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Teoreticka vychodiska

Hrani PC ¢i video her mé dle dosavadnich vyzkuma dopad na celou fadu osobnostnich
slozek hraci. Jsou zkoumany dopady na podavané vysledky, socidlni vyvoj a vliv na utvareni
vztahl, vnimani reality ¢i sklony k nasilnému chovani (Schwertz, Sattler, 2008). Vedle
zkoumanych negativnich aspekti ptipisovanych pocitatovym hram a videohrdm, jako je napf.
agresivita, jsou vyzkumné potvrzeny také jejich pozitivni aspekty, predevSim zlepSeni

kognitivnich funkei (Subrahmanyam et al, 2001).

Hrac je pti hrani hry vystaven velkému mnozstvi podnétii, na které musi zamétit pozornost
a reagovat na né, aby uspél v dané hie. Mezi kognitivni funkce, na jejichz trénink u hraca
vyzkumy upozoriuji piredevsim, patfi vizualizace, pozornost ¢i reakéni ¢as (napf. Barlett a

kol., 2009; Castell a kol., 2005).

Hrani PC a videoher zvysSuje schopnost Cist a zobrazovat obrazky v trojrozmérném
prostoru a sledovat vice obrazii souc¢asné (Subrahmanyam et al, 2001). N&které studie se
zabyvaly dopadem hrani her na schopnost mentdlni rotace ¢i schopnosti manipulovat
s dvojdimenzionalnimi obrazky ve dvou nebo tfidimenzionalnim prostoru (napt. Greenfield
& Subrahmanyam, 2006; Johnson, 2006, Gliick et al., 2005 ¢i Souvignier, 1999). Jiné
vyzkumy poukazuji na pozitivni vliv hrani PC/video her na nartst selektivni pozornosti, tzn.
schopnosti zaméfit se na diilezity objekt a naopak ignorovat objekty nedtilezité pro dany kol
(Barlett et al., 2009). Dle dalSich studii mé4 hrani her pozitivni vliv na kapacitu pozornosti
(Pylyshyn, Storm, 1988), vizudlni enumeraci (pfi letmé prezentaci jsou hra¢i PC her schopni
zachytit a urc¢it pocet objektll pfesnéji, nez ti, kteti PC hry nehraji) i lepSi rozprostieni
pozornosti v zorném poli (Green a Bavelier, 2003; Sekuler, McLaughlin a Yotsumoto, 2008).
Hrani PC/video her zlepSuje rovnéz tzv. scanning (prohlizeni objektu), tedy opakujici se
zamétfeni zraku a o¢ni pohyby pii objevovani se né&jakého podnétu. Hraci redukuji a

optimalizuji ocni pohyby, coz vede k efektivnéjSimu prohliZzeni objektu (Barlett a kol., 2009).

Prezentovany vyzkum bude zaméfen na zkouméni dopadu hrani PC her na jednu konkrétni
kognitivni schopnost - reakéni ¢as hracl. Dle nékterych vyzkumi hraci video her vykazuji
krat§i hodnoty reakéniho Casu v jednoduchém i slozitém vyhledavacim prostfedi, coZ je
prisouzeno rychlejsi odpovédi na podnét (Castel a kol., 2005). Pozitivni dopad hrani PC a
video her na reak¢ni ¢as hraclt potvrzuji i1 dal$i vyzkumy — Yuji (1996) prokazal rychlejsi
reakce déti, které hraji video hry, pfi rozliSovani barev a tvard, ve srovnani s détmi, které hry

nehraji. Neprokazalo se vSak, ze by hraci pouzivali n¢jaké odlisné, efektivnéjsi strategie.



Vyuzivaji stejné mechanismy zaméfovani pozornosti, nicméné hraci reaguji rychleji (Castel a

kol., 2005).

