky,
skiii plnou kabatli, obrazy, dekorace a rekvizity, které v hrac¢ich budi dojem

dileZitosti, ale vlastné je ve hie nevyuZiji apod.

K tvorbé spravné atmosféry hry pomiZe i audio doprovod poustény skrze
reproduktory. MiiZe se jednat o hudbu, ¢i jednotlivé zvuky odpovidajici zvolenému
téma hry. Zvuky se také daji vyuzit jako formu originalni napovédy, aniZ by ji hracim
sdélil sam roommaster a tim hrac¢e nemusi nijak vyrusit ze hry. Napriklad v momenté,
kdy je potieba, aby vénovali pozornost telefonu na stole, pusti se zvuk jeho vyzvanéni
nebo pokud je potieba najit hodiny, ozve se tikot. DalSich pfikladii bychom nasli

nespocet.

Nedilnou soucasti témér kazdé unikové hry jsou ukoly a vSelijaké zamky. At uz se
jedna o zamcené dveie nebo kuffik ukryvajici diilezity predmét pro dalsi postup ve hre,
difv nebo pozdgji se vétsinou alespoii sjednim zdmkem hraéi potkaji. Ukoly jsou
zamétrené na vyuZiti logického mysleni, lusténi hadanek a kédii. Kromé téchto aspektt
je nutné, aby hraci spolupracovali, komunikovali a vyuzivali své individudlni
schopnosti a znalosti. Obecné jsou ukoly navrZeny tak, aby hraci museli vyuzit vSech
zminénych aspektl pro dosaZeni cile, kterym je unik. Ve své podstaté se ve hie opakuje

jednoducha herni smycka:

1. Vyzva, kterou je tfeba prekonat;
2. teSeni (muZe byt skryté);

3. odména za prekonani vyzvy (Wiemker et. al, 2015).
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Ukoly Ize rozdélit na mentdini a fyzické. U mentalniho tkolu si odpovéd musi hraci
odvodit z indicif (rozlustit je). Fyzicky ukol naopak vyZaduje manipulaci s predméty.
Jedna se napriklad o bludisté - pfi jeho feSeni neexistuje zadny "trik", jeho reSenti je

piimocaré — dostat se z néj ven (Wiemker et al.,, 2015).

V asijskych zemich jsou ukoly zamérené nejcastéji matematicky, v USA jde
predevSim o fyzickou skladacku a v Evropé hraci nejcastéji hledaji skryté ukoly
v obrazcich. Nicholson uvadi procentudlni zastoupeni jednotlivych tkoll zjeho
vyzkumu. Na prvnim misté je hledani skrytych predmétii (78 %), druha je komunikace
v tymu (58 %) a tieti Ukoly spojené se svétlem (54 %). Nasleduje pocitani (53 %),
vSimnuti si jasné zietelné véci (49 %), pouZiti véci neobvyklym zptisobem (47 %),
hledani v obrazcich (43 %), skladani puzzle ¢i jiné skladacky (40 %). Dale napriklad
hledani opakujicich se vzorcti (38 %), hadanky (37 %), Sifry (35 %), ukoly auditivné
zaméfené (26 %), ukoly spojeny se zrcadlovym vnimanim (26 %) a abstraktni

uvazovani (22 %) (Nicholson, 2015).

V situacich, kdy se hraci zaseknou a nevi, co dal poskytuje jim roommaster
napovédu. To miiZze provést naptiklad videozaznamem, audiozaznamem, ¢i osobné
ustné pokud je ve hie spole¢né s hraci. Nejcastéji se vSak vyuziva podani napovéd ustné
pires komunikacni zatizeni ¢i pisemné pode dveimi. K vétSiné tkold ale hrac¢i nachazeji
napovédy piimo ve hie. Byvaji navrzeny tak, aby hra¢iim pomohly, aniZ by jim zcela
prozradily feSeni ukolu. Kazda poskytnuta napovéda postupné prinasi vice informaci.
Také se mliZzeme setkat s napovédami ¢asové omezenymi, které pokud hraci nevyuZiji
v uritém cCasovém intervalu, tak o né prijdou ¢i s konceptem omezeného poctu

napovéd na hru (Wiemker, 2015).

JelikoZ jsou hraci unaseni hrou, ¢asto prichazi o schopnost spravné vnimat cas.
Proto miiZe byt ve hie umistén ukazatel ¢asu (hodiny, odpocet, specificky zvuk kazdych
15 minut apod.). Setkdme se ale i s hrami, kde hraci ukazatel ¢asu nemaji. Samotny
koncept omezeného ¢asu je v tinikovych hrach velmi diilezity. Casovy limit nuti hrace
k efektivnimu vyuZiti ¢asu a k délani rychlych rozhodnuti, coZ miiZe byt velmi podobné
skutenému Zivotu a zvySuje se tak jejich schopnost feSit ukoly v naro¢nych situacich.
Omezeny Cas také zvySuje napéti a adrenalinovy zaZitek a mliZe vést k vySsi motivaci

a soustiedéni hracu.
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2 Inteligence, mySleni a eSeni problémi

Inteligence je komplexni pojem, ktery zahrnuje mnoho kognitivnich schopnosti.
Napri¢ historii se riizni autofi snaZili pojem inteligence uchopit a definovat. UZ
filozofové Aristoteles a Platon se zabyvali otazkou rozumu a mySleni. Mezi prvnimi
autory ve zkoumani inteligence byl F. ]. Gall. Vidél vztah mezi tvarem lebky a velikosti
mozku. Dnes se sice ma tato teorie frenologie za vyvracenou, nicméné F. ]. Gall touto
teorii prispél mezi prvnimi autory ke vzniku mysSlenky, Ze kazda ¢ast mozku slouzi
kjiné funkci (Gardner, 2018). Modernéjsi védecké studie inteligence zacaly az v 19.
a 20. stoleti, kdy se védci snazili vyvinout testové metody pro méreni intelektualnich

schopnosti.

[ dnes s mnoZstvim informaci, které mame k dispozici, je pojem inteligence stejné
téZzké (a mozna dokonce jeSté tézsi) vymezit. JelikoZ kazdy autor vnima inteligenci
jinak, neni moZné dojit k jedné ucelené definici, na které by se shodli vSichni. Existuje
proto velké mnozstvi riznych definic inteligence. Pti hledani najdeme velmi obecnou
a nekonkrétni definici J. P. Guilforda, ktery popisuje inteligenci jako specifickou
mySlenkovou operaci s urc¢itym typem obsahu informaci vedouci k urc¢itému vysledku.
Pricemz jako informaci je potfeba brat vSe co jedinec vnima (Ruisel, 2000), ale i naopak
velmi konkrétni definici W. Sterna. Ten tvrdi, Ze inteligence je sloZena ze schopnosti
ucit se z nabytych zkusenosti, prizplisobit a orientovat se v novych situacich, umét resit
problémy, myslet, dokazat vyvodit usudek, pouZivat symboly, hodnotit, a to vSe na
zakladé urc¢ovani podstatnych souvislosti a vztahti (Hartl & Hartlov4, 2000). ,Z tzkého
pohledu se zda, Ze existuje témér tolik definic inteligence, kolik odbornikii bylo
pozadano, aby ji definovali (Sternberg, citovano v Goertzel & Wang, 2007, s. 17),
priCemZ stejny problém nalezneme i u samotnych teorii inteligence. Naptiklad
H. Gardner, ktery vnima inteligenci jako biopsychologicky potencial zpracovavat
informace, popsal teorii mnohocetnych inteligenci. Vymezil osm druhi inteligence
podle toho, jaké lidské dovednosti zahrnuje. Vymezil inteligenci jazykovou, hudebni,
logicko-matematickou, vizudlné-prostorovou, télesné-pohybovou, intrapersondIni

a interpersondlni (Gardner, 1999).

Usporngjsi teorii nabizi R. Sternberg, ktery rozeznava tfi typy inteligence. Prvni
je analytickd inteligence jako schopnost planovat ukoly a reSit problémy, druhym

typem nazyvanym kreativni inteligence popisuje schopnost ucit se ze zkuSenosti,
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automaticky reSit znamé problémy a uvolnovani kapacity pro problémy nové
a posledni typ nazyva jako inteligenci praktickou a zdravy rozum, zaloZeny na
znalostech, které se ve Skole neuci (Sternberg, 2001). Zcela jiny koncept rozvinul
D. Goleman ve své praci. Zabyval se tzv. emocni inteligenci, jenZ se vyjadruje pomoci
emocniho kvocientu EQ. Ten se dle néj sklada z uvédoméni si sama sebe, sebemotivace,
vytrvalosti, kontroly impulz{i, regulace nalad, empatie, nadéje a optimismu (Ruisel,

2000).

Existuje mnoho dalSich definic a pojeti inteligence (sluSny vyCet poskytuje Goertzel
& Wang, 2007). Nicméné uZ z naSeho vyctu vybranych vyznamnych definic a pojeti
inteligence je ziejmé, Ze inteligence je Siroky pojem a je prakticky nemozné vytvorit
jednu ucelenou definici. Krasné to vystihuje vyrok Ch. E. Spearmana, ktery nepouzival
pojem inteligence, jelikoZ mu priSel priliS neurcity - ve svém dile (1927) na strané 14
piSe, Ze ,ve skutecnosti se inteligence jako pojem stala pouhym zvukem, terminem

s tolika vyznamy, Ze nakonec nema Zadny*“.

2.1 Vybrané teorie inteligence
Tato podkapitola se zaméruje na vybrané teorie inteligence — dvou faktorova
teorie inteligence; teorie primarnich mentalnich schopnosti; koncept fluidni

a krystalické inteligence, a nakonec teorie emocni inteligence.

2.1.1 Ch.E. Spearman: dvou faktorova teorie inteligence

Britsky psycholog Ch. E. Spearman na pocatku 20. stoleti vyvinul teorii dvou
faktori taktéZ znamou jako teorii obecného a specifického faktoru. Tuto teorii vytvoril
na zakladé kombinace F. Galtonova pohledu na inteligenci jako na jedinec¢nou
schopnost vyjadrujici vrozené vlastnosti Clovéka a testovaci strategie A. Bineta.
Vytvoril tak soubor mentédlnich testli a vyvinul faktorovou analyzu, inovativni
statistickou metodu pro zpracovani vyzkumnych dat. Provedl riizné testy zamétené na
pamét, viimani, logiku a verbalni schopnosti a zjistil, Ze tyto schopnosti jsou vzajemné
korelujici. Spearman zjistil, Ze mame obecnou schopnost feSit problémy, ktera je
spolec¢na i pro dalsi ukoly, jenz vyZaduji jiné aspekty inteligence. Jinymi slovy, pokud

jedinci skorovali vysoko v jednom testu ,,A“, dosahovali vysSiho skoéreiv testu,B“a, C*,
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pricemzZ kazdy testoval jinou cast inteligence. Tuto schopnost oznacil jako ,general
factor” - obecny faktor g. Specifické faktory, které jsou zodpovédné za ukoly
v konkrétnich oblastech (napf. matematické schopnosti) se 1isi podle toho, jak clovék
dokaZe resit konkrétni typ tikolu. Tyto faktory oznacil jako ,specific factor” - specificky
faktor s. Spearman doSel k zavéru, Ze vysledné skore jedince je zavislé na kombinaci

obou téchto faktort (Ruisel, 2000; detailnéji v Spearman, 1927).

2.1.2 R. Cattell: fluidni a krystalizovana inteligence

R. Cattell byl americky psycholog, jehoz vyzkumy a prace ovlivnili oblast
psychologie osobnosti, inteligence a psychometrie. Znamy je predevSim svou teorii 16
typl osobnosti, nicméné vytvoril i teorii fluidni a krystalizované inteligence. Touto
teorii navazal na predchozi prace Ch. Spearmana, se kterym se shodoval v nazoru, Ze
inteligence se sklada z obecného a specifického faktoru. Cattell rozsiril tento pohled
o mySlenku, Ze obecny faktor se sklada ze dvou dalSich podslozek - fluidni (gf)
a krystalizované (gc) inteligence. Fluidni inteligenci zna¢i mentdlni schopnost resit
nové problémy, myslet v abstraktnich symbolech a provadét abstraktni mySleni
obecné. Tato forma inteligence neni zavisla na konkrétnich znalostech, které byly
nauceny v minulosti, a zahrnuje potencial pro schopnost ucit se, analyzovat
a vyvozovat zavéry z novych informaci. Krystalizovana inteligence je podle Cattella
vSeobecna inteligence, mentalni schopnost pfimo odvozena z jiZ nabytych predchozich
zkuSenosti. Jeji podminkou je vSeobecna informovanost, uspésnost reSeni slovnich
analogii a slovni zasoba samotna. Vnima ji jako nepochybné pevnéjsi charakteristiku
oproti oblasti intelektualniho zajmu nebo svédomitych pracovnich navyki. Na strané
508 Cattell piSe, Ze fluidni inteligence obvykle od pocatku dvacatych let jedince
postupné klesd, zatimco krystalizovana inteligence zlistava pribliZné na stejné urovni,
ale méni se podle zajmul jedince béhem jeho celého Zivota (Cattell, 1971; viz. také

Ruisel, 2000).

2.1.3 H. Gardner: multifaktorova teorie inteligence
H. Gardner je znamy pro svou multifaktorovou teorii inteligence, ktera se

odliSuje od tradi¢niho pohledu na inteligenci jako jediny méritelny faktor. Na zakladé
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jeho zkuSenosti slidmi po mrtvici, ktefi trpéli poruchou freci a dalSimi druhy
kognitivnich a emocionalnich poruch usoudil, Ze ,lidé maji Sirokou Skalu schopnosti.
Sila ¢lovéka v jedné oblasti prosté nepredpovida srovnatelnou silu v jiné oblasti“
(s. 31). Gardner proto navrhl, Ze inteligence je sloZitéjsi a mliZe se projevovat v riiznych
formach, nazyvanych "mnohocetné inteligence". Identifikoval jich osm typi, z nichZ
kazdd ma svou vlastni charakteristiku a zplisob projevu. Jazykova inteligence
oznacuje schopnost jazykového vyjadreni, slovni paméti, porozuméni a pouziti jazyku.
Logicko-matematicka inteligence je sloZena z logického mysleni a schopnosti fesit
matematické problémy. Vizualné-prostorovou inteligenci Gardner oznacuje
schopnost vnimani a manipulace s vizualnimi informacemi a porozuméni prostorovym
vztahlim. Hudebné inteligentni jedinec bude mit vys$si schopnost vnimani a tvorby
hudby, lepsi hudebni sluch a cit. Télesné-pohybova inteligence zastieSuje schopnost
pohybové koordinace a lepsi pohybové dovednosti jako je tanec nebo sport. Schopnost
porozumét a komunikovat s druhymi lidmi, vytvaret vztahy a empatii hromadné
oznacCil jako interpersonalni inteligenci. V pojeti jinych autorii byva hojné
oznacovana jako socidlni inteligence. Gardner povaZoval za dlleZitou i schopnost
sebepoznani, introspekce a chapani emoci. Tento soubor nazyva jako intrapersonalni
inteligence a jako posledni typ inteligence uvadi inteligenci prirodovédnou, jakoZto
schopnost vnimani a porozuméni piirodnim vzorclim, vztahim a procesiim (Gardner,

1999).

2.1.4 D. Goleman: teorie emoc¢ni inteligence

D. Goleman se inspiroval teoriemi Gardnera, Mayera a Saloveye a vytvoril tak
teorii emo¢ni inteligence. Ve své stejnojmenné knize Emocni inteligence Goleman tvrdi,
7e vétSina spoletnosti zanedbavala diileZitost vyznamného souboru dovednosti
a schopnosti, které souviseji s lidskymi emocemi a mezilidskymi vztahy. Goleman psal
predevsim o dleZitosti rozpoznani a Fizeni vlastnich pocitli, porozuméni emocim
druhych, schopnost spolupracovat a byt empaticky k ostatnim. Popsal zplisoby
jak tyto schopnosti posilit, a to zejména u déti. Zdliraziiuje, Ze pro Uspéch a dobie
fungujici Zivot jednotlivce je emoc¢ni inteligence (EQ) stejné diileZita jako kognitivni
inteligence (IQ). Emoc¢ni inteligenci rozdélil do péti sloZek: schopnost rozpoznavat

a chapat vlastni emoce, motivace a pocity (tzv. sebepoznani), samoregulace
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zahrnujici kontrolu a fizeni svych emoci a schopnost umét se vyrovnavat se stresovymi
situacemi, motivaci ke zvladani i obtiZznych tkol, empatii a socialni dovednosti
budovat zdravé vztahy, efektivné komunikovat a spolupracovat s ostatnimi (Goleman,
2011). Autori Treglown & Furnham (2023) zkoumali souvislost mezi celkovym skdre
EQ a IQ a jejich dil¢ich slozek. Korelace vysly vy$si neZ v podobnych studiich, ale jejich
hodnoty byly velmi slabé. Studie zjistila prevazné negativni vztah mezi celkovym 1Q
a EQ (napf. schopnost koncentrace), ale objevily se i korelace pozitivni (optimismus,
kontrola emoci). Navic vysledky ukazuji, Ze nékteré slozky 1Q vykazuji korelaci s EQ
vy$Si neZ jiné (napr. zapamatovani Cisel). Jina studie Frederickson et al. (2012) na$la

slabou a predevSim opacnou (pozitivni) korelaci mezi EQ a IQ.

2.2 Testovani inteligence

V roce 1905 vyvinul A. Binet a jeho kolega T. Simon prvni test inteligence - tzv.
Binet-Simontiv test inteligence, ktery byl navrZen k diagnostice déti s niZ§im intelektem.
Vysledky interpretovali jako koncept mentalniho véku - urovné duSevniho vyvoje
jedince ve srovnani s ostatnimi. V navaznosti na A. Binetaa T. Simona priSel vroce 1912
W. Stern s ideou hodnoceni lidské inteligence pomoci tzv. inteligen¢niho kvocientu (1Q).
To se vypocita jednoduchym vzorcem jako podil mentalniho véku a chronologického

véku vynasobeny 100.

