Metody sbéru dat a metody vybéru zkoumanych osob

Tym: Bylo nés pét

Pozndamka na vivod:
Nas tym zvazil jesté jednou puvodni hypotézu a vyzkumnou otdazku a v ramci vyssi
inovativnosti vyzkumu jsme se rozhodly obmeénit piivodni hypotézu a vyzkumnou otazku.

Prizpusobime tomu i teoreticky ramec vyzkumu.

Pivodni vyzkumna otazka:

Jaky vliv ma hrani PC/video her na reak¢ni Cas hraca?

Pivodni hypotéza:

Hrani PC/video her ma pozitivni vliv na reakéni ¢as hracu.

Upravena vyzkumna otazka

Existuje rozdil vreakénim c¢ase hraca pomalych a rychlych PC/video her

bezprostiedné po hrani hry?

Upravena hypotéza

Typ PC/video hry, konkrétné pak stupen naroc¢nosti hry na rychlou reakci hrace, ma

za dissledek dosaZeni rychlejSiho reakéniho ¢asu hrace bezprostifedné po hrani hry.



Metoda vybéru vzorku a zkoumany vzorek

Vybérovy soubor byl vybran kombinaci nahodilého vybéru a samovybéru, na zékladé
dobrovolnosti. Ugastnici vyzkumu byli k testovani motivovani odménou (nipojem Red Bull
pro kazdého patého testovaného s nejkratSim primérnym reakénim casem). Jednalo se o
experiment v terénu (Graham, 2004:36).

Vybérovy soubor sestdva z padesati respondentl. Domnivame se, Ze za stavajicich
podminek vyzkumu je to dostate¢ny pocet, pro ktery je jiz mozné odhalit zajimavy ucinek.
V¢Etsi pocCet respondentlt by mél za dusledek nartistani sily testu, nicméné stavajici velikost

vzorku byl autorkami vyhodnocen jako pfiméteny.

Vzorek je tvofen dvéma skupinami respondentii:

e Hraci akénich PC/video her, tedy her, které¢ jsou mimo jiné zalozeny na potiebé rychlé

reakce hrace, chce-li hra¢ ve hie uspét. Nejéastéji byla zastoupena hra Counter Strike.
Tato skupina byla zastoupena 25 respondenty.

e Hraci logickych ¢i strategickych PC/video her, u kterych neni vyzadovana rychlé reakce

hrace na podnéty. Rychld reakce tedy neni podminkou uspéchu ve hie. I tato skupina

¢itala celkem 25 zkoumanych osob.

Vybér vzorku byl omezen dvéma kritérii:

a) aktivitou v hern¢ — do vzorku byli zahrnuti vyhradné navstévnici herny, kteti zde hrali
hru (nikoli napf. o osoby, které v dobé navstévy v herné surfovali na internetu)

b) vékem — do vzorku byli zahrnuti respondenti, které 1ze z hlediska jejich véku oznacit za

adolescenty.

Hry byly rozliSeny na ak¢ni a logické, jak jiz bylo uvedeno vyse. Podminkou bylo, ze
testovany/a hral/a dany typ hry min. 1 hodinu pfed testovdnim. Na zaklad¢ vypovéedi
testovanych vSak mizeme konstatovat, ze zaméteni jednotlivee na dany typ hry ma casto i
dlouhodoby charakter.

Z hlediska vekové struktury jsme se zajimaly — jak uz bylo uvedeno - o adolescenty.
Vékové vymezeni jednotlivych obdobi je u riznych autorti diferencované. V rdmci naSeho
projektu vychazime z Vagnerové (1999), ktera vymezuje adolescenci jako obdobi mezi 15. a

20. rokem véku. Vek hract byl kritériem pro vybér respondentd, byli tedy vylouceni hraci,



kteti predstavovali skupinu mladSich dospélych (tito vedle adolescentli tvofili v herné
nejpocetnéjsi skupinu).

VSichni Gc¢astnici vyzkumu byli sezndmeni s cilem a pribéhem testovani. Na zéklad¢ toho
poskytli, s vyjimkou jednoho hrace, ktery byl pod vlivem drogy, vSichni participanti a

participantky informovany souhlas.

Metody sbéru dat

Vyzkum je zalozen na kvantitativni strategii, konkrétn¢ se jedna o experiment, jesté
specifictéji pak o vyzkum ex post facto. Tento typ vyzkumu je zaméfen retrospektivng, tzn.,
ze ve zpétném pohledu zachycujeme vliv nezévisle a zavisle proménnych, provadime popis a
kategorizaci vybranych znakli zkoumaného vzorku apod. MiZzeme vychazet jen ze zavisle
proménnych veli¢in, protoze zpétné nelze nezavisle proménnymi manipulovat (Vymétal,
1997).

Nezavislou proménnou je v realizovaném vyzkumu typ hry. Specificky se pak
zaméiujeme na jeden konkrétni aspekt této proménné a tim je mira naro¢nosti dané hry na
rychlou reakci hrace. Dle tohoto kritéria byly PC/video hry, které respondenti hrali,
roz¢lenény do dvou skupin - hry akéni, tedy naro¢né na rychlou reakci hrace a hry logické ¢i
strategické, kde rychla reakce neni podminkou uspéchu ve hie. Typ hry je tedy binomickou
proménnou, ktera nabyva hodnot — akéni (rychld) hra a logicka Ci strategicka (pomald) hra.
Dalsi proménnou, kterou lze oznacit za nominalni, je pak konkrétni hra (nazev hry), kterou
respondent hral pfed testem méfeni reakéniho ¢asu. Typ hry a jeji ndzev byl zjistovan
prostiednictvim dotazovani respondentd.

