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Uvod

Rodicia a ucitelia sa neraz zamyslaji nad tym, ¢o ovplyviiuje dspesSnost’ deti v Skole.
Vseobecne je zndme, Ze to zdvisi od mnohych rozhodujicich ¢initelov. V prvom rade od
kognitivnych schopnosti, myslenia, inteligencie, paméti a zdravotného stavu dietat’a, ale
velky vyznam pritom zohrdvaji aj viaceré celospolocenské Ccinitele. Pod Skolskou
uspesnost'ou v tejto praci rozumieme predovsetkym vykon vybranych kognitivnych procesov
— paméti a pozornosti.

Skimanie faktorov pdsobiacich na kognitivny vykon Ziakov sa teSi Coraz viacsej
pozornosti a ochote vyskumnikov rozpracovat’ ich. Mimoriadne stipajici zdujem sa prejavuje
v oblasti vplyvu videohier na 'udskid kogniciu. V literattire sa asto objavuje aj faktor spanku,
ale vyskum nevenuje dostato¢nd pozornost’ jeho vplyvu na kognitivny vykon u mladSich deti.
tvoria dospeli (Franceschini a kol., 2013).

Vysledky odbornych $tidii sa navySe cCasto liSia. V tejto prici sa snazime zaplnit
medzery v nedostatku informécii o zmienenej problematike zameranim sa iba na detskych
respondentov a zdrovenl sa usilujeme ziskat’" prehl'ad o vysledkoch deti na slovenskych
Skolach.

Vynimocnost’ prace spociva v spojeni dvoch €initelov — spanku a hrania videohier — do
jedného celku. Je vel'mi pravdepodobné, zZe na Slovensku sa touto témou zaoberame v ramci
bakalarskej prace ako prvi.

V teoretickej Casti prace poskytujeme prehlad sicasného poznania v rdmci skimanej
problematiky a prezentujeme roznorodé nazory na skimané otdzky v dostupnej literature.

Praktickd cCast sa venuje hladaniu koreldcii medzi zhorSenou kvalitou spanku,
ospalostou, prip. nedostatoénym spankom mladSich ziakov a vykonom ich pracovnej pamiti.
Dalej sa zameriava na vztah medzi hranim videohier a kognitivnym vykonom, a to na
rozdiely vo vykone medzi hri¢om a subjektom vyskumu, ktory uviedol, Ze hry nehrava,
pricom pozornost’ sa ststred’uje na hraCov vybranych zanrov videohier. Sledovanou skupinou
respondentov su Ziaci druhého, tretieho a Stvrtého ro¢nika z dvoch vybranych zdakladnych $kol
na strednom Slovensku.

Bakaldrska praca si kladie za ciel' potvrdit negativny vplyv nekvalitného alebo
nedostato¢ného spanku, ako aj pozitivny vplyv hrania vybranych Zanrov videohier na
kognitivny vykon deti. Snahou je rozsirit' povedomie o problematike a dat’ podnet na zmeny,

napriklad v oblasti spdnkového reZimu deti ¢i harmonogramu v Skolskom vzdeldvani.



Teoreticka ¢ast’



1 Mladsi Skolsky vek

Mladsi skolsky vek nemd jednotné casové vymedzenie. NajCastejSie sa uvddza jeho
vymedzenie medzi Siestym adesiatym rokom Zivota (Pettkovd, 1991). V niektorych
publikécidch sa mozZeme stretnit’ s odliSnym rozdelenim tohto vyvojového tseku, a to na rany
a stredny Skolsky vek. Rany Skolsky vek zodpovedd vekovému rozpitiu Siestich aZ 6smich
rokov. Stredny Skolsky vek deviatemu az desiatemu roku Zivota dietat’a (Clauss a kol., 1965).
Niektori autori vymedzuju toto obdobie volnejSie, vzhl'adom k individudlnym zvlaStnostiam
deti. Rany Skolsky vek zac¢ina v obdobi medzi 6. - 7. rokom Zivota dietat’a kon¢i medzi 8. - 9.
rokom. Za nim nasleduje stredny Skolsky vek, ktory trva od 8. - 9. roku do 11. -12. roku
(Vagnerova, 2005). Bakaldrska prica je zamerand na deti, ktoré predstavuji medznik medzi

ranym a strednym Skolskym vekom, t.j. 8 aZ 10-ro¢né deti.

Nastup do Skoly, ktory vymedzuje zaciatok tohto obdobia, je vyznamny socidlny
medznik v Zivote dietata — nadobida novi socidlnu rolu Skoldka (Végnerova, 2005).
NajproblematickejSou fdzou tohto obdobia je adapticia na Skolu. Konkrétne obdobie pocas
prvého a druhého roénika zakladnej Skoly (Petikovd, 1991). Skola hrd vyznamni tlohu
v Zivote mladSieho $koldka. ,,Skola ovplyvni dalsi rozvoj detskej osobnosti, spdsob preZitia
celého ostdvajiiceho detstva, prejavi sa iv oblasti sebahodnotenia, mnohokrdt velmi

zdsadnym sposobom* (Vagnerova, 2003, s. 236).
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2 Vyvoj vybranych kognitivnych procesov

2.1 Rozvoj a kapacita pamiiti

Vplyvom celkového vyvinu i pdsobenim $koly sa u deti mladSieho a stredného Skolského
veku, 6. az 12. vek dietat’a, funkcie paméti znacne rozvijaju (Siegler, 1998; Siegler a kol.,

2003 in Vagnerova, 2005). Tento vyvoj sa prejavuje:

— ,zZvySenim kapacity pamditi a rychlosti spracovdvania informdcii
— osvojenim pamdtovych stratégii, ich efektivnejsim a flexibilnejsim vyuZitim
— rozvojom metapamdti, t.j. vSeobecnych znalosti o fungovani pamditi

i o vlastnych pamdtovych schopnostiach* (Vagnerova, 2005, s. 257).

V obdobi mladsieho Skolského veku rastie paméat’ova kapacita. Da sa vhodne znazornit
pouzitim cisel alebo slov. Sedemro¢né deti si schopné zapamitat’ si priemerne S,
jedendstroéné 6 az 7 ¢isel. Podobne je to aj so slovami vo vete (Vagnerova, 2005). Je
potrebné rozliSovat’, v akej podobe sa diet’a s tymito ¢islami ¢i slovami stretne. Je prirodzené,
Ze si lepSie zapamitd slovd vo vete ako Cisla, ktoré spolu vobec nestvisia. V tomto pripade
bude pocet zapamitanych slov vZzdy vyssi ako pocet ndhodnych ¢isel. LepSie zapamitanie
suvisi s vyuzitim logickych savislosti. MoZnost’ nejakym sposobom spracovat’ informaciu
ovplyviuje pocet jednotiek, ktoré si diet'a zapamita. Jednotkou sa mysli napriklad pismeno ¢i
slovo. Zapamatanie tieZ z4visi na tom, ¢i md zadand informécia nejaky zmysel, ¢i su pritomné

suvislosti (Vasta a kol., 1995; Siegler, 1998; Siegler a kol., 2003 in Véagnerova, 2005).

Reprodukovanie informacii z nau¢eného celku zvlada mladsi Skoldk vyrazne lepsie ako

v v

v predskolskom veku (Langmeier, Krej¢itova, 2006).

Ked su deti starSie, zapamétaju si informdcii viac, ale nie je to len vdaka vacsej
vyzretosti dietat’a, ale aj vd’aka ich znalostiam. Deti su schopnejSie v zarad’ovani a prepdjani
prijatych informécii. V mladSom Skolskom veku, konkrétne medzi 9. az 10. rokom, deti stéle
nie st dostatocne zrelé, napriklad na zapamitanie si dlhSich zadani udloh, pretoZe eSte
nedisponuju dostatonou paméitovou kapacitou na ndroCnejSie zadania ¢i operdcie.

Kratkodoba pamit’ u nich nie je eSte dostato¢ne vyvinuta (Vagnerova, 2005).
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2.1.1 Kratkodoba pamit’ a jej vykon u mladsieho Skolaka

Jednou z otdzok, ktoré je mozné poloZit’ v kontexte kratkodobej pamiiti a jej vykonu je, i
kapacita kratkodobej pamiti je skutocne zodpovednd za lepsi ¢i horSi vysledok v teste,
skaske, ktorej dieta musi cCelit. Podla Stidie od Michelene T. H. Chi (1976) kapacita
kratkodobej pamiiti (short term memory - STM) u deti nehrd dominantnu rolu pri vykondvani
skasky ¢i testu (napr. pamit'ového) t.j. podani nejakého mentdlneho vykonu. Faktory, ktoré
sa zdaju byt viac rozhodujice pre lepsi vykon starSich deti a dospelych ako u mladSich su:
rozlicna vedomostna databdza (zdkladna) dlhodobej pamaiti a odliSnost’ a rozli¢né pouzivanie
paméatovych stratégii. Tieto dva faktory lepSie zodpovedaju deficitom vykonu ako kapacita
STM sama o sebe. Inak povedané, za hor$i vykon mladSieho dietat’a, napriklad v nejake;j
ulohe, m6Ze pravdepodobnejSie to, zZe eSte nema tak vel'kd databdzu informadcii, poznatkov,
roznych obsahov v dlhodobej pamiti. Aj maly Skoldk vyuziva pri rieSeni tilohy ind pamétovi
stratégiu nez star$i Skoldk. Samotnd kapacita kratkodobej paméti vel'mi ,,nemo6Ze* za horsi
vykon. To, ¢o sa na prvy pohlad javi ako obmedzenost STM u deti, je vlastne deficitom
v pamitovych stratégidch, ale i rychlosti spracovdvania informdcii. Nardza sa na isté limity
v dlhodobej pamiti, konkrétne na vedomostni databdzu (zdkladiiu). Vd’aka kumulativnemu

uceniu — vyucbe, sa databaza vekom postupne rozsiruje a zlepSuje.

Dlhodoba i kriatkodoba pamidt (STM) je umladSich deti stabilnejSia ako

v predchddzajicom vyvojovom obdobi (Langmeier a Krej¢irova, 2006).

2.1.2 Spracovavanie informacii

Rychlost’ spracovdvania informdcii ma vplyv na fungovanie pozndvacich procesov
(pamit, uvaZovanie...), pripadne na ich ¢o najlepSie fungovanie. Téato rychlost’ predurcuje
vykon cCloveka v r6znych kognitivnych tdlohdch a postupnym vyvojom jedinca sa meni, do
istej miery vdaka biologickym faktorom — zmendm v oblasti komunikdcie neurdnov.
Zmeny mnoZzstva kratkodobych spojeni v CNS (Centralnej nervovej sustave) suvisi s vekom
(Kail, 2000; Kail a Ferrer, 2007). Bez ohl'adu na iné zlozky, ktoré sa mdzu pri€init na
rychlosti spracovania informdcii (Kail in Duan, 2009), u deti rovnakého veku bude rychlost’
rovnakd, resp. porovnatelnd (Duan akol., 2009). Medzi mladSim a strednym Skolskym
vekom je badatel’ny pokrok v rychlosti spracovania informacii aich zapamitavania.
Diet’a si v strednom Skolskom veku zapamiita informacie takmer o polovicu rychlejSie

neZ v mladSom Skolskom veku (Kail in Véagnerova, 2005). Rychlost’ spracovavania
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informécii, pamit’ a uvaZovanie spolu vzdjomne sudvisia (Kail, 2000), resp. akékol'vek
pozndvacie schopnosti v oblasti rychlosti spracovania informdcii moéZu byt vzdjomne
prepojené (Duan a kol., 2009). Rychlost' zapamétdavania mdze ovplyvnit' viacero faktorov.
Jednym z nich je, ¢i uz dieta md s nejakou informdciou, predmetom, problémom vlastnd

skdsenost’. ,,Rast rychlosti zapamdtdvania je selektivny* (Vagnerova, 2005, s.257).

2.1.3 Pamiit’ové stratégie a schopnosti

Prostrednictvom pamitovych stratégii si deti schopné lepSie si zapamitat’ a udrzat
informdcie, znalosti v pamiti. Vd’aka vyvoju sa mdzu formovat, ale je pri nich nutnd ista
miera iniciativy alebo pomoci dospelej osoby. Pamidtové stratégie stvisia srozvojom

myslenia, vyberom moZnosti, ako si nieCo zapamaétat’. Medzi tieto stratégie patri:

1. opakovanie, Casto vyuzivané na zaciatku Skolskej dochadzky,
2. zorad’ovanie informdcii, napriklad do kategorii, typické pre 9- aZ 10-ro¢nych,
3. vybavovanie si informdacii prostrednictvom asociacii, vyuzivané i detmi stredného

Skolského veku (Vagnerova, 2005).

Postupom ¢asu (vekom) pribida mnoZstvo pamétovych stratégii. Ci uZ je to vyuZivanie
logického organizovania ¢ ,pouZivania mnemotechnickych pomdcok (Langmeier

a Krejcirova, 2006, s.124) a pod.