Dosavadni vyzkumy se zaméfuji v ramci zkoumané oblasti pfedev$im na zkoumani
rozdild reakénich Casti hract a nehrdc¢th PC her. Mén¢ vyzkumu se zaméfuje na vliv hrani
riznych typl her na reakéni ¢as. Vyzkum provedeny Barlettem a kol. (2009) pracoval se
dvéma skupinami respondenti — lidmi, ktefi hraji PC hry, kontrolni skupinou pak byli lidé
nehrajici PC hry. Byl zkouman dopad her, ve kterych se vyskytuje nasili a ve kterych se
nevyskytuje nasili. Vyzkum jednoznacné prokazal narist kognitivnich schopnosti u hraci her,
nicméné k tomuto narGstu kognitivnich schopnosti doSlo u hract obou typt her, pokud
vyzadovaly dostate¢né vynaloZeni kognitivni energie. Barlett se tedy domniva, ze hry, které
vyzaduji dostate¢né vynaloZeni kognitivni energie, pfinaSeji vyhodu zlepSovéani kognitivnich

schopnosti bez ohledu na sviij obsah.

Subrahmanyam (2001) piedpoklada, ze pokud si hraci prostiednictvim hrani PC her casto
a opakované procviCuji konkrétni kognitivni schopnost, pak se jim tato schopnost v Case
zlepsuje. Jestlize je dana hra zaméfena napf. na prostorovou orientaci, hra¢ si opakovanym a
castym hranim tuto svoji schopnost bude zdokonalovat. Jestlize je naSim cilem rozsifit jiz
zminované vyzkumy nartistu reakéniho ¢asu u hracd her, bylo by dale uzitecné zjistit, zda
existuje rozdil naméfeného reakéniho casu hract riznych typt her. Na zdklad¢ vyse
uvedeného tvrzeni Subrahmanyama lze predpokladat, Ze existuje rozdil v reak¢énim Case hraca
pomalych a rychlych her. Lze se domnivat, ze pokud hra¢ hraje hru, vyzadujici rychlou
reakci, pak si bude hranim hry tuto schopnost posilovat a zlepSovat. Nasledné naméieny
reakéni €as hraca rychlych her by tedy dle tohoto pfedpokladu mél byt krat$i ve srovnani

s hraci pomalych her, kdy rychlé reakce neni ve hie vyzadovana a tim tedy ani trénovéana.

Vyzkum je zaméfen pouze na vybranou vékovou skupinu respondentli — adolescenty. Ti se
pocitacovym hram vénuji pomérné intenzivné. Dle Vaculika (1998) je oblibenost téchto her v
fantazii nebo neomezené napravovat chyby. Obdobi adolescence casové vypliluje zejména
druhé desetileti Zivota. Jedna se o obdobi zna¢né¢ diferenciované, proto byva déle ¢lenéno na
adolescenci ranou (11-13 let), stiedni (14-16 let) a pozdni (od 17 let) (Macek, 2003).
Konkrétni ¢asové vymezeni adolescence i pojeti tohoto obdobi se vSak u raznych autort lisi.
Ve vyzkumu jsme horni vékovou hranici adolescence vymezily dle Levinsona (in Egan,
Cowan, 1980), podle které¢ho adolescence kon¢i az kolem 22. roku zivota, kdy by se mél

jedinec stat nezavislym a m¢l by zaujmout misto ve ,,svété dospélych®.



Vyzkumna otazka

Existuje rozdil v reakénim ¢ase hraci pomalych a rychlych PC her bezprostifedné po

hrani hry?

Hypotéza

Hrani PC hry, ktera vyZzaduje rychlou reakci hrace, ma za dusledek rychlejsi reakéni

¢as hracli naméreny bezprostiedné po hrani hry ve srovnani s hraci pomalych her.

Operacionalizace pojmii v hypotéze

Pocitacové (PC) hry popisuje Vaculik (2000) jako elektronické hry, k jejichz hrani jsou
vyuzivany osobni pocitace, ptipadné specidlni hraci konzole, vytvofené pouze pro potieby
hrani. Dle Dostala (2009) ma pocitacova hra zaklad ve virtudlnim svété, do néjz hra¢ vstupuje
prostfednictvim vstupnich komponentl (klavesnice, mys, joystick, volant), jejich ovladanim
ovlivituje toto prostfedi. Cilem hrace je co nejlépe plnit tkoly, stanovené ve virtudlnim

prostiedi.

