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Teoreticka vychodiska

Hrani PC ¢i video her mlize mit dopad na celou fadu osobnostnich slozek hraci. Jsou
zkoumany napt. dopady na podavané vysledky, socidlni vyvoj a vliv na utvafeni vztahd,
vnimani reality ¢i sklony k nasilnému chovéani. Vedle zkoumanych negativnich aspekti
ptipisovanym(ch) pocitacovym (PC) hrdm a videohram, jako je napf. agresivita, jsou
vyzkumné potvrzeny také jejich pozitivni aspekty, predevsim zlepSeni kognitivnich funkci.

Hrac je pfi hrani hry vystaven velkému mnoZstvi podnéti, na které musi zaméfit
pozornost a reagovat na n¢, aby uspél v dané hie. Mezi kognitivni funkce, na jejichz trénink u
hract vyzkumy upozoriuji predevsim, patii a) vizualizace, b) pozornost, ¢) scanning, d)
reakéni Cas.

Vizualizace ptredstavuje schopnost pievést 2-D zobrazeni objektu do 3-D zobrazeni.
Hrani PC a videoher zvySuje schopnost €ist a zobrazovat obrazky v trojrozmérném prostoru a
sledovat vice obrazli soucasné (Subrahmanyam et al, 2001). K podobnym vysledkiim dosp¢l
také napf. vyzkum Sims and Mayer (in Subrahmanyam et al, 2001), ktery potvrdil, Zze hraci
hry Tetris (ktera je zaloZzend na skladani riznych 3D objektli v pohybu) maji vyssi schopnost
vizualizace oproti lidem, ktefi tuto hru nehraji a dalsi studie (napt. Johnson, 2006, Gliick et
al., 2005, ¢i Souvignier, 1999).

Co se tyCe pozornosti, vyzkumy se vénuji hned nékolika typiim pozornosti. Prokazan
je pozitivni vliv hrani PC/video her na nartst pozornosti selektivni — tzn. schopnosti zaméfit
se na dulezity objekt a naopak ignorovat objekty nedilezit¢ pro dany ukol (Barlett et al.,
2009).

Dale pak méa hrani vliv na kapacitu pozornosti (Pylyshyn, Storm, 1988), vizualni
enumeraci (pfi letmé prezentaci jsou hraci PC her schopni zachytit a urcit pocet objektil
ptesnéji, nez ti, ktefi PC hry nehraji) i lepsi rozprostieni pozornosti v zorném poli (Green &
Bavelier, 2003; Sekuler, McLaughlin Ch. & Yotsumoto, 2008).

Hrani PC/video her zlepSuje rovnéz scanning (prohlizeni objektu), tedy opakujici se
zaméfeni zraku a oc¢ni pohyby pfi objevovani se né&jakého podnétu. Hraci redukuji ocni

pohyby a tyto optimalizuji, coz vede k efektivnéjsimu prohlizeni objektu (Barlett et al., 2009).



Castel et al. (2005) uvadi, Zze hraci video her vykazuji celkové rychlejsi reakéni cas v
jednoduchém 1 slozitém vyhledavacim prostiedi, coz ptisuzuji rychlejsi odpovédi na podnét.
Pozitivni dopad hrani PC a video her na reakéni €as hracl prokazuje fada vyzkumi — Yuji
(1996) napt. prokazal rychlejsi reakce déti, které hraji video hry, pfi rozliSovani barev a tvart,
ve srovnani s détmi, kter¢ hry nehraji. Neprokazalo se ale, ze by hraci pouzivali néjaké
odlisné, efektivnéjsi strategie, tzn., ze v danych situacich jsou vyuzivany stejné mechanismy
zaméfovani pozornosti, jen u hraci jsou realizovany rychleji (Castel et al., 2005).

Vyzkumy zabyvajici se vlivem hrani PC/video her na kognitivni schopnosti vyuzivaji
nejcastéji experiment u adolescentnich probandi o dvou skupinach — pravidelni (trénovani)
hrac¢i (hrajici min. 1 hod. denné po dobu min. 6 mésicli) a probandi, ktefi nemaji s hranim her
zkuSenosti. Objevuji se vSak i cilové skupiny déti ¢i seniorti (srov. Dustmann, Emmerson,
Rita, 1992). Citované vyzkumy se zabyvaji kratkym casovym horizontem (jednorazové
testovani, ptfipadné testovani opakované — i po tréninku — nicméné nepiesahujici mésicni
interval), nejednd se o longitudinalni studie, coz povazujeme za jisty nedostatek. Zaroven
z vyzkumil nebylo zcela ziejmé, zda a jak je mira zlepSeni kognitivnich schopnosti zavisla na
obsahu hry.