Stratégia, alebo inak povedané taktika zapamitdvania si informacii sa u 8 a 9-rocného
Skoldka modze odliSovat. Kym 8-roény je schopny predovSetkym mechanického,
neselektivneho a ¢asto ndhodného zapamitidvania prostrednictvom opakovania (musi sa
s informdciou znova stretnit), 9-rocny uz obvykle zacina pouzivat’ taktiku, ktord ma vyssi
ucinok. Dieta si uz dokdze opakovat’ informdciu spaméti bez toho, aby sa s lou muselo znovu
stretndt’. Stratégia pouZivania asocidcii slizi na vybavovanie si (Véagnerova, 2005) ¢i spitné
vyvolanie informdcii, poznatkov spamiiti, ktoré mdze byt ako vedomé, tak aj nevedomé. Ak
sa v paméti nachddza dostatok informacii, ktoré si vzdjomne prepojené, je mozné v nich
vyhladdvat, ato sposobom vyuzitia jednej informécie na vyhladanie vSetkych k nej

pribuznych (Prinke, 2003).
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2.2 Rozvoj pozornosti

Vyvoj pozornosti ma pre dieta Skolského veku mimoriadnu doleZitost a vyznam.
Pozornost’ ovplyviiuje kvalitu d’alSich poznavacich (kognitivhych) procesov a jej
pOsobenie sa odzrkadluje na uspeSnosti v uceni, alebo naopak pri probléme s nim
(§imiékové—éiikové akol., 2010). Od deti sa vyzaduje, Ze budi pozorné, ked ucitel
predndSa, Ze budd pozorne pocuvat interakcie spoluziakov snim, vSimat si pomocky,
prostrednictvom ktorych vysvetluje ucivo a ststredia sa na sformulovanie odpovedi pre
ucitela. Celkovo sa ocakdva a vyzaduje, aby ziaci boli aktivnou sucastou Skolského
vyucovania. Pozornost’ Skolakov je preto kIi¢ova a ma vplyv na vykonnost’ v uceni a
pochopitel’ne aj na Skolski tspesnost’ (LoksSova a kol., 1999). Intenzita aj rozsah pozornosti

vSak vzrastd aj vplyvom vyucovacieho procesu (Petikovd, 1991).

Schopnost’ sdstredit’ sa poZadovanym spdsobom, a na urciti dobu, dozrieva zaciatkom
Skolského veku. V konecnom désledku je to u deti jeden z predpokladov pripravenosti na
$kolu. Samotnd diZka sdstredenosti, ¢i inak povedané udrZania pozornosti, sa kazdym
rokom predlzuje najviac o 1 az 1,5 minudty. U 7-ro¢nych Skoldkov je to napriklad 7 az 10
mintt, u 10-roénych zas 10 az 15 minit (Fontana in Vagnerova, 2005). Aj z dovodu tejto
zatial' pomerne krétkej diZky sistredenosti deti je pre u¢itelov ddleZitd spravna organizdcia
vyucovacej hodiny. Zakladom je pravidelné vzbudzovanie pozornosti a motivacie u Ziakov,
kratkodobé tlohy ¢i striedanie ich foriem (§imiékové—éiikové a kol., 2010). Dolezité je,
aby ucitel’ bol obozndmeny s metddami, ktoré zdokonal'uji pozornost’ Ziakov a s moznostami

ich aktivizacie (LokSova a kol., 1999).

V zaliatkoch Skolskej dochadzky je pre deti prizna¢na kratkodoba pozornost’, ktorej
charakteristickym prvkom je spontdnnost’. Pozornost’ — koncentracia mladsich zZiakov, byva
nachylnejsia na rozptylenie a vyrusSenie, najmi vtedy, ked’ sa v triede strieda rozruch s
pokojom. Pre deti je ndro¢né a? nemozné odolat’ rusivym faktorom (Simi¢kovi-Cizkova
akol., 2010). Vsimaju si areaguji na akékol'vek podnety, i nepodstatné, nehl'adiac na ich
kvalitu. V procese d’alSieho vyvoja klesd citlivost’ na rusivé podnety (Diamond in Vagnerova,
2005) adeti sa postupne zdokonal'uji v ovlddani svojej pozornosti, najma Co sa tyka jej
zamerania. Zamerana pozornost’ filtruje irelevantné ¢i nepotrebné informacie. S fiou
spojend selektivita a schopnosti presdvania pozornosti sa vyvijaji u deti v strednom
Skolskom veku (Siegler, Koukolik in Vignerovd, 2005). Zamerand ¢i riadend pozornost’ sa

prejavi v pripadoch, kedy nejakd vec sama o sebe neupita pozornost. Pre tiito pozornost’ je
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typické, Ze je sprostredkovana (LokSova a kol., 1999). Jej schopnost’ sa medzi 8. — 11.
rokom diet’at’a zlepSuje (Vasta a kol. in Vagnerov4, 2005).

Pozornost’ riadend volou (zamerand, zdmernd pozornost’) malych Skoldkov vyrazne
vylerpava, pretoze eSte nedisponuji procesmi autoreguldcie (Simi¢kova-Cizkovd a kol.,
2010). Autoreguldciu vymedzilo réznym sposobom mnoho autorov. MoZno ju
charakterizovat’ napriklad ako sebakontrolu, sebariadenie pomyselného jednotlivca (J. Mare§
in Zelina, 2017), jeho slobodné vykondavanie ¢innosti z vlastného presvedCenia, pretoze su pre
neho podstatné c¢i zaujimavé. Toto je uz vysokd miera autoreguldcie. Nizka miera
autoregulicie predstavuje vykondvanie urcitych cinnosti len z dévodu vonkajSieho tlaku
dospelého (Deci, Ryan in Zelina, 2017). Autoregulécia, predovSetkym autoreguldcia ucenia
sa, suvisi i s pozornost'ou, kedy je jedinec na istej drovni autoreguldcie schopny riadit’ jeho
pozornost’ (Rovinanova, 2015).

Vasta a kol. in Vagnerova (2005) spomina, Ze sustredit’ sa na podnety rozlicnej kvality je
u mladsich Skoldkov rozne narocné. Podnety, ktoré diet’a zachytdva zrakom — vizudlne, su pre
jeho pozornost’ jednoduchsie, pretoze sa na ne diva ako chce, a ako dlho chce, pripadne
pokym to uéitel’ pripusti. Skoldk sa dokédZe lepsie sdstredit’ na rozliéné detaily, vie ich
rozliSovat. Naopak, ¢o sa tyka podnetov zachytidvanych sluchom, tu je koncentricia
pozornosti ndro¢nejsia, ked’Ze podnety sa rychlo menia a miznd. Diet’a si nieo vypocuje raz
auz sa k tomu nemodze vratit, ak to nezaregistruje. TieZ tieto podnety nemdze vnimat’ tak
dlho, ako by chcelo, alebo potrebovalo. Istd rolu tu hra aj problém s ovlddanim zamerania
pozornosti. Ako uz bolo spominané, tito pozornost’ sa od 8. roku dietata zlepSuje (Vasta

a kol. in Vagnerova, 2005).
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3 Vykon Skolaka

Pojmu ,,vykon* zodpoveda SirSie spektrum vyznamov. Bakaldrska praca sa Specificky
zaoberd Kognitivnym vykonom, primirne pamitou aséasti i pozornostou!, advoma
faktormi (spanok, videohry), ktoré mdzu tento vykon ovplyviiovat’.

Kognitivny vykon do urcitej miery suvisi s akademickym vykonom. Akademicky vykon
je vysledkom spolocného pdsobenia mnohych vnuitornych a vonkajSich faktorov. Napriklad,
neurobehaviordlne fungovanie, inteligencia ¢i motivdcia patria medzi vnudtorné faktory.
Vonkaj$im faktorom je napriklad socio-ekonomicky stav ¢i atmosféra v rodine dietata
(Sadeh, 2007). Tak ako existuje spojitost medzi kognitivnym a akademickym vykonom,
podla viacerych autorov sa rovnako ukazuje dzka suvislost medzi spidnkom, kognitivnym
vykonom (kognitivnymi funkciami ako je pamit’), u¢enim a pozornostou (Marcus a kol.,
2008).

Spanok nie je jedinym faktorom, ktory stvisi s vykonom Ziaka. Viacero odbornych Stadii
a Clankov tvrdi, Ze hranie istych konkrétnych Zanrov videohier pozitivne ovplyviuje
kognitivne domény2 (Green a Bavelier, 2012; Eichenbaum a kol., 2014; Bediou a kol., 2018).

Problematiku videohier a spanku podrobnejSie preberieme v nasledujuicich kapitolach.

! Podl'a LokSovej (1999, s. 53) je pozornost’ prvotnym ukazatelom vykonu Ziaka, pretoZe je najviac citlivd na
unavu. Od deti v Skole sa vyZaduje neustédla koncentrovanost’ na preberand latku na hodine. Ked’ sa Ziak prestane
ststredit’, popripade sa jeho pozornost' zniZi, mozno tento fakt chapat’ ako prejav poklesu jeho vykonnosti.
Pokles ucebnej vykonnosti a ndsledne mozny pokles tspesnosti Ziaka v $kole st ovplyvnené pozornostou. Preto
je pozornost ako takd mimoriadne ddleZitd vo vyucovacom procese. Pokles pozornosti je ¢astou pricinou
zhorSenia vysledkov Ziaka (LokSovd, 1999, s. 53).

2, Kognitivna doména predstavuje ucebné schopnosti spojené predovietkym s dusevnymi (myslenie) procesmi.
Procesy ucenia v kognitivnej oblasti zahrfiajii hierarchiu zrucnosti pozostdvajiicich zo spracovdvania informdci,
budovania porozumenia, aplikdcie vedomosti, rieSenia problémov a vykondvania vyskumu. Existuje Sest tirovni
kognitivnej komplexnosti: vedomosti, porozumenie, aplikdcia, analyza, syntéza, hodnotenie* (Hoque, 2017, s.
46).
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4 Spanok
4.1 Fazy spanku a spankovy cyklus

Aserinsky ajeho mentor Kleitman sa vroku 1952 zaslizili o vel’ky objav v oblasti
I'udského spanku (Walker a Drlik, 2018), ktory definitivne zmenil spdsob, akym vedci
a medici prihliadali na mozog v spdnkovom reZime (Peever a Fuller, 2016). Aserinsky si pri
pozorovani spanku dojciat v§imol prudké pohyby o¢i pod vieckami, sprevadzané aktivnymi
mozgovymi impulzmi, takmer totoZnymi simpulzmi v bdelosti. Zistil, Ze tieto fazy
s kmitanim o¢f sa striedali s fazami ,,pokoja®, kedy o¢i ostali nehybné a mozgové impulzy sa
upokojili (Walker a Drlik, 2018). Dochadzalo ku striedaniu fazy aktivneho s fazou pokojného
spanku (Peever a Fuller, 2016). Aserinsky objavil fakt, Ze tieto dve rozlicné fazy sa
v priebehu no¢ného spanku opakuju ,,v pomerne pravidelnom vzorci stile dookola (Walker
a Drlik, 2018, s. 55), takpovediac stperia o kontrolu nad mozgom. Cudsky spanok je mozné
rozdelit’ na dve odli$né, pravidelne sa opakujice spankové fizy: REM (rapid eye movement)
faza a NREM (non-rapid eye movement) fiza. Tieto fizy bojuju o nadvladdu nad mozgom
v 90 minitovych cykloch (pozri prerusované Ciary obrazok 1, cykly 1 az 5), priCom pri
uplynuti jedného sa suboj za¢ne odznova. Na zaciatku spankového cyklu prevlida NREM
faza, za ktorou nastupuje REM (Walker a Drlik, 2018), niektorymi vedcami oznacovana ako

aktivny ¢i paradoxny spdnok (Peever a Fuller, 2016).

Aserinsky a Kleitman v spoluprdaci s Dementom s odstupom c¢asu objavili prepojenie

aktivnej fazy REM spanku so snovou aktivitou (Walker a Drlik, 2018).

Cyklus 1 : Cyklus2 + Cyklus 3 i Cyklus 4 i Cyklus 5 |
Bdelost’ ' : ! !

REM ]

FizaNREM 1 |

FazaNREM 2

FizaNREM 3 a4 4

(Pomalé spankové
viny)

23:00 24:00 1:00 2:00 3:00 4:00 5:00 6:00 7:00
No¢na doba

Obrdzok 1 Architektiira spdanku (vlastné spracovanie podla Walkera a Drlika, 2018)
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Obrazok 1 znédzoriuje pravidelné striedanie na seba nadvédzujicich fiz REM a NREM
spanku. Hibka spanku jednotlivych §tadii NREM sa postupne zvicsuje. V najhlbsich fazach je
spiaceho jedinca najtazSie prebudit. Monitorovanie 90 minutovych cyklov (1 az 5, pozri
obrdzok 1) vytvori tzv. ,,periodickii architektiiru spanku‘, ktord na obrazku pripomina obrysy
budov v meste, ¢i mestski architektiru. Zvisld os zndzoriiuje stavy mozgu — bdelost’
anisledne REM a NREM fazy, predstavujice zakazdym hlbSiu fazu spanku. Vodorovnd os
znazornuje ¢asy spanku v priebehu noci od 23:00 do 7:00 rano. Pocas tejto doby sa striedaji
REM a NREM fazy v cykloch, ale neustdle v inom pomere. UZ podl'a grafu na obrazku je
badatel'nd dominancia NREM fézy v prvej polovici noci, zatial’ ¢o priblizne v druhej polovici

prevlada REM spanok (Walker a Drlik, 2018).