Reak¢ni Cas je méfen reakci osob na nejriznéjsi podnéty, jednd se o interval mezi
stimulem a reakci. Reak¢ni Cas nicméné nezahrnuje celou odpovéd cloveéka na stimul,
piedstavuje pouze Cas potifebny k pocatku jeho zjevné odpovedi — tedy Cas pro proces, ktery
potiebuji jeho smyslové organy, mozek, nervy a svaly, aby vyvolaly pozorovatelny u¢inek na
prostiedi. Jelikoz je tento proces skryt, nazyva se reakéni Cas taktéz latenci odpovédi.
Z mnoha pfi¢in podléha zméndm a je vyrazné¢ odpovédovou proménnou (Woodworth,
Schlosberg, 1960). Tyto proménné piedstavuji vystupy clovéka (zvenéi pozorovatelné
chovani, pfip. prozivéani), které bud’ métime, nebo jim pfisuzujeme néjaké hodnoty a jsou
ovlivnéné charakteristikami c¢lovéka, neboli organismickymi proménnymi (pohlavi,
inteligence, zkuSenosti atp.) (Ferjencik, 2010). Reak¢ni ¢as se béhem vyvoje Clovéka do jeho
25 let postupné prodluzuje. Mezi 3. a 11. rokem nejprve prudce, pak uz jen velmi pozvolna a
kolem 20. roku je témét konstantni. K dal§imu pozvolnému prodluZzovani dochazi az kolem

60. roku véku (Woodworth, Schlosberg, 1960).



Design vyzkumu

Vyzkum je zalozen na kvantitativni strategii. Sbér dat bude probihat v hernach, kde hraci
hraji rizné typy PC her. Jedna se tedy o ex post facto design, vychazime pouze z méfeni
zavislé proménné, nebot’ zpétné nelze nezavislou proménnou manipulovat (Vymétal, 1997).
Vyzkum je zaméien prospektivné, nebot” budou méfeny hodnoty reakéniho Casu (zavislé
proménné) v realném case. Vyhodou tohoto designu je moznost sbéru dat v piirozenych
podminkach (v nasem piipadé herna). Nevyhodou ex post facto vyzkumu je obtiZnost
kontroly nezavislé proménné (proménnych) a ztoho vyplyvajici mens$i hodnovérnost
vysledkii nez u vyzkumi experimentdlnich (Chraska, 2007). Nevyhodou je dale
neekvivalentnost skupin, dand mnoha intervenujicimi proménnymi, které nejsou pro potieby
vyzkumu kompletn¢ identifikovany. Zavisla proménnd mize byt ovlivnéna celou fadou
faktord. Ve vyzkumném tymu si toto slabé misto uvédomujeme a v projektu jej budeme

reflektovat.

Klasifikace proménnych

Vyzkum je zaloZen na zkoumani vztahu dvou Ustfednich proménnych — typ hry a reakéni

¢as hrace bezprostiedné€ po hrani hry.

Nezavislou proménnou je vrealizovaném vyzkumu typ hry. Specificky se pak
zamétujeme na jeden konkrétni aspekt této proménné a tim je mira naroc¢nosti dané hry na
rychlou reakci hrace. Dle tohoto kritéria byly PC hry, které respondenti hrali, roz¢lenény do
dvou skupin - hry akéni, tedy naro€né na rychlou reakci hrace a hry logické ¢i strategické, kde
rychlé reakce neni podminkou tspéchu ve hie. Typ hry je tedy binomickou proménnou, ktera
nabyva hodnot — ak¢ni (rychld) hra a logicka ¢i strategicka (pomald) hra. Dals§i proménnou,
kterou Ize oznacit za nominalni, je pak konkrétni hra (nazev hry), kterou respondent hral pred
testem méfeni reakéniho ¢asu. Typ hry a jeji ndzev byl zjiStovan prostfednictvim dotazovani

respondenttl.

Zavislou proménnou je reakéni ¢as hrace (pomérova proménnd). Méteni reakéniho Casu
respondentli probihalo prostfednictvim méficiho nastroje — testu reakéniho Casu, ktery je
zaloZen na méteni rychlosti reakce probanda na zménu barvy objektu a podrobnéji je popsan

dale.



