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Zkratky a vysvétlivky:

FPS — First person shooter — Stfilecky z pohledu prvni osoby.

GTA — Grand Theft Auto — Akéni pocitacova hra.

JRPG — Japanese role-playing game — Hra na hrdiny v japonském stylu.

LAN — Local Area Network — Souhrnné oznaceni technologii umoZznujicich hru vice hracu
s vyuZitim pocitacové sité.

LoL — League of Legends — Pocitacova hra od Riot Games.

Metroidvanie — Hry s podobnymi mechanismy jako v sérii Castlevania a Metroid (herni
francizy z Zzanr( akcnich adventur).

MMO — Massive multiplayer online — Online hry pro vice (velky pocet) hracu.

MOBA — Multiplayer online battle arena — Hra, ve které vice hracd bojuje v online aréné.

MOT — Multiple object tracking — Sledovani pohybu vice objektd.

PvP — Player versus player — Hrac proti hraci.

Rogue-like — Podzanr RPG se specifickymi prvky (napf. 1 Zivot, prostiedi zalafe nebo
razné formy vézeni).

RPG — Role-playing game — Hra na hrdiny.

RTS — Real time strategy — Podzanr strategickych her, kdy vsichni hraci simultanné hraji
v redlném case.

Sandbox — Hry, které maji vétsSinou otevieny konec bez specifickych cilll nebo ukold.
Kladou dlraz na kreativitu hrace.

Serious games — Hry, které nejsou vytvorené za zabavnim ucelem, ale jsou zamérené na
edukaci, zlepseni schopnosti (napf. reakéni rychlost, pamét) apod.

Task-switching — Pfepinani mezi ukoly.

TD — Tower defense — Herni styl, kdy se hra¢ snazi zabranit nepratelim dosahnout
jistého cile za pomoci defenzivnich staveni jako napf. rlizné véze, balisty a jiné.

Tycoon — Ekonomické simulatory rizného charakteru (zoo, mésta apod.).

VR = Virtualni realita.



1 UvoD

Hrani pocitacovych her se stava v dnesni dobé stale vétsim trendem. Dlouhodoby narust
vyskytu sedavého Zivotniho stylu u velké Casti populace, kdy ¢ast populace je velmi aktivni a
utraci velkou cast svych Uspor na ,péstovani” aktivniho Zivotniho stylu a ¢ast naopak vyuziva
technologicky pokrok k tomu, aby se ,nemuseli zbytecné hybat“, a dalsi faktory spojené
s dnesni dobou ve velkém méritku napomahaji rozvoji herniho prdmyslu. Tento fakt potvrzuji
napi. webové stranky Ceského statistického uradu (CSU), ktery vroce 2017 uvadél, Ze hry
v Ceské republice hraje mezi 16-24 lety 67 % populace, mezi 25-34 lety 30 % populace, mezi
35-44 lety 20 % populace (Dedera, 2017). V roce 2018 hraje ve véku 16-24 let 68 %, 25-34 let
41 % a ve véku 35-44 let 27 % Ceské populace (Cesky statisticky urad, 2019).

S pfichodem krize Covid-19 a s ni spojenym krizovym stavem, rlznymi restrikcemi na
omezeni volného pohybu osob a tzv. ,home office” (prace z domu) se herni pramysl jesté vice
rozsitil mezi populaci. Tzn. hraje stale vétsi pocet lidi a obliba pocitacovych her stoupa.

V této diplomové praci se budu zabyvat vlivy akcnich a strategickych her na kognitivni
percepci hraca, ,research gap” v této problematice a tréninkem v podobé hrani pocitacovych

her.



2  PREHLED POZNATKU

Jiz je tomu sedmdesat let od vytvoreni prvni pocitacové hry OXO z roku 1952 (Tisnovsky,

°

2011). Ze stylu, ktery byl v minulém stoleti zajmem spiSe nadSencl (,geekid”) a podivinl
(,nerd(”) se v nynéjsi dobé stal tzv. mainstream, dokonce i napfi¢ generacemi. | pres velky
rozmach pocitacového herniho primyslu se informovanost o vlivech hrani pocitacovych her
nedostava mezi Sirokou verejnost. Az teprve v minulém desetileti se touto problematikou
zacala Uspésné zabyvat i oblast védy.

Celkovy pohled na hry v této dobé je spiSe negativni, kdy lidé vidi hrani pocitacovych her
spise jako ,ztratu” casu, spojenou s asocialy nezli jako zdroj, ktery by mohl mit pozitivni vliv na
Clovéka. | na fakulté télesné kultury Univerzity Palackého je pohled na hry negativni skrze
sedavé chovani a nezdravy Zivotni styl (Zivotosprava, pohyb, spanek a dalsi).

V Ceské republice se vyzkum zaméfuje spie na negativa spojend s hranim pocitacovych
her, a to prevainé sedavého chovani, ¢as straveny u obrazovek (screen time) a behavioraini

energetickou bilanci (,energy balance-related behaviours”). Tato prace by méla nabidnout

zcela jiny pohled na problematiku hrani pocitacovych her.
2.1 Délenivideoher

Podle Baslera (2016) mohou byt pocitacové hry rlizné déleny a vSechna déleni jsou
uméle vytvorena, tudiz z nich neni zadné striktné dano. Pro nazornost rozdéleni tedy pouziji
popularni platformu Steam, kterd byla vytvorena za Ucelem Sifeni a hrani pocitacovych her.
Tato platforma v zakladni nabidce nabizi tyto Zanry: akéni, RPG, strategické, dobrodruzné a
nenarocné, simulatory, sportovni a zavodni.

