Design vyzkumu

Tym: Bylo nés pét

1. Typ vyzkumu

Jak jiz bylo uvedeno v pfedchozi ¢asti projektu, na§ vyzkum lze oznalit za ex post
facto vyzkum. Vymétal (1997) o ném fikd, Ze je v ném mozné vychazet pouze ze zavisle
proménnych veli€in, jelikoZ s nezavislymi proménnymi nelze zpétné¢ manipulovat — at’ to jiz

neni mozné nebo zadouci (Chraska, 2007).

Tento typ vyzkumu je tedy zamétfen retrospektivné, tzn., Ze ve zpétném pohledu
zachycujeme vliv nezavisle a zavisle proménnych, provadime popis a kategorizaci vybranych
znakl zkoumaného vzorku apod. Z tohoto pfedpokladu vSak vychazi hlavni nevyhoda ex post
facto vyzkumu, kterou je obtiznost kontroly nezavisle proménné (proménnych) a z toho
vyplyvajici mensi hodnovérnost vysledkli nez u vyzkumt experimentalnich (Chraska, 2007).

Ve vyzkumném tymu si toto slabé misto uvédomujeme a v projektu jej budeme reflektovat.

2. Klasifikace proménnych

Ve vyzkumu pracujeme se dvéma hlavnimi proménnymi: reakcni cas a typ hry, kdy
zkouméame vliv nezavislé proménné — typu hry, kterou hraci hraji - na zavislou proménnou —

jejich reakcni cas v testu.

U nezavislé proménné se specificky zaméiujeme na jeden jeji konkrétni aspekt, ktery ma
vztah k z&vislé proménné, a to na miru naro¢nosti dané hry na rychlou reakci hra¢e pti hte.
Dle tohoto kritéria byly PC/video hry, které respondenti v naSem vyzkumu hrali, roz¢lenény
do dvou skupin - hry akéni, tedy ndrocné na rychlou reakci hrace a hry logické ¢i strategickeé,
kde rychla reakce neni podminkou tspéchu ve hie. Typ hry je tedy binomickou proménnou,
ktera nabyva pouze dvou hodnot — 1. akéni (rychld) hra nebo 2. logickd ¢i strategicka
(pomald) hra. Dalsi proménnou, ktera ve vyzkumu vystupuje, je ndzev konkrétni hry. Lze jej
oznacit za nomindlni proménnou a spole¢né s typem hry bude zjiStovan prostiednictvim

dotazovani respondent.

Toto déleni miize byt problematické, protoze se vlastné spoléhdme na respondentim
odhad typu hry, tedy subjektivni posouzeni toho, zda je hra naro¢néd na rychlou reakci ¢i

nikoliv. Tato nevyhoda je do jisté miry eliminovana tim, Ze odhad #ypu hry je ziskan od vice



respondentli (nebot’ vétSina her se ve vzorku opakuje) a nasledné je pak typ hry posouzen

nekolika zkuSenymi hréaci. Tim je rozliSeni #ypu hry vice objektivizovano.

Zavislou proménnou je reakcni cas hrace, ktery je mozné méfit na pomeérové Skale.
Me¢éteni reakéniho ¢asu respondentl bude probihat prostfednictvim meéficiho nastroje — testu
reakcniho casu, ktery je zalozen na meéfeni rychlosti reakce probanda na zménu barvy a

podrobnéji byl popsan v ptedchozi ¢asti projektu.

Jak jiz bylo zminéno vySe, za nevyhodu zvolené metody lze povaZovat skute¢nost, Ze
nezéavisle proménna je pfedem nastavena a autorky vyzkumu tedy pouze nasledné méti jeji

dasledky, aniz by mély moznost s ni pfed samotnym méfenim manipulovat.

3. Intervenujici proménné a opatieni ke zmirnéni jejich vlivu

Vnéjsich proménnych, tedy téch, které zavislou proménnou ovliviiuji mimo pusobeni
nezavislé proménné, je vnaSem vyzkumu vice. Prvnimi jsou sociodemografické udaje
respondentli. Pro potieby vyzkumu bude zjistovan vek respondentli (pomérova proménna) a
jejich  pohlavi (nominalni, binomickd proménnd). Tyto udaje budou zjistovany
prostfednictvim dotazovani. Jeho nevyhodou muze byt riziko poskytnuti nepravdivych udaja
respondenty, které vSak jako vyzkumnice v takto navrzeném vyzkumu (kratky, jednorazovy

kontakt s participanty) pfili§ efektivné neovlivnime.

Problematické muze byt i spoléhani se na respondentiiv odhad vztahujici se k typu hry —
subjektivni posouzeni toho, zda je hra naro¢na na rychlou reakci ¢i nikoliv. Tato nevyhoda je
do jisté miry eliminovana tim, ze odhad #ypu hry je ziskdn od vSech respondentti (i kdyz se
vétSina her ve vzorku opakuje) a nasledné je pak #yp hry posouzen nekolika pravidelnymi

hraci kazdého typu hry. Tim je rozliSeni typu hry vice objektivizovano.

Vramci snahy o sniZzeni ruSivého plisobeni dalSich intervenujicich proménnych (pfi
vyzkumu v terénu, ne v laboratofi), které by mohly mit vliv na reakcni ¢as respondentii, bylo
zvoleno misto sbéru dat v pocitacové herné. Diky tomu bylo zajiSténo, Ze se vSichni testovani
nachdzeli na stejném misté, ve stejny Cas a pouzivali totozné vybaveni. Jinak fe¢eno vSichni
probandi jsou vystaveni stejnym podminkam (intenzité hluku, osvétleni, pocitatové technice),
¢imz je tedy mozné stabilizovat pisobeni vné&jSich intervenujicich proménnych, piedev§im
pak nestejné¢ho prostiedi (vnéjSich podminek vyzkumu). Hodnoty téchto proménnych plisobi
na vSechny probandy stejn¢ (nabyvaji konstantnich hodnot), a tak by nemély zkreslovat

vysledek méfeni (Goodwin, 2008) — podobné jako pii vyzkumu v laboratornich podminkach.