Pokud hrani PC a videoher stoji za zlepSovanim zminovanych kognitivnich schopnosti
a to navic jiz po relativné kratké dobé (napt. Greet, Bavelier, 2003 uvadéji, Ze jiz desetidenni
trénink PC hry v rozsahu jedné hodiny denné zvySuje pozornost), nabizi se jejich vyuziti

v oblasti tréninku urcitych specifickych dovednosti.

Vyzkumna otazka:

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

Hypotéza:

Hrani PC/video her ma pozitivni vliv na reak¢ni ¢as hraca.

Operacionalizace pojmu v hypotéze
Pocitacové (PC) hry popisuje Vaculik (2000) jako elektronické hry, k jejichz hrani jsou
vyuzivany osobni pocitace, piipadné specidlni hraci konzole, vytvorené pouze pro potieby

hrani.



Reakéni ¢as je podle Gillernové (2000) doba, ktera uplyne od poc¢atku prezentace podnétu do
odpovédi na jeho vyskyt. Je to ¢as potiebny k piijeti informace smyslovym organem, jeji
zpracovani v mozku a uskutecniovani motorické odpovédi. Reakéni ¢as patii k nejstarSim

experimentalné zkoumanym psychologickym jevim.
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Prace tymu na projektu

Pro praci na dkolu ¢. 1 jsme si nejprve vyménily korespondenc¢ni adresy, skype a
facebook, jakoZto i terminy, kdy je moZné, abychom se (i mimo vyuku) sesly v Brné.
Zaroven byla urcena jedna clenka tymu, ktera bude praci koordinovat (Alena
Kajanova). Vychazely jsme ztoho, Ze pouze jedna clenka tymu piSe BP v oboru
psychologie a to na PC hry. Aby mohla poznatky z kurzu kolegyné vyuZit, rozhodly jsme
se, napsat nasi seminarni praci pravé na téma PC her. Po diskusi tématu a jeho uzsiho
zaméreni jsme se rozhodly pro vySe predloZené.

Prvnim krokem bylo zajiSténi reSersi. Kazda ¢lenka zaslala koordinatore uikolu reSerse a
z nich napsanou teorii. Kordinatorka teorie poskliadala dohromady a vytvorila teorii,
kterou opétovné vSem rozeslala a ostatni souhlasily. Nasledovala schiizka v ramci hodiny
na FSS. Dale se po mailech diskutovala VO a hypotézy. Opét vSechny ¢lenky zaslaly VO
a hypotézy. Zkompletovala jsem nasledné na vySe uvedeny text, ktery byl jesté clenkami
komentovan. V priloze zasilim obdrZené c¢asti Clenek tymu v jedné fazi (na mych
reSerSich jsem tvorila kostru vySe uvedeného tkolu). Maximum komunikace probihalo
online a na schuzkach.



Prispévky jednotlivvch ¢lena tymu
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Piehled vychozich poznatkii

Masivni nastup médii a dennodenni konfrontace s nimi, tak 1ze charakterizovat sou¢asnou
postmoderni spolecnost. Plisobeni médii jsou vystaveny také déti a mladistvi. Ve studii EU
Kids Online byly pfedmétem vyzkumu déti ve véku 9 az 16 let. Osmdesat tfi procent z nich,

hraje na internetu pocitacové hry (EU Kids Online, 2011).

Rozsahld metaanalyza rakouskych autord (Schwertz, Sattler, 2008) pfinesla zajimavé
poznatky z metodologie vyzkumu hrani pocitacovych her. Studie let osmdesatych byly
zamétené na hrani takzvanych obrazovkovych her. Pocitacové hry v dnesnim smyslu slova
jesté nebyly rozsifené. Vyzkumnici se zajimali o pouzivani her (Casové udaje, druhy her, typ
Skoly uzivatele) a t€inky her (agresivita nebo uceni prostiednictvim hry). V pievazné

kvantitativnich studiich byli dotazovani rodice a pedagogové mladistvych.