Kromé Zanru, dale nabizi i jiné rozirazeni her, a to napt. podle poctu hrac(, tématické hry
a specialni sekci na podporu hrani. VSechny tyto Zanry a sekce dale tfidi na podzanry a

podsekce.

e Akcni hry (akéni rouge-like, arkadové a zaloZené na rytmu, bojové a s bojovym
uménim, bojové s pohledem ze strany, ploSinovky a béhacky, stfilecky z prvni
osoby, stfilecky ze treti osoby)

e RPG (akéni RPG, dobrodruzna RPG, JRPG, rogue-like, s ovladanim skupiny,
strategicka RPG a tahova RPG)

e Strategické (karetni a deskové, sprava meést a osad, tahové, tower defense,

v realném case, velkolepé a 4X a vojenské)

10



e Dobrodruzné a nendrocné (dobrodruind RPG, dobrodruiné, logické,
metroidvanie, nenarocné, s bohatym pribéhem, vizudlni novely)

e Simulatory (businessové a tycoony, farmareni a vyrabéni, fyzikdlni a
sandboxové, rande, stavéni a automatizace, vesmirné a letecké, Zivot a
pohlcujici)

e Sportovni a zavodni (individualni sporty, rybarské a lovecké, sportovni simulace,
tymové sportovni, vSechny sporty, zavodni, zavodni simulatory)

e Témata (anime, going rouge, hororové, mysteridzni a krimi, sotevienym
svétem, sci-fi a cyberpunkové, survivalové, sesmirné)

e Pocet hracd (MMO, online kompetitivni, party a lokalni, pro LAN, pro jednoho
hrace, pro vice hracd, s kooperaci)

e Specidlni sekce (free to play, demoverze, predbézny pfistup, podpora ovladace,
remote play, software, soundtracky, virtualni realita, VR hadware, mac OS X,

steamOS + linux, internetové kavarny)

Je na misté zminit, Ze nékteré hry mohou mit prvky vice Zanr(, respektive podzanr(. Dobrym
prikladem muzZe byt popularni hra Dota 2, kterd je vedena na platformé Steam pod témito
kategoriemi: Free to play, Akéni a Strategické. Zaroven dostala od hraca ,znacky” (kategorie, do
kterych hraci zaradili hru) jako napr.: free to play, MOBA, pro vice hracl, strategické, e-sportovni,
s dirazem na tymovou hru, kompetitivni, akéni, s online kooperaci, PvP, obtiZné, kooperativni, RTS,
tower defense, fantasy RPG, s Upravami postav, s velkou znovuhratelnosti, akéni RPG a simulace.
Tato oznaceni jsou respektovana ve vyhledavani podobnych her podobného charakteru nejen

na platformé Steam, ¢imZ se ndm potvrzuje vySe uvedené tvrzeni od Baslera (2016).

vvs

2.2 Vyhody hrani pocitacovych her v obecném méritku

V rdmci studie od Boot et al. (2008) jsou hraci ,experti“ schopni sledovat pohyb objektu za
vyssi rychlosti, nebo jsou presnéjsi v kratkodobém vizudlnim pamétovém testu (visual short-term
memory test). Ddle jsou schopni presouvat pozornost mezi Ukoly rychleji a také vytvaret rychleji a
presnéji zavéry ohledné rotujicich objektl, nezli nehraci (Boot et al., 2008). Videoherni trénink se zda
byt zajimavym a slibnym prostfedkem ke zlepSeni percepce, pozornosti a kognitivnich dovednosti

(Boot et al., 2008).
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2.3 Akeni pocitacové hry

JelikoZ podle Baslera (2016) nejsou herni zanry pevné dané, miZeme pravdépodobné pouze
odhadovat, Ze je to i kvlli tomu, Ze samotny herni Zanr neni pevné definovan. Svyjm zplsobem tedy
mUizZeme povaZzovat za akeni hry vSechny ty, které v sobé maji prvky akce a to napf.: souboje,
prestrelky s protivniky a stfelbu samotnou, ¢i vSe dohromady. Z pravidla to byvaji hry z prvni osoby
(FPS hry jako napft. série Counter strike, Battlefield) nebo z tfeti osoby (napf. série GTA), nicméné
mohou to byt i 2D hry (pohled z boku nebo ze shora) a jiné.

V ramci benefitu akénich her bych rad rozepsal dané benefity konkrétnéji. Nez se do toho ale
pustime, chtél bych upozornit, Ze rtzni autofi maji odliSnou definici ,hrace” akénich her. Vétsinou to
jsou hradi, ktefi hraji urcity pocet hodin tydné [napf. minimalné 5 hodin tydné (Bediou et al., 2018)]
nebo na zakladé dotazovani, co za hru hraji (Steenbergen et al., (2015)] a hraji vétSinu casu hry

jednoho typu.
2.3.1 Benefity spojené s hranim akcnich pocitacovych her

Metaanalyza od Bediou et al. (2018) potvrdila, Ze akéni hry mohou zlepsovat percepci,
prostorové vnimani (spatial cognition), zamérnou pozornost (top-down attention), pfepinani mezi
Ukoly (multitasking/task-switching), inhibici (inhibition) a verbalni kognitivni procesy (verbal
cognition). Nejvyraznéjsimi z téchto efektl jsou percepce, prostorové vnimani a zamérna pozornost.
Bediout et al. (2018) také potvrzuji, Ze se tyto benefity vztahuji na vSechny habitudlni hrace akcnich
her. Ak¢ni videohry maji kladny dopad na rozvinuti nizko Uroviiového vidéni (low level vision) a
pozornosti. Delmas et al. (2022) ve svém vyzkumu zjistili, Ze hraci akcnich her (ktefi byli hodnoceni
jako experti v danych akcnich hrach) pouZivaji odlisShou strategii pfi identifikaci cile ve smiseném
prostredi (zona s mnoha vizualné rlznymi podnéty, které narusuji snadné nalezeni cile) nezli nehradi,
a to Castéjsi a kratSi ocni fixaci na podnét. Dale Delmas et al. (2022) uvadi, Ze v rdmci jejich studie
tato strategie nepfidala Zadny benefit u presnosti nebo reakce v porovnani snehraci, a to
pravdépodobné proto, Ze se hraci snazili najit vice informaci, nez bylo nutné ke splnéni ukolu.
MuzZeme tedy z toho vyvodit, Ze hraci akénich her pouzivaji ¢astéji kratsi casovy interval pro fixaci oka
na cil. Diky tomu jsou schopni ziskat vice informaci z dané situace neZli nehradi. Coz potvrzuje i dalsi
autor tvrzenim, Ze hraci pocitacovych her jsou efektivnéjsi v hledani duilezitych podnétd ve vizualnim
poli (Castel et al., 2005). Ve svém vyzkumu porovnavali nehrace a hrace akénich her v jednoduchém a
jsou toho nazoru, Ze hraci akénich pocitaCovych her maji lepsi vizudlni selektivni pozornost a maji