Pro potfeby vyzkumu byl dale dotazovanim zjistovan vék (pomérova proménnd), aby

bylo zajisténo, ze jsou testovani pouze hraci v adolescentnim véku.

Intervenujici proménné a opatreni ke zmirnéni jejich vlivu
Intervenujicich proménnych je ve vyzkumu vicero.

Reakeni Cas je tzv. odpovéd’ovou proménnou. Jak bylo jiz zminéno, tato proménna je
ovlivnéna osobnostnimi charakteristikami clovéka i1 v€kem. Lidé v rGznych vékovych
skupinach maji odliSné dispozice k dosahovani rychlé reakce (napt. adolescent versus starsi
¢lovek). Zkouménim pouze jedné vékové skupiny je tedy potencidlni nesourodost skupin dana
riznym vékem castecné kompenzovéana. DalSimi intervenujicimi proménnymi mohou byt
interindividudlni rozdily osobnostnich charakteristik jednotlivych uc€astnikli vyzkumu.
Védomi o jejich existenci zplisobuje, ze nelze jednoznacéné fici, zda za rychlej$im reak¢nim

c¢asem nekterych respondentt stoji pouze hrani pocitacovych her (sporné kauzalita).

Dalsi intervenujici proménnou je motivace respondentli. Lze ptredpokladat, ze uroven
motivace determinuje rychlost reakce hrace (hra¢ se vice snazi o dosazeni lepsiho Casu).
Motivace mize byt ovlivnéna v nasem vyzkumu mirou soutéZivosti hrace. Motivace hract
byla zvySena prostfednictvim navozeni soutézivé atmosféry - hra¢ s nejlepSim reakénim
casem ve skupiné vzdy péti hraci byl odménén energetickym ndpojem. Cilem poskytnuti
odmény bylo sjednoceni miry soutézivosti jednotlivych hrac¢l. Odmeéna slouzila pfedevsim k
zaujeti hradcl pro participaci ve vyzkumu a také pro navozeni vysSiho Gsili dosdhnout co
nejlepSiho vysledku. Tim bylo dosazeno (alesponi do urcité miry) jakési jednotné tirovné

motivace, tedy dalSiho intervenujiciho aspektu vyzkumu.

Za tucelem stabilizace piisobeni vné&jSich intervenujicich proménnych, pfedev§im pak
prostiedi, hrali vSichni G€astnici vyzkumu PC hry ve stejném prostiedi, za stejného osvétleni i
hluku. Hodnoty téchto proménnych pusobi na vSechny probandy stejné (nabyvaji
konstantnich hodnot), a tak by nemély zkreslovat vysledek méteni (Goodwin, 2007) —
podobné jako pti vyzkumu v laboratornich podminkach. Také nésledné méeteni reakéniho ¢asu
probihalo vZzdy ve stejnych podminkéch (stejné prostiedi a technické vybaveni). Doslo tak ke

stabilizaci a zkonstantnéni podminek prostredi.



Interni validita projektu

Ohrozenim interni validity naseho vyzkumu je jiz zminénd nemoZznost manipulovat
s nezavisle proménnou (typem hry), tedy ptedpokladanou pfii¢inou variace hodnot zavislé
proménné. Ta patii dle Ferjencika (2010) mezi tfi podminky, které by mél spliiovat vnitiné
validni vyzkum. Dal§im ohroZenim je fada intervenujicich proménnych, které vstupuji do
vyzkumu (osobnostni, socialni, zkuSenost apod.). Snaha o kontrolu vybranych intervenujicich
proménnych se promitla do stabilizace a zkonstantnéni hodnot vnéjSich proménnych, tedy
podminek prostfedi. Ferjencik (2010) tyto postupy explicitné uvadi jako bezpochyby zvysujici

vnitini validitu vyzkumu.

Vék respondentl se od sebe 1isi maximalne€ o pét let a je v obdobi fyzické zralosti téla,
rozdily dané vyvojem by tedy nemély byt zdsadni. Historie do naseho vyzkumu taktéz
nezasahuje — jde o jednordzovy test, ktery se znova neopakuje po manipulaci s nezavislou

proménnou.