V psychodiagnostice se vyuZivd dvou typl inteligen¢nich typi
- jednodimenzionalnich nebo dvoudimenzionalnich. Jednodimenzionalni sleduji jednu
slozku inteligence a vychazi z ,g“ faktoru. Patii zde napriklad Ravenovy progresivni
matice, D 48 (Domino) nebo Viderisky maticovy test. Dvoudimenzionalni jsou
komplexnéjsi, obsahuji vice subtestli a méri Sirsi pole inteligence. Spadaji zde naptiklad
Wechslerovy testy inteligence (i test struktury inteligence I-S-T 2000 R (Svoboda et.
al,, 2013).

Priimérné skére IQ je v testech inteligence obvykle 100 (naptiklad Standford
Binetliv test inteligence, ¢i Wechsleriiv test inteligence), pricemZ rozloZeni v populaci
odpovidd Gausseovu rozloZeni normality, kde standardni odchylka vysledki je 15.
Obecné ale nejvice skért spada do rozmezi 85-115. Skére nizsi neZ 69 je vhimano jako

znamka mentalni retardace (Gordon & Fleisher, 2011).
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Inteligenc¢ni schopnosti se u lidi 1i8i, a proto tviirci IQ testl rozclenili vysledky do
kategorii. To nam umoZnuje IQ 1épe srovnavat, byt nenajdeme jedno ucelené rozdéleni
u vSech autorli. Svoboda et. al,, (2013) uvadi, Ze v pAsmu priiméru se nachazi 50 %

populace, pricemz intelektova pasma déli nasledovné:

e 80-90 = podprimér;

e 90-110 = primér;

e 111-120 =lehky nadprimeér;

e 121-130 =zvySeny nadprimér;
e 131-140 = vysoky nadpriimér;

e 141 avic = genialita.

Richard Lynn (1999) ve svém vyzkumu spojuje rozdil vIQ s rozdilnou velikosti
mozku u obou pohlavi. Zjistil, Ze do 15 let nejsou témér Zadné rozdily v IQ mezi muZi
a Zenami. Od cca 16 let zac¢inaji muZi prokazovat vyssi IQ. V dospélosti muZi primérné
dosahuji vyssiho 1Q neZ Zeny, a to predevSim v oblasti prostorového mysleni. Toto
zjiSténi popisuje i v ¢lanku z roku 2006 spole¢né s P. [Irwingem. Navic konstatuji, Ze

muZi v dospélosti skéruji v rozmezi 3-5 bodi lépe.

Jina studie provedena L. Hedgesem a A. Nowell (1995) také popisuje, Ze existuji
malé, ale statisticky vyznamné rozdily v priimérnych skére muzii a Zen v testech
obecné inteligence (obrazek 2). MuZi v priméru dosahuji o néco lepSich vysledki
v matematickych a prostorovych testech, zatimco Zeny v priméru dosahuji o néco
lepsSich vysledkii ve ¢teni a pamétovych testech. Studie dale ukazuje, Ze rozptyl skoére

IQ je u muZl vétsi nez u Zen.

19



Obrdzek 2: RozloZeni 1Q dle pohlavi
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Také je zcela urcité potfeba zminiti osobnostni vlastnosti jedince. Je prokazano, Ze
nékteré dimenze z tzv. Big Five koreluji s vykonem v testu inteligence. Ze vSech péti
dimenzi se korelace nachazi opakované a prokazatelné u neuroticismu a otevienosti
vic¢i zkuSenosti. Zbylé tii dimenze (extraverze, privétivost a svédomitost) vykazuji
korelace jen ziidka, hodnoty jsou nizké a prakticky nevyznamné. V nékterych studiich
byla nalezena korelace extroverze a I1Q (pozitivni i negativni, v zavislosti na dané studii
a charakteru pouZitého testu (Wolf & Ackerman, 2005). Jedinci s vysokou mirou
extraverze se dle Lohken (2014) v pracovnim prostfedi vyznacuji vysokou energii
a velmi ochotné prebiraji vedeni skupiny. Zaroven pomoci rychlého myS$leni dokazou
velmi rychle reSit problémy a ukoly. Jsou orientovani na ¢as a ocenuji stejnou rychlost
v reakcich od svych kolegti, coZ miiZe byt obrovskou vyhodou i pritéZi, jelikoZ priliSna
tvrdohlavost a dominance miiZe zapricinit, Ze jedinec zastini veSkerou autonomii
kolegti. Otevirenost viic¢i zkuSenosti dle studie ]. Moutafi et al. (2006) pozitivné koreluje
s verbalnim i numerickym uvaZovanim a obecnou inteligenci. Dle autordi se osoby
svysokym skorem v této dimenzi vice zajimaji o nové poznatky a vyhledavaji
komplexni problémy a logické ulohy. Naopak negativni korelaci vykazuje
neuroticismus. Neuroticti jedinci byvaji velmi uzkostlivi, coZ zcela urcité mize
negativné ovlivnit jejich vykon. Podobné vysledky najdeme i ve studii

Chamorro - Premuzic etal. (2005), ktery ve svém vyzkumu hledal korelaci mezi Big five
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a skore v testu Ravenovych progresivnich matic, ¢i v metaanalyze Ackerman 1997.

Goleman (2011) také popisuje, Ze uzkost sniZuje kognitivni zpracovani.

2.3 Mysleni

Mysleni predstavuje vnitfni mentalni déj, nejvy$si formu poznavani, uzce
souvisejici s inteligenci. Ta udava uroven a kvalitu mysleni kazdého ¢lovéka. Zrejmé jde
je néjaky novy poznatek. Pfi samotném procesu mysleni vyuZivame rtizné myslenkové
operace. Podle Plhakové se jedna o ,,uCelné mentalni manipulace s psychickymi obsahy,
které sméfuji k FeSeni rozmanitych teoretickych i praktickych problémii“ (Plhdakovj,
2003, s. 268-269). Mysleni ma Sirokou Skalu funkci. Zahrnuje schopnost rozpoznavat
a nachazet souvislosti a vztahy mezi objekty, vytvaret koncepty, vyvozovat zavéry

a feSit problémy (podrobnéji referujeme o reSeni problémii v kapitole 2.4).

Existuje vicero pojeti rozdéleni mySleni a myslenkovych procesti na jednotlivé
typy v zavislosti na pohledu autora. Hartl a Hartlova (2000) piSou, Ze existuje mySleni
védomé a neuvédomované. Dale zmiiuji déleni na mysleni zamérné, bez ucasti

vile, a nakonec na mysleni probihajici proti viili jedince.

Jako tfi zdkladni druhy mySleni uvadi Plhdkova (2003) mysleni konkrétni,
nazorné a abstraktni. Pii konkrétnim mysleni vyuZivame tzv. vjemy. Opirame se
o fakta a véci, které Ize fyzicky vnimat. Aplikuje se pti riiznych kaZdodennich aktivitach
jako napfriklad pri vareni nebo béznych pracovnich zaleZitostech. Nazorné mysleni se
tyka schopnosti vytvaret mentalni predstavy, tudiz se uplatiiuje pri planovani ci
neverbalnich tkolech v testech inteligence. MySleni abstraktni provadi generalizaci
(zobecriovani), operaci se symboly, které 1ze odvodit z konkrétnich znalosti, naptiklad

matematické nebo logické vysledky ¢i pfi praci s pojmy.

J. P. Guilford ve své teorii rozliSuje 5 riiznych myslenkovych operaci. Patfi k nim
pamét, recepcni poznavani, hodnoceni, konvergentni a divergentni mysSleni.
Konvergentni mysleni je operaci, kterd na zakladé znamych pravidel, faktii a logiky
vede k jednomu konkrétnimu myslenkovému vysledku. Divergentni mysleni je

kreativni pristup, ktery reSeni hleda pomoci novych a netradi¢nich cest (Ruisel, 2000).
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Podle K. Dunckera lze rozdélit mySleni podle prevladajicich mySlenkovych
operaci na analytické a syntetické. Analytické mysleni rozkladad informaci na
jednotlivé ¢asti a vysledek vznika zjiZ znamych predpokladii. Naopak syntetické
mySleni jednotlivé ¢asti spojuje do jedné ucelené informace a zavér je vzdy nécim

novym (Plhakova, 2003).

Dale napiiklad Kahneman (2012) ve své knize déli mySleni na dva systémy. Prvni
systém (rychlé mysleni) je rychly, intuitivni zpisob vyvozovani vysledkl. Funguje na
principu znamych vzorctli a asociaci a je vyuZivan automaticky pro rychlé reakce. Druhy
systém (pomalé mysSleni) naopak vyZaduje ¢as a koncentraci. Jedna se o racionalni
zplisob mysleni, vyuZivany pri analyze sloZitych nebo novych, nezndmych problému

a vede ke kritickému rozhodovani.

Dal8i déleni mySlenkovych operaci je na logickou a heuristickou operaci.
Logicka operace se ridi algoritmy a presnymi pravidly, ktera nelze porusit. Zavér pak
s nejvétSi pravdépodobnosti bude presny a pravdivy. Heuristicka operace vyuZziva
zakony heuristiky, mySlenkovy proces se zkracuje a zavéry ziskavame, aniZ bychom
museli sahodlouze zvaZovat vSechna mozna reSeni a alternativy. Je tedy velmi rychla

a efektivni, ale zaroven ma velmi vysokou chybovost (Plhakova, 2003).

Skrla a Skrlovd (v Martincova, 2018) definuji kritické mysleni. Jedna se
o cilenost a kontrolovatelnost mysleni zaloZeném na diikazech, domnénky a emoce

tedy nezkresluji proces mysSleni.

Pfi usuzovani (¢ili vyvozovani zavérl z vychozich predpokladl) vyuZivame
logické mysleni. Vychazi z levé mozkové hemisféry a piredstavuje proces identifikace
pricin a jejich nasledki, hledani logickych souvislosti relevantnich pro feSeni problému
anasledné vyvozovani zavérl. Logické mysSleni se déli dale na induktivni
a deduktivni mysleni. Pii odvozovani obecnych zavérl z mensich konkrétnich ¢asti
(informaci) vyuZivame induktivni mysleni. To stoji na postupném ziskavani diikazi
a informaci. Jedna se o proces ,shora doli“. Pii deduktivnim naopak vychizime
z obecného vyroku, pravdy Ci teorie- tzv. premis a usuzujeme specifické zavéry, tedy
proces probiha formou ,zdola nahoru“. Prava mozkova hemisféra je doménou

intuitivniho mysSleni. To umoZiiuje nahlé poznani nebo pochopeni, které neni
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zprostiredkované védomym uvaZovanim (Sternberg, 2002; Polak, 2019; Plhakova,

2003).

Polak 2019 na strané 99 piSe, Ze , kazda oblast lidské Cinnosti a kazdy védni obor
vyZaduje jistou specifickou formu mysSleni, avSak nezbytnost logického mySlenti je jim

spole¢na“a pridava priklady jako je mySleni matematické ¢i kreativni.

2.4 Re$eni problému

Béhem Zivota se nevyhnutelné setkdame kaZzdou chvili s néjakym problémem,
ktery musime vyreSit. Problémem myslime situaci, ve které mame urcity cil, ale
nevime, jak ho dosahnout. Je tedy potieba ho vyreSit - prekonat prekazky, které nam
stoji v cesté k danému cili. Schopnost efektivné teSit problémy je klicovym prvkem
nejen v kazdodennim Zivoté, ale také v osobnim riistu, spolecenském a profesnim

kontextu. V nasledujici podkapitole si popiSeme proces reSeni problému.

Podle kognitivnich psychologti je problém bud’ dobfe nebo Spatné strukturovany.
Pti dobfe vymezenych problémech je nam jasné definovany problém i cil a jeho feSeni
je pomérné primocaré. Naopak Spatné definované problémy nemaji jasny cil, ba

vvvvvv

(Sternberg, 2002).

Sternberg také popisuje cyklus reSeni problému. Ten se z pohledu kognitivni
psychologie sklada zidentifikace problému, jeho definovani, vybér a formulovani
vhodné strategie, organizace informaci, rozvrZzeni zdroji, pribézné kontroly
a zhodnoceni nalezeného freSeni. Dané kroky je moZné prochazet v riizném poradi,

preskakovat je, ubirat ¢i pridavat.

KvyreSeni problému pouZivdme rizné strategie. Prvné sdhneme po jiZ
osvédcené strategii, ktera nas dovedla k uspéSnému vyreseni v obdobné situaci, pokud
ale vyhodnotime strategii jako nevhodnou, hledame jinou. Ve studii Bailey & Hailey
(1983) zkoumali copingové strategie u lidi s riizné vysokym IQ. Studie zjistila, Ze lidé
svysSim IQ cCastéji vyuzivaji konfrontaci problémt, analyzu informaci, planovani,
prehodnocenti situace, coZ jim umoznuje 1épe zvladat stresové situace. U lidi s niZ§im
IQ pozorovali vyhybani se problému, popirani a rezignaci. Vagnerova (2007) popisuje
jako nejcastéjsi strategie FeSeni problémil strategii pokus-omyl, aplikaci zndmého
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zplisobu feSeni, vyuZiti heuristiky, strategii vhledu a strategii tvorivosti. Pro lepsi
pochopeni si uvedeme k vybranym strategiim priklad z prostiedi unikové hry.
Strategie pokusu a omylu miiZe byt vyuZita v situaci, kdy maji hraci pied sebou
zamcené dvere a velké mnoZstvi klicl. AniZ by nasli ndpovédu o podobé spravného
klice, zkouSi postupné klice vSechny aZ do té doby, neZ jeden dvefe odemkne. Tato
strategie zabira vétSi mnozstvi ¢asu (pokud nemaji hraci Stastnou ruku a spravny kli¢

nezkusi mezi prvnimi kli¢i) a tedy nebyva povaZovana za velmi efektivni metodu.

Strategie aplikace jiZ znamého FeSeni miiZe byt vyuZita v situaci, kdy hrac
pozna ukol jiZ z jiné hry (respektive podobny princip) a rozhodne se tedy vyzkouSet

stejny postup reSeni.

Strategie vhledu miiZe predstavovat situace, kdy si hraci spoji barevné skvrny
na obraze a denikovy zaznam, ve kterém autor vypravi o své cesté a barvach, které
postupné vidél. Magnetem pak prejedou po obraze kombinaci danych barev a dostanou

tak z obrazu kli¢.

V situaci, kdy hraci vytesili tkol zcela jinym zplisobem, neZ jakym jej vytresit méli,
s nejvétsi pravdépodobnosti vyuZili strategii tvorivosti. Prisli suplné novym
zplisobem, jak tukol vyresit. Pii této strategii je nutna schopnost myslet jinym
zplisobem, neZ ,urcuji hranice“ - tzv. ,thinking outside the box“. Naptiklad zjisténi, Ze
kli¢ nemusi slouzit k odemknuti dvefi, ale jako vaha na spu$téni mechanismu, ¢i Ze
zrcadlo, nemusi slouZit jen k pohledu na sebe, ale mliZe byt pouZito k odraZeni svétla

na urcité misto, které je tireba prozkoumat.
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3 Uzkostnost, uzkost a strach

Strach i uzkostjsou zakladnilidské emoce, které jsou soucasti Zivota kazdého z nas.
Maji pozitivni funkci chranit jedince pred poSkozenim, uvadéji nas do stavu zvySené
pozornosti a pripravuji na pripadny stfet s nebezpe¢im. Paradox ochranné ulohy

nastava tehdy, pokud je jejich prozivani castéjsi a intenzivnéjsi, nez je obvyklé

a snesitelné.

3.1 Vymezeni pojmu

Nalézt jasnou hranici mezi danymi emocemi je pomérné slozity ukol - uzkost je
témér vzdy néjak spojovana se strachem, jelikoZ maji témér identicky priibéh a projevy.
Nasvédcuje tomu i riiznorodé pojeti autort. Ti se vétSinou shoduji v tom, Ze jde o dvé
riizné emoce, ale dané interpretace se jiZ lisi. Nicméné néktefi autofi zastavaji nazor
opacny. Napriklad Freud radil uzkost k formé strachu, ale rozliSoval mezi uzkosti
objektivni (pritomnost bezprostredni hrozby) a neurotickou (obranné mechanismy
nejsou schopny jiz vice potlacit danou traumatickou zkuSenost jedince) (Barlow et al.
2013; Drvota 1971). Dalsim piikladem miiZe byt Vymétal et. al,, (2007). Ten trva na
tom, Ze jasna hranice mezi uzkosti a strachem neexistuje a jednotlivé emoce se rozlisuji
pouze skrze lingvisticky cit. Nize uvadime jedny z moZnych pojeti, se kterymi se

ztotoZiujeme a jsme si védomi, Ze s nimi nemusi kazdy souhlasit.

UzKost je nepifjemny emoéni stav proZivani bytostného ohroZeni, nebezpedi
nebo obavy, ani% bychom si uvédomovali konkrétni p¥i¢inu tohoto stavu. Casto se
projevuje pocitem napéti, nervozity, predtuchou nevyhnutelné hrozby a strachu
z ,neznamého“. Lze ji rozdélit na stavovou uzkost (z anglického state anxiety) a rysovou
uzkost (trait anxiety). Stavova uzkost popisuje aktualni emo¢ni rozpoloZeni jedince
(v kvalitativnim i kvantitativnim smyslu) ve stresové situaci vyhodnocené jako
ohroZujici. Rysova uzkost se oznacuje pojmem ,uzkostnost” ¢i ,uzkostlivost®, tyka se
osobnostni dimenze jedince, je jeho trvalejsi charakteristikou a znaci jeho predispozici
k castému a nadmérnému pocitovani uzkosti. Vyraznym negativnim zplisobem tak
zasahuje do bézného Zivota (hlavné do socidlni casti, jelikoZ uzkostnost ovliviiuje
piredevsim mezilidské vztahy a socialni Zivot jedince), zhorsuje jeho kvalitu a miiZe vést

i ke sniZeni pracovniho vykonu (Drvota, 1971; Prasko & kol, 2012; Vymétal et al,
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2007). ,Faktorové modely osobnosti potvrdily, Ze uzkostnost je obecnym
a kvantitativné vyjadritelnym osobnostnim rysem, jenZ je konstitu¢né zakotven“

(Vymétal et al,, 2007, s. 34).