pravdépodobné rychlejsi podnét — reakce mapovani (stimulus-response mapping) ve vizualnim poli.
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Zajimavy poznatek pfisel od Li et al. (2016), ktefi porovnavali hrace akcnich her a nehrace
v ramci vizualné motorické kontroly (visuomotor-control task), kde hraci akénich her méli o 16 %
méné chyb, reakéni amplitudu o 25 % vétsi a jejich opoZzdéné reakce o 10 % kratsi nez nehraci. Dale Li
et al. (2016) zjistili, Ze staci jiZz 5 hodin tréninku zavodnich nebo FPS her ke zlepSeni odezvy
senzomotorického systému. Ze zavéru ¢lanku od Li et al. (2016) vyplyva pfinos akénich a zavodnich
her pro fidi¢ské dovednosti v ramci esencialni vizudlné motorické kontroly (visuomotor-control)
dovednosti. Pro zkusené fidice, ktefi potrebuji zlepsit predvidani chybnych vstupnich signall (predict
input error signals), doporucuji, aby trénovali s FPS hrami, a pro zacinajici fidice doporucuji trénink se
zavodnimi hrami pro rozvoj stabilni kontroly.

Trochu odlisny pohled na benefity akénich her pfichazi z vyzkumu od Steenbergen et al. (2015),
jiz jsou toho nazoru, Ze mnoho vyhod z hrani akénich pocitacovych her je promitnuto do rychlejsiho a
efektivnéjsiho uceni novych ukoll nezli do okamzitého efektu pfi zkouseni novych cinnosti. Zaroven
ale zminuji i dalSi benefity spojené s hranim akénich her, a to konkrétné s hranim FPS herk, které se
mohou spojovat s lepsi schopnosti vybirat a uplatriovat rizné strategie kontroly akci/jednani (action
control strategies) vzhledem k druhu ukolu (Steenbergen et al., 2015).

V souvislosti dopadu hrani akénich her stoji za zminku i fyzicka stranka, v tomto pfipadé jde o
mozek. West et al. (2018) ve svém vyzkumu zjistili, Ze hranim ak¢nich her mlze ubyvat, ale i pribyvat
Sedé klry mozkové v hipokampu. Velice duileZity je design hry, a zpUsob, jakym clovék pfistupuje
k vyhledavani informaci ve hie a jeho orientaci mezi moznostmi dané hry. Pokud hraci pouZivaji
neprostorovou pamét (non-spatial memory strategies), Seda klra mozkova se redukuje, a naopak
pokud hra¢ vyuzivd prostorové strategie zavislé na hipokampu (hippocampus-dependent spatial
strategies), tak se Sedd klira mozkova po tréninku zvysuje (West et al., 2018). Dalsi oblasti v mozku,
kterou zminim, je ,default mode” oblast (oblast, jez je zodpovédna za podprocesy jako pamét a
planovani), nicméné této Casti se budu vénovat v kapitole spojené s hranim strategickych her.

Zjiného pohledu se pak miZeme divat na akéni hry jako na nastroj terapie, kdy Kihn et al.
(2018) jsou toho nazoru, Ze hranim akcnich her se zlepsuje rychlost zpracovani (processing speed) a
exekutivni funkce u pacientl, ktefi méli/maji problém s depresemi. Zaroven Kihn et al. zjistili, Ze u
pacientd dochazelo ke zvyseni subjektivnich kognitivnich schopnosti a snizeni ruminace
(dumani/hloubani) coz mlze mit za nasledek snizeni depresi.

Pokud si shrneme vyse uvedené efekty, které potvrzuji i dalsi autofi, vyjde nam, Ze hranim
akcnich her se mliZe zlepsit zdmérna pozornost, inhibice, verbalni fluence, nizko Urovriové vidéni
(Bediou et al., 2018), percepce (Bediou et al.,, 2018; Blacker et al.,, 2014; Chopin et al., 2019),
pozornost (Bediou et al., 2018; Blacker et al., 2014; Chopin et al.,, 2019; Focker et al.,, 2018),
prostorové vnimani (Bediou et al., 2018; West et al., 2018), multitasking/task switching (Bediou et al.,

2018; Steenbergen et al., 2015), rychlejsi vizualni analyza (Delmas et al. 2022), podnét-reakce
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mapovani, selektivni pozornost (Castel et al., 2005), kontrola akci/jednani, rychlejsi uéeni novych
ukold, kognitivni schopnosti (Steenbergen et al., 2015), vizualné motorické kontrola, senzomotoricky
systém (Li et al., 2016), vizualni pracovni pamét (Blacker et al., 2014), exekutivni funkce (Kihn et al.,
2018) a rychlost zpracovani informaci (Glass et al., 2013; Kihn et al., 2018). Zaroven to ale neni
podminkou a je potreba dbat na Zanr hry, naro¢nost a dalsi aspekty spojené s hranim (West et al.