Vyzkumy let devadesatych studovaly déti a mladistvé, diraz byl kladen na Skodlivé ucinky
pocitacovych her. Obvyklé bylo rozdéleni probandii podle pohlavi. Zkoumalo se pfedevsim

pouzivani a u¢inky pocitacovych her v souvislosti se zvySenou agresi.

Studie hrani PC her v novém tisicileti byly kvalitativni, kvantitativni a triangularni. Vedle
socioekonomickych dat byly zkoumany vyvojoveé psychologické uvahy, téma nasili, uziti
médii, t€¢inky médii, genderové otazky, zazitek z hrani, hra jako didakticky prostredek.
Upoutaly m¢ vyzkumy zkoumajici G€inky pocitacovych her. Studie se zabyvaly jednotlivymi
vyzkumnymi tématy naptiklad spojitosti mezi u€inkem tréninku na pocitaci a zlepSenim
prostorové piedstavivosti (Gliick, Kaufmann, Diinser and Steinbiigel, 2005). Prostfednictvim
dalsi studie byly testovany moznosti zlepSeni prostorovych schopnosti za pomoci
pocitacovych her (Souvignier, 1999). Velmi m¢ zaujala studie zabyvajici se vlivem hrani PC
her na neuropsychologickou vykonnost jedincli ve v€ku mezi Sedesati a sedmdesati deviti

lety, zkoumala mimo jiného vliv hrani na reakéni ¢as (Dustmann, Emmerson, Rita, 1992).



Pocitacové hry hraji nejcasteji adolescenti. Pokud se intenzivni hrani poc¢itacovych her

projevilo ve vykonu starSich lidi, mélo by se projevit i u adolescentd.

Vyzkumna otazka: Existuje pfi¢inny vztah mezi hranim pocitacovych her a reakénim ¢asem?
Pocitacové hry popisuje Vaculik (2000) jako elektronické hry, k jejichz hrani jsou vyuzivany
osobni pocitace, piipadné specidlni hraci konzole, vytvofené pouze pro potieby hrani.
Reakeni Cas je podle Gillernové (2000) doba, kterd uplyne od poc¢atku prezentace podnétu do
odpovédi na jeho vyskyt. Je to ¢as potiebny k piijeti informace smyslovym organem, jeji
zpracovani v mozku a uskute¢iiovani motorické odpovédi. Reakéni €as patii k nejstarSim

experimentalné zkoumanym psychologickym jeviim.

Vyzkumna hypotéza: Hraci pocitacovych her budou, bezprostfedné po hrani pocitacové hry,

vykazovat kratsi reak¢ni Cas.
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Vyzkumy ukazuji, Ze hrani PC nebo video her zlepSuje kognitivni vykonnost, vyjadienou
nize uvedenymi schopnostmi (Barlett a kol., 2009). Hrac¢ je vystaven velkému mnozstvi
podnétl, na které musi zaméfit pozornost a reagovat na né, aby uspé€l v dané hfe. Hranim her
se mohou zlepSovat nasledujici kognitivni schopnosti hracu:

e Vizualizace — schopnost pievést 2-D zobrazeni objektu do 3-D zobrazeni. Vyzkum Sims
and Mayer potvrdil, ze hra¢i hry Tetris maji vySSi schopnost vizualizace oproti lidem,
ktefi tuto hru nehraji.

e Koncentrace a vybérova pozornost — schopnost zamétit se na dilezity objekt a naopak
ignorovat objekty nedulezité pro dany tkol. Vyzkumy opét potvrzuji, Ze 1idé hrajici asto
PC hry, maji vys$$i kapacitu pozornosti, jsou tedy schopni lépe zaméfit pozornost na
informaci, kterd je dilezita pro dany ukol.

e ProhliZeni objektu (scanning) — opakujici se zaméteni zraku a o¢ni pohyby pfi objevovani
se n¢jakého podnétu. Trénovani této Cinnosti vede k redukci ocnich pohybli a jejich
optimalizaci, coz vede k efektivnéjSimu prohlizeni objektu.

e Sledovani objektu — pii hrani PC her se projevuje sledovani objektu prostfednictvim
koordinace oko-ruka (Barlett a kol., 2009).

Kognitivni vykonnost je vzdy souhrnem nékolika kognitivnich schopnosti.