4.2 Cirkadianny rytmus

.....

v biologickom  systéme dochddza priblizne v pravidelnych intervaloch, hovorime
o biologickom rytme (biorytme)* (Hoschl in VavruSova, 2008, s. 241). ,,Cirkadidnne rytmy st
externym vyjadrenim vniitorného casového mechanizmu merajiiceho denny cas (Cerndk,

2009, s. 160).

7. doévodu mechanizmov dozrievania organizmu su useky spanku diet'ata od narodenia
¢fm dalej, tym dlhSie a stabilnejsie®. Aj ked’ ¢asti mozgu zodpovedné za spanok st vyvinuté
uz pred narodenim, suprachiazmatické jadro sa rozvija eSte dlho po narodeni dietata.
Suprachiazmatické jadro je akysi 24-hodinovy ,pristroj“, ktory riadi cirkadidnny rytmus
Cloveka. Dieta sa vd’aka nemu zacne riadit dennym rytmom. Suprachiazmatické jadro sa
zacne orientovat’ podla vonkajSich podmienok — signdlov, ktoré sa pravidelne opakuju
(Walker a Drlik, 2018). Medzi ne patri napriklad striedanie svetla a tmy, teplotné cykly atd’.
(Hoschl in Vavrusova, 2008). Prostrednictvom tychto signdlov sa 24-hodinovy rytmus

Cloveka posiliiuje (Walker a Drlik, 2018).

Rozvoj cirkadianneho rytmu (systému) pretrvava sacasne s vyvojom diet'at’a, aj ked’
vekom cas spanku dramaticky klesd. Jeho zrenie ma vyrazny vplyv na psychosocialne

a neurobehavioralne fungovanie diet’at’a (Marcus a kol., 2008).

3 Hoci su useky v priebehu vyvoja dietat’a ¢im d’alej, tym dlhsie, je ich &im d’alej, tym menej. Dieta mladSieho
Skolského veku bude spat’ suvisle dlhsie, bude mat’ stabilnejsi spanok, avSak spi celkovo menej ako napriklad
novorodenec (Walker a Drlik, 2018, s. 105).
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4.3 Spanok v detstve

Spanok je mozné vo vSeobecnosti chidpat ako univerzdlny mechanizmus, ktory sa
zasluhuje a stard o priaznivy zdravotny stav cCloveka, ¢i v oblasti psychického, alebo
fyzického zdravia. V tom spociva jeho vyraznd dolezitost’ (Walker a Drlik, 2018). Dostatok
spanku je v obdobi detstva kIicovym elementom na ceste k zdravej dospelosti (Li a kol.,

2013) a je nesmierne dolezity pre vyvoj dietata (Walker a Drlik, 2018).

Spanok sa ul'udi r6znych vekovych kategérii 1iSi nielen trvanim, ale i organizaciou
spankovych faz, ¢i inak $tddii — REM a NREM (Plhdkovéa, 2013). Pomer REM a NREM fazy
sa v priebehu vyvoja postupne meni. Poc¢as raného detstva sa REM spanok znizuje a NREM
zvySuje, hoci celkova doba trvania spanku sa vekom zniZuje. Tento proces (pokles REM
a vzostup NREM spanku) d’alej pokracuje vekom, az kym sa nezastavi na pomere 80:20
(NREM voci REM). Spankové fazy ostdvajui v tomto pomere do ranej az strednej dospelosti

(Walker a Drlik, 2018).

Spénok u deti mladSieho Skolského veku je uZz velmi podobny spinku dospelého
(Moorcroft, 2005). Rovnako ako u dospelého, aj diet'a mladSieho Skolského veku (a v obdobi
neskorSieho detstva) ma monofazicky vzor spanku* (Walker a Drlik, 2018). V ¢om sa vSak
detsky spanok stdle 1iSi, je jeho trvanie. Celkovy Cas spanku dietata mladSieho Skolského
veku tu ostdva vyssi, priemerne 10 (Moorcroft, 2005) ¢i az 11 hodin celkovo (Plhdkova,
2013). Podl'a najnovsich doporuceni je pre zdravého Skoldka s normdlnym spankom bez
tazkosti vhodnych 9 az 11 hodin spanku’ (Hirshkowitz a kol., 2015). Mladsi $koldci maji
najintenzivnejsi spanok nez v ktoromkol'vek inom vekovom obdobi. Navyse nemaju
problémy so zaspavanim a zriedkavejSie sa poCas spanku prebidzaji. V Skolskom veku, tesne
pred pubertou, je dokonca vel'mi tazko prebudit’ deti zdmerne (Moorcroft, 2005). Kvalitny

no¢ny spanok mladSich Skoldkov s bohatymi peridédami hlbokého spanku, inak delta spanku,

sa zasluhuje o ich Culost’ a bdelost’ pocas dia (Plhdkova, 2013).

4 Okrem monofazického spanku existuje polyfazicky, ktory je typicky pre deti v kojeneckom obdob{ (Walker a
Drlik, 2018, s. 105).

5 Tito $tidia sa zamerala &isto na dizku — trvanie spanku. Niektora literatira a $tidie robia chybu, Ze nerozliSuji
dobu spanku a dobu stravent v posteli. Cas spanku je logicky kratif, ne? ¢as straveny v posteli. Takto sa tdaje
a nasledne vysledky casto skresl'uju. Tiez Stidie, ktoré vyuzivaju laboratérne merany Cas spanku, prinesu kratSie
doby spanku. Je dolezité spomenit’ vysoky rozdiel v ddajoch, ak chceme interpretovat’ vysledky z laboratdria
(Hirshkowitz a kol., 2015, s. 43).

19



4.4 Nedostatok spanku, kvalita spanku a ospalost’

Nekvalitny spanok, jeho nedostatok ¢i nadmernd dennd ospalost mdzu dietat'u priniest’
Siroki Skalu potencidlnych ohrozeni (rizikovych faktorov), zdravotnych komplikacii —
beZznych i seri6znejSich (Marcus a kol., 2008; Calhoun a kol., 2011). Jeden z d6vodov, preco
je nutné zaoberat’ sa témou nedostatku spanku u deti je zistenie, Ze za poslednych sto rokov
deti spia ro¢ne priblizne o 0,75 minit menej® (Matricciani a kol., 2012). Inymi slovami,
sic¢asné deti ,,spia o dve hodiny menej neZ ich vrstovnici pred sto rokmi, pricom toto zistenie
plati pre vsetky vekové skupiny* (Walker a Drlik, 2018,s. 356). Je preto na mieste tvrdit’, Ze
»modernd spolocnost vzala jedno z dokonalych rieseni prirody (spdnok) a elegantne ho
rozdelila na dva problémy: 1) nedostatok spdnku v noci, vedici k 2) neschopnosti zostat
behom dna plne bdely*“ (Walker a Drlik, 2018, s. 319). Nedostato¢ny spanok ma podPa
viacerych autorov za nasledok: dennu ospalost’, problémy s pozornost'ou — t'azkosti
s koncentraciou a ucenim, redukciu nevyhnutnych aktivit mozgu potrebnych pre jeho
dozrievanie a celkovo problémy s kognitivnym fungovanim diet’at’a. Nedostatok spanku
adenna ospalost’ sa cCasto vnima ako povodca zhorSeného Skolského, obzvlast
akademického, vykonu deti (aj mladsSieho) Skolského veku, ktoré boli subjektmi vyskumu
(Marcus akol.,, 2008; Li a kol., 2013; Sadeh, 2007). Dokonca ., velmi mierna, ale
nahromadend, strata spanku moze mat signifikantny vplyv na kognitivny vykon deti** (Sadeh
a kol. in Sadeh, 2007, s. 515). Suvislost’ spanku a kognitivneho vykonu deti je v sicasnosti

relevantnou zélezitostou, ked’ze podl'a vyskumov:

a) priblizne 1 z 3 deti médva problémy so spankom (Fricke-Oerkermann a kol.; Mindell a
Meltzer in Vermeulen a kol., 2016) a ,,priblizne 20 — 50% deti a dospievajiicich hldsi
dennii ospalost™ (Dewald a kol., 2010, s. 179),

b) za poslednych sto rokov bol zaznamenany vyrazny pokles spanku u deti — rozdiely
boli badatelné medzi vekovymi skupinami, pohlaviami, rozliénymi typmi dna
(Skolsky den x vikend) a pod. (Matricciani a kol., 2012),

c) vyrazne sa zvySilo pouzivanie elektronickych zariadeni ako mobil, pocitac, ktorych
pouzivanie vo vecernych hodindch vplyva negativne na spanok (Cain a Gradisar,

2010).

.....

skupiny poklesu spadnku. Zmeny v spanku (pokles) sa pohyboval u malych Skoldkov priblizne o - 0,41 minit
denne za rok po - 0,91 minit denne za rok u starSich adolescentov. Vysledky sa prirodzene liSia pre kazdd
vekovu kategériu, ale i pohlavie ¢i dand oblast. Pokles spanku je tiez vyssi poc€as Skolskych dni, neZ pocas
vikendu. Najvyraznejsi pokles spanku bol evidovany u chlapcov starSieho Skolského veku pocas skolskych dni.

(Matricciani a kol., 2012, s. 205).
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V suvislosti so Skolskym vykonom sa v niektorych stadiach deti zistilo, Ze kvalita
spanku je ,,dolezitejSia* nez jeho trvanie. To znamend, Ze Udajne existuje dosial’ vacSia
spojitost’ medzi kvalitou, ako dizkou spanku a kognitivnym vykonom Ziaka. Takisto sa
zistilo, Ze horsi vysledok v roznych kognitivnych testoch deti ziskavali frekventovanejSie,
ked’ sa citili ospalo. Ospalost je vnimand ako nasledok nedostatoéného (skrateného),
naruSeného (nekvalitného) spanku, alebo kombinécia oboch (Li a kol., 2013; Dewald a kol.,
2010). ,,ZvySend dennd ospalost moZe viest ku zniZenej bdelosti ¢i zhorSenej funkcii
Specifickych casti mozgu (napr.: prefrontdlny kortex) pocas dna, co sposobuje zhorsené
fungovanie kognitivnych procesov* (Dahl; Harrison a Horne; Jones a Harrison in Dewald
akol., 2010, s. 180). Toto moze byt ddévodom, preco sa mnoho Stidii zaoberd skor
negativnymi dosledkami dennej ospalosti na $kolsky vykon, neZ vplyvom diZky spanku nan

(Li a kol., 2013; Dewald a kol., 2010).

Dlhy spanok nemusi automaticky znamenat’ zlepSenie kognitivneho vykonu deti (9 -
11 r.) (Vermeulen a kol., 2016). Hoci sa di7ka (trvanie) spanku niekde nezdd byt vyznamnym
faktorom, ukézalo sa, 7e u deti v Cine, ktoré sa zdcastnili vyskumu a spali menej ako 9 hodin,
existuje zvysené riziko zhorSenia akademického vykonu (Li a kol.,, 2013). Pri detoch
mladsSich, nez je mladsi Skolsky vek, sa zas v dlhodobej Stidii preukazalo, ze skratend doba
spanku, nez je pre ne potrebnd, v trvani menej nezZ 10 hodin, sivisela so zhorSenym vykonom
pri ulohach v ich neskorSom vyvojovom obdobi. Tento vysledok vysSiel napriek tomu, Ze
v priebehu rokov sa spanok u deti upravil (Touchette a kol., 2007). Nedostato¢ny spanok a
naruSené vzory spanku okrem iného nepriaznivo pdsobia na dozrievajici mozog

a neurobehaviorélne fungovanie deti (Marcus a kol., 2008).

V sucasnosti, Zial', neexistuje dostatok Studii, ktoré by skiimali obmedzenia spanku,
jeho kvalitu, spankovii deprivaciu a dennd ospalost’ u deti mladSieho Skolského veku
a celkovo Skolského veku (Sadeh, 2007). Vyrazne viac vyskumov o spanku bolo
vykondvanych na skupindch adolescentov. Podl'a metaanalyzy Dewalda a kol. (2010), napriek
roznym vysledkom v spankovych stidiach deti Skolského veku, zdé sa, Ze existuje mierna (s
niz§im efektom), ale vyznamna sivislost® medzi nedostatoénym spankom, zlou kvalitou
spanku, ospalostou a zhorSenym celkovym vykonom v $kole, predovSetkym pri mladSich

ucastnikoch stidii. Stale je vSak potrebné d’alSie skiimanie tejto problematiky.
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4.5 Spanok a pamat’

Hoci spanok prindSa mnoho vyhod pre fungovanie mozgu, vyznamnym je napriklad jeho
vplyv na pamit cloveka. Spdnok je vyrazne uzitony ¢i uz pred, alebo po uceni
(zapamadtdvani novych poznatkov). Kvalitny spdnok pred u¢enim pripravi mozog napriklad na
vytvaranie novych spomienok. Na wuchovdvanie memorovanych spomienok (napr.
zapamitanie si telefonneho c¢isla) slizi kratkodoba pamat’, ktorej centrom je hipokampus’.
Kratkodoba pamét sa obnovuje pofas NREM 2 fazy spanku. Pocas tejto fazy sa
,regeneruje” schopnost’ u¢enia sa novych poznatkov. Sila spanku spo¢iva vo ,,vy€isteni*
hipokampu od novonauc¢enych informacii, ktoré sa presunii do dlhodobej pamiiti a tym
vytvoria miesto pre informacie nové (Walker a Drlik, 2018). Tento proces mdZeme nazvat
konsolidaciou pamiiti (Hoedlmoser, 2020). Zapamétavanie novych informacii sa kazdy den
zacina nanovo (po ¢ase spanku). NREM 2 spanok je najviac bohaty na spankové vretena,
ktoré hraja déleziti dlohu pri obnove schopnosti u¢enia sa novych poznatkov. Skiimanim
sa zistilo, Zze ¢im viac ich mé jedinec poCas no¢ného spanku, tym va¢Smi sa spominand
schopnost’ obnovi pre nasledujuci den. Ich koncentricia je navySe vyraznd pocas (neskorych)
rannych hodin. Z toho vyplyva, Ze ked’ mladsi Skolak spi 6 a menej hodin a vstane skor
ako stihne nastipit’ ranny NREM 2 spanok, pripravi svoj mozog o vyhodu vyraznejsej
obnovy pamiiti pre ucenie sa novych poznatkov pocas nového diia. Spanok ako celok je u
dietata mimoriadne doleZity pre pamit a zapamitdvanie si novych informécii. Tym, Ze
Skolsky harmonogram sa zakladad na skorom vstavani do Skoly, deti su neustéle pripravované

o schopnost’ lepSieho zapamétavania novych poznatkov (Walker a Drlik, 2018).