2018; Jakubowska et al. 2021; Dobrowolski et al., 2015,2021).
2.4 Strategické pocitacové hry

Strategické hry v sobé v sobé maji mnoho podzanr( a kolikrat obsahuji i dostatek akce, aby
mohly byt definovany jako akéni. Strategické hry dale obsahuji mnoho moznosti, které dle vybéru
urcuji, zdali vyhrajete, ¢i ne. Déle je dlleZity pomér akce a strategickych rozhodnuti, ktera Cinite. Tzn.
vybér napf. pocatecnich hrdin(, spoluhracli, prostredk( atd. hraji dllezitou roli v tom, zdali
vyhrajete, nebo ne. Jak vyse zminuji, ve strategické hie se mlzZou vyskytovat prvky akce, jako napr.
hry League of Legends nebo Dota 2. Zpravidla u strategickych her je pohled ze shora, kde vidite ¢ast

nebo celou mapu, nemusi tomu tak ale byt vZdy.
2.4.1 Benefity spojené s hranim strategickych pocitacovych her

Z vyzkumu od Gan et al. (2020) vyplynulo, Ze hraci akénich RTS her, ktefi ve hie Lol (League of
Legends) byli povaZzovani za ,experty” (TOP 7 % dle umisténi podle Zebticku ve hre), méli rychlejsi
zpracovani informaci, lepsi praci s distribuovanim pozornosti na cile, a flexibilnéjsi nasazeni zdroju
Zebricku ve hre). Gan et. al dosli také k zavéru, Ze ,experti byli méné nachylni na efekt vypadku
pozornosti (attentional blink) a maji nadfazenou vizudlni selektivni pozornost. Dale Gan et al. zjistili,
Ze zkusenosti nabyté hranim videoher, jsou obecné spojené s vyvojem vizudlni selektivni pozornosti.

To, Ze akéni hry ovliviuji vyvoj mozku, jsme si potvrdili v diivéjsi sekci akénich her. Nyni se
soustfedme na strategické hry. Gong, Ma et al. (2019) zjistili, Ze zkuSenosti s hranim e-sportovych her
jsou propojeny s plasticitou centralnich exekutivnich funkci a jejich oblasti v mozku, pfesnéji ,default
mode” oblasti v mozku. Tato oblast je spojena s procesy planovani a paméti, které jsou esencidlni pro
strategizaci. Tzn. hradi, ktefi byli na nejvyssich pozicich ve hie, maji vyvinutéjsi ,default mode” oblast
v mozku nezli hraci prdmérni.

Kdyz si shrneme vyse uvedené efekty, vyjde ndm Ze, hranim strategickych pocitacovych her
muizZeme zlepsit oblast vizualni pozornosti (attention window), vizualné-pohybové rozliSovani
(Dobrowolski et al., 2021), pozornost (Jakubowska et al., 2021), vizudlni selektivni pozornost, rychlost

zpracovani, vypadek pozornosti, distribuci pozornosti na cil (Gan et al.,, 2020), exekutivni funkce
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(Gong, Ma et al., 2019), kognitivni schopnosti (Glass et al., 2013; Gong, Ma et al., 2019), reseni
problémua (Glass et al., 2013) a pocit wellbeingu (Glass et al., 2013; Goh et al., 2019).

Dobrowolski et al. (2021) ve své studii potvrdili zlepSeni vizualné-pohybového rozliSovani
(visual motion direction discrimination) a attentional window (omezena oblast v nasem zorném poli,
na kterou je soustfedéna prostorova pozornost) po 30 hodinach hrani StarCraftu 2. Studie od
Jakubowska, Dobrowolski, Binkowska et al. (2021) potvrdila, Ze hranim RTS hry StarCraft 2 se zlepsily
dovednosti spojené s pozornosti nehledé na typ tréninku (fixni anebo variabilni). Nehraci byli
vystaveni 30hodinovému tréninku, kde byli rozfazeni do dvou skupin, z nichZ jedna skupina hrala
pouze za jednu stranu se stejnym cilem a druha skupina si mohla vybirat strany, za které bude hrat
s predem nedefinovanymi cily. Dale Jakubowska et al. (2021) zjistili, Ze béhem studie se neprojevilo
zlepseni vypadku pozornosti (attentional blink), ale spiSe nespecifické zlepSeni v testech, kterym byli
vystaveni pred tréninkem a po ném. Jakubowska et al. (2021) také zjistili Ze pomoci
electroencephalogramu (EEG) o vinach P300 mohou predikovat herni vykon nehracli ve variabilni
tréninkové skupiné (skupina hrajici StarCraft 2) pfi hrani v obtiznéjsich variant hry. Tzn. ¢im vétsi byla
se jednd o hry pod ,stitkem” RTS her, stale jsou to odlisné hry, které maji ve vysledku jiny design a
jiné dopady na hrace, a proto, byt Gan et al. (2020) tvrdi, ze se zlepsil efekt vypadku pozornosti
(attentional blink), nemusi tomu tak byt vjiné hife pod stejnym ,Stitkem“ RTS her, jak tvrdi

Jakubowska et al. (2021).
2.5 Ne-akeni pocitacové hry

Ballesteros et al. (2014) zjistili, Ze se tréninkem ne-akcnich videoher zlepsili u senior(i (63-74
let) kognitivni funkce jako reakcni doba volby (choice reaction time), pozornost (odolnost proti
rozptyleni a zvyseni ostrazitosti), okamzitd a opozdéna vizualni rozpoznavaci pamét (immediate and
delayed visual recognition memory) a dva stupné ze ,stupnice blahobytu” (wellbeing scale) a to
citovy stav (affection) a asertivita (assertivity). Dale jsou Ballesteros et al. (2017) toho nazoru, Ze

tréninkem adaptacnich kognitivnich videoher dochazi ke zlepseni exekutivnich funkci u senior0.
2.6 Akcni x strategické pocitacové hry

Hrani akénich pocitacovych her rlznych podzanrd nemusi mit ekvivalentni zlepsujici efekt na
ménici se aspekty exekutivnich funkci a vizudlni pozornosti, které se daji méfit pomoci Ukolll na
zménu pozornosti (task switching) a sledovanim pohybU vice objektd (MOT) (Dobrowolski et al.,
2015; Dobrowolski et al. 2021). Dobrowolski et al. (2015) dosli k zavéru, Ze hraci strategickych her