Vyzkum provedeny Barlettem a kol. (2009) pracoval se dvéma skupinami respondentti —
lidmi, kteti 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
jednoznaéné prokdzal narGst kognitivnich schopnosti u hra¢t her. Nartst kognitivnich
schopnosti je disledkem obou typt her, pokud vyzaduji dostatecné vynaloZeni kognitivni
energie. Takto nastavené hry pak ptfinaseji vyhodu zlepSovani kognitivnich schopnosti bez
ohledu na sviij obsah.

Cilem vyzkumu Castela a kol. (2011) bylo zkoumani rozdili mezi hraci a nehraci
video her a jejich schopnosti vizudlniho vyhledavani v jednoduchém a slozitém vyhleddvacim
prostiedi. Hraci video her vykazuji celkové rychlejsi reakéni ¢as v jednoduchém i slozitém
vyhledévacim prosttedi, cozZ je ptisuzovano rychlejsi odpovedi na podnét.

Pozitivni dopad hrani her na reakéni ¢as hrace prokazuje fada dalSich vyzkuma — Yuji
(1996, cit. dle Castel, 2011) napi. prokéazal rychlejsi reakce déti, které hraji video hry, pii
rozliSovani barev a tvarti, ve srovnani s détmi, které hry nehraji. Dalsi vyzkumy ukézaly na
lepsi koordinaci oko-ruka u hrac¢t video her (Griffith a kol., cit. dle Castel a kol., 2011).

Castel a kol. provedli dva experimenty, ve kterych zkoumali reakéni ¢as hract a
nehraci video her. Obou experimentl se ucastnilo celkem 20 respondenti, 10 hraci a 10
nehracl video her. Respondenti byli vyzvani, aby zareagovali prostiednictvim klavesnice na
ruzné objekty, které se nepravidelné objevovaly na obrazovce. Ve druhém experimentu byla
méli za kol zareagovat (stisknout piisluSné tlacitko na klavesnici) ve chvili, kdy se mezi
mnoha stejnymi pismeny objevilo jiné pismeno, v dalSim experimentu pak reagovali, kdyz se
urcité zadané pismen objevilo mezi riznymi jinymi pismeny. Vysledky ukéazaly na rychlejsi



reakcni ¢as hraca video her pfi vizudlni expozici cile a to jak v jednoduchém tak ve slozitém
vyhledévacim prostfedi. Hra¢i her jsou tedy schopni rychleji cil zaznamenat a reagovat na néj.
Neprokazalo se ale, ze by hraci video her pouzivali n¢jaké odlisné, efektivnéjsi strategie, tzn.,
ze v danych situacich jsou vyuzivany stejné mechanismy zaméfovani pozornosti, jen jsou
realizovany rychleji.

Subrahmanyam a kol. (2001) se zabyva dopady pouzivani domacich pocitaci na vyvoj
déti a adolescentii. Tyto dopady zkouma v nékolika oblastech — vliv na kognitivni schopnosti
a Skolni vysledky, socidlni vyvoj a vliv na utvafeni vztahli, vnimani reality a sklony

k nasilnému chovani. Autofi se zabyvaji dopady na uvedené aspekty dvou nejcastéjSich
¢innosti na PC — hrani her a pouzivani internetu.

Hraci si prostifednictvim hrani PC her Casto opakované procvicuji n¢jakou konkrétni
kognitivni schopnost, ¢imZ se jim tato schopnost neustale zlepSuje. Jestlize je dand hra
zaméfena napf. na prostorovou orientaci, hra¢ si opakovanym a ¢astym hranim tuto svoji
schopnost bude zlepSovat (Subrahmanyam a kol., 2001).

Byl proveden vyzkum zkoumajici narist prostorové vizualizace u rtizné starych déti
(5., 7. a 9. tfida) a nebyly zaznamenany vyznamné rozdily v dopadu her na tyto jednotlivé
skupiny. VSechny déti vykazovaly zlepSenou schopnost mentalni rotace a prostorové
orientace. Greenfield a kol. (cit. dle Subrahmanyam, 2001) zkoumali u stfedoSkolskych
studentti dopad PC her na strategie rozdéleni pozornosti. Déleni pozornosti bylo méteno
respondentovym reakénim ¢asem na dvé ndhodné se objevujici udalosti na obrazovce
pocitace. ZkuSeni pocitacovi hrac¢i vykazuji rychlej$i odezvu ve srovnani s méné cCasto
hrajicimi lidmi. Obecné plati, ze zkuSeni hra¢i PC her vykazuji lepSi schopnost zaméteni
pozornosti nez hra¢i méné zkuseni.