Dolezité je poznamenat’, Ze stile je viac-menej nejasné, €i a akd dlohu zohrdva spanok
rolu pri rozvoji paméti u deti. Postupne rastie mnozstvo dokazov, ktoré vzisli zo skimania
konsolidacie pamiiti® (vysSie spomenuté) stivisiacej so spankom u deti. Zatial’ stdle neexistuje
dostatok informécii o Specifickych funkcidch fyziologie spanku deti (v stvislosti s kvalitou,
kvantitou pamiti). Zrejme je potrebnych viac vyskumov vyuZivajicich metddu
experimentdlnej manipuldcie (konsolidacia pamaiti, spanok), ¢o z etickych dovodov nie je

jednoducha tloha. Pri skimani deti je navySe potrebny suhlas rodica (Hoedlmoser, 2020).

7 Hipokampus je Cast mozgu (Motlova, 2006, s. 175), ktord je dogasnym rezervodrom pre hromadenie
spomienok, ktory mé len obmedzent ,,iloZnu “kapacitu. V pripade, Ze sa tato kapacita prekroc¢i, nové informdcie
sa do pamiti uZ nemusia zmestit', alebo sa starSie prepisu novymi (Walker a Drlik, 2018, s. 131).

8 Konsoliddcia pamiiti je proces stabilizdcie poznatkov po ich nauéeni, ktory celkovo umoZfiuje hromadenie
(akumuléciu) stale d’al§ich poznatkov. Opédtovnd aktivicia a presun novej, nadobudnutej informdcie (poznatku)
z doc¢asného na dlhodobé tlozisko, dlhodobej pamiti, sa primarne anajviac efektivne deje pocas spanku.
(Hoedlmoser, 2020, s. 283).
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4.6 Spanok a vzdelavanie

V doésledku skorého zaciatku vyucovania su deti ndtené vstivat velmi skoro 5 dni
v tyZdni po dlhé roky (Walker a Drlik, 2018). Vo viacerych Studidch sa pri skimani zdravych

deti preukdzala sdivislost’ medzi:

a. skorym zaliatkom vyucovania, spojenym so skratenym €asom spanku deti, a
b. subjektivnymi staznostami deti na ospalost, Gnavu’ a problémami so sustredenim

v Skole (Marcus a kol., 2008; Sadeh, 2007; Epstein a kol. 1998).

V sucasnosti sa zaciatok vyuCovania ,,postiva na stdle skorsiu dobu, a tak sa dostdva do
konfliktu s evolucne naprogramovanou potrebou deti nacerpat c¢o najviac ranného spdnku
bohatého na REM fazu*“ (Walker a Drlik, 2018, s. 352). REM spdnok je dolezity pre
psychické zdravie dietata. Skorym vyucovanim sa on deti Zial' pripravuji (Walker a Drlik,

2018).

Tento koncept vzdeldvania nemoZno povazovat’ za optimdlny, ale poskodzujuci, pretoze
neprospieva duSevnému, ani fyzickému zdraviu (a rozvoju) deti a adolescentov (Walker
a Drlik, 2018). Uprava Skolského harmonogramu (rozvrhu) s oneskorenym zaciatkom Skoly
sa zd4 byt muidrou vol'bou pre zlepsenie zdravého spanku deti a zredukovanie ich ospalosti
pocas Skoly (Li a kol., 2013). Ked’Ze sa ukazuje, Ze spanok ma pre ucenie Ziaka vyrazny
vplyv, dlh$i spanok deti, sposobeny posunutim Skolského vyucovania, by mal viest ku
zmendm Vv ich schopnostiach (Walker a Drlik, 2018). Dolezité pre zmeny v tejto oblasti je
zvySenie povedomia a znalosti deti, adolescentov, rodiov a Skolskych inStiticii o dolezitosti
spanku a jeho nevyhnutnosti pre priaznivy Skolsky vykon (Dewald akol., 2010; Walker
a Drlik, 2018).

9 Prejavy spravania u ospalych, obzvIast’ v8ak mladsich deti, sd v celku komplexné a ob&as zavddzajice. Je tomu
tak, pretoze niektoré deti sa pre ospalost’ a prili§ vel’kej inave zacnu spravat’ hyperaktivne a rozrusene (Sadeh,
2007, s. 514).
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S Videohry

Herny priemysel sa v sicasnosti tesi vel’kému zdujmu konzumentov, pricom ich z velkej
Casti tvoria deti a adolescenti. Videohry su kazdodennou realitou Zivota mladeze, vyrazne v
USA (Granic a kol.,2014). Podl'a amerického prieskumu z roku 2020 je v 75% domécnosti
pritomny aspon jeden hrd¢ videohier (Entertainment Software Association, 2020b) a
z celkového poctu hra¢ov videohier v USA (214.4 miliénov) tvoria az 70% deti (mladsie ako
18 rokov; Entertainment Software Association, 2020a;). Mat Piscatella, analytik herného
priemyslu spolocnosti NPD, konStatuje, Ze deti sa v dneSnej dobe stdvaji vplyvnejSou
sucast'ou herného trhu, a to napriklad vd’aka hram ako je Minecraft ¢i Fortnite, ale aj vd’aka
Youtube a Twitch platforme. Piscatella dodava, Ze za rok 2019 travi viac ako 1/3 deti v
Amerike viac ¢asu hranim videohier ako rok predtym. Predbezne sa dd predpokladat’, Ze pocet

detskych hracov sa i nad’alej moze zvySovat’ (NPD, 2019).

Jednym z ddvodov, preCo su videohry také oblibené, je ich zdbavna vlastnost.

b113

,Zabavnost™ videohry zavisi na jej efektivite naucit’ hraca uspiet’, najmé v naro¢nych hernych
ulohdch. Viac casu straveného plnenim tlohy znamend, Ze hrdc sa lepSie nauci zruc¢nosti
potrebné pre dosiahnutie vyssej drovne. Doba hrania a stupen ndro¢nosti su preto dolezitymi
faktormi (Vygotsky in Eichenbaum akol., 2014). Doba stridvenda urcitou cinnostou je
mimochodom najlepSim prediktorom pozitivnych zmien v uceni. DlhSia doba tréningu sa
rovna efektivnejSie ucenie (Green a Seitz, 2015). Hranie videohier moZno zaradit' medzi
aktivne spdsoby uéenia (Michael, 2006). Videohry taktieZ napiiiaji jednu z najzdkladnej$ich
potrieb ¢loveka — byt odmeneny. Odmena mdze byt internd (napr. pocit kompetentnosti;
Przybylski a kol., 2010) a externd (napr.: skére, dosiahnutie ciela; King and kol., 2013).
V sucasnosti ale videohry predstavuju omnoho viac, ako iba prostriedok na zabavu.
Videohry sa vyuZivaju na rehabiliticiu jedincov so Specifickymi deficitmi v oblasti
vizudlneho a kognitivneho spracovania (napr. dyslexia), vo sfére tréningu dospelych pre
kognitivne a percepcne ndrocné profesie (napr. vojensky pilot, endoskopicky chirurg) ci
ponukaji moZnosti na edukdciu deti v oblasti komplexnejSich tloh a schopnosti (Eichenbaum

akol., 2014).

5.1 Videohry — Skodlivé ¢i prospesné?

prave na ich mozné Skodlivé vplyvy (Granic akol., 2014): hrozbu nésilia, agresivitu,
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agresivnu kogniciu ¢i zniZzenui empatiu (Ferguson, 2013; Anderson a kol., 2010). DalSou
skimanou vlastnost'ou bola aj potencidlna zavislost’, depresia a negativny vplyv na spdnok,
prevazne u deti a adolescentov (Lemola and kol., 2011; Pujol a kol., 2016). Granic a kol.
(2014) vsak argumentuju tym, Ze aby sa mohol vytvorit’ uceleny a pravdivy obraz o tejto
problematike, je nutné hPadat’ rovnovahu. To znamend, Ze je nesmierne ddleZité zobrat' do
uvahy nielen negativa, ale 1pozitiva videohier, ato najmd z dovodu, Ze za posledné
desatroCie sa vyrazne modifikovali. Zmeny nastali v naro¢nosti, rozmanitosti, ,,realistickosti*
alebo ,,socidlnej* povahe videohier. Aj vd’aka tomu sa za poslednych 10 rokov zacala pomaly
rozvijat’ §irSia vetva vyskumu orientovand na vyhody (i v kognitivnej oblasti), ktoré mdze
hranie videohier prinasat. Hoci sa dosial’ zistilo, Ze videohry sposobuju putavé
a pohlcujice zazitky po kognitivnej, socialnej i emocnej stranke, ich efekt sa neda
zovSeobecnit’ pre ich obrovsku diverzitu. Preto je jednoduchsie a zmysluplnejsie popisat

efekt jednotlivych zanrov videohier samostatne (Granic a kol., 2014).

5.2 Videohry a kognitivny vykon

Napriek tomu, Ze literatdra orientovand na problematiku videohier a kognitivneho vykonu
stile nie je dostatocne rozsiahla, doterajSie zdvery mnohych vyskumov naznacuji, ze
videohry, ktoré st vyzvou pre rozne aspekty vnimania, pozornosti a kognicie, mozu
prinasat’ ich zlepSenie (Eichenbaum a kol., 2014). Dye a kol. (2009) spozorovali u hracov,
v testoch zameranych na zdmernd pozornost’ (sustained attention) a impulzivitu rychlejSiu
odozvu ako u participantov, ktori videohry nehrdvaji. Participanti ich vyskumu navyse
dosiahli rovnakud uroven presnosti, alebo bola u hri¢ov vyssia. Podobne Pujol a kol. (2016)
preukdzali u detskych hraov (7- az 11-ro¢nych) rychlejSiu motorickii odozvu na vizudlnu
stimulédciu nez u deti, ktoré videohry predtym nehravali. Medzi tymito dvoma skupinami bol
rozdiel v reakénom case az 65 ms. Rozdiely medzi a hrd¢mi a tymi, ktori nehrdvajd, boli
vyznamné v kazdej stratifikovanej skupine a rozdiely medzi diev€atami boli vyraznejSie nez

u chlapcov.

Ked'Ze sa ukdzalo, Ze hranie videohier predstavuje vyhody vo vnimani a kognicii hracov,
vedeckd komunita sa touto problematikou uz vyrazne zaujima (Eichenbaum a kol., 2014). Je
dolezité spomenit, Ze iba niektoré videohry dokazu vyznamne a dlhodobo zlepSit’
vnimanie aradu kognitivnych funkcii. Medzi tento typ patri primarne Zaner akénych

videohier (Green a Bavelier, 2012).
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Obrdzok 2 Videohry a kognicia (obssr.od.nih.gov)

5.2.1 Ak¢né videohry

V sucasnosti je uz zrejmé, ze efekt hrania niektorych videohier siaha omnoho d’alej, nez

len na droven zdbavy (Eichenbaum akol.,, 2014). Vo vyskume sa preukazuje, Ze prive

videohry, obzvlast akéné videohry — Casto nazyvané ,,strielacky" (shooter games), podporuji

kognitivne zrucnosti u ¢loveka. Najviac presvedCivé argumenty pre toto tvrdenie priniesol

taky typ stadii, kde subjekty vyskumu (len zriedkavi hraci, alebo subjekty nehravajice

videohry) vykondvali ,,tréningy* v tomto Zanri videohier (Green a Bavelier, 2012). V oblasti

tréningu s cielom zlepSovania istych kognitivnych procesov (funkcif) hraca, si doleZité urcité

vlastnosti a poziadavky videohry:

a)

b)

c)

d)

e)

rychlo sa pohybujuce ciele na obrazovke, ktoré ako sa rychlo zobrazia, tak aj rychlo
miznu (Green a Bavelier; Spence a Feng in Green a Seitz, 2015) a rychle tempo hry
(Bediou a kol., 2018);

vizualne bohaté trojrozmerné ,,priestory* (three-dimensional navigational spaces;
Bavelier & Davidson in Granic a kol., 2014);

potreba registrovat’ vel’ké mnoZstvo objektov sicasne, Casto irelevantnych pre zadanu
dlohu;

vyZaduji od hrica neustale striedanie zameranej (highly focussed) arychlo sa
meniacej pozornosti (highly distributed attention);

vyZaduju od hraca presnost’ a promptnost’ (rychlost) jeho hernych pohybov a
rozhodnuti (Green a Bavelier, 2012; Spence a Feng, 2010 in Green a Seitz, 2015;
Eichenbaum a kol., 2014);

vysoka droven zat’aze na motorickd stranku hraca, na oblast’ vnimania hraca (napr.
potreba sledovat’ viac objektov sicasne), pracovni pamét® ¢i  planovanie

a stanovovanie cielov hraca (Bediou a kol., 2018);
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g) odolavanie ,rozptyleniam* (napr. potrebné polozky sui rozmiestnené medzi
mnohymi nepotrebnymi; Bediou a kol., 2018);

h) neustdle vyuZivanie periférneho videnia (Eichenbaum a kol., 2014).