(RTS) vykazovali lepsi vykon nez nehraci vradmci zmény pozornosti (task switching) a sledovani
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pohybu vice objektd (MOT) a také méli lepsi vykon nez hraci FPS her celkové v rdmci MOT. Nicméné
oproti FPS hraclim to nebyly rozdily statisticky vyznamné. Hraci strategickych her vykazovali vyssi
vykon ve zméné pozornosti (task switching) nez FPS hraci v porovnani s nehraci. Obé hracské skupiny
mély srovnatelnou switch costs (energie/Usili, které je potfeba pro pfechod od jednoho uUkolu k
druhému), a proto Dobrowolski et al. (2015) nemohou potvrdit, Ze strategické hry zlepsuji mentalni
flexibilitu vice nez FPS hry. Dale Dobrowolski et al. (2015) jsou toho nazoru, Ze vyhoda v FPS hrach je
v celkové reakci procesu zpracovani informaci. Pilotni studie od Dale a Green (2017) ukazala rozdil
v jednoduchych reakénich ukolech, variabilité pozornosti, vypadku pozornosti (attention blink),
sledovani pohybu vice objektl (MOT), vizudlnim poli (field of view), operacni pracovni paméti
(operation span), Ciselné kapacité pracovni paméti (digit span) a zméné pozornosti (task switching)
mezi hraci akcénich her, strategickych her a nehraci. V jednoduchych reakcnich ukolech a ve variabilité
pozornosti dominovali hraci akénich her. Hradi strategickych her byli v priméru také rychlejsi nez
nehrdci, ale s mensim rozdilem nez u akénich hracli v poméru s nehraci. Dale pak byl rozdil mezi hraci
akcnich her ve variabilité pozornosti a vypadku pozornosti, kdy hraci akénich her nejsou tak citlivi na
vypadek a rychleji se navraci do plvodniho stavu soustfedénosti. V rdmci pozornosti Dale a Green
(2017) potvrzuji, Ze hraci akénich her maji signifikantné rychlejsi detekéni prah nez nehraci. Hraciim
akcnich her tak staci méné ¢asu na zpracovani vizualnich vjem(, a tedy mohou rychleji zanalyzovat a
zpracovat relevantni informace ze svého prostfedi. Ray et al. (2017) porovnavali hrani akéni a
strategické hry v rdmci pracovni paméti a percepcni diskriminanty (perceptual discrimination). Ray et
al. (2017) pomoci DTI (Diffusion Tensor Imaging) skenu zjistili, Ze hranim strategickych her se zapojuje
bild hmota vlevém hippokampu a hranim akénich her ve stria terminalis. V ramci testld Ray et al.
(2017) zjistili, Ze hranim obou druhl her se zlepsuje pracovni pamét, ale rychlost zpracovani
(processing speed) se projevila pouze u strategické hry. Testll se Ucastnilo celkem 62 dospélych (z
toho 31 mladsich s primérem 25 let a 31 starsich s priimérem 65 let), z vysledk( od Ray et al. (2017)

nemeél vék zucastnénych vliv na vysledky.
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3 CILE

3.1 Hlavnicil

Zhodnotit vztah mezi hranim akcnich a strategickych pocitacovych her a kognitivni percepci

hraca.
3.2 Dilcicile

1) Identifikovat ,research gaps” ve vyzkumu vztahl mezi hranim akénich a strategickych
pocitacovych her a kognitivni percepci hraca.

2) Zjistit, po jak dlouhé dobé hrani se pfipadné benefity promitnou u hrace.
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4 METODIKA

K vytvoreni prehledové studie se budu inspirovat PRISMA Extension for Scoping Reviews

(Tricco et al., 2018) a The PRISMA 2020 statement (Page et al., 2021).

4.1 Kritéria

PICO:

P — (Inclusion) Hraci akcnich a strategickych pocitacovych her.

| — (Inclusion) Hrani ak¢nich a strategickych pocitacovych her ve vztahu ke kognitivni percepci.

(Exclusion) — Ostatni typy her.

(Exclusion) Akcni a strategické hry, vytvoreny za Ucelem zlepsSeni kognitivnich schopnosti
(serious games).

C — Nehraci pocitacovych her.

O — Proménné souvisejici s kognitivni percepci.

Dalsi kritéria pro publikace zatazené do prehledové studie:

. Publikace v anglickém jazyce (inclusion)
. Systematické prehledy a meta-analyzy (exclusion)
. Jiné herni zafizeni nez pocitac (exclusion)

4.2 Vyhledavaci strategie

Pro realizaci reserse byla vybrana webova databaze Web of Science. Slova pro vyhledavani (all
topics): (online games OR online video games OR video games OR action video games OR strategic
video games OR MOBA OR action real-time strategy games OR real-time strategy games OR first
person shooter game OR third person shooter OR computer games OR computer screen time OR
online gaming OR computer screen time activity) AND (perceptual learning OR cognitive training OR
cognitive functions OR perceptual OR perceptual impact OR cognitive impact OR cognition training).

Vyhledano 2 901 vysledk( ke dni 13.5.2022.
4.2.1 Elektronicka vyhledavaci strategie

Vytvoreno 13.5.2022 v databazi Web of Science (www.webofscience.com)
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Tabulka 1 Vyhleddvaci strategie na Web of Science

Poradi Kli¢ovy vyraz (all Topics) Pocet nalezenych publikaci
1 online games 16 142
2 online video games 3065
3 video games 24 948
4 action video games 2029
5 strategic video games 217
6 MOBA 835
7 action real time strategy games 244
8 real time strategy games 1492
9 first person shooter game 624
10 third person shooter game 23
11 computer games 23435
12 computer screen time 8 449
13 online gaming 16 142
14 computer screen time activity 1456
15 #1 OR #2 OR #3 OR #4 OR #5 OR #6 OR #7 OR #8 64 563

OR #9 OR#10 OR #11 OR #12 OR #13 OR #14

16 perceptual learning 13 691
17 perceptual 97 508
18 perceptual impact 6330
19 cognitive training 49 780
20 cognitive functions 201817
21 cognitive impact 86 385
22 cognition training 10 764
23 #16 OR #17 OR #18 OR #19 OR #20 OR #21 OR #22 389 948
24 #15 AND #23 2901