Jako dalsi intervenujici proménné ve vyzkumu pisobi interindividudlni rozdily mezi
jednotlivymi ucastniky vyzkumu. Nase zkoumani nemuze odhalit, zda za rychlejSim reakénim
casem nckterych respondentl stoji pouze hrani pocitacovych her. Pro toto zjisténi by
poslouzil longitudindlni vyzkum, ve kterém by byli hra¢i pocitacovych her sledovéni
nckolikrat behem doby, kdy se vénuji hrani v dané intenzité. Nas projekt je pouze kratkodobé
zaméiené a zkoumd piredevSim aktudlni odezvu kognitivnich slozek psychiky na
standardizovany test reakéniho Casu, ktery patii do SirSi oblasti pozornosti. Intenzita hrani
v nasem projektu nevystupuje jako proménna. Podminkou tcasti bylo pouze aktivni hrani hry

hodinu pied zac¢atkem testovani, jak bude jest€¢ zminéno v Casti o postupu sbéru dat.

Utastnici byli motivovani z participaci na projektu energetickymi napoji. Tato motivace
vSak byla spiSe symbolicka a slouzila piedev§im k jejich zaujeti zucastnit se vyzkumu. Ne
jako odmeéna za nejlepsi vysledek. Jak uvadi Woodworth se Slosbergem (1960): pokud je
subjekt ve vyzkumu (experimentu) motivovany reagovat tak rychle, jak to jen jde, je jakakoli
pifidand motivace piebyteCnd. Motivacni nastaveni jednotlivych ucCastnikii je dalsi
intervenujici proménnou, kterou je obtizné kontrolovat. Pomoci by mohlo napf. zafazeni
otazky na subjektivni vnimani vlastni soutéZivosti - motivace na vykon respondentli do

uvodniho dotazovani (ve formé skaly).

4. Interni validita projektu

Nejvétsim ohrozenim interni validity naSeho vyzkumu je jiZ zminéna nemoZnost
manipulovat s nezavisle proménnou (fypem hry), tedy predpokladanou pficinou
variace hodnot zavislé proménné (reakcniho casu). Ta patii dle Ferjencika (2010) mezi tii
podminky, které by mél spliiovat vnitin¢ validni vyzkum. Dalsi dvé podminky pak nas
vyzkum spliuje: méfeni zavislé proménné a kontrolu vSech jinych proménnych, které by
mohly alternativné vysvétlovat zmény zavislé proménné. O kontrolu intervenujicich
proménnych jsme se snazili v rdmci stabilizace a zkonstatnéni hodnot vnéjSich proménnych
v pfedchozim odstavci. Ferjenéik (2010) tyto postupy explicitné uvadi jako bezpochyby
zvySujici vnitini validitu vyzkumu.

Vek respondentd se od sebe 1isi maximalné o pét let a je v obdobi fyzické zralosti téla,
takze rozdily dané¢ zranim by nemcély byt zasadni. Historie do naSeho vyzkumu taktéz
nezasahuje — jde o jednordzovy test, ktery se znova neopakuje po manipulaci s nezévislou

proménnou.



Nas vyzkum probihd v terénnich podminkéach. Zajisténi laboratornich podminek
(samostatné mistnosti s naprosto stejnymi vnéjSimi podminkami pro vSechny zucastnéné) by
sice prineslo pozitivni vliv ve zvySeni interni validity vyzkumu, ale ta externi by se zaroven
snizila. Nebot’ psychologicky vyzkum by mé¢l byt uzce spjat s realitou lidského Zivota, kterou

je v laboratornich podminkéch nemozné nastolit.

5. Popis sbéru dat

Sbér dat probihal v terénu v obdobi mezi 17.10. a 2.11. 2011. V této dobé byla celkem
Ctyfikrat navstivena pocitaCova herna v centru Brna, kde byli hraci oslovovani. Navstévy
probihaly jak v dopolednich hodinach (od 9:30 do 11:00), tak v hodinach odpolednich (13:30-

16:00). Herna byla vybrana z diivodu nejsnazsi dostupnosti pro tazatelky.

Po ptichodu do herny byli oslovovani hrajici, ktefi odpovidali vékové kategorii, na kterou
je vyzkum zameéten (15 — 20 let). Tazatelky postupné oslovily 25 hract/hracek rychlych —
ak¢nich her a stejny pocet hrajici hry strategické. VSichni respondenti byli seznameni s cilem
a prub¢hem testovani a poskytli svlij informovany souhlas s G¢asti ve vyzkumu. Vedle véku
potencialnich respondentl a typu hry, kterou hraji, bylo podminkou zafazeni do vyzkumného
vzorku i to, ze danou hru hrali minimalné¢ 1 hodinu ptfed zacatkem testovani. Tazatelky se
snazily podpofit motivaci hrajicich k participaci na vyzkumu i1 odménou ve formé

energetického napoje pro kazdého patého ucastnika s nejrychlej$im primérnym casem.

Kazdému ze zuc¢astnénych byl na pocitaci tazatelek pfedstaven métici nastroj vyzkumu —
test rychlosti reakéniho ¢asu a bylo mu umoznéno si jej jedenkrat nanecisto vyzkouset.

Nasledné¢ bylo u vSech provedeno pét méteni a vysledky zapsany do podoby datové matice.
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