Tieto vlastnosti a poziadavky akcénej videohry prindsaji vela vyhod, zmien, zru¢nosti
a celkovo progres v oblasti vnimania a roznych aspektov kognicie (Eichenbaum a kol., 2014;
Green a Bavelier, 2012; Bavelier a Davidson in Granic a kol., 2014). Ak¢né videohry
dokonca patria medzi videohry s najvysSim efektom na Kkognitivny vykon. ZlepSenie
kognitivneho vykonu u hracov akénych hier niektori vedci pripisuji prostrediu v akom sa
ak¢éné hry odohrdvaji. V takom prostredi je totiZ nevyhnutnd mimoriadna pozornost’ hraca
vocCi nepredvidatelnym zmendm (v kontexte videohry; Bavelier a Davidson, 2013 in Granic
kol., 2014). ZlepSenia v zru¢nostiach hraCov akénych hier sa deji na roéznych trovniach
kognicie (Eichenbaum akol., 2014). Na zdklade S$tadii od Boot akol. (2008) a Green
a Bavelier (2012) sa u hracov diali zlepSenia na tdrovni vizualnych a pozornostnych
zruénosti, napriklad v schopnosti sustredenia pozornosti na relevantné informéacie pre zadanu
ulohu pocas hry. Vyskumnici tiez zistili, Ze akéné videohry modifikuju (a zlepSuji) vizualnu
zamernu (selektivnu) pozornost’. Hrac¢sky experti (dospeli) dokdzali lepSie odhalit’” zmeny
objektov ulozené vo vizudlnej kratkodobej pamiiti, dokazali rychlejsie prejst’ z jednej Glohy
na druhi (task switching) a mali efektivnej$iu mentalnu rotaciu'®. Green a Bavelier (2012)
u hricov  spozorovali rychlejSiu a presnejSiu alokdciu pozornosti — efektivnejSie
rozdelovanie svojich zdrojov pozornosti a efektivnejSie filtrovanie nepodstatnych
informacii. V d’alSom skimani sa podla Green a Seitz (2015) zistilo zlepSenie hracov
v sledovani viacerych mensich, vizualne identickych pohybujicich sa predmetov. V
Studii Trick-a a kol. (2005) sa u participantov — 6, 8, 10, 12 a 19-ro¢nych, zistilo, Ze pravidelni
hraci akénych hier dokazali spravnejsie vyhPadat’ signifikantne viac uréenych predmetov v
hernom priestore nez ti, ktori predtym videohry nehravali. Vela autorov tvrdi, Ze sa tieto
kognitivne zruénosti, nadobudnuté hranim videohier, m6zu presunit’ a efektivne vyuzit’
mimo kontext videohry — do kazdodenného Zivota hrac¢ov (Uttal a kol., 2013; Granic a kol.,
2014; Myers a kol. in Green a Seitz, 2015).

Napriek spominanym pozitivnym vysledkom ,,tréningovych $tadii* kognitivne vyhody

nie su zamienkou pre ,,prehnané* a privelmi Casté hracstvo, tzv. binging. Prave naopak

10 Mentalnou rotdciou sa mysli schopnost’ manipulovat’ so stimulmi (oté¢at’ ich) v mysli v smere & proti smeru
hodinovych ruci¢iek (dictionary.apa.org, n.d.). Tato schopnost’ patri medzi d’alSie kognitivne benefity hrania
akénych videohier (Green a Seitz, 2015, s. 104).
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existuje zna¢né mnozstvo Studii, ktoré tlmocia prave negativne dosledky prili§ dlhého Casu
straveného hranim videohier, napr. v oblasti nizsej efektivity procesu uc¢enia (Cepeda a kol. in
Eichenbaum a kol., 2014). Prave preto niektoré uspesné ,,tréningové Stidie vyuZzivali princip
tréningu hrania videohier (za i¢elom zlepSovania kognitivnych schopnosti participanta), ktory
vymedzoval na kognitivny tréning dobu 30 az 75 miniit denne, a to nie dlhSie neZ 5 dni v
tyzdni pocas niekol'kych tyzdnov (Stafford a Dewar in Eichenbaum, Bavelier, Green, 2014).

Dolezité je spomenit, Ze vplyv (efekt) akénych videohier sa liSi medzi jednotlivymi
kognitivnymi doménami. U niektorych sa podarilo identifikovat' zlepSenie, u inych sa
nenasSiel Ziadny podstatny efekt. Stdle chyba dostatok $tidii na formulovanie relevantnych
zaverov v tejto problematike. Menej vyrazny efekt bol spozorovany napriklad pri verbélne;j
kognicii ¢i inhibicii, zatial o vyznamny efekt ak¢énych videohier bol zisteny pri aspekte
vnimania, priestorovej kognicii (spatial perception) a top-down pozornosti (top-down
attention) a multitasking-u. Z tohto dovodu je nutné pristupovat’ k interpretcii vysledkov,
obzvlast’ u deti, s opatrnostou. Pri tejto vyskumnej vzorke by totiZ mohol byt efekt vyrazne
niz8i nez pri dospelych (Bediou a kol., 2018). TaktieZ je doleZité zobrat’ na vedomie, Ze
kognitivne domény a procesy vyuZivala dospelych respondentov (Franceschini a kol., 2013),
respektive vysokoskoldkov (Bediou a kol., 2018). Hlavny dovod bol ten, Ze akéné videohry
Zasto obsahovali pre deti nevhodny, ndsilny obsah. Casom sa v$ak akéné videohry upravili
i pre detského ,,pouzivatel'a* a tak sa mohli vyuzit’ vo vyskume. Napriek tomu, Ze rada Stadii
objavila ve'mi podobné korelécie a pozitivne stranky akénych videohier v oblasti vnimania
a kognitivnych schopnosti aj u deti (Franceschini a kol., 2013; Trick a kol., 2005; Dye
a Bavelier, 2010), niektori autori tvrdia, Ze vysledky by sa nemali zovSeobeciiovat’, ked’ze
niektoré vekové kategoérie sa do urcitych vyskumov nezahrnuli. Na vyjadrenie konecnych
stanovisk stale nie je v akademickom prostredi dostatok $tudii (Bediou a kol., 2018).

Ak¢né videohry moZno rozdelit na 2 typy: hry zprvej osoby (first-person shooter
games), kde hra¢ vidi svet v hre oCami avatara (napr. Call of Duty) a hry z tretej osoby (third-
person shooter games), kde hra¢ vidi avatara spoza jeho chrbta (napr. Gears of War; Bediou

a kol., 2018).
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Obrdzok 3 Call of Duty (venturebeat.com) Obrdzok 4 Gears of War 5 (wccftech.com)

5.2.2 Iné zZanre videohier

Ro6zne videohry maji schopnost’ prindSat’ rozne hracske zaZitky. KedZe videohry sa
diametrdlne liSia svojim obsahom, mechanikou i dynamikou, rozdiel je aj v ich u¢inku na
kognitivne schopnosti hraca. U ,strielaCiek — ak¢énych videohier, ¢i z prvej alebo tretej
osoby, sa preukdzalo zlepSenie rady kognitivnych funkcii (Green a Seitz, 2015). Hoci sa
prevaznd vicSina vyskumu v tejto oblasti dosial orientovala na akéné videohry, nie je
vylic¢ené, Ze iné zanre nemoOZu prindSat podobné vysledky v oblasti zlepSeni urcitych
kognitivnych procesov, domén. Medzi tieto Zanre patria: multiplayer-ové bojové hry
(multiplayer online battle arena games), RPG videohry (role-playing video games)
a strategické hry v redlnom Case (real-time strategy games; Bediou a kol., 2018; Eichenbaum
akol., 2014).

Strategické hry sa radia medzi videohry s kognitivnym prinosom pre hraca. Dévodom
modze byt fakt, Ze zdiel'ajui niekol'’ko podobnych vlastnosti s akénou videohrou — vyZaduju od
hraca rychle reakcie a presné (sprdvne) rozhodnutia (Green a Seitz, 2015). Glass a kol.
(2013), za vyuzitia strategickych hier ako napr. ndrocnej verzie hry StarCraft, taktiez
poukdzali na zlepSenia v kognitivnej flexibilite u hracov, konkrétne pri zmenach tloh (task
switching) a pracovnej pamiiti'!. ZlepSenie v oblasti pozornosti ¢i kratkodobej pozornosti sa
nespozorovalo. Granic a kol. (2014) zistili, Ze hranie strategickych hier prindSa pokrok v
oblasti rieSenia problémov (problem solving), ¢o idajne predpovedalo lepsi vykon v Skole. To

ale neplatilo pri hra¢och zavodnych a bojovych hier.

I Pracovnd pamdt je systém docasného ukladania a spravovania informdcii potrebnych na vykondvanie
komplexnych kognitivnych iiloh, ako napriklad ucenie, myslenie a porozumenie. Pracovnd pamdit je zahrnutd
v selekcii, inicidcii, a zakonceni spracovdvania informdcii ako kodovanie, uchovdvanie a nadobiidanie ddt.
Jeden z testov na pracovni pamdt je rozsah pamdte, mnoZstvo predmetov, obvykle pismen alebo predmetov,
ktoré si ¢lovek dokdZe zapamditat' a vybavit* (Shiel, n.d.).
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Obrdzok 5 (vlavo hore) Multiplayer-ovd bojovd hra DotA Underlords (Steam)

Obrdzok 6 (vpravo hore) Stratégia v redlnom case — Company of Heroes 2
(gamereactor.eu)

Obrdzok 7 (vlavo dole) Stratégia StarCraft (techspot.com)
Obrdzok 8 (vpravo dole) RPG hra — Witcher 3 (pushsquare.com)

kolaz - vlastné spracovanie

V sacasnosti existuje dostatok ddkazov, Ze aj iné typy videohier, nez napr. akéné
a strategické, dokazu viest’ k pozitivnym kognitivnym vysledkom. Logické videohry (brain
games) do tejto skupiny tidajne patria (Green a Seitz, 2015), ked’Ze st navrhnuté Specidlne za
ucelom zlepSovania kognitivnej funkcie hri¢a (Mishra, de Villers-Sidani, Merzenich, &
Gazzaley; Whitton, Hancock, & Polley in Green a Seitz, 2015). Niektoré logické videohry
vznikli prevedenim kognitivnych laboratérnych testov do ,hernej” podoby (gemifikacia;
Owen a kol., 2010; Green a Seitz, 2015) — virtudlneho, graficky a zvukom zaujimavého
prostredia (Lorant-Royer, Munch, Mescle, & Lieury in Green a Seitz, 2015). Iné logické
videohry zas zjednocuju podobne zaujimavé prostredie s efektivnym obsahom (Anguera and

kol., 2013).
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Time Lapse

[More]

(How much time ]
Tell me how much has passed?

time has passed .""" :
between the upper @ |
2 Hrs.

and lower clocks.

) 4
Obrdzok 9 logickd hra Brain Age
7—d\m i §

Write the hours (gamespot.com)
and minutes.

Zanre videohier, ako si jednoduché stavitel'ské ¢ objavitePské hry
(building/exploration games), spolo¢enské hry, mobilné hry a kartové hry, patria na rozdiel
od ak¢nych videohier medzi skupiny, ktoré dosial’ nedisponuji predpokladmi pre kognitivny

prinos u hraca (Green a Seitz, 2015).
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Prakticka ¢ast’
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6 Vyskum
6.1 Vyskumny problém

V teoretickej Casti tejto prace sa zaoberame faktormi, ktoré dokdzu ovplyvnit vykon
7iaka mladS§ieho Skolského veku — kvalitou a dizkou spanku a hranim vybranych Zanrov
videohier. Definujeme doleZité pojmy a opisujeme dosial’ zistené informdicie z odbornej
literatiry — $tadii a ¢lankov. V praktickej Casti sa snazime ndjst vztah medzi vysledkami
testovania pracovnej pamiti, Ciasto¢ne aj pozornosti mladsich Skoldkov (v ¢iselnom teste) a
subjektivnym pocitom kvality spanku a hranim niekol’kych Zanrov videohier. Podobny postup
pouzivame aj u Skoldkov, ktori uviedli, Ze videohry nehravaju, alebo hrdvaju iny Zaner hier.

Nakoniec porovnavame ich vysledky s hra€mi vybranych videohier.

6.2 Ciele vyskumu

Prakticka Cast’ prace sleduje dva ciele.