Barlow et al. (2013) popisuji uzkost jako synonymum pro neuroticismus. Toto
oznaceni pouzil poprvé Eysenck vroce 1947. Pojem odvodil z tehdy bézné
pouzivaného klinického oznaceni pro jedince s uzkostnymi, depresivnimi C¢i
pribuznymi poruchami - neuréza (v Barlow et al, 2013). Neuroticismus je bézZné
definovan jako osobnostni dimenze charakteru ¢lovéka uzkostného a emocionalné
nestabilniho. Je to tendence zaZivat ¢asté a intenzivni negativni emoce, jako je uzkost,
strach, hnév a smutek, vreakci na riizné zdroje stresu. Neuroticky jedinec je
presvédCeny, Ze neni schopen se s téZkymi a nevyhnutelnymi udalostmi vyporadat.
Tato presvédceni vedou ke zvySené kritice jedince (at uZ sebe sama nebo druhymi)

a podporuji obecny pocit jeho nedostatecnosti.

Pokud vime, pro¢ nebo ¢eho se bojime, mluvime o strachu. Ten je definovan
jako neprijemna emocni reakce na konkrétni situaci ¢i objekt, ktera v jedinci vyvolava
prozitek ohroZeni. Na rozdil od tizkosti ma tedy redlnou pric¢inu. Vétsina strachi je
podminéna skute¢nou hrozbou a je realna. U fébie (extrémni strach) se najdou prvky
iracionality (Honzak, 1995; Vymétal et al., 2007). Strach zapricifiuje nahromadéni krve
ve svalech, coZ usnadnuje Uték a pozornost je automaticky soustredéna na zdroj

nebezpeci (Goleman, 2011).

Lang vroce 1985 (v Prasko, 2005) popsal tfi systémy, ve ktery se uzkost
odehrava. Jde o motorické chovani (unik, strnuti, ...); verbalné-kognitivni reakce
(obavy, nesoustredéni se, ...) a fyziologické projevy (zvySend aktivita sympatiku).
Vymétal et al. (2007) rozliSuje systémy nasledujici: psychicka rovina (pocit tisné
a ohroZeni, ...); mimické projevy (vyraz strachu v obliceji); somatické projevy

(tachykardie, ttes, ...); chovani (ulek, tskok, ...) a vykonova rovina (viz. kapitola 4).

3.2 Vznik uzkosti, uzkostnosti a strachu

Uzkost i strach nas mobilizuji k pohotovosti a signalizuji potencialni ohroZeni. 0d
pocitu uzkosti a strachu se automaticky snaZime oprostit pomoci obrannych

mechanismil. PakliZe jiZ nejsme schopni obranny mechanismus udrZet, ani nezvladame
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kontrolovat danou situaci, pfipadné nemame k dispozici jiné feSeni situace, dochazi dle
Vymétala et al. (2007) ke vzniku nadmérné uzkosti. Enormni stres, traumaticka
zkuSenost, uZivani psychoaktivnich latek a mnoho dal§iho miiZe mit zadsadni vliv na
vznik uzkostnosti. VétSinou jde o nékolik pric¢in najednou (Prasko et al,, 2012). Také
subjektivni zkuSenost prozivani uzkosti béhem vyvoje v détstvi vede k oslabeni
psychické odolnosti jedince v budoucnu a dany jedinec tak miiZe zaZivat velmi silnou
uzkost vyvolanou, byt malym podnétem (Vymeétal etal.,, 2007). Na intenzitu proZivané
uzkosti ma vliv i kognitivni zhodnoceni daného nebezpeci. Jinymi slovy pokud jedinec
vnima situaci jako velmi nebezpecnou, bude i jeho prozivana uzkost vyssi intenzity

(Calka, 2002).

Samoziejmé se vedou diskuse o genetické predispozici. Napriklad Matéjcek
(1991) uvadi, Ze uzkostnost je z velké miry podminéna biologicky a geneticky, pricemZz
je spojena s kvalitou nervového systému jedince. Vymétal et al. (2007) uznavaji, Ze
vznik uzkostnosti miiZe byt sice podminén piedevsim konstitu¢né (i geneticky), ale

nedédime pravdépodobnost jejiho vyskytu, nybrz jeji samotny projev a rozsah.

Clovék se také uéi tizkosti a strachu tim, %e je néjakym zplisobem vychovavan
a napodobou prebira vzorce chovani od nejblizstho okoli. Matéjcek (1991) piSe, Ze
uzkostné déti mivaji alespon jednoho rodic¢e uzkostného. Z toho vyplyva, Ze stejné
dilezity vliv jako konstituce a genetika, ma i socialni prostredi a vychova. Tento nazor
pripoustéji i nékteri autori, kteff prikladaji primarni vliv na vznik uzkostnosti pravé
konstituci a genetice (Stein et al, 1999). Béhem vyvoje potkava dité radu novych
podnétli, které v ném vzbuzuji strach a tzkost. Rodi¢e a sociadlni okoli by mu méli
napomahat tyto stavy prekonat a dité si tak osvoji urcité strategie zvladani strachu

a uzkosti (Vymeétal et al., 2007).

Nedostatek zajmu ze strany rodice vede k neziskani zakladni potireby-bezped],
coZ vede k vétsSi uzkostlivosti jedince do budoucna. Podobny negativni dopad ma
i hyperprotektivita rodic¢e, kdy se dité nenauli zvladat nepfijemné situace samo

(Vymétal et al,, 2007).

Dale se ¢lovék uci také vlastni zkuSenosti béhem celého Zivota - primarné skrze

klasické a instrumentalni podminiovani (urcité situace prirozené vyvolavaji ulek a poté
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strach ¢i uzkost), priming a habitua¢ni u€eni. Neni vyjimkou ani generalizace strachu

na podobné objekty (Vymétal et al,, 2007; Matéjcek, 1991; Svoboda et al., 2001).

sz

Existuje Fada studif na rozdily v proZivani tizkosti mezi pohlavim. Udajné dvakrat
vyssi prevalenci proZivani uzkostnych stavli maji Zeny. MuZi castéji proZivaji
podrazdénost a hnév a Zeny se spiSe potykaji s panickymi atakami, strachem
a plactivosti. Muzi jsou nachylnéjsi k tizkosti v dlisledku stresovych udalosti, finan¢nich
problémi a problémi v préci. U Zen se tizkost ¢astéji spousti hormonalnimi zménami,
premenstruacnim syndromem, téhotenstvim a porodem. Zatimco u Zen je spole¢nosti
tolerovano projevovani emoci, muZi jsou ¢asto pod tlakem naucit se potlacovat emoce
a chovat se "muZné", coZz miiZze vést k zatajovani uzkosti a zkreslovani realného
zastoupeni uzkosti u muZzii (Farhane-Medina etal., 2022). V pribéhu Zivota je u Zen dle

studif Bruce et al. (2005) 30,5 % pravdépodobnost vzniku tizkostné poruchy, zatimco

u muzi je to 19,2 %.

3.3 Mechanismus uzkosti a strachu

Hlavni roli pri spouSténi uzkosti a strachu hraje amygdala, ktera je centrem
emocni paméti a citového vyznamu udalosti. Neustale posuzuje veSkeré vjemy a pokud
néjaky vyhodnoti jako nebezpectny/nepiijemny, okamzité zalarmuje cely organismus.
Soucasné vysle signal pro okamzité a rychlé uvoliiovani latky noradrenalin. Ten
stimuluje C¢asti mozku, které zlepSuji nasi pozornost, vnimani a bdélost. Zaroveri
aktivuje cely organismus do stavu mobilizace a pripravuje ho na stiet s nebezpecim,
ato bud reakci boje nebo utékem (tzv.fight- flight reaction zavedeny Johnem
Cannonem. Pozdéji se shlubSim zkoumanim stresu pridaly jeSté reakce ustrnuti
podrizeni a omdleni). Dale amygdala zapriCini zménu napéti v obli¢ejovych svalech,
zrychli srde¢ni puls a krevni tlak. Zaroven zastavi veSkeré aktivity, které nejsou
spojeny s nebezpefim a pozornost soustfedi pouze na zdroj strachu. Zarovei
podnécuje aktivaci ¢asti mozku zodpovédnych za pamét, abychom si rychle vzpomnéli
na veSkeré znalosti azkuSenosti, které souvisi s hrozicim nebezpelim. Nervova

soustava umoziiuje amygdale prebirani veleni nad vétSinou mozku v emocné vypjaté

situaci. Proto v takovych situacich nepfemySlime racionalné, prvné jedname a aZ poté
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si uvédomime adekvatnéjsi reakci. MiiZe za to dvojité nervové vedeni z thalamu, kde
jsou vjemy zpracovavany nejdiive. Prvni, krat$i drahou do amygdaly a druhou, delsi do
centra mySleni-neokortexu. Krat$i draha Setfi Cas a umoZnuje amygdale reagovat
rychleji neZ neokortex, prebira tak vedeni a spouSti poplachovou reakci. Tato draha
ovSem prenasi pouze cast informace a naSe reakce proto nemusi odpovidat velikosti
vyhodnoceného nebezpeci. Teprve poté, co informace z thalamu dorazi i do neokortexu
se informace zarazuji a impulsy pro reakci jsou upraveny tak, aby reakce byla
adekvatni danému podnétu. Proto se obcas lekneme, strachy uskoCime, az pak si

uvédomime, Ze v rohu mistnosti nestoji Zadna postava, ale je to pouze stin véSaku a nad

nasi neadekvatni reakci nechapavé kroutime hlavou (Goleman, 2011).

Zakon bludného kruhu popisuje zacarovany cyklus, ve kterém se uzkost
a stres navzajem posiluji a zhorSuji. Tento cyklus miZe vést k prohlubovani
a udrzovani uzkostnych stavii. Honzak (1995) zdiiraziuje, Ze tizkost je vZdy nasledkem

v.rv

déji predeslych a zaroven pric¢inou déji dalSich, a to vroviné fyziologické, socialni
i psychologické. Stresovy spoustéc zapricini fyziologické zmény, napf. poceni, jedinec
zatne reagovat na fyzické priznaky uzkosti mySlenkami, které mohou situaci
zhorSovat, uzkost se tak rozvine vice, s ni se zhorsi fyziologické projevy, a tim uzkost
opét jen prohloubi a cela situace graduje. Tento proces se opakuje v cyklu stale dokola.
Vymeétal et al. (2000, s. 36) graficky znazortiuje vznik a rozvoj uzkosti a strachu,
nicméné si myslim, Ze se stejné da vyjadrit i bludny kruh uzkosti. Uvadime jej jako

obrazek ¢islo 3.

Obrazek 3: Zdakon bludného kruhu tzkosti
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3.4 Vybrané typy uzkosti a uzkostné poruchy

Existuje nékolik rtznych typl tuzkosti a uzkostnych poruch. Mezi prvni
prozivani uzkosti patfi tzv. separaéni tizkost. Jde o emocionalni reakci, kterou zazivaji
predevSim déti mezi 7. az 18. mésicem Zivota (a nékdy i dospéli), kdyZ jsou oddéleny
od lidi, ktefi jim jsou blizci - zejména od rodic¢ti nebo pecovatelli. Mohou mit obavy, Ze
se rodice nevrati, Ze se jim néco stane, nebo Ze budou v nouzi a nikdo jim nepomftiZe
(Vymétal et al,, 2000). Prozivani nadmérné intenzity separacni uzkosti v détstvi dava
podnét kvyskytu agorafobie (chorobny strach z otevieného prostoru, verejného
prostranstvi nebo davu lidi) v dospélosti. (Rosenbaum, 1993; ve Vymétal et al., 2000,
s.49).

Socialni fobie je obava z kritiky druhymi a strachem z vefejnych situaci nebo
socialni interakce. Jedinci trpici touto fobii se vyhybaji socialnimu kontaktu, coZ jim
prina8i mensi riziko proZzitku uzkosti, ale zaroven slaby socialni Zivot (Prasko

& Holubovj, 2017).

Panicka porucha se projevuje tzv. panikou ¢&i panickou atakou. Ta je
charakterizovana jako nahly, 5 azZ 30 minut trvajici proZitek intenzivni uzkosti aZ hriizy.
PfricemzZ tento stav zahrnuje vyrazné fyzické priznaky, jako je rychly srdec¢ni tep,
poceni, tfes, duSnost a abnormalni strach z omdleni, smrti, ztraty kontroly ¢i zeSileni.

Nejcastéji se rozviji ve dvacatych létech Zivota (Prasko et al,, 2006).

Generalizovana uzkostna porucha (GAD) je diagnosticky nazev pro
nadmérné a nekontrolovatelné prozivani uzkosti témér vSude a ve vSech situacich
a neustalych, neutiSitelnych mySlenek plnych obav. Podnétem vzniku GAD byva
dlouhotrvajici chronicky stres nebo zavazné Zivotni udalosti u osob nadmérné citlivych

(Prasko, 2009).

Obsedantné-kompulzivni porucha (OCD) se projevuje opakujicimi se
nepiijemnymi, obtéZujicimi, obsedantnimi mySlenkami, predstavami a potfebou
provadét urcité stereotypni chovani ¢i ritualy-kompulze. Pravé kompulze ma za ukol
(byt jen na velmi malou chvili) neutralizovat uzkost z obsedantnich mysSlenek (Prasko

etal, 2003).

Posttraumaticka stresova porucha (PTSD) se miiZe rozvinout po proZiti

traumatické udalosti (napt. vale¢ny konflikt, pfirodni katastrofa, nasilny trestni ¢in
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apod.) a je charakteristicka opakujicimi se vzpominkami (tzv. flashback), no¢nimi
miirami a vysokou uzkosti. Uzkost miZe vyvolat podobna situace nebo podnét &
vzpominka. S touto poruchou se taky poji vy$si suicidalni tendence (Dusek & Vecerova-
Prochazkova, 2015). Obrazek cislo 4 ukazuje Skalu stresujicich Zivotnich udalosti
sestavenou T. H. Holmesem a R. H. Rahem (1967, s. 216). Kazdé situaci je pridélena
bodova hodnota podle jeji zdvaZnosti. Skala spojuje tyto situace s nasledujicim vznikem
urcitych onemocnéni. Nejprve se sectou body za situace, které jedinec zazil a poté se
piejde k vyhodnoceni. 149 bodli nebo méné znaci relativné stabilni Zivot bez ndhlych
zmén a 30% pravdépodobnost na budouci onemocnéni. 150 aZ 299 bodti znaci 40-50%
pravdépodobnost zhorSeni zdravi v pristich letech a nakonec 300 bod{i a vice znaci aZ
80% pravdépodobnost selhani zdravi v nadchazejicich letech (Zatézové Zivotni

udalosti, n.d.).
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Obrdzek 4: Skdla stresujicich Zivotnich uddlosti

Rank Life event Mean value
1 Death of spouse 100
2 Divorce 73
3 Marital separation 65
4 Jail term 63
3 Death of close family member 63
6 Personal injury or illness 33
7 Marriage 50
8 Fired at worls 47
9 Marital reconciliation 45

10 Retirement 45
11 Change in health of family member 44
12 Pregnancy 40
13 Sex difficulties 39
14 Gain of new family member 39
15 Business readjustment 39
16 Change in financial state 38
17 Death of close friend 37
18 Change to different line of work 36
19 Change in number of arguments with spouse 35
20 Mortgage over $10,000 31
21 Foreclosure of mortgage or loan 30
22 Change in responsibilities at work 29
23 Son or daughter leaving home 29
24 Trouble with in-laws 29
25 Outstanding personal achievement 28
26 Wife begin or stop work 26
27 Begin or end school 26
28 Change in living conditions 25
29 Revision of personal habits 24
30 Trouble with boss 23
31 Change in work hours or conditions 20
32 Change in residence 20
33 Change in schools 20
34 Change in recreation 19
35 Change in church activities 19
36 Change in social activities 18
37 Mortgage or loan less than $10,000 17
38 Change in sleeping habits 16
39 Change in number of family get-togethers 15
40 Change in cating habits 15
41 Vacation 13
42 Christmas 12
43 Minor violations of the law 11
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4 Vliv uzkosti na reSeni ukolu

Honzak (1995) popisuje, Ze je potieba aby byl ¢lovék stresem optimalné
zahlcen. Pokud je toto nasyceni nedostacujici, maji lidé tendenci vyhledavat ndhradu.
Casto vybiraji hororovy film ¢&i jiny adrenalinovy zaZitek, jako kompenzaci nedostatku
stresu. U nas je to tedy hororova unikova hra a miizeme predpokladat, Ze hraci si ji

prisli zahrat, protoZe pocitovali ,nudu“ - nebyli dostate¢né zahlceni stresem.