4.3 Vybérovy proces (screening)

Vysledky z vyhledavani jsem exportoval do souboru ve formdatu Microsoft Excel, kde jsem
hodnotil ndzvy (title) publikaci. Na zékladné informaci z nazvu prace byly zafazeny vSechny prace,
které obsahovaly terminy pocitatové hry a kognitivni nebo percepcni funkce. Dalsi tfidéni podle

abstraktu. V tomto pfipadé bylo z 2 901 publikaci do dalsiho kola screeningu vybrano 386 publikaci.
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V abstraktu, kde byly zminény akéni nebo strategické hry ve vztahu ke kognitivnim nebo
percepcnim funkcim, byly tyto prace postoupeny k dalsi analyze celého ¢lanku. Sem uz byly zarazeny
pouze studie, ve kterych byly zminény jmenovité akéni nebo strategické pocitacové hry v souvislosti
s kognitivnimi a percepcnimi vlivy. Z 386 publikaci proslo do dalsiho kola 88 publikaci. Ze zminénych
88 publikaci bylo sedm vyrazeno na zakladé jiného jazyka a herniho zafizeni, relevantnosti a
prehledovych studii. Vytrazeni bylo konzultovano s vedoucim prace.

Nutno dodat, Ze prace je zamérena na komercni (casual) akéni a strategické pocitacové hry. |
presto, Ze v Uvodu prace zminuji, Ze Basler (2016) je toho nazoru, Ze vsechna déleni jsou uméle
vytvorend, rozhodl jsem se hry s akénimi nebo strategickymi prvky, které byly vytvoreny za Gcelem
rozvijeni kognitivnich schopnosti (nap¥. hra Space Fortress) nezahrnout do studie, nebot hry, které
jsou vytvoreny za uUcelem edukace, rozvijeni rlznych schopnosti apod. jsou razeny jako ,serious
games”.

Vybér finalnich informaci z publikaci, byl na zakladé vliv(i, spojeny s hrami. Nejprve jsem vypsal
konkrétni dopady, rozttidil jsem pozitivni vlivy akénich pocitacovych her a strategickych pocitacovych
her a dale neutrdlni a negativni vlivy hrani akénich a strategickych pocitacovych her. Pozitivni vlivy
byly pak sepsany postupné pocinaje kognici a konkrétnimi kognitivnimi vlivy (pozornost, pamét,
vizualni vlivy, exekutivni kontrola, zpracovani informaci), problémovym fesenim, senzomotorickymi a

motorickymi vlivy, u¢enim a percepci, reakéni dobou, afekénimi vlivy a neurcitymi vlivy.
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5 VYSLEDKY

5.1 Flow diagram

Flow diagram publikaci a jejich screeningu.

Obrazek 1 Flow diagram

Publikace wyhledané podle kli¢owych slov v
databazi Web of Science
(n=2901}

(Publikace vyfazené po prostudovani

nazvu £lanku (Title)
'L (n=2515)

Y

Publikace, které podle nazvu Elankd (Title)
byly zhodnoceny jako relevantni

(n=326)
(F’u blikace vyfazené po prostudovani
> abstraktu
L (n=298)
r

Publikace, které podle abstraktu byly

zhodnoceny jako relevantni Publikace, ktzré byly vylougeny po prostudovéni

(n=83) celého textu z divodu:
(n=7)

Y

lind herni zafizeni (Xbox, nintendo, mobil) 3x
Review 2x

liny jazyk nei anglicky 1x

Irelevantni 1=

\. /

4

Publikace zahrnuté do pfehledové studie
(n=81)

5.2 Syntéza poznatku

Toto Scoping review obsahuje syntézu 81 publikaci, nejvétsi zastoupeni méla USA (28), Kanada

(7), Italie (6), Cina, Polsko, Némecko (5 kazdd), Austrélie a Velkd Britanie (4 kazda).
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Autofi a rok publikace

Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Alsaad et al., 2022

Appelbaum et al., 2013

Ashbarry et al., (2016)

n =97

64,9 % muzl
18-26 let
Saudska Arabie

n=125

41,6 % muzl
18-53 let
USA

n =30

73,3 % muzl
Pramérny vék 31,53 let
Austrilie

Vlastni hlaseni
(Self-reported,
GAD-7)
Psychologicka
online baterie
testl

Hodnoceni
individualnich
rozdill (self-
reported)
Behavioralni
testovani

Polar H7
Bluetooth Heart
Rate StrapGAM
Big five inventory
(BFI1)

Pozornost, Uzkost,
doba spanku

Vizualni
senzorickd pamét

Dopad nasili ve
hrach

Hraci akenich pocitacovych her, co hraji vice
nez sedm hodin tydné, byli pozornéjsi nezli
hrddi, co hraji maximalné Sest hodin tydné a
minimalné jednu hodinu. | pfesto, Ze vétsina
ucastnik(l nahlasila mirnou Uroven stresu,
nebyla nalezena Zadna souvislost mezi mirou
hrani a Urovni stresu nebo délkou spanku.

Hrani akénich her mlze byt spojeno se
zlepsenim pocatecni citlivosti na vizualni
podnéty, zvySenim ¢astecné presnosti ve viech
zpozdénych stimulech.

Vysledky ukazaly, Ze alesponi v kontextu této
studie nemélo zobrazeni krve a nasilného
obsahu Zadny vliv na fyziologické vzruseni, ani
se nezdalo, Ze by mélo néjaky vyznamny vliv
na asociace souvisejici s agresi a kognitivnimi
procesy, ackoli zavéry nelze erpat bez dalsiho
zkoumani. Zda se, Ze predchozi herni
zkusenosti mély vyznamny vliv na zvysené
psychofyzické vzruseni pfi zapojeni do
ndsilného obsahu s krvi. Kromé toho se objevil
osobnostni trend, ktery ukazuje, Ze oteviena
osobnost vykazovala rychlejsi kognitivni
zpracovani agresivnich slov nez svédomité a
vstficné osobnosti.