Pon¢kud problematické se u téchto vyzkumt muaze zdat, Ze reak¢ni Cas je méfen vzdy
ihned po hrani hry, neni ale pfili§ zkoumano, zda se uvedené zlepseni pozornosti kumuluje a
projevuje se 1 v delSim obdobi (Subrahmanyam a kol., 2001).

Vyzkumna otazka

M3 hrani pocitacovych ¢&i video her vliv na kognitivni schopnosti hracu?

Je tento vliv pozitivni nebo negativni?

Hypotéza

Hrani pocitacovych nebo video her ma pozitivni vliv na kognitivni schopnosti hracu.
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Reakéni ¢as hraca PC her — Petra Matousova

Autofi: Tym Bylo nés pét

Teoreticka vychodiska

Hrani pocitacovych (PC) her a videoher je fenoménem posledni dekady, a to predev§im mezi
adolescenty, kde piekonalo v oblibenosti 1 sledovani televize (Fischer et al., 2009). Jako
takové se stalo predmétem mnoha védeckych studii (doplnit napt. tidaj z databaze o poctu
odkaz).

Provedené vyzkumy se =zabyvaji jak negativnimi aspekty (predevSim akcnich)
pocitacovych/video her, jako napt. zvySenim tolerance k nasili, agresivity chovani hraci her
nebo snizenim jejich empatie (napf. Fischer et al., 2009, Wei, 2007), tak byly zkoumany a
vyzkumné potvrzeny také jejich pozitivni aspekty, pfedevsim zlepSeni kognitivnich funkci.
Hrac je totiz vystaven velkému mnoZzstvi podnétli, na které musi zaméfit pozornost a reagovat
na n¢, aby uspél v dané hie. Mezi kognitivni funkce, na jejichZ trénink u hraca vyzkumy
upozornuji predevsim, patii a) vizualizace, b) pozornost, ¢) scanning, d) reak¢ni Cas.
Vizualizace predstavuje schopnost pievést 2-D zobrazeni objektu do 3-D zobrazeni. Hrani PC
a videoher zvysuje schopnost ¢ist a zobrazovat obrazky v trojrozmérném prostoru a sledovat
vice obrazli soucasn¢ (Subrahmanyam et al, 2001). K podobnym vysledkim dospél také
napt. vyzkum Sims and Mayer (in Subrahmanyam et al, 2001), ktery potvrdil, ze hraci hry
Tetris (kterd je zaloZend na sklddani rGznych 3D objekti v pohybu) maji vyssi schopnost
vizualizace oproti lidem, ktefi tuto hru nehraji a dalsi studie (napt. Johnson, 2006, Gliick et

al., 2005, ¢i Souvignier, 1999).

Co se tyce pozornosti, vyzkumy se vénuji hned nékolika typim pozornosti. Prokdzan je
pozitivni vliv hrani PC/video her na nariist pozornosti selektivni — tzn. schopnosti zaméfit se
na dllezity objekt a naopak ignorovat objekty nedilezité pro dany tkol (Barlett et al., 2009).
Dale pak ma hrani vliv na kapacitu pozornosti (Pylyshyn, Storm, 1988), vizualni enumeraci
(pti letmé prezentaci jsou hraci PC her schopni zachytit a urcit pocet objektti pfesnéji, nez ti,
kteti PC hry nehraji) i lepsi rozprostfeni pozornosti v zorném poli (Green & Bavelier, 2003;
Sekuler, McLaughlin Ch. & Yotsumoto, 2008).

Hrani PC/video her zlepSuje rovnéz scanning (prohlizeni objektu), tedy opakujici se zaméteni
zraku a o¢ni pohyby pfi objevovani se néjakého podnétu. Hraci redukuji o¢ni pohyby a tyto

optimalizuji, coz vede k efektivn&jsimu prohlizeni objektu (Barlett et al., 2009).



