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Vedecke poznani 0 RE
< 2

Observace -> Vyzkumny zamer -> hypoteza ->
experiment -> teorie

Vyzkumna otazka musi byt
Konkrétni
Testovatelna
Prinosna

Z vyzkumné otazky odvozujeme hypotézy




Princip falzifikace

Hypotézu nemuzeme nikdy prijmout
Nikdy nemame vSechny informace

Gepard Alex je nejrychlejsi zvire
Co kdyz je Gertruda rychlejsi?
Ptaci létaji rychleji
Avokado zlepSuje pamet
ProC to nemuzeme prokazat?
Mozna to neni avokadem, ale jidlem,

mnozstvim tukl, samotnou aktivitou atd.

The worst day,of your life'so far.



Vyzkumna otazka

Observace

Mnoho masovych vraht v USA travilo volny Cas
hranim video her

Déti hrajici videohry byvaji na rodiCe agresivnejsi,
vice se vztekaji ("mami ted ne!”)

Vyzkumna otazka
ZpUsobuji video hry agresivitu?




Hypotéza

Hypotéza je oCekavana odpoved na vyzkumnou otazku

Cim lepsi vyzkumna otédzka, tim vice hypotéz (ekonomicnost)
Lidé hrajici video hry se budou chovat agresivneji nez lidé nehrajici
Mezi vrahy najdeme vice lidi hrajicich video hry
Na asertivnéjsich pracovnich pozicich bude vice lidi hrajicich video hry
Po hrani videoher se zvysi hladina testosteronu
U osob hrajicich videohry budeme pozorovat méne prosocialniho chovani

Problém definic u hypotéz
Co je to videohra? Co je to agrese?



Prob

Jak si mUzeme byt jisti, Ze A->BaneB->A?
Lidé jsou prirozené agresivni a proto se vybiji na agresivnich hrach

em kauzality

Co kdyz X->AaX->B?
Mozna lidé hraji video hry i jsou agresivnéjsi ze stejného ddvodu?

Co kdyz A -> X ->B?

Co kdyzZ video hry nezpUsobuji agresi pfimo, ale néco, co agresi
spousti?

Vice v prednasce o kvaziexperimentech a kauzalité




Co Je to experiment

Zpusob kontrolovaného zkoumani
Testuje konkrétni hypotézu
Umoznuje sledovat pricinu a nasledek

Cilena manipulace s proménou a sledovani dopadu na jinou
VSechny ostatni proménné se snazime udrzet konsistentni

Nezavisla promenna vs zavisla promenna
nezavislou promennou manipulujeme (nezavisi na nicem)
zavisla proménna se méni (zavisi na manipulaci)



Zpusobuji video hry agresivni chovani?

J a k bySte Fu,nguje kontrolované dychani na snizeni
ZkOuma‘I miry stresu

nasledujici
otazky?

Ma pravidelné cviCeni vliv na dobrou
naladu?

Orientuji se lidé pod stresem hure Ci [épe

nez lidé v klidu?




Stinici proménneé - counfounds

| v experimentalni situaci mame nechténé promenné
Nekdy nazyvané kontrolni Ci stinici - ,,confounds”

Neexistuje situace kdy skupina je zcela nezavisla
Pozvani na experiment méeni dynamiku chovani
Vim, Ze jsem na experimentu

Sledovany jev (zavislou proménnou) je mozné vysvetlit skrze jinou
promennou nez jsme zamyslel

A —> X -> B —nutné dobre zvazit predem a pokusit se X odstinit

Vice v prednasce o vzorkovani a kvaziexperimentech




Co mohou byt nezadouci proméenne?

— Videohry zplsobuji agresivitu

e Skupina A hraje Call of Duty, skupina B si ¢te knihu

Mira osvétleni zvysuje pozornost

e Lidé vyplnuji test pfi osvetleni 100Im, 500Im a 1000Im

— Ovoce pomaha pfi uceni

 Experimentalni skupina se uci a dostava banany, kontrolni skupina nedostava nic

Pribézné znamkované testy zlepsuji osvojeni latky

e Experimentalni skupina dostava kazdy den testy, kontrolni skupina az na konci studie

Funguje na depresi lépe |ék Galixel nebo Lofitan

e Skupina A dostane Galixel a skupina B dostane Lofitan




Experimentalni proménna ci kontrolni

oromennar

bohlavi Pocet, hodin vk Ranc? pil/a
spanku kavu
Svételnost v [l Pocet 73kd ... . [l Casovy limit
) . e Vzdelani
mistnosti ve tride RN




Multivariacni design

V experimentech muzeme variovat vice promennych
Muzeme i sledovat vice proménnych