11pN1s YaA1nuaynz juaisifz b PY1ISIISPDIDYD T BYINqeL
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Azizi et al., 2016 n =40 LogMAR Vlastnosti pohybu  Vysledky neukdazaly kaskddovou amplitudu ani
50 % muzu Ishira test oci zadné zmény v délce fixace. Nicméné autofi
17-35 let Eyelink 2 zaznamenali zménu strategie ve zkracenf
Australie vertikalni distribuce fixace ve hre, tzn. trénink
v akénich pocitacovych hrach zlepsil
vyhledavani cill spojenych s hrou, aviak tento
efekt se neprenesl do redlného pfirozeného
prostredi.
Bailey a West 2013 n=31 Event-related Zpracovani emoci  Hrani akénich her ovliviiuje ¢ast mozku
100 % muzl brain potentials v obli¢ejovém spojenou s "happy, angry and neutral"
18—45 let (ERPs) vyrazu (radostnym, nastvanym a neutralnim) vyrazem
USA obli¢eje. Dale ovliviiuje oblast, kterd je spojena
s redukci pozornosti, kterd ovliviiuje "happy"
radostny vyraz obliceje. Data naznaduji, ze
protichtidny efekt hrani akénich her na
vizuoprostorové dovednosti a zpracovani
emoci se vyskytuje v individualni drovni
herniho zazitku.
Bavelier et al., 2011 n=26 Magneticka Selektivni Hracdi akcnich her dokazali I1épe a dFive vytridit
100 % muzl rezonance pozornost irelevantni informace nezli nehraci. U nehraci
18-26 let se zvySovala aktivita v oblasti frontoparietalni
USA sité, jakmile byla potfeba zvysend pozornost.

Naopak u hracl se tato oblast skoro
neprojevila i presto, Ze byla kladena potreba
na pozornost. Zmifiovana oblast je udajné
spojovana s kontrolou zamérné pozornosti a
tyto vysledky maze vysvétlit to, Ze hradi
akcnich her jsou schopni najit/spustit zdroje
pozornosti automaticky.

(rupnogpayod) g ajqelL
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Autofi a rok publikace

Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Bejjanki et al., 2014

Blacker et al., 2014

Campello de Souza et al.,

(2010)

Caroux a Mouginé (2022)

n=20

100 % muzd
20-25 let
USA

n =34

100 % muzl

Primérny vek 20,53 let
USA

n=1280
48,6 % muzl
14,8-25,5 let
Brazilie

n=40/n=534

55 % muzl / 54,5 % muzl
Pramérny vék 27,0 let / 23,7 let
Francie

Percepcni
Sablonové modely

Uloha zmény
detekce
Ravens
Progressive
Matrices

Rozhovory

Ukol stielby na
terc

Percepcni Sablony

Vizualni pracovni
pamét

Kognitivni vykon

Nizko Urovriové
vidéni, vizualni
pozadi,
pozornostni
schopnosti

Hraci akenich pocitacovych her se rychleji uci
(reagovat na) danou situaci v perceptual
template, a tudiz vykazuji lepsi vysledky.
Podobné zlepseni pak mizeme vidét i u
nehracq, ktefi podstoupili 50 hodin tréninku
akénich pocitacovych her. Nutno dodat, Ze na
zacatku hraci akénich her nevstoupili do testu s
lepsimi vysledky neZ nehraci. Tzn. po hrani
pocitacovych her mlze dojit k podporeni
vseobecné naucného mechanismu, ze kterého
muzZou pramenit behavioralni vyhody.

Trénink akénich pocitacovych her mize
rozvijet kapacitu vizudIni pracovni paméti.
Zalezi ovsem na dalSich faktorech spojenych s
hranim, a to motivaci, zapojeni, o¢ekavani
nebo zadkladnich rozdilech v demografii.
Vysledky naznacuji, Ze kapacita vizualni
pracovni paméti se po hrani akénich her zvysila
v porovnani s kontrolni skupinou.

MMORPG hry jsou spojovany s vétsi mirou
védomosti digitdlniho véku, vyssi drovni
logicko-numerického vykonu a lepsi scholastic
(8kolni) schopnosti.

Hraci akcnich her byli v tkolech rychlejsi, ale v
ramci efektu obtiZznosti Ukoll a komplexité
pozadi byl mezi nimi stejny rozdil jako u
nehraca.

(rupnogpayod) g ajqelL
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Autofi a rok publikace

Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Clark et al., (2011)

Diaz, et al., (2016)

Dobrowolski et al.,
(2015)

n =35

100 % muzl
Primérny vék 21,71
USA

n =152

48 % muzl

Primérny vék 20,45 let
Kanada

n =90

90 % muzu

Pramérny vék 23,23 let
Polsko

Uloha zmény
detekce

Hodnoceni
zdbavniho
softwaru Board
Ukol rozpoznani
obliceje

Task switching
MOT

Zameérna
pozornost

Rozpoznani
oblicejovych
emoci

Kognitivni
schopnosti

Hraci akcnich her byli schopni nalézt rozdil
mezi obrazky s mensim vystavenim zmény nez
nehrddi. Pozdéjsi analyza odhalila, Ze divodem
muUze byt, Ze hraci akénich her maji Sirsi
vyhledavaci vzorce pro potencialni zmény.
Tyto zmény potvrzuji, Ze hraci akénich her maji
zlepsené bottom-up (bezdécné) percepcni
benefity a potencidlné i top-down (zamérné)
strategické benefity.

Hraci nasilnych her byli schopni rozpoznat
"nastvany obli¢ej" pfesnéji a rychleji nezli
nehraci a "znechuceny obli¢ej" rozpoznali
méné presnéji nez nehraci. Dale z vyzkumu
vyplyva, Ze hraci nasilnych her hlasili vyssi
tydenni sledovani médii, vyssi self-report
Urovni agrese, rysové Uzkosti a zdvazné
deprese nezli nehradi.