Vyzkum probihal v terénnich podminkach. Zajisténi laboratornich podminek (samostatné
mistnosti se stejnymi vnéjSimi podminkami pro vSechny zicastnéné) by sice piineslo
pozitivni dopad na interni validitu vyzkumu, nicméné externi validita by se zaroven snizila.
Psychologicky vyzkum by mél byt uzce spjat s realitou lidského zivota, kterou je

v laboratornich podminkach nemoZné nastolit.

Metody sbéru dat a metody vybéru zkoumanych osob

Vzorek byl vybran kombinaci nahodilého vybéru a samovybéru, na zékladé dobrovolnosti
a sestava z padesati respondentli. Domnivame se, Ze za stavajicich podminek vyzkumu je to
dostate¢ny pocet, pro ktery je jiz mozné odhalit zajimavy ucinek. VéEtsi pocet respondenti by
mél za disledek nariistani sily testu, nicméné stavajici velikost vzorku . autorkami

vyhodnocen jako pfiméfeny.
Vzorek je tvofen dvéma skupinami respondentii:

e Hraci rychlych her (akénich PC her), tedy her, které jsou mimo jiné zalozeny na potieb¢

rychlé reakce hrace, chce-li hra¢ ve hie uspét. Nejcastéji byla zastoupena hra Counter

Strike. Tato skupina byla zastoupena 25 respondenty.



e Hraci pomalych (logickych ¢&i strategickych PC her), u kterych neni vyzadovéana rychla

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

skupina ¢itala celkem 25 zkoumanych osob.

Vybér vzorku byl omezen dvéma kritérii:

a) aktivitou v herné¢ — do vzorku byli zahrnuti vyhradné navstévnici herny, kteti zde hrali
nejméné jednu hodinu PC hru (nikoliv napt. osoby, které v dob& navstévy v hern¢ surfovali na

internetu);

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

adolescenty.

Na zakladé vypovédi testovanych mizeme konstatovat, Ze zaméfeni jednotlivce na dany
typ hry ma ¢asto i dlouhodoby charakter. VSichni Gc¢astnici vyzkumu byli sezndmeni s cilem a

prubéhem testovani. Na zdklad¢ toho poskytli vSichni respondenti informovany souhlas.

Metoda sbéru dat

Sbér dat probihal v terénu v obdobi mezi 17. 10. a 2. 11. 2011. V této dobé byla celkem
Ctytikrat 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 divodu nejsnazsi dostupnosti pro tazatelky.

V herné byli oslovovani hrajici, ktefi odpovidali vékové kategorii, na kterou je vyzkum
zaméten (13 — 22 let). Tazatelky postupné oslovily 25 hrac¢l/hracek rychlych — akénich her a
stejny pocet hrajicich hry strategické, pomalé. VétSina oslovenych souhlasila s Gcasti ve

vyzkumu, coz bylo podpofeno i odménou pro nejlepsiho hrace vzdy ze skupiny péti probandd.

Kazdému ze zucastnénych byl na pocitaci tazatelek predstaven méfici nastroj vyzkumu —
test rychlosti reakéniho ¢asu a respondentovi bylo vZdy umoznéno si jej jedenkrat nanecisto
vyzkouSet. Nasledn¢ bylo u kazdého probanda provedeno pét meéfeni reakéniho Casu a
vysledky zapsany do datové matice. Zaznamovy arch vyuzity pfi sbéru dat je uveden v Pfiloze

1.



Nevyhodou dotazovani, které dopliiovalo test méfeni reakéniho Casu, je riziko poskytnuti
nepravdivych udaji respondenty. Nevyhodou pak miize byt i spoléhani se na respondentiv
odhad vztahujici se k typu hry — subjektivni posouzeni toho, zda je hra narocnéd na rychlou
reakci ¢i nikoliv. Tato nevyhoda je do jisté miry eliminovéana tim, Zze odhad typu hry je ziskan
od vice respondentli (nebot’ vétSina her se ve vzorku opakuje) a nasledné je pak typ hry

posouzen nekolika zkusenymi hraci. Tim je rozliSeni typu hry vice objektivizovano.