VsemoZni autofi popisuji dohromady hned nékolik projevii tizkosti. Vzhledem
k povaze prace z nich zminuji ty, které hraci béhem hororové unikové hry zazivaji
nejcastéji:

Nékteri hraci pred samotnou hrou popisuji svymi slovy tzv. anticipacni uzkost -
strach z toho, Ze budou mit strach. Ve hre je velmi Casté, Ze uzkostni jedinci nervozné
preslapuji a nevydrZzi v klidu sedét. Od jistého stupné uzkosti se sniZuje schopnost se
plné soustiedit na ukol a vykon kles3, jelikoZ se hraci primarné zaméruji na podnéty,
které vnimaji jako ohrozujici. At uZ jde o vnitini podnéty-myslenky nebo vnéjsi, které
nejsou spojeny s ukolem (napf. ocekavani, Ze se néco stane). Goleman (2011) to
vysvétluje tak, Ze uzkostny jedinec spotfebovava mnoho mentalni energie uzkostnymi
mySlenkami a nezbyva mu tak dost energie na zpracovavani dalSich informaci. Hraci
jsou nadmérné ostraziti a vyhliZeji kdy a ¢eho se leknou, maji zhorSenou schopnost
potlacit rozptylujici podnéty, a to i v situaci, ktera sama o sobé neni stresujici.
Nadmérnda ostraZitost se projevuje jejich télesnym napétim a zvySenou lekavosti.
Kazdy zvuk, sebemenS$i pohyb nebo zména svétla je vystrasi. V extrémni situaci dochazi
a% kfyzické kparalyze. Uzkost také miiZe vyustit aZ k podrazdénosti, kdy hraci
nekontroluji emoce a jednodu$e emocné vybouchnou, napriklad hnévem nebo se

rozbreci (Eysenck et al., 2007; Prasko, 2009; Pacheco-Unguetti et al., 2011).

Eysenck et al. (2007) zastava nazor, Ze uzkost vykon podporuje a zlepSuje,
pokud je ukol pfimo spojen s hrozbou. Stejny nazor maji i Pacheco-Unguetti et al.
(2011). Pokud se béhem tikolu vyskytuji distraktory (v nasem piipadé se miiZe jednat
napftiklad o vystraseni, zvuky z jiné mistnosti apod.) vykon jedincii klesa v diisledku
zvySeni jejich rozptyleni. Zaroveni Eysenc et al. zdliraziiuje druhou funkci uzkosti
- organismus se automaticky snaZi neutralizovat proZivanou uzkost, coZ miiZe vést
ke zvy$enému vykonu (abychom se zbavili izkostného podnétu co nejrychleji). Uzkost

tedy miiZe byt docela silnou motivacni jednotkou k rychlejsi a efektivnéjsi performanci.
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Honzak (1995) piSe, Ze tzkost vede k zvySeni pozornosti a jedinec je tak
schopny vnimat vice podnétl naraz. Také tizkost spojuje s lepSim zapamatovanim si

jednotlivych detailli a rychlejsim pochopenim vztahu mezi objekty.

Ale nékteri autofi zastavaji opalny nazor. Napriklad Drvota (1971) rika, Ze
uzkost jedince béhem feSeni ukolu zpomaluje a sniZuje efektivnost naroc¢néjSich
kognitivnich procesti. Goleman (2011) piSe, e tizkost oslabuje intelekt. Cim va&tsi
uzkostnost ¢lovék ma, tim nizsi je jeho intelektualni vykonnost v izkostnych situacich,

bez ohledu na to, jakym zpiisobem je intelekt zrovna méren.

Ve vyzkumu Moutafi et. al. (2006) skdrovala v testu inteligence skupina
s vysokou Uzkosti vyznamné niZe neZ skupina jedincli s uzkosti nizkou. Neuroticti
jedinci jsou navic jeSté vice ve stresu, kdyZ vi, Ze nevyhnutelné nastane dalsi situace,

ktera v nich vyvolava prozitek uzkosti.

Nieuwenhuys & Oudejans (2017) popisuji, Ze tizkost miiZe ovlivnit vykon na
riznych uUrovnich operacni kontroly (napfi. pozornost) a ovliviiuje také situalni

uvédomovani, vhimani a rozhodovani.

Souhrnem miiZeme fict, Ze napii¢ dobou se provadélo na téma vlivu tizkosti na
vykon mnoho experimentt, které dokazaly, Ze uzkost opravdu vliv na vykon m4, ale
zaleZi na jeji rovni (viz. obrazek ¢islo 5; Honzak, 1995, s.12). Pfi mirné uzkosti se dany
vykon zlepSuje, naopak pri velmi nizké az Zadné nebo naopak pfili§ vysoké uzkosti
vykon klesa (Prasko, 2009; Honzak, 1995). Uzkost miiZe zap¥i¢it horsi vysledky ve
vykonu, slabsi pamét, dokaZe sniZit nasi koncentraci, ale také nas miiZze motivovat
k vy$Simu vykonu ¢i rychlejSimu procesu, abychom se uzkosti zbavili co nejdrive. Zalezi

na strategii, kterou si zvolime (Eysenc etal, 2007).
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Obrdzek 5: Zavislost vykonu na velikosti izkosti a stresu

A

Uroven vykonu

Velikost Gzkostl a stresu

Pozn.: Na vrcholku obraceného U je optimalni vztah mezi izkosti a vykonem. Nedostatek tizkosti (tj. leva
strana obraceného U) vyvolava pftilis slabou motivaci vyvinout Usili na zvladnuti tkolu. Stejné taki pfilis

silna tzkost (prava strana obraceného U) nici snahy k dosaZeni vysledku (Goleman, 2011).
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VYZKUMNA CAST
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5 Vyzkumny problém a cile prace

Cilem této bakalarské prace je analyzovat teoretické poznatky tykajici se uzkosti,

uzkostnosti, inteligence a unikovych her a nasledné:
Zjistit, zda existuje a jaky je:

e vztah mezi skdre v testu inteligence a uspésnosti ucastnikii v unikové hre;
e vztah mezi mirou uzkostnosti a uspésnosti ucastnikii v unikové hre;
e vztah mezi mirou inteligence a uspésSnosti ucastnikii v unikové hre

moderovany uzkostnosti.

Na zakladé analyzy teoretickych poznatkl, které jsme popsali v predchozich

kapitolach, jsme stanovili 3 hypotézy!:

1) inteligence ma pozitivni vztah k vykonu;
2) uzkostnost ma k vykonu negativni vztah;

3) uzkostnost tento vztah moderuje.

1 Pozn.: Hypotézy v operacionalizované formé uvadime v kapitole 8.1
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6 Typ vyzkumu a pouzité metody

S ohledem na cile naSi prace jsme zvolili kvantitativni design, konkrétnéji korela¢ni

studii. Zvolili jsme ji hned z nékolika divodi:

1) NemiiZeme upravovat poradi kol ve zvolené unikové hie ani nijak jinak
manipulovat s podminkami, tudiZ forma experimentu neni mozna;
2) Korela¢ni studie umoZiuje zkoumat vztahy mezi proménnymi.

3) Jerelativné nenarocna na provedeni.

V naSem vyzkumu dodrZujeme etické principy a respektujeme dliraz na ochranu
osobnich udajli vSech ucastnikli. Data shromaZzdéna v ramci vyzkumu jsou
anonymizovana, tzn. neobsahuji Zadné informace, které by mohly vést k identifikaci
konkrétnich participantd. Pro tGcely vyzkumu jsme zvolili hororovou tnikovou hru,
ktera je cilena na vyvolavani strachu a tizkosti. Samotny nazev dané unikové hry a firmy
ji provozujici neni v praci zmiilovano, a to z dlivodu zachovani anonymity
a respektovani obchodniho tajemstvi. Ve vyzkumu klademe diiraz na dobrovolnost,
a to po celou dobu jeho trvani. Utastnici jsou pfed zahdjenfm vyzkumu informovani
o cili, metodice vyzkumu a zplisobu nakladani s jejich daty. Vzhledem Kk psychické
narocnosti hororové unikové hry maji také moZznost kdykoli hru zastavit a samozrejmé
kdykoliv do 31.12.2023 sviij souhlas s ucasti ve vyzkumu odvolat. Samotné vysledky
vyzkumu jsou prezentovany zpiisobem, ktery neumozni identifikaci Zadnych ucastniki

ani firmy samotné.

6.1 Testové metody

Participantim jsme pied hrou administrovali Test Videniskych matic, poté
odehrali svou hru, a po ni jsme jim zaslali e-mail s pfiloZzenymi instrukcemi k vyplnéni
a dotaznikem sebeposouzeni uzkosti a uzkostnosti (upraveny STAI) a hodnoceni tymu

a jednotlivych ¢lent.
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6.1.1 Videnisky maticovy IQ test

Tento test se fadi k jednodimenzionalnim testlim inteligence. Sleduje schopnost

vytvaiet isudky a hledat vzorce, vztahy a souvislosti ve 24 neverbalnich tlohach. Tyto

tilohy jsou Fazeny vzestupné dle obtiZnosti, pricemz kazda tloha se sklada z matice 3x3

obrazcii sjednim chybéjicim obrazcem na konci a 8 nabizenych moZnosti FreSeni.

Probandovym tKkolem je pouze za pomoci tuzky, zdznamového archu a zadani, najit

feseni, které si mysli, Ze odpovida danému vzorci v matici. Na vSech 24 uloh ma 25

minut ¢istého ¢asu. Soulet spravnych reseni se znaci jako hruby skor, ktery se prevadi

na IQ a percentily. Pro svou krat$i baterii byva pouZivan Casto jako nahrada za

déletrvajici Ravenovy progresivni matice. NiZe (obrazek 6) uvadime cvitné piiklady

testu.

Obradzek 6: Ukdzka testu Videriskych matic
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6.1.2 Dotaznik sebeposouzeni uzkostnosti STAI

Sebeposuzovaci dotaznik uzkosti a uzkostnosti STAI (The State-Trait Anxiety
Inventory) je diky vysoké validité a reliabilité hojné uzivanou metodou v psychologii
pri sledovani uzkosti. Navic je jeho administrace jednoducha a relativné rychla Sklada
se ze dvou subtetsii X-1 a X-2. Prvni Sablona sleduje aktudlni tizkost jedince a druha
jeho uzkostnost. V obou castech je 20 vyrok@i na které proband odpovida
zakrouzkovanim jedné z moZnosti na Skale 1 aZ 4, pricemZ 1 odpovida slovnimu ,viibec
ne“/témér nikdy, 2 jen trochu/nékdy, 3 dost/Casto a 4 velmi/témér vzdy. Pri
vyhodnocovani se scitaji jednotlivé odpovédi, pozor je nutné dat u oznacenych
reverzibilnich poloZek (znamena Ze se hodnoty maji hodnotu opacnou - napt. kdyz
proband zakrouzkuje 4 ,témér vzdy“ u reverzibilni poloZky, hodnota, se kterou se
pocita pri administraci je 1 ,viibec ne“). Vysledkem je skdr. Vyssi skér odpovida vyssi
uzkosti ¢i uzkostnosti jedince.

JelikoZ jsme potiebovali zjistit specificky tzkost hracli béhem hry, museli jsme
¢ast X-1preformulovat. Misto zadani , popiSte, jak se momentalné citite“ jsme pouZili
zadani ,popiSte, jak jste se citili béhem Vasi unikové hry“. Znéni upraveného dotazniku

prikladame do priloh.
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7 Sbér dat a vyzkumny soubor

Pfed samotnym sbérem dat jsme provedli pilotni studii. Tu jsme provedli na jedné
skupiné hraci, kterd byla patficné obeznamena s vyzkumem. Skupina se skladala ze 4
ucastnikii (2 Zeny a 2 muzi), ve véku 21-22 let. Hlavnim dtivodem pro provedeni pilotni
studie bylo zjistit, zda je mozné vyplnit kompletni testovou baterii Videtiskych matic
nebo ji bude potreba zkratit na kazdou lichou polozku, poté odehrat unikovou hru
a nasledné vyplnit dotaznik tzkosti a tzkostnosti STAI a hodnoceni hract. Celé
testovani zabralo 127 minut (30 minut na Videriské matice - i se zadavanim instrukci,
5 minut pauza pied hrou, 67 minut hra, 5 minut dal$i pauza a 20 minut na vyplnéni
STAI a hodnoceni). Po testovani jsme jesSté skupinu poprosili o zpétnou vazbu. Z té
vyS$lo najevo, Ze testovani je velmi dlouhé a naro¢né. Dva hraci uvedli, Ze pfi vypliiovani
po hre prozivali pretrvavajici emoce ze hry a ty jim branily v ,strizlivém“ mySleni.
VSichni hraci se také shodli, Ze nucené vypliiovani STAI a hodnoceni hrac¢t prakticky
ihned po hre (byt byla kratka prestavka) jim branilo ve zpracovani zazitku. Citili se
unaveni a pocitovali lehkou frustraci, jelikoZ jediné, co po hie potiebovali a chtéli
provést, bylo rozebrat a zpracovat zazitek, za kterym pfiSli primarné. [ pres
opravnénou obavu z nizké navratnosti v online prostiredi jsme se z divodu neponiceni
jména provozovatele unikové hry rozhodli pro preneseni dotaznikové ¢asti po hie do
online prostoru. Po zvaZeni jsme se také rozhodli ponechat kompletni testovou baterii
v testu Videniskych matic, abychom docilili co nejpresnéjSiho skére 1Q. Vzhledem ke
zpétné vazbé a moZnému zkresleni dat jsme se rozhodli skupinu do vyzkumu

nezaradit.

Sbér dat probihal v obdobi od 14.10. 2023 do 31.12.2023. Vyzkumny soubor
jsme ziskali prileZitostnym vybérem. Dobrovolné prichozim hraciim, kteii si prisli
zahrat hororovou unikovou hru, se predstavila autorka prace a predstavila i praci
samotnou, pricemZ zdlraznila, Ze je potieba spoluprace vSech ¢lenli tymu. Pokud
s Ucasti a naslednym vypliiovanim metod souhlasil cely tym, dostali vSichni hraci pred
samotnou unikovou hrou informovany souhlas a Videtisky maticovy test. Poté odehrali
svou Unikovou hru, a nakonec jim z divodu ¢asového nedostatku mezi dal§imi hrami,
byl kvyplnéni zaslan pres e-mail dotaznik sebeposouzeni uzkosti a uzkostnosti
a subjektivni hodnoceni hract a celého tymu dle vykonu. Do vyzkumu byly zarazeny

pouze skupiny hraci se tremi aZ péti ¢leny, nezavisle na véku a pohlavi. Dalsi
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podminkou bylo dokonceni hry a patficné vyplnéni vSech potfebnych dokumentt
vSemi ¢leny tymu. Posledni kritérium povaZujeme za samoziejmost, ale pro jistotu jej
zde zminime - bylo tfeba, aby hraci byli zcela ,pfi smyslech” (bez vlivu alkoholu).
Z celkového poctu 87 oslovenych tymil se vyzkumu rozhodlo zucastnit 54 tymu
(62,07% participace), pricemZ ale 5 skupin nezvladlo hru dokoncit a u dal$ich 25
skupin nedoslo k online vyplnéni potiebnych dokumentl nékterymi hraci tymu a cela
skupina proto byla zvyzkumu vyrazena. U dalSich dvou skupin doSlo ze strany
participanta k zpétné zadosti o vyiazeni z vyzkumu. [ v téchto ptipadech byla vyrazena
cela skupina. Naseho vyzkumu se tedy uspésné zucastnilo celkové 22 hernich skupin
(25,29% participace). Slo o celkem 78 participanti, z toho se jednalo konkrétné o 38
muZl a 40 Zen. V priméru méli nasi participanti 25,19 let, nejmladS$imu ucastnikovi

bylo 15 let, nejstarSimu 55 let.

Pro pribliZeni priibéhu hry a pocitli hrac¢t uvadime jeji obecny popis:

Hra je clenéna do nékolika fazi, kterymi hraci postupné prochazi. V prvni fazi se hracim
vypravi piibéh a tkolem roommastera je vzbudit v hracich co nejvyssi strach a uzkost.
Hraci zacinaji ve hie v naprosté tmé a maji k dispozici jen malo vykonné svételné
baterky, které navic problikavaji, kdyz je blizko paranormalni entita. Po prichodu do
prvni mistnosti se setkavaji se zvuky linoucimi se z dal$ich prostorii hry a po chvili se
velmi nejasné a na kratkou chvili setkavaji i s prvni zjevenim ducha v dali. Hradi si zde
nejsou zcela jisti, co vidéli, coZ v nich vzbuzuje uzkost a nervozitu. Ve druhé fazi hraci
postupné nabyvaji pocitu, Ze je neustdle ,néco sleduje”, vyuZiva se zde riiznych proudi
vzduchu skrze ventilace umisténych ve zdech a prehravaji se zvuky z reproduktort.
Nasleduje treti faze. V této fazi se objevuje zvySena paranormalni aktivita, riizné se
hybe nabytek Ci véci v otevienych i zamc¢enych mistnostech a hraci nabiraji dojmu, Ze
se co nevidét setkaji s duchem. Také dochazi k rozsviceni svétel v celé hie - jedna se
spiS o velmi ponuré piitmi, nezli rozsviceni. Hraci tak jiz sice nejsou v uplné tmé, ale
stale potiebuji vyuZivat baterky. Zde se vyuZiva hry se stiny, coZ hra¢im dodava pocit,
Ze je duch stale nékde v blizkosti kolem nich. V predposledni fazi se hraci opakované

setkavaji s duchem a ve fazi posledni se ducha zbavuji a dostavaji se ze hry ven.
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Béhem hry hraci nachazeli potfebné napovédy k vyreseni vSech tkolt primo ve
hte, pokud se vSak dostali do potiZi s feSenim, mohli si kdykoliv zaZadat o radu navic.
Tento pocet nebyl nijak omezeny, av§ak do jisté miry limitujici byly podminky, kdy
napovédu navic hraci obdrzeli - mohli je ziskat teprve aZ v momenté, kdy si s ukolem
delSi dobu nevi rady a ¢as jim dochazi. Pokud si o napovédu zaZzadali v dobég, kdy jim
zbyvalo jesté (dle roommastera) dost ¢asu, napovédu jim neposkytl a poradil, at si
poradné projdou jiz ziskané informace. Do zaznamového archu jsme si také znacili Casy
FeSeni jednotlivych ukoll. PoloZka ,Cas FeSeni tikoli“ ukazuje kolik ¢istého ¢asu hraci
potiebovali k feSeni danych ukold, rozdil celkového €asu a ¢asu k feseni tkoll ukazuje
kolik ¢asu hraci ztratili hledanim ukold nebo néjakym jinym zdrZenim (mohlo jit
napriiklad o strach vstoupit do mistnosti, vénovani pozornosti nepotfebnému

predmétu ¢i spor mezi ¢leny tymu apod.).
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8 Prace s daty a jeji vysledky
Pro postup statistické analyzy dat byly pouZity programy Statistica a RStudio. Méli

jsme k dispozici matici dat s proménnymi:

e skupina;

o vék;

e pohlavi;

o JQ;

e lzkost;

e lzkostnost;

e pocet odehranych her;

e Cas hry,

e pocet hrdc¢i v tymu,

e pocet vyuZitych ndpoveéd,
e vykon s porovndnim s béZnym Zivotem;
e hodnoceni vykonu hrdce;

e HStymu.