Castel et al. (2005) uvadi, Zze hraci video her vykazuji celkové rychlej$i reakéni Cas v
jednoduchém 1 slozitém vyhledavacim prostiedi, coz ptisuzuji rychlejsi odpovédi na podnét.
Pozitivni dopad hrani PC a video her na reakéni €as hract prokazuje fada vyzkuml — Yuji
(1996) napt. prokazal rychlejsi reakce déti, které hraji video hry, pii rozliSovani barev a tvart,
ve srovnani s détmi, kter¢ hry nehraji. Neprokéazalo se ale, ze by hraci pouzivali néjaké
odlisné, efektivnéjsi strategie, tzn., ze v danych situacich jsou vyuzivany stejné mechanismy

zaméfovani pozornosti, jen u hracl jsou realizovany rychleji (Castel et al., 2005).

Vyzkumy zabyvajici se vlivem hrani PC/video her na kognitivni schopnosti vyuzivaji
nejcastéji experiment u adolescentnich probandt o dvou skupinach — pravidelni (trénovani)
hraci (hrajici min. 1 hod. denné po dobu min. 6 mésicii) a probandi, kteti nemaji s hranim her
zkuSenosti. Objevuji se vSak i cilové skupiny déti ¢i seniorli (srov. Dustmann, Emmerson,
Rita, 1992). Citované¢ vyzkumy se zabyvaji kratkym cCasovym horizontem (jednordazové
testovani, ptipadné testovani opakované — 1 po tréninku — nicméné nepiesahujici mésicni
interval), nejednd se o longitudinalni studie, coz povazujeme za jisty nedostatek. Zaroven
z vyzkumt nebylo zcela zfejmé, zda a jak je mira zlepSeni kognitivnich schopnosti zavisla na

obsahu hry.

Pokud hrani PC a videoher stoji za zlepSovanim zminovanych kognitivnich schopnosti a to
navic jiz po relativné kratké dob¢ (napt. Greet, Bavelier, 2003 uvadéji, ze jiz desetidenni
trénink PC hry v rozsahu jedné hodiny denné zvySuje pozornost), nabizi se jejich vyuziti

v oblasti tréninku urcitych specifickych dovednosti.

Vyzkumna otazka
Existuje pfi¢inny vztah mezi hranim ak¢nich pocitacovych her a reakénim ¢asem?

Hypotéza

Hraci pocitacovych her, kteti pravidelné hraji akéni hry, maji kratsi reak¢ni Cas, nez hraci

hrajici pravidelné hry logické.

Operacionalizace pojmu v hypotéze



Pocitacové (PC) hry popisuje Vaculik (2000) jako elektronické hry, k jejichz hrani jsou
vyuzivany osobni pocitace, pripadné specialni hraci konzole, vytvorené pouze pro potieby
hrani.

Reakéni €as je podle Gillernové (2000) doba, ktera uplyne od pocatku prezentace podnétu do
odpovédi na jeho vyskyt. Je to Cas potiebny k piijeti informace smyslovym organem, jeji
zpracovani v mozku a uskutecniovani motorické odpovédi. Reakéni ¢as patii k nejstarSim
experimentalné zkoumanym psychologickym jeviim.

Pravidelnost v hrani her vymezujeme pro potieby naseho vyzkumu jako hrani PC her
minimalné 1 hod. denn¢ alesponi 5 dni v tydnu po dobu min. 6 mésict. Toto vymezeni se

opira o v teorii citované studie.
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Teoreticka zjiSténi (obecna) — Eva Iserova

e internet jako nastroj ovlivituje kognitivni procesy a ptispiva k vytvoreni specifické
poznavaci struktury (Johnson, 2006)

e hrani pocitacovych her by mélo u déti zlepSovat prostorovou piedstavivost a reakéni
¢as (Johnson, 2006)

e paralely mezi vyuzivanim internetu a PC hrami (Johnson, 2006)

e pocitace méni rovnovahu kognitivni dovednosti z verbalni na vizudlni
(Subrahmanyam et al, 2001)

o kognitivni vyzkum ukazuje, ze hrani poc¢itacovych her mize byt dilezity stavebni
kamen k pocitacové gramotnosti = zvySuje schopnost ¢ist a zobrazovat obrazky v
trojrozmérném prostoru a sledovat vice obrazii soucasné (Subrahmanyam et al, 2001)

o omezené ditkazy ukazuji, Ze doméaci pouZiti pocitace je spojen s o néco lepSimi
studijnimi vysledky (Subrahmanyam et al, 2001)

e hrani her miZe napomahat syst¢émovému mysleni a rozeznavani nejriznéjsich struktur