Ovlivhuje pozornost v hodinée
Sila osvétleni
Osobnost pedagoga
Presentace vs vyklad na tabuli
Klimatizace ano vs ne

Kazda podminka pridava nutnost vyzkumné skupiny
Cim vice podminek, tim vice lidi budeme potiebovat



/pusoby experimentalni

manipulace

Binarni
Kontrolni + experimentalni skupina
Experimentalni skupina hraje Call of Duty, kontrolni skupina sleduje video o
kocickdch
Vice skupinové, vice podminkové
Kontrolni skupina + vice experimentalnich skupin
Experimentalni skupiny hraji Call of Duty, Super Mario ¢i Angry Birds

Kontinualni
Kontinualni manipulace s nezavislou proménnou

Experimentalni skupina hraje Call of Duty 1 hodinu kaZdy den, 2 hodiny, 3
hodiny ¢i nehraje




Otazky

Kde se vyplati binarni/skupinova/kontinualni manipulace?

Vliv kofeinu na vykon v pametovem testu
Vliv mnozstvi spanku na agresivni chovani

Vliv poslechu hudby na privetivost



Typickeé problemy v experimentu

Spatna kontrolni skupina
Hrani agresivni PC hry vs (sledovani videa s kocickami) | (sledovani
Terminatora)

Ocekavani experimentatora
Ocekavani -> zkreslena interpretace
Problem, pokud nemame standardizované, objektivni nastroje
Doktor rika, ze experimentalni skupine je viditelne ,lépe”

Pfitomnost experimentatora
Samotna pritomnost ovlivhuje vysledky

Experimentalni mortalita
V experimentu zUstavaji pouze osoby, kterym pribéh vyhovuje/pomaha

Mortality bias/publication bias



Mezisubjektovy vs vnitrosubjektovy
design

Mezisubjektovy - between subject Vnitrosubjektovy - within subject

e Zkoumame vliv proménné na vice e Zkoumame vliv proménné na jedné
skupinach skupine

e \/ kazde skupiné je hodnota e Variujeme miru promenné u
nezavislé proménné jina kazdéeho subjektu

e Skupina A kava ano, skupina B kava e Participant dostane 1 Salek kavy a
ne test, za tyden déla stejny test a

dostane 2 Salky



Kazda skupina je manipulovana jinak
Skupina A hraje Call of Duty
Skupina B hraje Super Mario

Mezisu bjektov\'/ Skupina C hraje $achy
design Klady

Nékdy nemulzeme variovat promeénnou u stejnych
osob (lék A vs lek B)

between-su bject Nutné, pokud znalost experimentu ovlivni vysledek
(socialni psychologie)

Problemy
Skupiny nemusi byt vyvazené




Vnitrosubjektovy
design

within-subject
repeated measures

Kazdy participant je vystaven vsem podminkam
Nutné brat v potaz poradi stimul{

Klady
Odstranuje mezi skupinové rozdily
Casto potfebujeme méné participant(
Statisticky silnéjsi

Problemy

Extra proménna Casu — jak experiment trva,
vysledky se meni

Vliv poradi — vykon v prvnich
Vetsi naroky na cas



Jak byste zkoumali nasledujici otazky

Piti kavy zvysSuje pozornost
Hrani videoher zlepSuje prostorovou predstavivost
Vecerni prochazky zlepsSuji pameét

Poledni pauza zlepsuje produktivitu v praci (Ucetni)



Operacionalizace

Proces definice méreni jevu, které nejsou primo méritelné

V psychologii malokdy mérime presne to, co rikame

Explicitni definice Casto neexistuje — Co to je inteligence? Co
to je pamet?

Meérime Casto zastupné jevy

Kdyz o nékom fikame, ze ma dobrou pamet, co tim myslime?
Jak se to projevuje? Jak bychom to mohli testovat?

Inteligence -> intelige¢ni testy, vysledky ve Skole, vykonost v praci

Pamét -> pamét na jména, tvare, Cisla, pribehy, tanecni kroky




Vykonnost v praci ->
Privetivost ->
Operacionalizace P¥itazlivost ->
Agresivita ->
Dominance ->

Zamilovanost ->




Souhrn na zaver

Vedecké poznani jde skrze observaci k tvorbée hypotezy
Experiment je metodou testovani hypotézy

V experimentu manipulujeme s nezavislou promenou a sledujeme jeji vliv na
promenou zavislou

V experimentu je potreba vzdy dobra, kontrolni proménna
Experimentalni design muze byt vnitro- ¢i mezisubjektovy

V psychologii studujeme zastupné jevy - operacionalizace je proces prevedeni
nemeéritelného (agrese) na méritelné (pocet sprostych slov)