Popis mériciho nastroje

Meéfici nastroj, tedy test k méfeni reakéniho Casu, byl ziskan na Fakulté socialnich studii
od Mgr. Marceka, uzce spolupracujiciho s pracovniky Kabinetu diagnostickych metod.
Pouzity test méti s presnosti na tisiciny sekundy, lze jej tedy povaZovat za dostatecné piesny
nastroj. Protoze se sbér dat odehraval v terénu, bylo zapotiebi nalézt takovy méfici nastroj,
jenz by fungoval prakticky kdekoliv. Testy reakéniho ¢asu jsou jednoduché aplikace, které
jsou spoustény lokalné. Tim se vyzkumnici stavaji nezavislymi na ptipojeni k internetu. Test
reak¢niho casu (Reaction time, 2011) byl nainstalovan do notebooku, prostiednictvim kterého

nasledné probehlo testovani respondenti.

Pouzity test spoCivd v méfeni Casu potfebného kreakci probanda na zménu barvy
vyrazného bodu. Po spusténi testu se pred probandem objevi Cerveny vyrazny terc, ktery po
urcité dobé zméni svoji barvu (zméni se ve zluty ter¢). Proband je instruovan, aby po zméné
barvy ter¢e co nejrychleji kliknul na tlacitko mySi. Test méfi reakéni €as probanda celkem
pétkrat, pétkrat po sobé ter¢ zméni barvu a pfi kazdém kliknuti probanda je zméten reakéni
cas, tedy Cas od zmény barvy terce po kliknuti mysi. Pokud proband klikne na tlac¢itko mysi

jesté pred zménou barvy terCe, pak se test automaticky spousti znovu od zacatku.

Po skonceni testu program zobrazi pét jednotlivych méfeni (vysledkil) reakéniho Casu.
Soucasné je vyhodnocen a zobrazen i1 primérny reakcni Cas s presnosti na tii desetinna mista.
VSichni probandi méli moznost vyzkouset si cely test jedenkrat nanecisto, aby se sezndmili
s testovacim programem a zorientovali se v tom, co je po nich poZzadovano. Byla pouZivana

dratova mys, aby nedoslo ke zkresleni reakéniho ¢asu rychlosti pfenosu z bezdratové mysi.



Vysledky

Otestovano bylo celkem 50 osob, z nichz 25 hralo bezprostfedné pred testovanim nejméné
jednu hodinu hru rychlou a 25 testovanych hralo hru pomalou. U skupin jsme z podstaty
designu vyzkumu ptredpokladaly nezavislost méfeni. Primérny veék respondentti ¢ini 18 let,
minimalni vék respondentil v obou skupinach je 13 let, maximalni pak 22 let. Témét vSichni

respondenti (46 osob) byli muzského pohlavi.

K analyze ziskanych dat byl pouzit t-test pro porovnavani praméri dvou nezavislych
vybért. Testovana byla nulova hypotéza, Ze mezi skupinami hract rychlych a pomalych her
neexistuje statisticky vyznamny rozdil v primérnych reak¢nich ¢asech. Alternativni hypotéza
tedy byla postulovéna tak, ze mezi hraci rychlych her a hrac¢i pomalych her je statisticky

vyznamny rozdil v primérném reakénim Case.

Vybérové rozlozeni obou skupin (jak hract her rychlych, tak hrac¢t her pomalych) se
podle grafického zobrazeni Cetnosti zdd byt unimodalni, leptokurtické a pozitivné zeSikmené
(viz. obr. €. 1 a €. 2), pficemZ zeSikmeni je patrné zejména u skupiny hra¢li pomalych her.
Podle grafického znazornéni se rozlozeni hract rychlych her vice blizi normalnimu rozlozeni.
V obou skupinach se vyskytlo hodné nizkych a stfednich hodnot a relativné malo extrémnich
hodnot. Pouze u skupiny hraci pomalych her se objevili dva outlieti (prumérné skory 0,381 a
0,525). Data v grafické podobé tedy jednoznacné neukazala, zda se jednd o tzv. normdlni
rozlozeni ¢etnosti. Proto byl nasledné proveden test dobré shody Mann-Whitney, ktery testuje
nulovou hypotézu, Ze rozloZeni proménné se neli§i od normalniho. Vysledna hodnota testu
(98,5) je nizsi nez 5% kritickd hodnota pro dané n. Vysledky testu tedy nevedou k zamitnuti
nulové hypotézy na 5% hladiné. Nasledné byla tedy data zpracovavana jako proménné s