Nejprve bylo potreba zjistit zdali zavislé proménné maji ¢i nemaji normalni
rozdéleni, jejich deskriptivni statistiky a Cetnosti v souboru. Pojdme se seznamit

s jednotlivymi proménnymi.

Proménné pohlavi a vék jsou jiz vysvétleny vySe, proto je zde pribliZovat nebudu

a skupina ma pouze groupovaci funkci - ukazuje, do kterého tymu hrac patftil.

Proménna pocet hrdcu v tymu nam ¥ika, kolik hract bylo v kazdém tymu. Do
naseho vyzkumu byly zarazeny pouze tymy s 3-5 €leny. Z celkového poctu 22 tymi, byl
ve 12 pripadech tym tvoren tiremi hraci, v 8 pripadech ¢tyfmi hraci a ve 2 pripadech
péti hraci.

Dal8i proménnou je ¢as hry. Ta ukazuje, za jak dlouho tymy dokazaly unikovou

hru vyresit, pricemZ standartni doba na vyreSeni je 65 minut. Cokoliv nad 65 minut

znamena prodluzovani ,zakladni doby hry“. V naSem souboru hru zvladlo v zakladni
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hraci dobé dokoncit 12 tymt (55 %). Pét tymii unikovou hru vytesilo do péti dalSich
minut (22,73 %) a zbyvajicich pét tymii (22,73 %) potrebovalo navic vice neZ 10 minut
(od zakladni doby). Primérny ¢as hry byl 64:52 minut a SD 6:41 minut.

Predpokladame, Ze vliv na celkovy vykon ve hie ma i fakt, zda hraci hraji prvni
unikovou hru nebo jsou jiz hraci zkuSenéjsi. K tomu slouZi dal$i proménna odehrané
hry. V naSem souboru tvoii 54 % hraci nezkuSeni (42). V priméru hraci hrali nékdy

diive jednu hru, nejzkusenéjsi hra¢ odehral 5 her.

Také jsme si znacili pocet vyuZitych napovéd tymem. V priiméru tymy pouZili
4,32 napovéd nad ramec zakladnich napovéd, pricemZ dva tymy nevyuzili Zadnou
navic, a naopak dalsi dva napovéd navic vyuZili 8, SD = 2,3. Shapiro-Wilkiv test nas

privedl k vysledkim:
SW-W=0,95; p=0,292

- proménna miZe mit normalni rozdéleni.

HS hodnoceni hrace predstavuje dal§i proménnou v naSi datové matici.
Reflektuje vzajemné ohodnoceni vykonu ¢lenti tymu v ramci tUnikové hry. Tato
proménna nam poskytuje cenny pohled na dynamiku tymové spoluprace a individualni
piispévek hracti. Hodnoceni hrace zahrnuje soucet skorti vSech ¢lenti tymu déleny
po¢tem hracli vtymu. Hodnoceni probihalo na Skdle 1-5 (pficemz 1 znadi

»vibec/nizka“ 3 ,neutralné“a 5 ,uplné /vysoka“) v péti klicovych oblastech:

kreativita,
efektivita fe$eni ukoly,

1

2

3. aktivita ve hte,
4., iniciativa,

5

spoluprace s ostatnimi.

Kazdy hra¢ hodnoti vSechny své spoluhrace i sebe samého. Hodnoceni
poskytuje kvantitativni miru kvality vykonu jedincti, pficemZ minimum je 5 bodii za
hrace a maximum 25 bodi. Tato proménnd je klicovym faktorem p¥i analyze vztaht
mezi tymovym hodnocenim a ostatnimi faktory, jako je uzkost i inteligence. Dotaznik

hodnoceni vykonu je k nahlédnuti v priloze ¢. 6. Cronbachtiv koeficient alfa vychazi
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0,87 a korigované korelace jednotlivych poloZek s celkovym skoére se pohybuji
v intervalu 0,64 az 0,85.

fvv s

12,67. Smérodatna odchylka 3,23 znaci niZ$i rozptyl. Pfi zkoumani rozdéleni

proménné jsme dosli k vysledkim:
SW-W=0,83; p <0,001

-proménna nema normalni rozdéleni.

Klicovou proménnou naSeho modelu predstavuje tendence k prozivani
Participanti vypliiovali 20 otazek na $kale 1-4 a mohli tak skérovat v rozmezi 20-80
bodd, pricemZ 20 znacilo velmi nizkou (aZ nulovou) uzkostnost, 80 naopak extrémné

20, maximalni 80, pricemZ smérodatnda odchylka 13,05 ukazuje vyssi rozptyl.

SW-W =0,97; p=0,047 - proménna nema normalni rozdéleni.

STAI nabizi druhou Sablonu X-1, kterd sleduje momentalni tzkost. I tuto ¢ast
testu jsme vyuzili a hrac¢lim predloZili. Opét vypliiovali 20 poloZek na skéle 1-4, piicemzZ
mohli dosdhnout skore 20-80 bodl s rozdilem, Ze misto plivodniho znéni ,jak se
momentdlné citite“, jsme pouZili znéni ,jak jste se citili béhem unikové hry*“. Participanti
skérovali v prliméru 50,27 body, minimalni namérené skére je 25, maximalni 79, SD =

12,15. Vysledky Shapiro- Wilkova testu:

SW-W =0,98;p=0,293

- nezamitdme, Ze proménnd ma normdlni rozdélenti.
Pro nas vyzkum jsme povaZovali za diileZitou proménnou i samotné 1Q hract. To

jsme mérili testem Videniskych matic. Pro prehlednost uvadime kategorie 1Q stejné,

jako je popsali autori testu:
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e vysoce podprimérné =<75;
e podpriimérné = 75-90;

e primérné =91-109;

e nadpriimérné =110-125

e vysoce nadpriimérné =>125.

Z rozdéleni je patrné, Ze primeérné IQ je v pasmu 91- 109 bodi. V nasem souboru
maximalni 131 a SD odpovida hodnoté 12,36. V naSem souboru se nachazeli jedinci
pirevazné primérné (28 %), nadpriimérné (42 %) a dokonce i vysoce nadpriimérné
inteligentni (21 %). V souboru se nam vyskytly i jedinci s podprimérnym skoére (5 %)
avysoce podpriimérnym skoére IQ (4 %). Provedeni Shapiro-Wilkova testu nas privedlo

k nasledujicim hodnotam:
SW-W=0,93; p=<0,001

- proménna nema normalni rozdélent.

8.1 Vysledky ovéreni platnosti statistickych hypotéz
Budeme ovérovat nasledujici tfi hypotézy tykajici se uspéSnosti hrace pri reSeni
unikové hry, jeho uzkostnosti a vysledku testu inteligence (téZ budeme oznacovat jako

1Q):

v v s

H1: Vys$si skore inteligen¢niho testu ma pozitivni vztah Kk uspésnosti
v inikové hre.
H2: VyS$Si skdre v testu uzkostnosti ma negativni vztah Kk uspésnosti
v inikové hre.
H3: Skore v testu uzkostnosti v negativnim sméru moderuje vztah mezi

skore inteligencniho testu a uspésnosti v unikové hre.

Moderace (resp. samotny moderator) piedstavuje proménnou, ktera ovliviiuje
vztah mezi nezavislou a zavislou proménnou. Jinymi slovy, moderator upravuje silu
nebo smér vztahu mezi témito proménnymi. Diky tomu nam umoZiiuje detailnéjsi
a diferencovanéjsi pohled na vzajemné plisobeni proménnych pfi statistické analyze
(Baron & Kenny, 1986). Moderaci v negativnim sméru v nasi hypotéze H3 rozumime
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takovy vztah proménnych, kdy je zavislost mezi vysledkem inteligen¢niho testu
a uspéSnosti ve hie pritomna, pouze pokud se nejedna o velmi uzkostné jedince.
V pripadé, Ze pozorujeme vysSi miru Uzkostnosti, predpokladame, Ze jedinec sviij
kognitivni potencial nebude schopen plné vyuzit a bude si poc¢inat jako by byl v tomto

ohledu podpriimérny. Pro lepsi predstavu nase o¢ekdvani zndzornéme grafem 1.

Graf 1: O¢ekavany vztah zkoumanych proménnych

Uzkostnost
-~ Nizka

-o— \/ysoka

Vykon v tnikové hie

Nizke 1Q Vysoke 1Q

Uspésnost v tinikové hie mliZeme operacionalizovat vice zplisoby. Pro ucely této

prace si vybereme tri, z nichZ kazdy pramenti z uplné rozdilného zdroje:

a) Uspesnost jako vysledek sebeposouzeni. PouZijeme odpovéd na otazku ,jaky
vykon podal dany hra¢ vunikové hre ve srovnani sbéZnym Zivotem“
(pétibodové skala). Kazdy hrac na tuto otazku odpovidal s ohledem na kazdého
Clena tymu, my vSak budeme pracovat pouze s témi odpovéd'mi, které se

vztahuji na ného samého, tedy jeho sebehodnoceni.
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b) Objektivni uspéSnost tymu. Jako ukazatel pouZijeme pocet napovéd, které
tym potieboval k vyreSeni tnikové hry. Nejuspé3néjsi tymy zZadnou napovédu
nevyuzily, nejméné uspésné tymy potirebovaly k vyfeSeni hry aZ 8 napovéd?2.

c) Uspésnost jako vysledek hodnoceni spoluhraéi. PouZijeme soucet odpovédi

(1 aZ 5) na otazky hodnotici kreativitu, aktivitu, iniciativu, spolupraci

a efektivitu, které hrac¢ obdrZel od svych spoluhrac¢i. Nebudeme zarazovat

sebehodnoceni.

KaZdou z vySe uvedené trojice hypotéz tedy budeme testovat ve trech variantach
a), b), c), dle operacionalizace uspéSnosti. Celkem tedy budeme ovérovat platnost 9
statistickych hypotéz a budeme diskutovat pripadné rozdily které se mezi jednotlivymi

variantami vyskytnou.

K ovéreni efektu uzkostnosti a IQ a jejich interakce jsme pouzili regresni model.
Divodem této volby je moZnost ovéfovat pritomnost moderdatoru s pomoci
interak¢niho ¢lenu - moderace je v kontextu regrese ekvivalentem interakce

regresord.

Urcity problém predstavuji rozdéleni zavislych proménnych (tzn. riizné definovana
uspéSnost v unikové hre). Tvary rozdéleni téchto proménnych znazornuji histogramy

na grafu 2.

2 Ke stejnému uc¢elu bylo mozné téz vyuZit celkovy ¢as hry. Nakonec jsme se nicméné rozhodli tuto
proménnou neptidavat, jelikoZ je s poCtem napovéd silné korelovana (r = 0,82) a prinasi tedy prakticky
stejné vysledky, jako proménna pocet napoveéd.
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Graf 2: Tvary rozdéleni proménnych
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normalni rozdéleni, je zde vSak pouze 5 stupiid, které jsou ve své podstaté ordinalni,
nikoli kvantitativni (metrické). Relativné bezproblémovy je pocet napovéd - je zde
pritomno symetrické rozdéleni o deviti stupnich. Naopak velmi problematické je
hodnoceni spoluhraci. Jedna se o veliCinu vykazujici napadné zaporné zeSikmeni
(vybérova Sikmost = -1,10). Vzhledem k témto vlastnostem nebudeme vyZivat linearni
regresi, ale logistickou ordindlni regresi. Konkrétné ptijde model proporcionalnich
Sanci (proportional odds model), ktery je vyhodny v tom, Ze produkuje jedinou sadu
regresnich koeficienti, které lze obvyklym zpilisobem testovat tak, jak jsem zvykli

u normalni regrese.

Svysledky sebehodnoceni jsme tedy pracovali jako spéti ordinalnimi
kategoriemi 1 aZ 5. Pocet napovéd jsme také prevedli na ordindlni kategorie, ale
tentokrat v poradi 8 az 0 tak, aby vysoké hodnoty znacily vysokou uspéSnost ve hre
a naopak. Nakonec hodnoceni spoluhraci, které nabyva velkého mnoZstvi stupiidi, coz
je pro vypocet nevhodné, jsme prevedli na osm kategorii: 13-15, 17-18, 19-20, 21, 22,
23,24 a 25 bodu.

Ve vSech pripadech jsme postupovali tak, Ze jsme v prvnim kroku vytvorili
model bez interakce sregresory uzkostnost a 1Q a otestovali vyznamnost téchto
proménnych. Nasledné byl pridan interaké¢ni ¢len a testovala se jeho vyznamnost. Ve

vSech pripadech jsem oba regresory prevedli do formatu Z-skore.

50



8.1.1 Hodnoceni vlastniho vykonu

Do analyzy vstoupilo 78 pozorovani, ktera jsou vSak hierarchicky usporadana
do 22 skupin (tj. tymi). V ramci téchto tymi nelze pozorovani povaZovat za nezavisl3,
nabizi se proto pouZiti modelu se smiSenymi efekty s nahodnym faktorem tym. Pti
vypoctu se vSak ukazalo, Ze tento nahodny faktor nevysvétluje Zadnou variabilitu
a brani dokonceni vypoctu numerickych odhadii parametrii. Do modelu proto nebyl
zafazen. Tabulka 1 shrnuje vysledky s odhady a vysledky statistickych testl

jednotlivych parametrd.

NeZbudeme pokracovat dale, pfipomerime si, co znamena ,pomér Sanci“. Pomér
Sanci (odds ratio = OR) vyjadruje, kolikrat je vétsi Sance, Ze se sledovany jev objevi ve
skupiné osob exponovanych (vystavenych) studovanym faktorem neZ ve skupiné
kontrolni (neexponované studovanym faktorem). NejniZ$i mozZnou hodnotou je 0,
maximum hranici stanovenou nema. Pokud OR = 1, pak je Sance vyskytu jevu v obou
skupinach (exponované i neexponované) stejné. OR menSi nez 1 znaci, Ze se dany jev

vyskytne s vétsi pravdépodobnosti v neexponované skupiné a OR vétsi nez 1 znaci

opak - tedy Ze vétsi pravdépodobnost vyskytu je v exponované skupiné.

Pozn.: V nasem ptipadé ale nejde o skupiny, nybrZ o spojité regresory. Pomér Sanci nam tedy k3,
kolikrat vyssi Sanci podat tispé$Sny vykon ma takovy jedinec, ktery ma inteligenci (¢i tizkostnost) o jednu
smeérodatnou odchylku vyssi neZ nékdo jiny (respektive ,kolikrat se zvysi §ance podat Gspésny vykon za

kazdou smérodatnou odchylku IQ“).

Tabulka 1: Odhady parametrii pro model pracujici se sebehodnocenim

Resresor Pomér Beta 7 P-hodnota P-hodnota

& Sanci (dvoustranni) (jednostranna)
1Q 1,47 0,39 1,76 0,078 0,039
Uzkostnost 0,74 -0,30 -1,34 0,181 0,091
Interakce 1,38 0,32 1,56 0,119 0,941

Pozn.: V poslednim sloupecku jsou p-hodnoty prevedené na jednostranné v souladu se stanovenymi

hypotézami.
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Statisticky test potvrdil pozitivni souvislost mezi uspésnosti v unikové hre
a vysledkem inteligen¢niho testu. Dle o¢ekavani také pozorujeme negativni vztah mezi
uspésnosti a uzkostnosti, byt, zde p-hodnota nedosahuje hodnoty mensi nez 5 %,
vysledek tedy neni statisticky vyznamny. Nepodarilo se ani prokazat vztah moderace -
pozorovany trend ma dokonce opacny smér, nez bychom ocekavali. Pfijimame tedy

pouze H1a.

8.1.2 Pocet napovéd
Podobné jako v prede$lém pripadé i zde pracujeme se 78 pozorovanimi, ktera
maji hierarchickou strukturu. Ani tentokrat viak nebylo moZzné zaradit nahodny faktor,

jelikoZ model nezptesnioval a branil dokonceni odhadt. Tabulka 2 shrnuje pozorované

vysledky.

Tabulka 2: Odhady parametrii pro model pracujici s poctem ndpovéd

Resresor Pomér Beta 7 P-hodnota P-hodnota
8 Sanci (dvoustranna) (jednostranna)
1Q 1,71 0,54 2,41 0,016 0,008
Uzkostnost 1,46 0,38 1,70 0,090 0,955
Interakce 1,00 0,00 -0,02 0,982 0,491

Pozn.: V poslednim sloupecku jsou p-hodnoty prevedené na jednostranné v souladu se stanovenymi

hypotézami.