Zavislou proménnou je reakéni ¢as hrae (pomérova proménna). Métfeni reakéniho Casu
respondentli probihalo prostiednictvim méficiho ndstroje — testu reakéniho casu, ktery je
zaloZen na méteni rychlosti reakce probanda na zménu barvy a podrobnéji je popsan dale.

DalSimi proménnymi ve vyzkumu byly identifikacni udaje respondenta. Pro potieby
vyzkumu byl zjistovan vék (pomérova proménna) a pohlavi respondenta (nomindlni,
binomickd proménnd). Tyto identifikacni udaje byly zjistovany prostfednictvim dotazovani.

Sbér dat probihal v Casovém rozmezi od 17.10. do 2.11. 2011. V této dob¢ byla celkem
Ctyfikrat navstivena pocitacovd herna v centru Brna, kde byli hra¢i 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. Tento zplisob sbéru



dat byl dale zvolen z toho divodu, Zze se vSichni testovani nachdzeli na stejném misté ve
stejny Cas a pouzivali stejné vybaveni. Tim bylo do urc¢it¢ miry mozné eliminovat piisobeni
nékterych intervenujicich proménnych, které by mohly zkreslit vysledky — pfedevsim tedy
nestejné prostiedi.

Za nevyhodu metody lze povazovat skuteCnost, Ze nezdvisle proménnd je piedem
nastavena a autorky vyzkumu tedy pouze nasledn¢ méii jeji dusledky, aniz by mély moznost
sni pfed samotnym méfenim manipulovat. Nevyhodou dotazovani, které dopliiovalo test
méteni reakéniho Casu, je riziko poskytnuti nepravdivych tdajui respondenty. Nevyhodou pak
miZe byt i1 spoléhani se na respondentiv odhad vztahujici se k typu hry — subjektivni
posouzeni toho, zda je hra ndro¢na na rychlou reakci ¢i nikoliv. Tato nevyhoda je do jisté
miry eliminovana tim, Ze odhad typu hry je ziskan od vice respondentil (nebot’ vétSina her se
ve vzorku opakuje) a nasledné je pak typ hry posouzen nékolika zkuSenymi hraci. Tim je

rozliSeni typu hry vice objektivizovano.

Popis mériciho nastroje

Mg¢fici nastroj, tedy test k méfeni reakéniho ¢asu byl ziskan na Fakulté socidlnich studii od
Mgr. Marceka, uzce spolupracujiciho s pracovniky Kabinetu diagnostickych metod. Test
pouzivany k nasemu vyzkumu méfi s pfesnosti na tisiciny sekundy, coz bylo vyhodnoceno
jako dostatecn¢ piesny nastroj.

Protoze se sbér dat odehraval v terénu, bylo zapotiebi nalézt takovy métici nastroj, jenz by
fungoval prakticky kdekoliv. Test reakéniho ¢asu byl nainstalovan do jednoho notebooku
(Reaction time, 2011). Testy reakcniho ¢asu jsou jednoduché aplikace, které se nespoléhaji na
to, az se internetovy prohlize¢ domluvi se serverem, nybrz se stahnou pfi startu celé do paméti
(na principu flash objektu), takze jsou spousténé lokdlné. Tim se autorky vyzkumu staly
nezavislé na ptipojeni k internetu.

Test spociva v méfeni Casu potrebného k reakci probanda na zménu barvy vyrazného
bodu. Po spusténi testu se pred probandem objevi Cerveny vyrazny terc, ktery po urcité dobé
zmeéni svoji barvu (zméni se ve zluty terc). Proband je instruovéan, aby po zméné barvy terce
co nejrychleji kliknul na tlacitko mysi. Test méti reakcéni Cas probanda celkem pétkrat, tzn.
petkrat po sobé ter¢ zmeéni barvu a pii kazdém kliknuti probanda je zméfen reakéni Cas, tedy
¢as od zmény barvy terce po kliknuti mysi. Pokud proband klikne na tlacitko mysi jeste pred
zménou barvy terce, pak se test automaticky spousti znovu od zacatku.

Po skonceni testu program zobrazi pét jednotlivych méteni (vysledki) reakéniho Casu.

Soucasné¢ je vyhodnocen a zobrazen i primérny reakcni €as s presnosti na tfi desetinnd mista.



Vsichni probandi méli moznost vyzkouset si cely test jedenkrat nanecisto, aby se seznamili
s testovacim programem a zorientovali se v tom, co je po nich pozadovano. Byla pouzivana
dratova mys, aby nedoslo ke zkresleni reakéniho ¢asu rychlosti pfenosu z bezdratové mysi.

Pii vybéru méticiho nastroje se autorky vyzkumu ¢aste¢né inspirovaly vyzkumem Yujiho
(1996, cit. dle Castel, 2005), ktery zkoumal reakéni Cas déti hrajicich video hry pfi rozliSovani
barev a tvart, ve srovnani s détmi, které hry nehraji.

Vyhodou zvolené metody sbéru dat je métfeni reakcniho ¢asu piimo v pocitacové herné.
Vsichni probandi tak byli vystaveni stejnym podminkdm: intenzita hluku, osvétleni,
pocitacova technika. Jmenované aspekty lze nazvat 1 vné&jSimi, intervenujicimi proménnymi,
které by mohly mit vliv na reak¢éni cas. Nicméné pusobily na vSechny probandy stejné a proto

by nemély zkreslovat vysledek méteni (Goodwin, 2008).
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