normalnim rozloZenim.
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Ptestoze podle testu dobré shody Mann-Whitneyho je rozlozeni dat normalni, vzhledem ke
grafickému rozlozeni cetnosti jsou v tabulce ¢.1 uvadény jak hodnoty primérnych skort v
jednotlivych skupindch, tak maximdlni a minimalni hodnoty i medidny, nebot’ potadové

popisné statistiky se zdaji byt v naSem piipad¢ také dobrym ukazatelem stiednich hodnot.

Tab. €. 1: Popisné statistiky obou skupin

Hradirychlychher | 25 0,192 0361 025 0235 0,039
Hradi pomalychher | 25 0,215 0,525 0261 0239 0,063

Vzhledem ke skutecnosti, ze neni znadm populacni rozptyl dané proménné, k analyze
ziskanych dat jsme pouzili t-test pro porovnavani primeri dvou nezavislych vybéra. Mezi
pfedpoklady tohoto testu patii normalita rozloZzeni v obou porovnavanych skupinach,
nezavislost testovani a homogenita rozptyld, ptipadné stejné¢ velké skupiny. Tyto predpoklady

byly splnény.

Pfi nami vypoctené hodnoté t = 0,4886 je pravdépodobnost pii 48 stupnich volnosti p =
0,0627. Porovnani primérnych skortt mezi skupinami tedy nepotvrdilo statisticky vyznamny
rozdil mezi primérnym reakénim €asem hraci rychlych her a primérnym reakénim casem
hract pomalych her na hladin€ p = 0,05. Velikost efektu byla vypocitana pomoci Cohenova d,
pricemz d = 0,052. To svéd¢i o témét nulovém efektu. Alternativni hypotéza tedy nebyla

podpofena.

Diskuze

Byla zkoumana hypotéza, zda mé hrani rychlych her za nasledek rychlejsi reakcni Cas
naméteny bezprostiedné po hrani hry ve srovnani s hraci pomalych her. Vysledky ukazuji, Ze
rozdil mezi naméfenymi Casy neni ani nijak zasadni ani statisticky vyznamny, to znamena ze

jej nelze ocekévat v populaci.

Uvedené zjisténi tedy nepodporuje stanovenou hypotézu. Hrac¢i rtznych typt her
nevykazuji zasadné rozdilné reakéni Casy bezprostiedné po hrani hry. Nelze ale jisté
uvedenym zjiSténim vyvratit ptedpoklad, ze posilovani konkrétni kognitivni schopnosti vede
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k jejimu zdokonalovani, nebot” vysledky mohou byt ovlivnény nékterymi intervenujicimi
proménnymi nebo omezenimi vyzkumu. Potencialni diivody, diky kterym nebyla potvrzena

hypotéza, jsou shrnuty v nasledujicim textu.

Jednim z diivodu, pro¢ vysledky hract rychlych a pomalych her nejsou zasadné odlisné,
muze byt skute€nost, Ze 1 hra¢i v nasem vyzkumu hrajici pomalou hru, hraji ve svém volném
case 1 rychlé hry. To znamend, Zze mimo realizované meéfeni hraji rizné typy her, ale
konkrétné v okamziku provedeni vyzkumu hrali pomalou hru, pro na§ vyzkum se tedy stali
hrac¢i pomalych her. Pokud by toto byl relevantni divod pro zjistény zavér, pak by bylo
mozné odvodit, Ze hrani rychlych her zlepSuje reak¢ni ¢as hract i v dlouhodobém méfitku,

bez ohledu na to, zda hra¢ bezprostfedné pred métenim reakéniho ¢asu hral hru pomalou.

Dal$im moznym vysvétlenim nevyznamnych rozdili mezi hraci jednotlivych typt her
muze byt nizsi pocet respondentii. Pfi malém vzorku nelze vyloucit, ze nebyli vybrani praveé
respondenti s dobrymi reakénimi Casy u skupiny hraca pomalych her a stejné¢ tak mohli byt
vybrani respondenti s hor§im reakénim ¢asem ze skupiny hract rychlych her. Zvyseni externi

validity by tedy mohlo byt dosazeno opakovanim vyzkumu na vétSim vzorku.