Ani zde vysledky nedavaji zapravdu vSem naSim ocekavanim. Potvrdil se opét
vztah mezi vykonem a IQ, avSak jiZ ne s uzkostnosti, kde trend nasvédcuje opatnému
sméru, neZ jsme ocekavali. Regresni koeficient kvantifikujici pritomnost moderatoru

vySel prakticky rovny nule. Prijimame tedy opét pouze jednu hypotézu, presnéji H1b.
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8.1.3 Hodnoceni spoluhraci

Posledni model pracuje se hodnoceni spoluhraci. Tentokrat pracujeme s 208
datovymi body, jelikoZ tolik hodnoceni si hraci vzajemné udélili. Je zde patrna
pritomnost hierarchické struktury: jednotliva hodnoceni jsou usporadana do 78
skupin dle toho, kdo je hodnotitelem a dale do jinych 78 skupin, dle toho, kdo je
hodnocenym hracem. Do modelu jsme tedy zaradili hned dva nahodné faktory:
hodnotitel a hodnoceny. Oba nahodné faktory vysvétluji Cast variability zavisle

Vv v

proménné, odhad byl proto uspésné dokoncen.

Samotna proménna hodnoceni spoluhra¢e ma oproti predchozim dvéma
zavislym proménnym tu vyhodu, Ze se jedna o souctovy skdr sloZeny z péti polozek.
MiiZeme proto ocekavat, Ze se jedna o mnohem reliabilnéjsi ukazatel neZ predeslé dva.
Oproti predeslym dvéma modelim ma tento model také vyssi statistickou silu, diky

vétSimu pocCtu pozorovani, se kterymi pracuje. V tabulce 3 shrnujeme jeho vysledky.

Tabulka 3: Odhady parametrii pro model pracujici s hodnocenim spoluhraci

Regresor onmé,r Beta 7 P-hodnota, _ P-hodnota ]
Sanci (dvoustranna) (jednostranna)
1Q 0,37 -0,99 -2,51 0,012 0,994
Uzkostnost 0,75 -0,28 -0,82 0,414 0,207
Interakce 0,40 -0,93 -2,57 0,010 0,005

Pozn.: V poslednim sloupecku jsou p-hodnoty prevedené na jednostranné v souladu se stanovenymi

hypotézami.

Ponékud prekvapivé jsme tentokrat nepozorovali pozitivni efekt IQ - ba naopak
hra¢i méli tendenci hodnotit vykon spoluhract, ktefi vysoce bodovali v testu
inteligence, kritiCtéji nez vykon ostatnich. Vliv uzkostnosti vychazi v otekavaném
zaporném sméru, neni vSak signifikantni. Pomérné presvédcivé se vSak potvrdila

platnost hypotézy H3c o pfitomnosti moderatoru.

Vysledky vSech tii modell prezentujeme téZ graficky na grafu 3:
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Graf 3: Vztah tispésnosti v tinikové hre, tizkostnosti a vysledku inteligencniho testu

4 -
‘c
() .
S Uzkostnost
C
B 31 — Nizka
5 — Vysok
2 'ysoka
[}]
(%]
2 -
1 r T T
-2 -1 0 1 2
Vysledek inteligenéniho testu (Z-skére)
0
1 N
24
e
0 5] .
3 Uzkostnost
Q.
B 44 — Nizka
8 5 Vysoka
o]
o
6 N
7 4
8 T T T
2 -1 0 1 2
Vysledek inteligenéniho testu (Z-skére)
25
=]
0
e
£ 244
=
e
w
5 231 .
° Uzkostnost
c
® 224 — Nizka
e .
5 — Vysoka
2 211
“©
j=
[0]
N 204
T
el
e}
19 T , :
-2 -1 0 1 2

Vysledek inteligencniho testu (Z-skore)

Pozn.: Vynesené krivky predstavuji primérné predikce (mean class) regresniho modelu. Jedna se tady
o primérné hodnoty ordinalni proménné, které dle statistického modelu ofekavame pro jednotlivé
kombinace IQ a uzkostnosti. Vysokou a nizkou uzkostnosti se rozumi hodnoty odpovidajici jedné

smeérodatné odchylce nad a pod priimérem (tedy Z-skore 1 a-1).
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8.1.4 Dalsi zjiSténi

Podafilo se ndm ziskat velké mnoZstvi rliznych proménnych, a prestoZe
nasledujici zjiSténi nejsou v této praci povazovany za hlavni hypotézy a vysledky prace,
povaZujeme je za zajimavé a uvadime je v této podkapitole.

1) Ackoliv jsme ocekavali, Ze s vy$$Sim poctem hraci v tymu bude uzkost

jednotlivych hraci spisSe klesat (negativni korelace), dosli jsme pomoci Pearsonovy

korelace k opa¢nému zjiSténi:

Tabulka 4: Vysledky analyzy pro zjisténi 1

Korelac¢ni koeficientr P hodnota Testova statistika t df
0,04 0,72 0,36 76

Nalezena hodnota korela¢niho koeficientu je v pozitivnim sméru, nicméné jeho
hodnota jevelmi nizka, prakticky zanedbatelna, coZ naznaCuje, Ze neexistuje
prakticky Zzadna souvislost mezi poctem hraci v tymu a uzkosti jednotlivych

hracia. P-hodnota 0,72 taktéZ ukazuje, Ze neexistuje statisticky vyznamny rozdil mezi

uzkosti u hract v riizné velkych tymech.

Pro zajimavost uvadime tabulku 5 s deskriptivni statistikou proZivané tizkosti
hracti vjednotlivych tymech. Smérodatné odchylky ukazuji, jaky byl rozptyl

v proZzivani uzkosti.
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Tabulka 5: RozloZeni tizkosti v jednotlivych tymech

Tym Pocet Primérna Med Min Max Smérodatna  Sikmost
hraci azKkost odchylka
1 3 60,66 70 42 70 16,17 1,73
2 4 54,25 50 45 72 12,31 1,58
3 3 58 53 51 70 10,44 1,66
4 4 52,33 51 49 57 416 1,29
> 4 59,75 62 36 79 19,21 10,48
6 4 50,75 49 40 65 10,53 0,91
7 3 50 53 38 59 10,82 1,15
8 4 47,5 51,5 32 55 10,66 1,66
? > 56 53 50 66 6,52 1,08
105 53,2 54 32 68 13,39 1,04
4 41,5 40,5 35 50 6,35 0,84
23 56,66 59 51 60 4,93 1,65
B3 45,33 43 36 57 10,69 0,94
4 3 56,33 53 44 72 14,3 0,99
53 57,33 59 44 69 12,58 10,59
16 4 39,75 37,5 30 54 10,53 1,02
17 4 45,5 435 31 64 14,66 0,58
18 4 48,25 50,5 30 62 13,62 0,87
v 3 46,66 44 37 59 11,24 1,01
20 3 31,33 34 25 35 5,51 1,67
213 53,33 55 39 66 13,58 -0,54
223 40,66 42 32 48 8,08 0,72

2) Déle jsme predpokladali, Ze zkuSenéjsi hraci (tj. ti, kteii odehrali vice her)
k vyreSeni unikové hry potiebuji méné casu. Pomoci Pearsonovy korelace mezi

poctem odehranych her a ¢asu hry jsme doSli k nasledujicim hodnotam:
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Tabulka 6: Vysledky analyzy pro zjisténi 2

Korelac¢ni koeficientr P hodnota Testova statistika t N
-0,08 0,511 -0,66 22

Vysledek v negativni korelaci naznacuje, Ze pfi vy$$im poctu jiz odehranych her
opravdu potfebujeme méné Casu kvyreSeni dal$i unikové hry, nicméné opét je
p hodnota vysoka, a tak v naSem souboru nemtiZeme dokazat, Ze existuje souvislost

mezi Casem hry a poCtem her, které hraci diive v Zivoté hrali.

3) Také nas zajimalo, zda nalezneme mezi poctem pouzitych napovéd
a ¢asem hry negativni nebo pozitivni korelaci.

Opét jsme vyuZili Pearsonovu korelaci. Ta nas privedla k nasledujicim vysledkiim:

Tabulka 7: Vysledky analyzy pro zjisténi 3

Korelac¢ni koeficientr P hodnota Testova statistika t N
0,82 <0,001 6,33 22

Analyza ukazala, Ze existuje silna pozitivni korelace mezi pottem pouzitych
napovéd a délkou hran{ hry. Cim vice napovéd tymy vyuziji, tim déle jim hra zabere.
Tato zavislost je statisticky vyznamn3, s p-hodnotou mensi nez 0,05. Kazda napovéda
navic prodluzuje ¢as hry v priiméru o 2:16 minut. Navic jsme hlubsi analyzou ziskali
tzv. intercept (primérny cas hry pri Zadné napovédé navic), ktery odpovida 54

minutam a 37 sekundam.

4) NaSi centralni proménnou byla uzkostnost. Neni tajemstvim, Ze existuje
stfedné silna pozitivni korelace mezi stavem a rysem uzkosti. Dotaznik STAI. Obvykle
se pohybuje v rozmezi 0,3 az 0,6, s primérnou hodnotou okolo 0,5. V naSem souboru

jsme se rozhodli korelaci taktéZ ovérit. Vysledek nebyl nijak prekvapivy:

Tabulka 8: Vysledky analyzy pro zjisténi 4

Korelac¢ni koeficient r P hodnota Testova statistika t df
0,42 <0,001 4,01 76
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Vzhledem k zjiSténym hodnotam jsme i v naSem souboru potvrdili, Ze existuje
silna pozitivni korelace mezi mirou uzkostnosti a tzkosti a mlZeme fict, Ze vysoce

uzkostlivi lidé maji tendence zaZivat vyssi uzkost i béhem hry.

5) Z teorie Farhane-Medina & kol. (2022) vyplyva, Ze Zeny maji vy$si prevalenci
prozivani uzkostnych stavli neZ muZi. Rozhodli jsme se otestovat i tuto domnénku.
Priimérnd uzkost béhem unikové hry je u Zen v naSem souboru rovna hodnoté 53,1,
u muzi jde o hodnotu 47,29. Rozdil mezi priméry je tedy 5,81 bodii. Za pouZiti t- testu

pro dva nezavislé vybéry jsme ziskali zcela jasné vysledky:

Tabulka 9: Vysledky analyzy pro zjisténi 5

Testova statistika t P hodnota Mira ucinku d df
2,15 0,035 0,58 76

Na zakladé statisticky vyznamné p hodnoty mliZeme s jistotou Fict, Ze Zeny

v priméru zazivaji vyssi uzkost pri ticasti v inikovych hrach neZ muzi.

6) Pro statistické ovéreni, zda-li unikové hry navstévuji jedinci s vy$$im 1Q, nez
je primér v populaci, bylo za potiebi zvolit referen¢ni konstantu a nasledné provést
T- test pro jeden vybér. Referentni konstantu jsme zvolili rovnou ¢islu 100, jakoZto

primér vsech hodnot v padsmu priimérného IQ. T-test pak poskytl vysledky nasledujici:

Tabulka 10: Vysledky analyzy pro zjisténi 6

Testova statistika t P hodnota Mira ucinku d df
7,45 <0,001 0,75 77
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Priimérné 1Q v nasem souboru bylo 111,5. Nizka p hodnota ndm ukazuje velmi
statisticky vyznamny efekt, proto mzeme fict, Ze tinikové hry opravdu navstévuji lidé

a4

s primérné vyssim IQ neZ je primér v populaci.

o v

7) Jako dal$i nas zajimalo, zda-li se vyznamné liS{ primérné 1Q mezi Zenami
a uZi. Priimérné IQ Zen je rovno 108,8 bod{, zatimco u muZzi je skére vyssi = 114,34.
Rozdil priimért je 5,54 bodii. Pohledem bychom fekli, Ze jde o vyrazny rozdil, nicméné
provedeni T-testu dvou nezavislych proménnych nas privedl knasledujicim

vysledkiim:

Tabulka 11: Vysledky analyzy pro zjisténi 7

Testova statistika t P hodnota Mira ucinku d df
-1,82 0,521 0,37 76

Dle p hodnoty rozdil neni statisticky vyznamny. To znamena3, Ze neexistuje
dostatek diikazii k tvrzeni, Ze priimérné IQ muZl a Zen, ktefi navstévuji inikové hry, je

statisticky vyznamné odliSné.

8) Dale jsme pomoci Pearsonovy korelace zjiStovali, zda existuje korelace mezi
mirou inteligence a mirou uzkosti pii feseni ukoli v tnikové hre. Ziskali jsme

nasledujici vysledky:

Tabulkal2: Vysledky analyzy pro zjisténi 8

Korelac¢ni koeficient r P hodnota Testova statistika t df
-0,3 0,008 -2,71 76

Korela¢ni koeficient r, jehoZ hodnota je -0,3 ukazuje, Ze existuje mirna, ale

statisticky vyznamna zaporna korelace mezi mirou inteligence a mirou uzkosti pri
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FeSeni Ukolll v unikové hie. To znameng, Ze lidé s vy$$i mirou inteligence prozivaji

béhem unikové hry nizsi miru uzkosti.
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9 DISKUZE
Tato bakalarska prace méla za cil zjistit:

7 v

e vztah mezi skdre v testu inteligence a uspésnosti ucastnikii v unikové hre;
e vztah mezi mirou uzkostnosti a uspésnosti ucastnikii v unikové hre;
e vztah mezi mirou inteligence a uspésSnosti ucastnikéi v unikové hre

moderovany uzkostnosti.

Pilotni studie probihala na jedné skupiné o ctyfech clenech, poznatky z ni byly
vzaty vpotaz a sbér dat byl upraven. Tato skupina nasledné nebyla zarazena do
vyzkumného souboru. Samotny vyzkumny soubor byl tvofen 78 participanty,
rozdélenych do 22 tymi. Jedinci byli ve véku mezi 15-55 lety, z toho 40 Zen a 38 muZd.

Kritéria pro zarazeni skupiny do vyzkumu byla nasledujici:

1) Dobrovolné prijit si zahrat hororovou tinikovou hru

2) Pocet hract v tymu musel byt v rozmezi 3-5 ¢leni

3) Hracdi museli byt strizlivi

4) Souhlas s ucasti celého tymu

5) Odehrani celé hry, vyplnéni IQ testu, testu tizkostnosti a izkosti a hodnoceni

vykonu tymu

Z celkovych 87 oslovenych tymi souhlasilo s vyzkumem 54, pricemZ 30 tymi bylo
z vyzkumu vyiazeno kvili nedodrZeni zakladnich kritérii. Dva dal$i tymy byly nasledné

také vytrazeny z dlivodu Zadosti o vyirazeni. Participace byla 25,29 %.

Sbér dat probihal v obdobi od 14.10. do 31.12.2023 za pouziti dvou testovych
metod - Videnisky maticovy test a STAIL K dalSimu sbéru dat poslouzil vytvoreny
dotaznik, ve kterém hrac¢i hodnotili vykon celého tymu, jednotlivych hract i svij

vlastni.

Na zakladé cild prace a analyzy teoretickych poznatki, byly stanoveny 3 hypotézy,
priCemzZ se testovaly ve variantach a, b a c. V kazdé varianté se uspéSnost (vykon)

v unikové hre povazovala jinak -

a)jako vysledek sebeposouzeni vykonu,
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b)pomoci poctu vyuzitych napovéd tymem,
c)jako vysledek hodnoceni spoluhraci.

Celkem jsme si stanovili 2 vyzkumné cile a 9 hypotéz. K analyze dat byl pouZit regresni

model s moderaci, korelace a t-testy.

Vysledky této prace ¢astecné potvrdily naSe hypotézy o vztahu mezi inteligenci,

uzkostnosti a uspésnosti v unikové hre, nyni si vysledky rozebereme:

v v s

Hypotéza H1: Vy$si skore intelisenc¢niho testu ma pozitivni vztah k ispéSnosti v

unikové hre.

Tato hypotéza se potvrdila v pripadé sebehodnoceni vykonu a poctu vyuzitych
napovéd, ale ne v pripadé hodnoceni spoluhraci. To znamena, Ze hraci s vy$sim IQ si ve
hte dle hodnoceni vlastniho vykonu vedli 1épe a také jejich tymy potirebovali méné
napoveéd k dofeSeni hry. Nicméné v pripadé hodnoceni podaného vykonu spoluhraci se
ukazalo, Ze hraci s vysokym IQ dostavali od spoluhracii nizsi, spise kriti¢téjSi hodnoceni

jejich podaného vykonu.

Pokud budeme (i pres fakt, Ze vétSina studii nenaSla vyznamnou korelaci mezi
IQ a extraverzi z Big five) vychazet ze studie Wolf & Ackerman (2005), ktera zjistila
pozitivni korelaci mezi 1Q a extraverzi, a nasledné zpoznatki Lohken (2014)
0 samotné extraverzi, miZeme se uchylit ke spekulaci, Ze je moZné, Ze hraci s vy$Sim
IQ a jejich spoluhraci vnimali vykon odliSné. Zatimco se hraci s vy$§im 1Q zamérovali
napfiklad spiSe na splnéni ukoll a dosaZeni co nejlepsiho casu, jejich spoluhraci mohli
také mozné, Ze hraci s vysokym 1Q mohli povazovat hru za jednoduchou a prebirat
iniciativu. Také se mohli chovat dominantnéji a nebrat ohled na spoluhrace, coZ mohlo
vést ke kriti¢téjSimu hodnoceni jejich vykonu. Jako dalsi faktory ovliviiujici hodnoceni
vykonu jedince jeho spoluhra¢i mohly byt napftiklad zkuSenosti daného hrace

s unikovymi hrami, osobni sympatie a vzajemné vztahy hraca.
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Hypotéza H2: Vy$Si skore v testu uzkostnosti ma negativni vztah k uspésnosti v
unikové hre

Tato hypotéza se opét potvrdila pouze zcasti. NaSe vysledky potvrzuji
oc¢ekavany negativni smér v pripadé hodnoceni spoluhracdi, i kdyZ ne statisticky
vyznamny - spoluhraci hodnotili vykony uzkostnéjsich jedinct hiife, ale nijak zavratné.
Dale se mohli uzkostnéjsi jedinci naptiklad méné zapojovat do FeSeni rébusti nebo jim
strach a uzkost nedovolili potfebné premyslet. At uz byly diivody jakékoliv, vykon dle

spoluhraci ovliviiuje jen velmi malo. Zde mohla zaujmout misto empatie spoluhracd,

ktera je soucasti emocni inteligence (Goleman, 2011).