Prvym cielom price je analyza vplyvu kvality spanku a pripadnej ospalosti u mladsich
Skoldkov na ich kognitivny vykon v teste vykondvanom v Skolskom prostredi. Na zaklade
teoretickych poznatkov je moZzné predpokladat’, Ze nizka kvalita spanku a ospalost’ Ziakov
vedie ku zhorSenym kognitivnym vysledkom Ziakov. Z toho mdzeme usudzovat, Ze Ziaci,
ktori nebudid mat’ dostatok kvalitného spanku pocas Skolskych dni, dosiahnu v teste niZsi
vysledok.

Druhym cielom tejto prace je analyza vplyvu vybranych zanrov videohier na kognitivny
vykon ziakov. Cielovou skupinou su nad’alej mladsi Skoldci. Prieskum je zamerany na
overenie predpokladu, Ze hraci akénych, strategickych, RPG, multi-playerovych bojovych a
logickych videohier budi mat’ lepSie vysledky v kognitivnom teste ako ostatni respondenti,
ktori sa videohrdm nevenuju, alebo st hraiCmi inych Zanrov videohier.

V silade s ciel'mi vyskumu boli stanovené nasledovné hypotézy:

H1: Predpokladdme, Ze zhorSend kvalita spanku deti predikuje ich zniZzend vykonnost, resp.
nizs8i vysledok v kognitivnom teste.

H2: Hranie kognitivne naro¢nych, ak¢nych, strategickych, multi-playerovych bojovych,
logickych ¢i RPG videohier predikuje u deti lepsi vysledok, t.j. vyssi vykon v kognitivnom

teste.
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6.3 Charakteristika vyskumného siiboru

Udaje na praktickd ast tejto prace boli ziskané na dvoch zakladnych gkoldch na
strednom Slovensku, zo zakladnej Skoly v Liptovskom MikuléSi a zdkladnej Skoly v obci
LCubochna. Vyskumu sa zicastnilo 176 respondentov. Boli to 7- aZ 11-ro¢ni Ziaci 1. stupia.
Pred analyzovanim dét boli vyradené vysledky 7-ro¢nych a 11-ro¢nych deti, ked’Ze tito praca
sa orientuje na 8- aZ 10-ro¢nych Skoldkov. Z toho dovodu sme pred analyzou vychadzali zo
vzorky 134 respondentov (Tab. 1), z ktorych bolo 46,3% chlapcov a 53,7% dievcat (Tab. 2).
Do analyzy sme zahrnuli 8- aZ 10-ro¢nych Ziakov 2. az 4. ro¢nika zo zdkladnej Skoly
v Liptovskom Mikulasi a Ziakov 3. aZ 4. ro¢nika zo zédkladnej Skoly v obci Cubochna (okres

Ruzomberok).

Tab. 1 Pocetnost respondentov

Cely subor chlapci dievcata 8-ro¢ni 9-ro¢ni 10-ro¢ni

134 62 72 53 44 37

Tab. 2 Percentudlne vyjadrenie pocetnosti respondentov

Cely siibor chlapci dievcata 8-ro¢ni 9-ro¢ni 10-ro¢ni

100% 46,3% 53,7% 39,6% 32,8% 27,6%

6.4 Postup pri zbere dat

Na realizdciu vyskumu bolo potrebné ziskat’ povolenie od vedenia oboch zdkladnych
$kol. Z dovodu pandémie Covid 19 bol zakdzany pristup cudzich osdb do priestorov Skoly, a
tak vyskum usmeriiovali ucitelia I. stupna povereni zastupkyiami zdkladnych $kol. Vedeniu
Skoly boli doruc¢ené dotazniky, tlaciva informovanych suhlasov pre zdkonnych zdstupcov
ziakov, pokyny pre administrujiceho ucitela aharky so sprdvnymi odpoved’ami testu
v papierovej podobe (v pripade zdujmu ucitel'ov, Ziakov po skonceni testu) a ¢iselny test
(Digit Span) v elektronickej podobe (Powerpoint). Rodicia boli vedenim Skoly poZiadani o
pisomny informovany suhlas s vyskumom bakaldrskej prace. Samotny zber vyskumnych dat

prebiehal v mesiaci februdr aZz marec 2021. Podla pokynov ucitela, Ziaci v priebehu
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doobednajsieho vyucovania anonymne vyplnili dotaznik a vypracovali ¢iselny pamétovy test.
Pisomné ndlezitosti, dotazniky a informované sthlasy ndm boli odovzdané do 3 tyZdiov.

V pripade ZS v okrese RuZzomberok sme vietky naleZitosti po 2 tyzdiioch dostali postou.

6.4.1 Etika vyskumu

Uz pri kontaktovani §kol a pri odovzdani pisomnych ndlezitosti a pokynov bolo vedenie
Skoly obozndmené, Ze dotaznik a test si anonymnou a dobrovolnou zdleZitost'ou.
V informovanom suhlase boli rodi¢ia informovani o anonymite vyskumu, a ak nesuhlasili
s G¢astou svojho dietata, informovany sihlas nemuseli odovzdat, resp. neodovzdali. Udaje
Ziakov, od ktorych sme nedostali informované suhlasy rodicov, sme z celkovej analyzy
vynechali. Na uvodnej strane dotaznika bol vo vystiznom nizve mlady respondent

informovany o charaktere otdzok.

6.5 Vyskumné metody

Vo vyskume bola pouZzitd kvantitativna metdéda, neStandardizovany dotaznik a upraveny

Standardizovany cCiselny test.

Na zber ddajov bol vytvoreny a pouzity neStandardizovany dotaznik pre Specificku
tému tejto prace, ktord spdja dva rozlicné faktory — spanok a videohry, a ich vplyv na
kognitivny vykon mladSich deti. Vyhotovili sme kratky a jednoduchy dotaznik, vyplnenie
ktorého spolu s kognitivnym testom neprekro€ilo maximdlny c¢asovy limit pozornosti
mladSieho Skolédka, a to tak, aby vSetko bolo zrozumitel'né. Dotaznik bol zamerany na zber dat

ohl'adom:

a) hracskej aktivity v oblasti videohier,

b) typu, resp. Zanru, hrdvanych videohier,

c) kvality spanku a doby zaspdvania, ato vSetko zo subjektivneho hladiska mladého
respondenta,

d) moZnej pritomnosti ospalosti u respondentov v deil aktivnej Gicasti na naSom vyskume,

e) sucasného zdravotného stavu — subjektivneho pocitu ,,zdravia“ v den zucastnenia sa

vyskumu.
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Sucastou dotaznika boli otdzky zamerané na pohlavie, vek a ro¢nik Skolskej dochadzky
respondenta. Niektoré otizky v tnom, tvoriace polozku kvality spanku, boli
inSpirované dotaznikmi ku Stididam o spanku — A. M. Meijer a kol. (2000) a van Maanen

a kol. (2014), hoci ich dotazniky boli oproti n4Smu vyrazne obsiahlejsie.

Stcastou prieskumu bola upravend forma Standardizovaného vizudlneho Digit Span
testu od Vermeulen akol. (2016). Vermeulen a kol. (2016) popisuje, Ze test s Cislami je
zamerany na kapacitu pracovnej pamiti. V teste sa na obrazovke, v tomto pripade na tabuli ¢i
platne, zobrazovali cisla vzdy po dobu dvoch sekiind. Respondenti mali za ulohu
zreprodukovat’ a napisat’ Cisla bud’ v rovnakom (zl'ava doprava), alebo v opatnom poradi
(sprava dolava). Kazda sekcia zacala dvojicou po sebe idicich ¢isel s rovnakym poctom
cifier. Test pozostaval zo 14-tich dvojic, rovnako cifernych &isel, pricom prvych 14 cisel
respondent pisal v rovnakom a druhych 14 v opacnom poradi. Po kazdej zobrazenej dvojici
Cisel sa pocet cifier nasledujiceho ¢isla zvysil o 1. V naSej verzii testu sa za snimkou s ¢islom
vzdy na pdt sekiind zobrazila prazdna snimka na zabezpecCenie Casu pre napisanie odpovede
do tabul’ky na to urcenej v dotazniku. V procese administricie a hodnotenia testu sa niektoré
naleZitosti a dkony od origindlnej verzie Vermeulen a kol. (2016) lisili. Test bol spracovany
do Powerpoint-ovej podoby, na premietanie Ziakom, kde sme prechod snimok nastavili na
vyhradeny cas, aby samotny test i s administraciou a vyplnenim dotaznika netrval dlhSie ako
10 aZz 15 mindt. Toto je podl'a Fontana in Vagnerova (2005) Cas, po ktory mladsi $koldk
dokaze udrzat’ pozornost’. Nasi respondenti vykondvali ako dotaznik, tak i test v pisomne;j
forme na papier, nie na elektronickom zariadeni ako u Vermeulen a kol. (2016). Vzhl'adom na
tento fakt sa viazu aj rozdiely vo vyhodnoteni medzi formami testu. U Vermeulen a kol.
(2016) sa po dvoch po sebe iddcich chybnych odpovediach v rovnako-cifernej dvojici test
uzavrel a respondent nemohol pokracovat’ d’alej. Test nemal ¢asom vymedzeni dizku. V nasej
forme testu by tento postup nebol mozny, a preto respondenti mali moZnost odpovedat
v oboch sekcidch Cisel, zl'ava doprava a sprava dol'ava, az po koniec testu, t.j. napisanie 8-
ciferného ¢isla sprava dol'ava. Niekolkocifernych ¢isel bolo v nasej verzii 28. VSetky ¢isla v

teste boli vygenerované ndhodne Google generdtorom ndhodnych ¢isel.
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6.6 Metoda Statistického spracovania ziskanych dat

6.6.1 Nastroje

Na Statisticki analyzu dat bol pouzity program IBM SPSS STATISTICS. Analyzou sme
mali v imysle predikovat’ skére testu z kvality spanku a hrania (akénych, RPG, strategickych
a logickych) videohier. Prediktor kvality spanku sme vytvorili pomocou poloziek, na ktoré
sme sa pytali v dotazniku. Na overenie, ¢i dané poloZky spolu suvisia vzhl'adom na to, na ¢o
sa pytaju, sme pouZili analyzu poloziek (item analysis). Podobne postupovali aj Romeo a kol.
(2013) v ich stadii. Prediktor kvality spanku sme vytvorili pomocou poloZiek: sleep_interrupt,
falling_asleep, sleep_today, feel_today, sleep_amount, time_update, vyznamovo podobnych
meranym behaviordlnym dimenzidm LeBourgeois akol. (2005) v suvislosti so stupnicou
prebudzania zo spanku. Reliabilita tychto poloZiek sa ukédzala nepatrne menSia, neZ by sme
pozadovali (Cronbachova a = 0,68). Na zdklade polozkovej analyzy sme sa rozhodli vynechat
poslednu polozku z konstrukcie prediktoru kvality spanku, a to z dovodu nizkych korelacii so
zvySkom Skély (r = 0,18). Po odstraneni poloZzky stipla Cronbachova a na 0,71, to znamena,

Ze stipla i reliabilita.

Tab. 3 PoloZkovd analyza

Polozkova analyza

Cronbachova Korelacia polozky M SD

Polozka 1. 4
o so skalou

SpiS v noci dobre, bez Castého budenia sa? 0.640 0.392 3.305 0.929
Ako l'ahko sa ti d4 zaspat’? 0.598 0.546 2.748 0.867
Ako si sa dnes vyspal/a? 0.601 0.500 3.442 0.883
Ako sa dnes citiS? 0.632 0.457 3.187 0.843
Maévas beZzne dostatok spanku v Skolské dni

(dni kedy chodi¥ do Skoly)? 0.657 0.371 3.008 1.066
O kolkej asi chodievas spavat’ v Skolské 0.701 0.184 3.475 0.850

dni?!

I'reverzne kédovan4 polozka

6.6.2 Analyticka stratégia
Najskér sme si pre analyzu skonStruovali premenné. Z poloziek sleep_interrupt,
falling_asleep, sleep_today, feel_today, sleep_amount sme si spriemerovanim ich hodnot

u vSetkych respondentov zvlast' a ndsledne spriemerovanim tych priemerov dohromady,
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vytvorili premennu kvality spanku. Nasledovalo vytvorenie druhej premennej, a to dummy
premennej hraca ak¢énych videohier (resp. strategickych, logickych, RPG videohier). Hraci
tychto videohier ndm tvorili referenénid skupinu. Pri analyze sme museli vyradit
respondentov, ktori uviedli zdravie horSie ako 2, to znamend, Ze na otazku ,,Citis sa byt
zdravy?* odpovedali neviem, skor nie, alebo nie'?. Respondentov, ktori zdravie neuviedli sme
v analyze ponechali. TaktieZ sme z analyzy vynechali respondentov, ktori vynechali viac ako
jednu polozku tvoriacu kvalitu spanku. Do celkovej analyzy sme dalej nezahrnuli
respondentov, ktori ndm neuviedli ako Casto hravaju ak¢né, RPG, strategické ¢i logické
videohry, alebo neuviedli, aké videohry hravaji. Nasledne sme pozorovali koreldciu medzi
zavislou premennou (vysledok, resp. skdre testu) a pomerovou nezdvislou premennou. Na
uskutocnenie analyzy vyskumnych dat sme previedli multi-linearnu regresiu so skére ako
zavislou premennou a kvalitou spanku a dummy premennou akcéného (resp. strategického,

logického, RPG, multiplayer) ,,nehraca‘ ako prediktormi.