Omezenim vyzkumu je mnozstvi intervenujicich proménnych, které mohou mit vliv na
zavislou proménnou. Existuje zfejm¢ celd fada faktor, které ovliviluji reakéni cas
jednotlivych respondentt (dochézi tedy k tzv. neekvivalentnosti skupin). Mimo jiz uvedenych
intervenujicich proménnych mohou byt vysledky ovlivnény i tim, ze respondenti mohou
realizovat jiné aktivity, které nesouvisi s hranim PC/video her, ale posiluji reakéni ¢as dané

osoby (napf. provozuji sport, ktery je naroény na rychlou reakci).

Snahou autorek vyzkumu byla eliminace vlivu alespont n€¢kterych faktor a to zejména
stabilizaci a zkonstantnénim podminek prostfedi. VSichni Gc€astnici vyzkumu hrali PC hry ve
stejném prostiedi, za stejného osvétleni a hluku. TaktéZ méfeni reakéniho casu probihalo vzdy

za stejnych podminek (stejné technika i podminky prostiedi).

Problematicka miize byt kategorizace her do skupin pomalych a rychlych her. Nékteré hry
nelze jednoznaéné vymezit a protoZze je vyzkum odkdzan na subjektivni ohodnoceni a
zatazeni hry do rychlych ¢i pomalych her samotnymi hréaci, existuje moznost, Ze stejnou hru
(jasné nevymezenou) zatadi rizni hra¢i do rtznych kategorii. Toto omezeni bylo zcasti
eliminovano zhodnocenim jednotlivych her nckolika nezavislymi hraci. VyS$s$i pocet

posuzovatelil tak zvysil pravdépodobnost zatfazeni dané hry do spravné kategorie.
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P1ilis velké mnozstvi vnéjSich proménnych mohlo vysledek zkreslit, alternativou ex-post
designu vyzkumu byl se mohl stat experiment. Nahodn¢ vybrani lidé by byli ndahodné
rozdéleni do dvou skupin. Jedna skupina by pravidelné hrala rychlé hry a druha pomalé. Po
stanovené dobé hrani hry by byly zméteny jejich reakcni Casy. Nevyhodou experimentu jsou

nicméné vysoké naroky na Cas, penize a ziskani probandu.

Vyzkum by bylo vhodné zopakovat na vétSim vzorku, pfipadné v laboratofi, aby doslo
k ovéfeni ziskanych vysledk. Bylo by také vhodné zjistit o probandech vice informaci
v ramci dotazovani, napt. traveni volného Casu, ¢innosti vykondvané ve Skole nebo v praci
apod. Tim by bylo moZné utvofit si jasnéjsi pfedstavu o aktivitach jednotlivych respondentt a
odhalit tak mozné dalsi intervenujici proménné. Pokud by dany respondent vykazoval rychlou
reakci a bylo by zdroven zjisténo, Ze vykondva povolani (¢i koni¢ek) naroné praveé na tuto
schopnost, bylo by mozné 1€pe analyzovat potencialni faktory rychlého ¢i naopak pomalého

reakéniho Casu pii provadéném experimentu.

Vyzkumy uvedené v teoretickych vychodiscich se zpravidla zabyvaji dopadem hrani her
v kratkém casovém horizontu, coz plati i pro pfedkladany vyzkum. Je zkouména aktudlni
odezva kognitivnich slozek psychiky na standardizovany test reakéniho ¢asu bezprostiedné po
hrani hry, tedy vliv hrani hry v kratkodobém horizontu. S timto souvisi i skutecnost, ze
intenzita hrani hry v del$im obdobi v naSem vyzkumu nevystupuje jako proménna. Namétem
pro dalsi vyzkum by tedy jisté mohlo byt provedeni longitudinalni studie, kterd by se zaméftila
na dopad dlouhodobého hrani riznych typl her na reakéni Cas, ptipadné na jiné kognitivni

schopnosti hraci.
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