Teoreticka zjiSténi ohledné vlivu hrani PC her na pozornost

e experiment - pomoci PC zobrazili na monitoru deset pohybujicich se kiizki; studenti

m¢éli sledovat predem urcené z nich. Studenti byli schopni sledovat az 5 cilovych z identickych
nahodné se pohybujicich kiizka s 87% presnosti. (Pylyshyn a Storm (1988):

e hraci PC her maji vétsi kapacitu pozornosti, vizualni enumeraci (pii letmé prezentaci jsou schopni
zachytit a ur¢it pocet objektd o 10 % presnéji) i lepsi rozprostieni pozornosti v zorném poli; oproti
lidem, ktefi pocitacové hry nehraji, zvladaji sledovat vice objektl a piesnéji (Green &
Bavelier, 2003; Sekuler, McLaughlin Ch. & Yotsumoto, 2008)

o hry (zvlasté ty akéni, kde hra¢ musi vnimat vétSi mnozstvi podnétl najednou a rychle
se rozhodovat se v redlném case) Ize pouzit jako tréninkovou pomucku pro zlepSeni
celé vizualni pozornosti (Green & Bavelier, 2003)

e pozornost ovlivnéna vékem — Trick, Pearl a Sethi (2005) u lidi star$ich 70 let rozdil
v poctu uspésné sledovanych objektli zhruba o 1 oproti mladSim lidem (zhruba 20 let).
Rovnéz stres a emociondlni rozruseni snizuji kvalitu sledovani
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Vvzkumna otazka

Existuje rozdil v oblasti ovlivneéni kvality pozornosti hranim PC her mezi adolescentnimi hraci
a hraci v diichodovém véku?

Hypotézy

Ha

Hrani PC her ma vliv na zlepseni pozornosti.

Ho

Hrani PC her ma vetsi vliv na zlepSeni pozornosti u adolescentnich hraci nez u hracu v
diichodovém veku.
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Reakéni ¢as hraca PC her — A. Kajanova

Teoreticka vychodiska

Hrani PC ¢i video her miize mit dopad na celou fadu osobnostnich slozek hraci. Jsou
zkoumany napt. dopady na podavané vysledky, socidlni vyvoj a vliv na utvareni vztaht,
vnimani reality ¢i sklony k nasilnému chovéani. Vedle zkoumanych negativnich aspekti
piipisovanym(ch) pocitacovym (PC) hram a videohram, jako je napf. agresivita, jsou
vyzkumné potvrzeny také jejich pozitivni aspekty, predevsim zlepSeni kognitivnich funkei.

Hra¢ je pfi hrani hry vystaven velkému mnoZzstvi podnéti, na které musi zaméfit
pozornost a reagovat na n¢, aby uspél v dané hie. Mezi kognitivni funkce, na jejichz trénink u
hract vyzkumy upozoriuji predevsim, patii a) vizualizace, b) pozornost, c¢) scanning, d)
reakéni Cas.

Vizualizace piedstavuje schopnost prevést 2-D zobrazeni objektu do 3-D zobrazeni.
Hrani PC a videoher zvySuje schopnost €ist a zobrazovat obrazky v trojrozmérném prostoru a
sledovat vice obrazli soucasné (Subrahmanyam et al, 2001). K podobnym vysledkiim dospél
také napt. vyzkum Sims and Mayer (in Subrahmanyam et al, 2001), ktery potvrdil, Ze hraci
hry Tetris (ktera je zaloZend na skladani riznych 3D objektli v pohybu) maji vyssi schopnost
vizualizace oproti lidem, ktefi tuto hru nehraji a dalsi studie (napt. Johnson, 2006, Gliick et
al., 2005, ¢i Souvignier, 1999).

Co se tyCe pozornosti, vyzkumy se vénuji hned nékolika typiim pozornosti. Prokazan
je pozitivni vliv hrani PC/video her na nariist pozornosti selektivni — tzn. schopnosti zaméfit
se na dilezity objekt a naopak ignorovat objekty nedilezité¢ pro dany ukol (Barlett et al.,
2009).