Zaroven pri zamitnuti dvou dalSich hypotéz mlZeme fict, Ze a pritomnost
uzkostnéjsiho jedince v tymu neméla vyznamny vliv na pocet vyuzitych napovéd ani
tito jedinci neméli tendenci sviij vykon nijak vyrazné kritizovat, coZ je v rozporu se

zjiSténim Barlow et al. (2013).

Hypotéza H3: Skore v testu uizkostnosti v negativnim sméru moderuje vztah mezi
skore inteligen¢niho testu a uspéSnosti v unikové hie

Jinymi slovy jsme predpokladali, Ze vliv inteligence na UispéSnost v tnikové hre
bude zaviset na mire uzkosti. Tato hypotéza se nepotvrdila v pripadé sebehodnoceni
ani poctu napovéd, ale v pripadé hodnoceni spoluhraci se potvrdila pomérné
presvédcivé. Hraci s nizkou mirou uzkosti byli hodnoceni lépe neZ hraci s vysokou

mirou uzkosti, a to i v pripadé, Ze méli oba stejné skdre v IQ testu.

Vzhledem k rozsahlému poctu proménnych, které jsme ziskali, jsme dosli i k dalSim
zjisténim. MiiZeme se zamyslet i nad témito vysledky. Napriklad, jaké faktory mohou
ovlivnit, Ze Unikové hry, dle naSeho zjisténi, navstévuji lidé s primérné vyssim 1Q
oproti bézné populaci. Studie Moutafi et al. (2006) objevila pozitivni korelaci mezi
dimenzi z Big five tzv. Otevienosti vii¢i zkuSenosti a obecnou inteligenci. Dle autort se

osoby s vysokym skdrem v této dimenzi vice zajimaji o nové poznatky a vyhledavaji
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komplexni problémy a logické tlohy, z ¢ehoZ miiZeme usoudit, Ze lidé s vyssim 1Q lakaji

logické hry, tedy i unikové hry.

Lynn (1999) a Lynn & Irwing (2006) ve svém vyzkumu piSou, Ze v dospélosti muZi
primérné dosahuji vyssiho 1Q neZ Zeny, pricemz rozdil je v rozmezi 3-5 bodl. Hedges
& Nowell (1995) nachazi malé, statisticky vyznamné hodnoty v rozdilech 1Q skoére
muZl a Zen. Nenalezli jsme dostatek diikazl, tudiZ nemiizeme tvrdit, Ze existuji

statisticky vyznamné rozdily v IQ mezi pohlavim.

v

Teorie Farhane-Medina et al. (2022) uvadi, Ze Zeny prozivaji uzkostné stavy
¢astéji nez muzi. Rozhodli jsme se otestovat i tuto domnénku. Primérna izkost béhem
unikové hry se u Zen a muZl liSi o cca 6 bodl. Na zikladé statisticky vyznamné
p hodnoty jsme potvrdili hypotézu, Ze Zeny v priiméru zaZivaji vyssi uzkost pfi ucasti

v unikovych hrach nez muzi.

Dal8i analyzou dat jsme zjiStovali, zda existuje korelace mezi mirou inteligence
a mirou uzkosti pri reSeni Ukold v Uinikové hre. Zjistili jsme, Ze existuje mirng, ale
statisticky vyznamna zaporna korelace mezi mirou inteligence a mirou uzkosti pri

Vv

FeSeni ukoll v unikové hie. To znamen3, Ze lidé s vyssi mirou inteligence obvykle

v,

vykazuji niZ$i miru uzkosti. Napadaji nas tyto moZzné priciny dané korelace:

1) Pokud vezmeme uvahu pozitivni korelaci mezi 1Q a EQ dle Frederickson et
al. (2012) a dale teorii emocni inteligence Golemana, miiZeme vzit v potaz,
Ze hraci s vy$$im 1Q maji i vy$si EQ, a tudiZz dokaZi 1épe rozpoznavat, chapat
a ridit vlastni emoce a pocity, taktéZ se umi dobte vyrovnavat se stresovymi
situacemi a udrZet si motivaci ke zvladani i obtiZnych ukolt (Goleman,
2011).

2) Lidé s vyS$sim IQ dle studie Bailey & Hailey (1983) pouzivaji efektivnéjsi
copingové strategie pii FeSeni stresovych situaci. Castéji spoléhaji na

sz

konfrontaci problémi, analyzu informaci, planovani a Kkognitivni
prehodnoceni situace. Tyto strategie jim ziejmé umoZnuji 1épe zvladat

tizkost (Catka, 2002).

Negativni korelaci mezi uzkosti (a neuroticismem obecné) a inteligenci
podporuji i Goleman (2011), Chamorro-Premuzic et al. (2005) a Ackerman (1997). Dle

jejich tvrzeni vysSi intenzita prozivané uzkosti oslabuje intelekt.
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Analyza také ukazala statisticky vyznamnou, silnou pozitivni korelaci mezi
poctem pouzitych napovéd a délkou hrani hry. To znamena, Ze ¢im vice napovéd tymy
vyuziji, tim déle jim hra zabere. Kazda napovéda navic prodluZuje ¢as hry o 2:16 minut.
Logicky mliZeme namitnout, Ze korelace méla vyjit negativni, tedy, Ze skaZdou
napovédou se doba hry zkracuje. V naSem pripadé ale smysl dava i zjiSténa pozitivni
korelace, jelikoZ hrac¢i napovédu navic dostavaji v momenté, kdy jim dochazi ¢as ¢i si
delsidobu s tikolem nevi rady. Jinymi slovy jsou v ¢asové ztraté a napovéda jim pomize
ukol vyresit rychleji, nez kdyby si s ikolem lamali hlavu bez napovédy. NeZ ale spoji
ziskanou napovédu s herni strategii a ukol vyresi, néjaké vteriny jim to prece jenom
zabere. Pokud by Zadali o napovédu v momenté, kdy jim zbyva jeSté dost Casu,
dostavaji pokyn od roommastera, aby si prosli jiz ziskané napovédy a napovédu navic

neobdrzi.

PrestoZe jsme dokazali posbirat pomérné velké mnoZstvi zajimavych proménnych,
mél na$ vyzkum fradu uskali, a proto vysledky mohou byt do jisté miry zkreslené.

MoZné limity tohoto vyzkumu :

1) Velikost souboru. Zde bylo opravdu tézké ziskat vétsi participaci. Jako nékteré dil¢i

faktory omezujici velikost souboru povaZujeme:

a) Omezenou navstévnost dané unikové hry
o Jednalo se o jednu konkrétni unikovou hru, navic se specifickym hernim
hororovym téma.
b) NaSe kritéria pro zairazeni do vyzkumu
o JelikoZ sbér dat probihal v obdobi, kdy danou tnikovou hru navs§tévovalo
pomérné dost firemnich teambuildingt, byly tymy vétSinou vétsi, nez
jsme stanovili v naSich kritériich. DalSi problém byl ve stavu, v jakém
hraci do unikové hry prichazeli -nebylo vyjimkou, Ze hraci uzili alkohol.

Vzhledem k povaze vyzkumu jsme tyto hrace do vyzkumu nezarazovali.

c) Online vypliovani dokumenti
o Tato cesta je vzdy rizikem vzhledem ke sniZené ndavratnosti. V naSem
vyzkumu byly online zaslany dokumenty k vyplnéni 49 tym@m, z nichZ
24 je uspésné vyplnilo. Navratnost byla 49,02%.
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d) Souhlas vsech ¢lent tymu
o Z tohoto kritéria nejde upustit, nicméné zcela urcité tim byla ovlivnéna
konecna participace. Z 87 oslovenych tyml se vyzkumu rozhodlo
zUcastnit 54 tymt (62,07% participace). V kazdém z 33 nezafazenych
tymi byl jeden anebo vice hraci, kteri vyjadrili nesouhlas s vyzkumem,

¢asto priznavali, Ze by nevyplnili dokumenty online.

2) Samotna povaha souboru. Urc¢itému zkresleni mohl napomoci i vék participantd,
jelikoz fluidni inteligence (napt. schopnost reSit nové problémy, myslet v abstraktnich
symbolech) po dvacatém roku Zivota jedince postupné klesa (Cattell, 1971; viz. také
Ruisel, 2000). V naSem souboru prevazovali jedinci ve véku kolem 23 let. Je tedy

moZné, Ze kdyby v naSem souboru byl vék zastoupeny jinak, vysledky by se mohly lisit.

3) Dalsi moZné zkresleni se miiZe ukryvat v sebehodnoceni a hodnoceni spoluhraci.
Lidé mohou umyslIné zkreslovat své hodnoceni z riznych diivodd, predevsim socialni

Zadoucnost a urcitd empatie vici spoluhracim.
4) Slozity design vyZadujici pokrocilé postupy a znalosti pfi statistické analyze.

5) Obecné je pak nutné podotknout, Ze vyzkum probihal jen v jedné unikové hie

a vysledky neni mozné generalizovat i na dal$i unikové hry.

Naopak za plusy této prace povaZujeme:
1) Pomérné vyrovnané zastoupeni muZzu a Zen.
2) Komplexni a obsahlé teoretické ukotveni prace.

3) Prace je prinosem v daném téma vlivu uzkosti na kognitivni vykon. PrestoZe

prinesla vysledky, které potvrdily jen ¢ast naSich hypotéz.

4) Samotné prostiedi hororové unikové hry - hororova tematika je navrzena tak,
aby u ucastniki vyvolala uzkost a strach, ¢imZ umoZiiuje pozorovat projevy uzkosti

v realném case.

5) Eticka stranka vyzkumu. Vzhledem k dobrovolnosti hract prijit na hororovou
unikovou hru, jsme nemuseli vlaboratornich podminkach néjak umeéle vyvolavat

uzkost a strach, tyto emoce byly v souladu se hrou, za kterou hraci dobrovolné prisli.
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7 v o

Zaroven byl hra¢tim poskytnut po hre debriefing pro zreflektovani emoci a ujisténi, Ze

ucastnici odchazi v poradku po psychické strance.

6) Ekonomicka stranka vyzkumu. Diky vyuZiti prostoru unikové hry jsme nemuseli

pronajimat laboratof, ¢i jinou mistnost, ¢imz se uSetrily finan¢ni prostredky.

7) Efektivni vyuziti asu. Sbér dat probihal soucasné s volnocasovou aktivitou, kterou

si hraci sami naplanovali.
8) Prace prinesla zajimavé poznatKky i pro majitele a operatory unikovych her.

JelikoZ sama pracuji jako roommaster v dané firmé provozujici inikovou hru, byla tato
prace pro velice prinosnou, jelikoZ ted vice chapu dynamiku hracti v oné hre. Celkové

pro mé psani této prace bylo zajimavou zkuSenosti.

Vzhledem ke vSem limitiim doporucujeme pro dalsi potencidlni badatele provést
tento vyzkum na vét$im vzorku a porovnat vysledky z hororové tinikové hry s vysledky
z jiné, klidnéjsi, unikové hry. Zaroven by mohlo byt pfinosem vystavit kognitivnim
ukoltim jednotlivé hrace zvlast a sledovat jejich ¢as potiebny k feSeni, pocet napovéd
navic a miru uzkosti i 1Q. Dal$im zajimavym faktorem by mohlo byt propojeni s teorii

osobnostnich charakteristik Big five.
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10 ZAVER

Tato bakalarska prace se zabyvala vlivem inteligence a uzkosti na uspésnost
v unikové hre. V teoretické Casti jsme se seznamili s konceptem unikovych her, jejich
historii, typy a hernimi i bezpelnostnimi prvky. Dale jsme probrali kapitolu
o inteligenci, mySleni a feSeni problém, pficemZ byly v praci zminéné nékteré teorie
inteligence a samotnou ¢ast jsme vénovali jejimu zkoumani a testovani, ve které jsme
zminili nékteré studie. Treti kapitola nas provazi rozdily mezi uzkosti, uzkostnosti
a strachem, popisuje jejich mechanismus a moZny vznik a nakoneczminujeme vybrané
typy uzkostnych poruch. Posledni teoretickou kapitolu jsme vénovali spojeni vSech
predchozich kapitol a predevSim tak vyzkumnému cili. Prakticka (vyzkumna) cast
popisuje cely nas vyzkum, testové metody, sbér dat, praci sdaty a prezentaci
nalezenych vysledki (at uZ v rdmci hypotéz nebo zjiSténi navic). V ¢asti diskuze jsme

rozebrali vysledky a uvedli moZné priciny. Také uvadime limity a pfinosy prace.
Vyzkum probihal v hororové unikové hie a zucastnilo se ho 78 osob ve 22 tymech.
Hypotézy prace predpokladaly, Ze:

1. VySsiskore v testu inteligence ma pozitivni vztah k uspéSnosti v inikové hre.
2. Vys3i skodre v testu uzkostnosti ma negativni vztah k uspéSnosti v iinikové hre.
3. Skoére v testu uzkostnosti v negativnim sméru moderuje vztah mezi skdre

inteligen¢niho testu a ispésnosti v unikové hre.

Uspésnost byla operacionalizovany tiemi zpGisoby:

a) Sebehodnoceni hrace.
b) Pocletnapovéd, které tym potreboval k vyreSeni hry.

c) Hodnoceni hrace jeho spoluhraci.

Kazda hypotéza se testovala v kazdém varianté. V tomto trsu se tedy ovérovalo celkem
9 hypotéz. Pro jejich ovéreni byl pouZzit model proporcionalnich $anci v ramci logistické
ordinalni regrese. V regresnich modelech jsou pouzity Z-skére 1Q a uzkostnosti. Ve
tretim modelu zaméreném na hodnoceni spoluhraci bylo analyzovano 208 hodnoceni,
ktera respektovala hierarchickou strukturu - hodnotitel a hodnoceny. Model zahrnoval

dva nahodné faktory, které vysvétlovaly ¢ast variability zavislé proménné.
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Vysledky analyzy potvrzuji tyto hypotézy:

e H1A - VySsi skére IQ ma pozitivni vztah k sebehodnoceni hrace.

e H1B - Vyssiskére IQ vede k menSimu poctu napovéd potirebnych k vyreSeni
hry.

e H3C - Pri hodnoceni spoluhrace s vyssi uzkosti sahali jedinci po hor$im
hodnoceni neZli u hrace s nizsi uzkosti, a to i za predpokladu, Ze oba dosahli

stejného skore v IQ testu.

Pomoci rozsahlych proménnych jsme objevili i zjiSténi nad ramec stanovenych
hypotéz. Zde je jejich souhrn: Nepodarilo se najit statisticky vyznamnou korelaci mezi
poctem hract v tymu a uzkosti jednotlivych hrac¢i. Ani u hypotézy, Ze zkusenéjsi hraci
(4. ti, kteff odehrali vice her) k vyreSeni unikové hry potiebuji méné ¢asu, jsme nenasli
signifikantni vysledek. Mezi poctem pouzitych napovéd a ¢asem hry existuje silna
pozitivni korelace. I v naSem souboru jsme potvrdilj, Ze existuje silna pozitivni korelace
mezi mirou uzkostnosti a uzkosti. Dal$im zjiSténim bylo, Ze Zeny v priméru zazivaji
vy$Si uzkost pri ucasti v unikovych hrach nez muzi. Analyza ukazala Ze unikové hry
navitévuji lidé s priimérné vy$sim IQ neZ je primér v populaci. Zeny v na$em souboru
maji sice vétsi rozptyl IQ nez muzi, ale pro hypotézu o rozdilech v IQ mezi pohlavim

Vv

neexistuje dostatek dlikazli. Poslednim zjisténim je, Ze lidé s vy$si mirou inteligence
obvykle vykazuji niZ$i miru uzkosti.

Limity prace zahrnovaly malou velikost souboru, vék participantii (prevaZovali
jedinci ve véku kolem 23 let), moZnost zkresleni v sebehodnoceni a hodnoceni
spoluhraci, sloZity design vyzadujici pokrocilé statistické analyzy a fakt, Ze vyzkum
probihal pouze v jedné unikové hre, naopak za prinosy prace oznacujeme komplexni
teoretické ukotveni, pfinos v tématu vlivu uzkosti na kognitivni vykon, etickou

a ekonomickou stranku vyzkumu, efektivni vyuZziti ¢asu a zajimavé poznatky pro

majitele a operatory unikovych her.