6.7 Vysledky vyskumu

6.7.1 Popisné Statistiky

Po tprave dat zostalo vo vzorke 91 relevantnych odpovedi participantov. Zavisla
premennd skére mala lahké pozitivne zoSikmenie (Sikmost' = 0,60; Spicatost = 0,04) s
priemernou hodnotu 12,79 (SD = 6,24). Prediktor kvality spdnku mal negativne zoSikmenie
(Sikmost’ = - 0,77; Spicatost’ = 0,17) s priemernou hodnotou 3,25 (SD = 0,56). Prediktor

hrac¢stva akénych (resp. strategickych, RPG, logickych) videohier bol zastipeny vyrazne

.....

Tab. 4 Deskriptivne Statistiky

Deskriptivne Statistiky

N Min Max M SD
skore 91 1 27 12,79 6,235
kvalita spanku 91 1,5 4 3,2505 0,563
nehra¢ AH 91

12 Otazky v dotazniku ohladom zdravia akvality spinku boli konStruované Likertovou Skdlou, priGom 1
predstavuje najlepSiu moznud odpoved’, 3 znamend ,,neviem* a 5 vyjadruje negativnu ¢i ,,najhorSiu“ moznost’ —
hodnotu.
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Korel4cie naznacili, Ze medzi jednym z prediktorov a regresandom je vel'mi slaby vzt'ah.

Tab. 5 Koreldcie

Korelacie
skore
kvalita spanku r 0,134
p 0,206

6.7.2 Predpoklady analyzy
Pri analyze dat sme vyuzili multi-linedrnu regresiu. Pre jej prevedeniu bolo potrebné

overit’ niekol’ko predpokladov, a to:

a) zavisld premennd (ZP) musi byt intervalova alebo pomerova;
b) predpoklad pritomnosti nezdvislosti rezidui, normdlneho rozlozenia rezidui,
homoskedasticity rezidui a zavislej premennej;

c) predpoklad nepritomnosti kolinearity a vplyvnych pripadov.

Zavisla premenna je na pomerovej urovni — tento predpoklad bol splneny. Normalita
rozlozenia rezidui bola overend pomocou P — P plotu. Tento predpoklad normality nebol

naplneny, aj ked’ to nespdsobuje extrémne devidcie.
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Tab. 6 Normalita rozloZenia rezidui

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual

Dependent Variable: score

10

08

06

04

Expected Cum Prob

0z

0o 02 o4 08 08 1.0

Observed Cum Prob

Predpoklad homoskedaticity rezidui sme overili pomocou scatterplotu. Na zdklade

rozlozenia hodndt ho povazujeme za naplneny (Tab. 7).

Tab. 7 Scatterplot — test homoskedaticity

ZP skore
o o0 o

—_ ° ° ° °
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5 ° ° °
3 ® e o ® ¢
o ® L) ® o
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E ® o

® ® ® o

Standardizovana predikovana hodnota

Durbin-Watson test nezavislosti rezidui dosiahol hodnotu 0,94. Ked'Ze prijatel'nd hodnota

Durbin-Watson testu sa pohybuje v okoli hodnoty 2, predpoklad nezdvislosti rezidui
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povazujeme za naruSeny, aj ked nie extrémnym spOsobom. Medzi premennymi
neregistrujeme kolinearitu — maximdlna hodnota VIF je 1. TieZ neregistrujeme Ziadne
vplyvné pripady — najvyssia Cookova hodnota je 0,77. Tieto dva predpoklady tak moZeme

oznacit’ za naplnené.

6.7.3 Testovanie hypotéz

Stanovené hypotézy sme testovali pomocou multi-linedrnej regresie. Prediktormi boli
kvalita spanku a dummy premennd ,,nehracstva“ akénych (strategickych, ...) videohier, zatial
¢o regresandom bolo skére v teste. Model sa ukdzal byt nevyznamny (F (2, 88) = 0,87, p =

0,42, R2 =0,02).

Tab. 8 Model

Model
Adj.
R R2 R2 SE F df1 df2 p D-W

1 0,14 0,02 0,00 6,24 0,87 2,00 88,00 0,42 0,94

Nepodarilo sa ndm podporit ani jednu zo stanovenych hypotéz. Kvalita spanku
nepredikovala vysledok v teste signifikantne (t = 1,26, p = 0,21) a rovnako ani to, ¢i mladsi
Ziak hrava alebo nehrdva ak¢né, strategické, RPG, multiplayerové bojové a logické videohry

vyznamne nevypoveda o jeho vysledku v teste (t =- 0,37, p=0,71).

Tab. 9 Vysledky — koeficienty multilinedrnej regresie

CI95%
Dolny Horny
B SE B t p limit  limit Tolerancia VIF
1 priesecnik 8,194 3,901 2,1 0,039 0,441 15947
kvalita
spanku 1,468 1,17 0,133 1,255 0,213 -0,857 3,792 0,999 1,001
nehrac

AH -0,509 1,382 -0,039 -0,368 0,714 -3,255 2,237 0,999 1,001
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6.7.4 Dopliiujice vysledky

Zo Statistickej analyzy sme uplne vynechali dve otazky z dotaznika, pretoZe sa do nej
nedali zapracovat’. Vynechali sme otdzku ¢islo 11: ,,Kolko hodin potrebujes denne spat, aby
si sa citil/a byt dobre oddychnuty/d?“, u ktorej sa doraz kladol na subjektivnu potrebni dizku
spanku respondenta uvedenu v hodinich. Zo 134 respondentov sme 35 do Tab. 10 nezahrnuli,

ked’Ze respondenti uviedli chybny udaj, alebo neuviedli Ziadny.

Tab. 10 Potrebnd dika spdnku

4 hodiny 14 hodin 15 hodin r ™ r
% % 1% Potrebna dlzka spanku
2 hodin 9,5 hodiny 8,5 hodiny 7.5 hodin
Y 2% 1% 1%

3%
6 hodin

3%
12 hodin
7%

7 hodin
8%

17%

8 hodin
9%

13%

10 hodin H neviem i 9 hodin H 11 hodin M 8 hodin
7 hodin H 12 hodin H 6 hodin H 2 hodiny H 9,5 hodiny
H 4 hodiny H 8,5 hodiny M 14 hodin M 15 hodin i 7,5 hodin

Tab. 11 zobrazuje priemernii potrebni diZku spanku v hodindch u chlapcov, dievéat,

sucasne 8- az 10-rocnych respondentov.
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Tab. 11 Priemernd potrebnd dizka spdnku

Priemernd potrebna diZka spanku

10,00

8,00

6,00

4,00

10-roéni

— -

9-roéni g-roéni

m— (ievCatd == chlapci

Z analyzy sme tplne vynechali aj otdzku 12: ,,Co ti brdni spat tolko, kolko potrebujes,

aby si sa citil/a byt dobre oddychnuty/d?*, ktord vypovedala o prekaZke respondenta

v dosiahnuti potrebnej dizky spanku. Do Tab. 12 sme nezahrnuli odpovede 7 respondentov,

pretoZe na otdzku nezodpovedali. V Tab. 12 je zobrazenych 127 zo 134 odpovedi detskych

respondentov.

Tab. 12 Prekdzka v dosiahnuti potrebnej dizky spdanku

Prekazka v dosiahnuti potrebnej diZky spanku

susedia

teplota v izbe
Siri

vonkajéie zvuky
kniha

telefon
predstavivost’
zlé sny

domace zviera
budik

neviem
televizia

rodicia
sirodenec
gkola, &kolskeé povinnosti
Ziadna
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7 Diskusia

Tato praca sa zameriava na kognitivny vykon dietata v rozmedzi mladSieho a stredného
Skolského veku. V oblasti kognitivneho vykonu v spojeni s faktorom spanku, ale najmi
s Cinitelom hrania vybranych Zanrov videohier (akcné, strategické, RPG, logické,
multiplayer-ové bojové) nie je dostatok odbornej literatiry so zameranim na detskych
respondentov. Z etickych dovodov je to sice pochopitel'né, ale informdcie na akademicke;j
pode v stvislosti s mladSou ,,vetvou‘ Skoldkov nie su postacujuce.

Problematika kognitivneho vykonu ziaka bola viazand na kognitivne funkcie ako
pracovnd pamét’ a z Casti i pozornost’, resp. sustredenost’. Ked’ze podl'a Marcusa a kol. (2008)
existuje nemaly pocet odbornych $tidii poukazujicich na pravdepodobnu suivislost medzi
vykonom kognitivnych procesov, ako je pamét’, ucenie, pozornost’ a spanok, v prieskume sme
sa rozhodli vyuzit’ pamitovy test Specificky zamerany na pracovnd pamét’.

Nekvalitny, nedostato¢ny spanok ¢i nadmernd dennd ospalost pocas dina mdzu
u mladSieho Skoldka spdsobit’ cely rad potencidlnych problémov. Jedna z tazkosti mdze
nastat’” prave v kognitivnej sfére — pri koncentrdcii pozornosti a paméti, alebo pri uceni.
Okrem literatdry orientujicej sa prevazne na dizku spanku (Walker a Drlik, 2018) existuju
aj odborné Stuidie, ktoré v sdvislosti so Skolskym, kognitivnym vykonom pripisuji
dominantnejsiu dlohu kvalite spanku. Tu sa udajne objavuje vysSia koreldcia medzi kvalitou
ako diZkou spanku a spominanym vykonom. V tychto $tididch sa tieZ zistilo, Ze ospalost’ je
mozné vnimat ako nésledok skrateného alebo nekvalitného (naruseného) spanku, alebo
dokonca kombinaciu oboch. Pri kognitivnych testoch sa tiez ukazalo, Ze horSie vysledky mali
Casto ti respondenti, ktori sa citili ospalo (Li a kol., 2013; Dewald a kol., 2010). Napriek
eventudlnemu nedostatku Studii skdmajicich kvalitu spdnku, nedostatok spdnku ¢i dennu
ospalost’ u detskych respondentov (v rozmedzi mladSieho aZ stredného Skolského veku; Sadeh
a kol., 2007) anapriek r6znym vysledkom sa zdd, Ze existuje mierna, ale signifikantna
spojitost medzi nekvalitnym, nedostatocnym spankom, ospalostou a zhorSenym celkovym
vykonom deti v §kole (Dewald a kol., 2010).

V tejto praci sme sa pokusili o vlastny vysledok so zameranim na kvalitu spanku. Cielom
bolo potvrdit hypotézu: Predpokladdme, Ze zhorSend kvalita spdnku deti predikuje ich
zniZenu vykonnost, resp. niZSie skore v kognitivnom teste. Tato hypotéza sa nepotvrdila.
Vztah medzi prediktorom kvality spdnku a vykonom (vysledok) v pamidtovom teste ndm
vySiel velmi nizky a navySe sa ukdzal byt nevyznamny. Na zdklade nami zistenych

¢

vysledkov nemdzeme urCit ani ,,potvrdit* vplyv kvality spanku a pripadnej ospalosti u
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mladSich Skoldkov na ich kognitivny vykon v teste vykondvanom v Skolskom prostredi.
Nepodarilo sa ndm preukdzat’ ani fakt, Ze zI4 kvalita spanku a ospalost’ Ziakov vedie k ich
zhorSenym kognitivnym vysledkom. Na zdklade analyzy v praktickej Casti prdce moZeme
konStatovat, Ze vztah medzi kvalitou spanku, ospalostou akognitivnym vykonom
v pamédtovom teste bud’ nie je Statisticky vyznamny, alebo sme nezvolili spradvnu metédu
,merania“ kognitivneho vykonu Ziaka. Existuje tieZ mozZnost, Ze vysledok vyskumu bol
ovplyvneny nizkym poc¢tom respondentov. Premennou, ktord mohla vplyvat’ na vysledok je
i skutocnost’, Ze deti v tomto veku nedokazu dostatocne posudit’ kvalitu svojho spanku a ¢asto
nemajt ani presnt predstavu o jeho dizke a d’alsich okolnostiach stivisiacich so spankom. Na
vysledku sa zrejme odrazilo viac faktorov sucasne.

Dostatok spanku je v obdobi detstva kIicovou zloZkou na ceste k zdravej dospelosti (Li
akol., 2013). V rade $tidif zaznelo tvrdenie a predpoklad, Ze diZka spanku hra doleZitd lohu
pri Skolskom alebo kognitivnom vykone deti (Marcus akol.,, 2008; Li a kol.,, 2013).
Vermeulen (2016) tvrdi, Ze dlha, resp. dostatoc¢nd dizka spanku nemusi vzdy znamenat
zlepsenie kognitivneho vykonu deti (9- az 11-ro¢né). V dotazniku k nami realizovanému
vyskumu sme okrem otdzok prediktoru kvality spanku zahrnutych v analyze zaradili i dve
doplnkové otdzky, ktoré sa orientuji na subjektivnu potrebu dizky spanku dietat’a a prekazky,
ktoré ju brania dosiahnut. Detski respondenti najéastejsie uvadzali potrebni dizku spanku 10
hodin. Vel'ké mnoZstvo respondentov nevedelo, kol'’ko hodin potrebuju spat’. Tato skutocnost’
vytvara predpoklad, Ze vysledky neStandardizovaného dotaznika mohli byt ovplyvnené
neznalostou alebo nezdujmom deti o tiito oblast. Dalifmi frekventovanymi odpoved’ami boli
9, 11 anéasledne 8 hodin potrebnych na spanok. Podla vysledkov, detski respondenti
potrebuju spat’ v priemere od 8 do 10 hodin. Podl'a Tab. 11, dievcata potrebuji na spanok ¢im
su starSie, tym menej hodin. U chlapCenskych respondentov nie je odpoved’ takd jednoznacna.
NajmenSiu potrebu spanku uviedli 9-ro¢ni chlapci, pricom odpovede 8- a 10-ro¢nych su
priblizne na rovnakej urovni (priblizne 9 hodin).