Dale pak ma hrani vliv na kapacitu pozornosti (Pylyshyn, Storm, 1988), vizualni
enumeraci (pfi letmé prezentaci jsou hrac¢i PC her schopni zachytit a urcit pocet objektl
ptesnéji, nez ti, kteti PC hry nehraji) 1 lep$i rozprostfeni pozornosti v zorném poli (Green &
Bavelier, 2003; Sekuler, McLaughlin Ch. & Yotsumoto, 2008).

Hrani PC/video her zlepSuje rovnéz scanning (prohlizeni objektu), tedy opakujici se
zamétfeni zraku a ocni pohyby pii objevovani se néjakého podnétu. Hraci redukuji océni
pohyby a tyto optimalizuji, coz vede k efektivnéjsimu prohlizeni objektu (Barlett et al., 2009).
Castel et al. (2005) uvadi, ze hraci video her vykazuji celkové rychlej$i reakéni Cas v

jednoduchém 1 slozitém vyhledavacim prostiedi, coz ptisuzuji rychlejsi odpovédi na podnét.



Pozitivni dopad hrani PC a video her na reak¢ni ¢as hract prokazuje fada vyzkumt — Yuji
(1996) napt. prokazal rychlejsi reakce déti, které hraji video hry, pfi rozliSovani barev a tvart,
ve srovnani s détmi, které hry nehraji. Neprokézalo se ale, Ze by hraci pouzivali néjaké
odli$né, efektivnéjsi strategie, tzn., Ze v danych situacich jsou vyuzivany stejné mechanismy

zaméefovani pozornosti, jen u hract jsou realizovany rychleji (Castel et al., 2005).

Vyzkumy zabyvajici se vlivem hrani PC/video her na kognitivni schopnosti vyuZzivaji
nejCastéji experiment u adolescentnich probandi o dvou skupinach — pravidelni (trénovani)
hrac¢i (hrajici min. 1 hod. denné po dobu min. 6 mésicl) a probandi, kteti nemaji s hranim her
zkuSenosti. Objevuji se vSak 1 cilové skupiny déti ¢i seniori (srov. Dustmann, Emmerson,
Rita, 1992). Citované vyzkumy se zabyvaji kratkym cCasovym horizontem (jednorazové
testovani, pfipadné testovani opakované — i po tréninku — nicméné nepiesahujici mésicni
interval), nejedna se o longitudinalni studie, coz povazujeme za jisty nedostatek. Zaroven
z vyzkumu nebylo zcela zifejmé, zda a jak je mira zlepSeni kognitivnich schopnosti zavisla na
obsahu hry.

Pokud hrani PC a videoher stoji za zlepSovanim zminovanych kognitivnich schopnosti
a to navic jiz po relativné kratké dob¢ (napt. Greet, Bavelier, 2003 uvadéji, Ze jiz desetidenni
trénink PC hry v rozsahu jedné hodiny denné zvySuje pozornost), nabizi se jejich vyuziti

v oblasti tréninku urcitych specifickych dovednosti.

Vyzkumna otazka
Existuje pfi¢inny vztah mezi hranim akénich pocitacovych her a reakénim ¢asem?

Hypotéza

Hraci pocitacovych her, ktefi pravidelné hraji akeni hry, maji kratsi reakeni Cas, nez hraci

hrajici pravidelné hry logické.

Operacionalizace pojmu v hypotéze
Pocitacové (PC) hry popisuje Vaculik (2000) jako elektronické hry, k jejichz hrani jsou
vyuzivany osobni pocitace, ptipadné specidlni hraci konzole, vytvotfené pouze pro potieby

hrani.



Reakéni ¢as je podle Gillernové (2000) doba, ktera uplyne od poc¢atku prezentace podnétu do
odpovédi na jeho vyskyt. Je to ¢as potiebny k piijeti informace smyslovym organem, jeji
zpracovani v mozku a uskutecniovani motorické odpovédi. Reakéni ¢as patii k nejstarSim
experimentalné zkoumanym psychologickym jeviim.

Pravidelnost v hrani her vymezujeme pro potfeby naseho vyzkumu jako hrani PC her
minimalné 1 hod. denn¢ alespoil 5 dni v tydnu po dobu min. 6 mésicii. Toto vymezeni se

opira o v teorii citované studie.
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