Lze Tici, Ze vysledky prace potvrzuji diileZitou roli IQ v ispésnosti v unikové hre,
nikoliv v8ak vliv uzkostnosti. Ten se ukazal byt nejednoznacny a neprokazal statisticky

vyznamny vliv na vykon.
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11 SOUHRN

Unikové hry predstavuji volnotasovou aktivitu, pfesnéji tymovou hru, kde je
cilem uniknout z tematicky zamérené mistnosti v ¢asovém limitu. Hraci re$i hadanky
a ukoly, které vyzaduji logické mysSleni, kreativitu, spolupraci a pamét. Inteligence je
komplexni pojem s mnoha definicemi a teoriemi. NaSe prace popisuje Spearmanovu
dvoufaktorovou teorii, Cattellovu teorii fluidni a krystalizované inteligence,
Gardnerovu teorii mnohacetné inteligence a Golemanovu teorii emoc¢ni inteligence.
Testovani inteligence prineslo vysledky, kdy nékteré studie objevily rozdily v IQ mezi
muZi a Zenami (Hedges & Nowell, 1995; Lynn, 1999; Lynn & Irwing, 2006;), a dokonce
existuji studie zaméiené na vliv osobnostnich rysit na IQ (Ackerman 1997;
Chamorro- Premuzic et al., 2005; Moutafi et al., 2006; Wolf & Ackerman, 2005). Strach
i tzkost jsou zakladni lidské emoce, které nas chrani pred nebezpeéim. Uzkost je
neprijemny emoc¢ni stav prozivani ohroZeni, nebezpeci nebo obavy bez zjevné priciny.
MiZe se jednat o stavovou uzkost (aktudlni rozpoloZeni) nebo rysovou uzkost tzv
uzkostnost (tendence proZzivat uzkost). Strach je reakce na konkrétni situaci ¢i objekt,
ktery vnimame jako hrozbu. Vznik tizkosti, uzkostnosti a strachu miiZe byt zptisoben
stresem, traumatickymi zkuSenostmi, uzivanim psychoaktivnich latek, genetickou
predispozici, ¢i socialnim prostfedim. MuZi a Zeny se mohou v uzkosti liSit, a to
v prevalenci, typech tizkosti a zpiisobech jejiho proZivani a projevovani. Optimalni mira
uzkosti je pro vykon klicova. Mirna uzkost motivuje a zlepSuje vykon, jelikoZ zvySuje
pozornost a vhimani detailti. Naopak absence tzkosti vede k nizké motivaci, zatimco
prilis vysoka tzkost vykonnost sniZuje (Honzak, 1995). Podobné Eysenck et al. (2007)
a Pacheco-Unguetti et al. (2011) zd{raziiuji, Ze pokud je kol spojen s hrozbou, tzkost
vykon podporuje. Nicméné zvySena uzkost vede k rozptyleni, zhorSenému soustiredéni
a paméti (Goleman, 2011, Eysenck et al,, 2007; Pacheco-Unguetti et al., 2011). Studie
jedincli s vysokou tuzkosti. Drvota (1971) navic popisuje zpomaleni kognitivnich

procest vlivem tzkosti.

Cilem této bakalarské prace je analyzovat teoretické poznatky tykajici se uzkosti,

uzkostnosti, mySleni a unikovych her a nasledné:

e Zjistit, zda existuje a jaky je:
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o vztah mezi skére v testu inteligence a tspéSnosti ucastnikli v unikové
hte;

o vztah mezi mirou tizkostnosti a uspésnosti ti¢astnikli v inikové hre;

o vztah mezi mirou inteligence a UspésSnosti ucastnikli v unikové hre

moderovany uzkostnosti.

Na zdkladé analyzy teoretickych poznatki, které jsou popsany v predchozich

kapitolach, byly stanoveny pro ucely vyzkumu nasledujici hypotézy:

e H1: VyS3si skore inteligen¢niho testu ma pozitivni vztah k tispésnosti v tinikové
hre.

e H2: VysSi skdre v testu uzkostnosti ma negativni vztah k uspéSnosti v inikové
hre.

e H3: Skore v testu uzkostnosti v negativnhim sméru moderuje vztah mezi skore

inteligen¢niho testu a ispésnosti v unikové hre.

S ohledem na cile prace byl zvolen kvantitativni design, konkrétnéji korelatni
studie. Vyzkum dodrzuje etické principy a klade diiraz na ochranu osobnich tdajt
ucastnikil. Data jsou anonymizovana a neobsahuji Zddné informace, které by mohly
vést kidentifikaci konkrétnich osob. Pro ucely vyzkumu byla zvolena hororova tinikova
hra, kterd je cilena na vyvolavani strachu a tizkosti. U¢ast ve vyzkumu byla dobrovolna.
Pfed hrou byl tcastnikim podan Test Videriskych matic, poté odehrali hru a po ni
obdrzeli e-mail s instrukcemi k vyplnéni dotazniku sebeposouzeni uzkosti

a uzkostnosti (upraveny STAI) a hodnoceni tymu a jednotlivych ¢lent.

Pilotni studie byla provedena na 4 ucastnicich. Jejim cilem bylo ovérit délku
a narocnost testovani. Vysledkem bylo, Ze testovani je pro hrace dlouhé a narocné
a brani jim v zazitku. Dotaznikova cast byla proto presunuta do online prostiredi
a v prezen¢ni formé ziistal pouze test videriskych matic. Skupina z pilotni studie nebyla

do vyzkumu zarazena.

Vyzkumny soubor tvoii celkem 78 participantli (38 muZ{i, 40 Zen) ve 22 tymech.

Pro zatrazeni do vyzkumu bylo nutné splnit vSechny nasledujici kritéria:

e Dobrovolné prichozi hrac¢i hororové unikové hry.
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e Tym o 3-5 ¢lenech
e Souhlas celého tymu.
e Dokonceni hry a vyplnéni dokumentd.

e Védomi a strizlivost.
Uspésnost v tinikové hie v hypotézach H1 a% H3 je operacionalizovana tiemi zpisoby:

a) Sebehodnoceni hrace.
b) Pocletnapovéd, které tym potreboval k vyreSeni hry.

c) Hodnoceni hrace jeho spoluhraci.

Ovérovalo se tedy 9 hypotéz. Pro jejich ovéreni byl pouzit model proporcionalnich
Sanci v ramci logistické ordindalni regrese. V regresnich modelech jsou pouzity Z-skore
IQ a uzkostnosti. Ve tfetim modelu zaméreném na hodnoceni spoluhraci bylo
analyzovano 208 hodnoceni, ktera respektovala hierarchickou strukturu - hodnotitel
a hodnoceny. Model zahrnoval dva nahodné faktory, které vysvétlovaly ¢ast variability

zavislé proménné.
Vysledky analyzy potvrzuji tyto hypotézy:

e Hla - Vys3i skdre IQ ma pozitivni vztah k sebehodnoceni hrace.

e H1b - Vyssi skore IQ vede k mensSimu poctu napovéd potiebnych k vyreSeni
hry.

e H3c - Pri hodnoceni spoluhrace s vyssi uzkosti sahali jedinci po hor$im

fvv s

stejného skore v IQ testu.

Lze Tici, Ze vysledky prace potvrzuji diileZitou roli IQ v tispéSnosti v inikové hre,
nikoliv v8ak vliv uzkostnosti. Ten se ukazal byt nejednoznacny a neprokazal statisticky

vyznamny vliv na vykon.

Kromeé hlavnich hypotéz prace se podarilo zjistit dalsi zajimavé vysledky:
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1) Ocekavali jsme, Ze s rostoucim pocCtem hract v tymu bude uzkost klesat.
Pearsonova korelace ale ukazala pozitivni vztah (s rostoucim poctem hraci se uzkost

mirné zvySuje), nicméné vysledek je velmi slaby a statisticky nevyznamny.

2) Dale jsme predpokladali, Ze zkuSenéjsi hraci (s vice odehranymi hrami)
budou potfebovat méné ¢asu. Tato hypotéza se potvrdila, ovSiem vysledek je opét velmi

slaby a statisticky nevyznamny.

3) Prace také objevila silnou pozitivni korelaci mezi ¢asem hry a poltem

vyuzitych napovéd - ¢im vice napovéd tym vyuZije, tim déle hra trva.

4) Korelace mezi uzkosti a uzkostnosti se o¢ekavané prokazala silnou pozitivni

korelaci - vysoce uzkostlivi lidé prozivaji vys8i uzkost i béhem hry.

5) Objevili jsme rozdil v uzkosti mezi muZi a Zenami, pficemZ Zeny tzkost
proZzivaji ve vétsi mife nez muZi.

6) OvSem rozdil v IQ mezi pohlavim vySel statisticky nevyznamny.

7) Podafilo se nam potvrdit hypotézu ,Unikové hry navstévuji jedinci

a4

s primérné vyssim IQ neZli je priimér v populaci®.
8) A také nam vySla negativni korelace mezi [Q a uzkosti.

Tato préace sebou nesla hned nékolik problémd, tskali a limitd, stejné tak ale
prinesla fadu pozitivnich aspekti. JelikoZ sama pracuji jako roommaster v dané firmé
provozujici unikovou hru, byla tato prace pro velice pfinosnou, jelikoZ ted’ vice chapu

7 v o

dynamiku hract v oné hre. Celkové pro mé psani této prace bylo zajimavou zkuSenosti.
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Piiloha 1: Abstrakt diplomové préce v ¢eském jazyce

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Vliv tizkostnosti a inteligence na vykon v tinikové hie
Autor prace: Adriana Kraftova

Vedouci prace: Ph.Dr. Daniel Dostal, Ph.D.

Pocet stran a znaku: 71 stran, 113 677 znaku

Pocet priloh: 9

Pocet titult pouzité literatury: 62

Abstrakt: Cilem této prace je prozkoumat vliv uzkosti, uzkostnosti a inteligence na
kognitivni vykon v tinikové hororové hie na souboru 78 hracti tvoricich 22 tym. Pro
sbér dat pouzivame test Videniskych matic, dotaznik sebeposouzeni uzkosti
a uzkostnosti STAI a vlastni konstrukci dotazniku hodnoceni vykonu hract. Nas
vyzkum ma 3 hypotézy, pricemz jsou ovérovany ve 3 variantach a tvofi tak trs 9
hypotéz. Pomoci regresnich modelii a korelaci celkem potvrzujeme pouze 3 hypotézy:
H1A - Vyssi skére 1Q ma pozitivni vztah k sebehodnoceni hrace; H1B - Vy3si skore 1Q
vede k menSimu poctu napovéd potirebnych k vyreSeni hry; H3C - Pri hodnoceni
spoluhrace s vyssi uzkosti sahaji jedinci po horSim hodnoceni nezli u hrace s nizsi
uzkosti, a to i za predpokladu, Ze oba dosahuji stejného skoére vIQ testu. Dale
objevujeme par dalSich zjiSténi nad ramec stanovenych hypotéz. Vysledky prace
potvrzuji dileZitou roli inteligence v Uspésnosti v unikové hie, nikoliv vsak vliv
uzkostnosti. Ten se zda byt nejednoznacny a neprokazal statisticky vyznamny vliv na

vykon.

Kli¢ova slova: Unikova hra, Gzkost, kognitivni vykon, inteligence



Piiloha 2: Abstrakt diplomové prace v anglickém jazyce

ABSTRACT OF THESIS

Title Case: The effect of anxiousness and intelligence on performance in escape game
Author: Adriana Kraftova

Supervisor: PhDr. Daniel Dostal, Ph.D.

Number of pages and characters: 71 pages, 113 677 characters

Number of appendices: 9

Number of references: 62

Abstract: The aim of this study is to investigate the effect of anxiety, anxiousness and
intelligence on cognitive performance in an escape horror game by using a sample of
78 players forming 22 teams. We use the Vienna Matrices test, the STAI self-assessment
of anxiety questionnaire, and a self-constructed player performance evaluation
questionnaire to collect data. Our research has 3 hypotheses, being tested in 3
variations to form a cluster of 9 hypotheses. Using regression models and correlations,
we confirm only 3 hypotheses in total: H1A - Higher IQ scores are positively correlated
with player self-assessment; H1B - Higher IQ scores lead to fewer clues needed to solve
the game; H3C - When assessing a teammate with higher anxiety, individuals reach for
a worse assessment than a player with lower anxiety, even assuming that both achieve
the same score on the 1Q test. We also discover some additional findings beyond the
stated hypotheses. The results of this paper confirm the important role of intelligence
in escape game success, but not the effect of anxiety. The latter seems to be ambiguous

and did not show a statistically significant effect on performance.

Key words: Escape game, anxiety, cognitive performance, intelligence



Piiloha 3: Informovany souhlas s poskytnutim tidajii pro vyzkum

Informovany souhlas s poskytnutim udajt pro vypracovani bakalaiské

diplomové prace

S nazvem , Vliv tizkostnosti a inteligence na vykon v tinikové hie“

Informace o vyzkumu:

Tento vyzkum pro bakalarskou praci provadi Adriana Kraftova, studentka oboru psychologie
Univerzity Palackého v Olomouci pod vedenim PhDr. Daniela Dostala Ph.D. Vyzkum si dava za
cil zjistitjestli (a pfipadné jak) ovlivituje izkostnost schopnost fesit ukoly, rychlost a spravnost
feSeni. Vyzkum probéhne formou vyplnéni IQ testu, odehrani unikové hry a nasledném
vyplnéni online dotazniku uzkostnosti a hodnoceni hracd. Vyplnény dotaznik, IQ test a
hodnoceni hracl budou poté anonymizovany, podrobeny analyze a budou z nich vyvozeny
vystupy vyzkumu. VaSe udaje budou zpracovavany a anonymizovany v nasledujicich
krocich:

— Prepis dat oznacenych anonymnim kédem z papirové i online podoby do elektronické
databaze v pocitaci, do kterého bude mit pristup pouze autor vyzkumu.

— Zpracovani dat v elektronické databazi a jejich statistickd analyza. Tento krok bude
proveden ke dni 1. 1. 2024.

— Publikace zpracovanych dat a vysledkt analyz v bakalatrské diplomové praci autora.

— Archivace anonymizovanych elektronickych dat na USB disku uloZeném spolec¢né s
daty v papirové podobé na zabezpeceném mist€, do kterého bude mit pfistup pouze
autor vyzkumu. Data budou archivovana do 31. 12. 2028; po tomto datu budou trvale
odstranéna.

Z ucasti ve vyzkumu neplyne Zadna odména. Vyzkum nema Zadné omezenf a vliv na samotnou

hru.

V pripadé jakéhokoliv dotazu je moZné se spojit telefonicky na ¢isle 734323923 nebo
e-mailem adriana.kraftova@seznam.cz

Informace o uicastnikovi vyzkumu:

JIMENO @ PIHMEINT: Lttt e et b b et sre s e e eb s b e eenne e
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Prohlaseni
Ja niZe podepsany/-a potvrzuji, Ze

a) jsem se seznamil/-a s informacemi o cilech a priibéhu vyse popsaného vyzkumu (dale téz

jen ,vyzkum®*);
b) dobrovolné souhlasim s tcasti své osoby v tomto vyzkumu;

c) souhlasim s vyzkumem ve formé vyplnéni IQ testu, odehrani inikové hry a nasledném

vyplnéni online dotazniku a hodnoceni hracu;

d) rozumim tomu, Ze se mohu v priibéhu rozhodnout ve své ti¢asti na vyzkumu nepokracovat,
avsak zadost o vymazani dat musim podat nejpozdéji do 31.12.2023. Po tomto datu

budou provedeny zavérec¢né analyzy, které zpétné odstranéni dat znemoZni.

e) jsem srozumén/-a s tim, Ze jakékoliv uziti a zvefejnéni dat a vystupli vzeslych z vyzkumu
nezaklada mij narok na jakoukoliv odménu ¢i ndhradu, tzn. Ze veSkera opravnéni k uziti a

zvefejnéni dat a vystupti vzeslych z vyzkumu poskytuji beziplatné.

Zaroven prohlasuji, Ze
a) souhlasim s vyuZitim dat a vystupl ziskanych zvyzkumu, sjejich anonymizovanym

zvefejnénim a s jejich uchovanim do vyse uvedeného data;

b) souhlasim se zpracovanim a uchovanim osobnich a citlivych udajt, a také s tim, Ze tyto
osobni idaje mohou byt poskytnuty subjektiim opravnénym k vykonu kontroly projektu,

v jehoZ ramci vyzkum realizovan.

Potvrzuji, Ze jsem prevzal/a podepsany stejnopis tohoto informovaného souhlasu.

V Ostraveé dne: .......ccoeeeeevrerieenens Podpis G€astnika: ........ccoeveveiririneiriree e

Podpis vyzkumniKa: ........ccooeveveinineieineneieenns



Priloha 4: PIné znéni vlastniho pfekladu a Gipravy diagnostického dotazniku STAI

INSTRUKCE

Nize uvadime 20 vyroki, kterymi jsou lidé zvykli se popisovat. Pozorné si prosim prectéte
kazdy vyrok a poté zakrouZkujte piislusné &slo, které odpovida tomu, jak jste se citili
béhem Vasi vinikové hry. Neexistuji spravné ani Spatné odpovédi. Nepremyslejte nad
odpovédi dlouho a vybirejte ta ¢isla, ktera nejlépe popisuji Vase pocity.

BEHEM UNIKOVE HRY:
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Piiloha 5: Ukazka zadani IQ testu Videtiskych matic
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Piiloha 6: Dotaznik hodnoceni vykonu (pouze jedna ¢ast, pro kazdého hrace je zadani stejné)

Hodnoceni vykonu

Vase jméno (pokud je ve Vasem tymu vice lidi se stejnym jménem, dopiste prosim prvni pismeno

PHIMENT) T e e e

Hodnoceni celého tymu

1. Jak jste spokojen/a s koneénym éasem Vasi hry?

Vibec Neutralné Uplné

2. Jak efektivni byla komunikace v tymu?

Vibec Neutralné Uplné

3. Jakjste spokojen/a s celkovou kvalitou vykonu Vaseho tymu?

Vibec Neutralné Uplné

Hodnoceni jednotlivych hracu

NiZe je uvedeno 5 hracq, vyplite prosim tolik hraca, kolik Vas v tymu bylo. Prvni hrac jste Vy. Ke
kazdému hraci dopiste jeho jméno (pokud je ve Vasem tymu vice lidi se stejnym jménem, dopiste
prosim prvni pismeno jeho pfijmeni).



Iniciativa

Viibec Neutralné Uplné

Aktivita ve hie (zapojovani se)

1 2 3 4 5
Nizka Neutrdlni Vysoka
Spoluprace s ostatnimi
1 2 3 4 5
Nizka Neutralni Vysoka
Kreativita
1 2 3 4 5
Nizka Neutralni Vysoka
Efektivita FeSeni tkoll
1 2 3 4 5
Nizka Neutralni Vysoka

Jeho/jeji vykon ve hfe je v porovnani v bézném Zivoté

Velmi Podprdmérny  Stejny  Nadprimérny Velmi

podprimérny nadprimérny
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