Druhd vynechand otdzka z celkovej analyzy bola orientovand na subjektivnu prekdzku
v dosiahnuti potrebnej dizky spanku. Medzi najfrekventovanej$ie odpovede patrili:
respondent nevidel Ziadnu prekdzku, nasledne bola prekazkou Skola a Skolské povinnosti,
potom stirodenec, rodiCia a televizia. Ostatni respondenti uviedli aj iné, menej vyskytujice sa
prekazky. Za zaujimavé povazujeme, Ze Skola aSkolské povinnosti tvorili druhd
najfrekventovanejSiu skupinu odpovedi respondentov. Vyndra sa otdzka: MdéZe skola alebo
Skolské povinnosti ovplyvnit dosiahnutie potrebnej subjektivnej ditky spdnku mladSieho

Skoldka? Ak by to bola pravda, ¢o mdze urobit’ pedagdg, vedenie Skoly alebo Ministerstvo
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Skolstva pre to, aby to tak nebolo? Nebola by mierna dprava Skolského harmonogramu ¢i

Herny priemysel v stucasnosti disponuje velkym poctom konzumentov, z ktorej zna¢nui
Cast’ tvoria deti a adolescenti. Prave deti sa podla analytika spolo¢nosti NPD (2019) dnes
stdvaju vyrazne vplyvnejSou sucastou herného trhu. Hoci sa vyskum opakovane orientoval
prdve na negativne ¢i potencidlne Skodlivé vplyvy videohier, naSli sa iakademici, ktori
zdoraznovali hl'adanie rovnovahy v tejto problematike. Videohry sa za poslednych 10 rokov
vyrazne modifikovali, ¢o nasledne spustilo vlnu vyskumov orientovanych prave na mozné
vyhody hrania ro6znych Zzinrov videohier (Granic akol.,, 2014). Postupne sa zacalo
preukazovat mnoho vyhod, zlepSeni u hrdacov videohier v oblasti vnimania akognicie
(Euchenbaum a kol., 2014), ale sticasne sa ukdzalo, Ze tento vysledok neplati rovnako pre
vSetky Zanre videohier, ale iba niektoré maji schopnost vyznamne a dlhodobo zlepsit
kognitivne funkcie. Jednym z tychto Zanrov si akéné videohry (Green a Bavelier, 2012),
ktoré patria k videohrdm s najvySSim efektom na kognitivny vykon (Bavelier a Davidson,
2013 in Granic kol., 2014). Pozitivny vplyv na kogniciu maju ddajne aj strategické, RPG,
multiplayerové bojové (Bediou a kol., 2018; Eichenbaum a kol., 2014) ¢i logické videohry
(Green a Seitz, 2015). Ddlezité je vSak podotknut’, Ze prevaznd vicsina vyskumu, ktord bola
vykondvand v suvislosti s touto problematikou, sa orientovala na mladych dospelych
Studentov a dospelych respondentov (Franceschini a kol., 2013; Bediou a kol., 2018). Napriek
tomu, Ze postupom Casu sa zacali objavovat’ Stidie s detskymi respondentmi, stile je vel'mi
skoro na konecné stanoviskd ohl'adne efektu hrania vybranych Zanrov videohier na vykon
detskej kognicie (Bediou a kol., 2018).

Vo vyskume naSej priace sme podla uvedenej literatiry predpokladali, ze kognitivny
vykon vteste bude lep$i uhrdCov vybranych Zzanrov videohier. Podl'a odpovedi 91
respondentov, ktorych sme vyuZzili v analyze, sa hypotéza 2 — Hranie kognitivne ndrocnych,
tj. akcnych, strategickych, multi-playerovych bojovych, logickych c¢i RPG videohier,
predikuje u deti lepsi vysledok, t.j. vyssi vykon v kognitivnom teste, nepotvrdila. Tento
vysledok ukazuje, Ze bez ohl'adu na to, ¢i mladsi ziak hrava alebo nehrava ak¢né, strategické,
RPG, multiplayerové bojové a logické videohry, neovplyvni to jeho vysledok v teste
zameranom na pracovnu paméit. NemdzZeme vyslovit tvrdenie, Ze spomenuté Zanre videohier
za 7Ziadnych okolnosti neovplyviuji kognitivny vykon poznévacich procesov, prip. domén,
ked’ze je pravdepodobné, Ze v praktickej Casti tejto prace sme nepouzili spravnu metédu. V

kazdom pripade je potrebny d’al$i vyskum zaoberajici sa touto problematikou.
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Podobne ako pri faktore spanku, aj tu existuje vysokd pravdepodobnost’, Ze videohry
predsa len maji pozitivny efekt na detski kogniciu. Fakt, Ze tento efekt sme vo vyskume
nezaznamenali, mdze sposobovat’ viacero pricin, ktoré st uvedené v limitoch price. Prave
moznost’ priaznivého vplyvu niektorych Zzanrov videohier, napriklad ak¢nych, je stdle
v konzervativne] slovenskej spolocnosti prehliadand, alebo sa neberie do uvahy. Toto
vnimame ako zlyhanie a verime, Ze prave tito praca dokdze zmenit pohl'ad rodi¢ov a SirSej

verejnosti na hranie spominanych zanrov videohier u deti.

7.1 Limity

V odpovediach respondentov sme obcas narazili na protichodné alebo vynechané
odpovede, ¢o moZe svedéit’ o nepozornosti respondenta pri vypliani dotaznika a vplyvat’ aj na
vyslednd reliabilitu vyskumu. Pripadnd nepozornost nemusi byt dévodom, ani jedinym
dovodom tohto problému. Do6vodom moZe byt aj nedostato¢nd alebo nespravna administracia
zo strany uéitel’a, prip. chybajice objasnenie otizky. Podobny problém nastal i pri vyplian{
testu, kde respondenti v druhej Casti nepisali Cisla reverzne (odzadu), tak ako mali, ale pisali
ich odpredu ako v prvej cCasti testu. Opit’ nevieme urcit’, ¢i problém nastal v administracii
ucitel’a alebo respondenti na ten dolezity tkon pocas pamit'ového testu zabudli, ¢i boli pocas
ucitelovej administracie nepozorni. Ddlezité je podotknut’, Ze v testovej prezenticii boli na
spOsob pisania Cisel respondenti opakovane upozorneni. Pre tento problém priSlo niekol'ko
respondentov zahrnutych v analyze vyskumu o zna¢nt ¢ast’ skére v teste, ¢o pravdepodobne
ovplyvnilo vysledok prieskumu, a tak zniZilo jeho validitu.

Vzhl'adom na to, Ze administraciu dotaznikov a testu sme z dovodu opatreni v suvislosti
s pandémiou Covid 19 nevykondvali osobne, nevieme odpovedat’ na isté doleZité otazky

suvisiace s validitou a reliabilitou vyskumu. Nie je jasné, Ci:

a) sa administratori (ucitelia) riadili presne podl'a ndvodu na administraciu;

b) respondenti mali vyhovujice podmienky, prip. ¢i ich mali priblizne rovnaké;

c) administrator dostatocne vysvetlil vSetko, ¢o by respondentom mohlo byt’ nejasné, ¢i
ich upozornil na zmenu poradia pisania Cisel v teste, resp. €i sa uistil, Ze zadaniu
otdzok a pravidlam testu rozumeju;

d) administritor respondentov podnietil k sdstredeniu sa;

e) administritor testovd prezentdciu spustil sprdvne bez manipulécie so snimkami.
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V praktickej ¢asti sme z analyzy dotaznika vynechali otazky ¢. 11. a 12., ked’Ze sa nedali
Statisticky spracovat’” a nemohli tvorit' samostatné prediktory. Tieto otdzky si spomenuté
v dopliujucich vysledkoch praktickej Casti prace, kde sme sa rozhodli orientovat’ v prvom
rade na kvalitu spanku v sivislosti s ospalostou, pricom prediktoru dizky spanku sme

nevenovali takd pozornost.
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Zaver

V priaci sme sa zaoberali problematikou pdsobenia dvoch vyznamnych faktorov na
kognitivny vykon deti mladSieho Skolského veku. Velkud dolezitost’ sme pripisali kvalitnému
alebo dostatocnému spanku a hraniu akénych, RPG, strategickych a logickych videohier ako
podstatnym cinitel'om vplyvajicim na 'udské pozndvanie, resp. kognitivne domény.

V praktickej Casti prace sme sa pokusili overit' platnost’ hypotéz, ktoré vychddzali
z empiricky potvrdenych vztahov medzi vybranymi faktormi akogniciou. Na zdklade
odpovedi respondentov v dotazniku a pamidtovom teste sme dospeli k zaveru, Ze hranie
kognitivne naro¢nych videohier nema vyznamny vplyv na vysledok Ziakov v teste. Aj napriek
tomuto zisteniu zastdvame ndzor, Ze existuje redlna moznost’ danej korelacie za predpokladu
splnenia urcitych kritérii. Sme presvedceni, Ze vysledok do zna¢nej miery ovplyvnila
epidemickd situdcia, ktord neumoziiovala dosledni kontrolu podmienok procesu
administridcie. Domnievame sa tiez, Ze zistenie relevantnych vysledkov by si pravdepodobne
vyZadovalo zvolit' vhodnejSie metdédy vyskumu s aplikdciou na vacsi pocet respondentov.
Podobné vysledky a limity platia aj pre vysvetlenie nepotvrdeného, Statisticky vyznamného
vzt'ahu medzi spankom a vykonom Ziaka. Povazujeme za dolezité nad’alej sa zaoberat’ témou
hrania videohier a detského spanku. Ak by sa opakovane preukdzala Statisticky nevyznamna
hodnota, aj v tom pripade by iSlo o vyznamné zistenie, z ktorého by vyplynulo nemélo
uzitocnych zaverov. Jednym z nich by mohlo byt aj to, Ze nemd zmysel kontrolovat’ spanok
deti a podnikat’ kroky k jeho zlepSeniu, ked by aj tak neovplyviioval vykonnost a Skolsku
uspesnost’ deti.

Prica sa vyznacuje nevSednou témou, a preto md potencidl priniest aj neoCakdvané
vysledky. V pripade oboch skimanych faktorov ddva podnet na zamyslenie a diskusie medzi
akademikmi, pedagégmi, rodi¢mi, ale aj Ziakmi. Maji dnes mladi Skol4ci dostatok kvalitného
spanku? Ak to tak nie je, aké kroky je potrebné podniknit'? Aké zmeny pre priaznivy uicinok
na kvalitu spanku deti si nevyhnutné avo vSeobecnosti efektivnejSie? Stac¢i kontrola
spankového rezimu rodi¢mi, alebo je nutny zdsah autorit vo vzdeldvani modifikdciou
Skolského harmonogramu za t¢elom lepSich podmienok?

Okrem otdzok pojedndvajicich o kvalite spanku Ziakov mdzZe tito praca pozitivne
vplyvat’ na verejnd mienku o videohrach. Vytvdra novy pohl'ad, najmé na efekt spominanych
Zanrov videohier. Je ddlezZité nepovazovat’ videohry za ,,automaticky Skodlivé* a pre mladsie
deti nepripustné, ale naopak, do uvahy treba zobrat’ aj ich priaznivé ucinky, a to najmi na

poznavacie funkcie deti. Na zdklade mnohych odbornych Stidii a clankov videohry
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prostrednictvom ,tréningu‘ preukdzatel'ne vplyvaji na kogniciu v pozitivnom slova zmysle.
Tento argument, samozrejme, nepredstavuje vyhovorku pre tzv. videoherny ,,binging*.

Pracu vnimame ako iniciativu na prijatie krokov, resp. zmien pre kognitivne blaho
mladych Skoldkov. Ide ozmeny v oblasti podnecovania deti ku tréningom v hrani
konkrétnych zanrov videohier, samozrejme, v rodiémi regulovanom mnozZstve. Zvazenie
nazorov o pozitivhom efekte videohier, zvySenie povedomia verejnosti o detskom spanku a
predovsetkym vicsie odhodlanie spolo¢nosti postavit” spanok Ziakov na podstavec priorit.
Vyznamny, aj ked” v dneSnej dobe zatial neuskutoCniteI'ny krok, iniciujeme v oblasti
modifikécie Skolského harmonogramu a dpravy mnoZstva Skolskych povinnosti, ktorymi su
Ziaci zatazeni. Dovtedy ale mdZeme len filozofovat’ o zmendch a o tom, aké vysledky by
priniesli v oblasti pozndvacich funkcii. Boli by Ziaci po zavedeni zmien vykonnejSi a

uspesnejsi v budicnosti? Mozno raz na tito otdzku dostaneme odpoved'.
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Zoznam pouzitych symbolov a skratiek

AH — ak¢né hry, akénych hier

atd’. — a tak d’alej

napr. — napriklad

NREM - non-rapid eye movement
prip. — pripadne

REM - rapid eye movement

resp. — respektive

STM - short term memory (kratkodoba pamit’)
Tab. — tabul’ka

t.j. —to jest

tzv. — takzvany, takzvanému

ZP — zavisla premenna
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