Hraci RTS her byli v obou testech lepsi nez
hraci akénich her a nehradi, hraci akénich her
byli lepsi nez nehraci. V rdmci Switch costs
(energie/Usili, které je potfeba pro prechod od
jednoho ukolu ¢i ¢innosti k druhé) méli hraci
akénich i RTS her stejnou, ale byla mensi nez u
nehraca. V ramci MOT méli hraci RTS her
pravdépodobné diky lepsim schopnostem
ukazuje, Ze hraci RTS her maji lepsi kognitivni
schopnosti, pfesnéji MOT a visual attention
resources.
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Emihovich et al., (2020)

Farrar et al., (2013)

Feng et al., (2007)

Focker et al., (2019)

n =34

93,3 % muzl
Primérny vék 19.44 let
USA

n =148

43,9 % muzl
Pramérny vék 19,1 let
USA

n=48/n=20

neznamé % muzl / 30 % muzu
19-30 let / 18—32 let

Kanada

n=28

100 % muzd
19-28 let
USA

Hanoiska véz
The PISA Problem
solving Test

Agresivni kognice
(by Bushman,
1998)

Buss-Perry
dotaznik o
agresivité
Lombard and
Ditton's skdla
(1997)

Ukol na uzite¢né
zorné pole

Test mentalni
rotace

Visual event-
related potentials
(ERPs)

Target
discrimination
ukol

Reseni problémd

Agrese, percepce

Prostorova
pozornost

Percepce,
pozornost

Po dvacetihodinovém tréninku hrani World of
Warcraft (WoW) a CogniFit se zlepsilo feseni
problému v testech, ale nijak vyrazné. Ve
vysledku WoW mélo lepsi vysledky nez
CogniFit, coZz mUZe byt tim, Ze v ramci WoW
hry hraci resi komplexnéjsi problémy a mohou
dostat zpétnou vazbu i od ostatnich hraci
narozdil od hrach CogniFit, ktefi resili

Vv

konci daného ukolu.

Hradi, ktefi maji vice zkuSenosti s nasilnymi
hrami, hodnoti tyto hry jako méné nasilné.
Hrani za rozdilné charaktery (¢lovék nebo
charakter méné vypadajici jako ¢lovék) nemél
efekt na agresivitu. Naopak ¢im vice byl jejich
cil ¢lovékem, tim vice byli hraci slovné
agresivni a pouzivali agresivnéjsi slova.

Hrani akénich her mGze virtualné eliminovat
rozdil mezi Zenami a muZi v prostorové
pozornosti a zaroven sniZit genderovou
disparitu ve schopnosti mentdlini rotace

jakozto vyssi Urovené prostorového poznavani.

Hlavni neurdlni podpis zlepsené percepce a
kontroly pozornosti funkci je spojena s
pozornostné-zavislym parietdlnim procesem a
pravdépodobné vice efektivni percepcni
procesy vyssiho radu. Hraci akénich her byli
rychlejsi v reakci na cil nezli nehraci, predvedli
lepsi vysledky ve vypadku pozornosti.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané Hlavni zjisténi
Gabbiadini a n =392 Dotaznik Samoregulace Hranf strategickych pocitacovych her je
Greitemeyer (2017) 43,6 % muzl vyznamné spojeno se samoregulaci (self-

Primérny vék 32,03 let regulation) a zaroven je to jediny typ hry, ktery

Le

Italie, Rakousko

vykazoval zndmky spojené se samoregulaci.
Studie dal ukazala, Ze ¢im dany jedinec vice hral
strategické hry, tim bylo vétsi skére v
samoregulaci a dotazniku.

Gaspar et al., (2014) n =60 Snellen chart Percepce, Benefity hrani akénich pocitacovych her se
75 % muzl Ishihara plates pozornost neprenesly do komplexniho "street-crossing"
Pramérny vék 22,3 let Kognitivni baterie vykonu, ktery vyZaduje multitasking.
USA testl

Glass et al., (2013) n=72 Meta-analytical Kognitivni Hraci RTS hry prokazali zlepSeni kognitivni
63,9 % muzl Bayesian flexibilita flexibility diky tréninku hrani RTS her. Diky
Primérny vék 20,2 let technique "spravovani" vice informacnich zdroji mlze
USA trénink hry StarCraft vést ke zlepseni kognitivni

flexibility.
Gong et al., (2016) n =45 Digital n-back task  Pozornost, Experti hrani MOBA her maji vyrazné zlepsenou

100 % muzl
Pramérny vék 22,8 let
Cina

Uloha prostorové
paméti
fMRI

pracovni pamét

"global characteristics" (globalni t¢innost — global
efficiency, naklady spojeni — connection cost,
shlukovaci koeficient — clustering coefficients),
nodalni charakteristiky, FC (funkéni konektivita —
functional connectivity) v SN (vybézkova sit —

(rupnogpayod) g ajqelL

salience network) a CEN (centralni exekutivni sit —
central executive network). Dlouhodobé hrani
akénich pocitacovych her ma za néasledek Integraci
mezi SN a CEN. Integrace mUZe byt spojena prave s
lepsi pozornosti a pracovni paméti v hrani.




Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Gong et al., (2017) n=>58 MRI Sit pracovni Vysledky této studie ukazaly, Ze zkuSenost s
100 % muzl paméti hranim akcnich pocitacovych her je spojena se
Primérny vék 24,5 let siti pracovni paméti v prefrontal network
Cina (prefrontalni sit), limbickém systému a
senzomotorické siti, které jsou spojované s
kognitivni kontrolou a senzomotorickymi
funkcemi.
Gong, Li et al., (2019) n=15 EEG Kognitivni zdroje Akcni strategické hry prinasi vyssi aktivizaci,
100 % muzl vyssi pracovni zatéZ a vyzaduji vice pozornosti.
Pramérny vék 19,5 let Cimz se dostava vice zdroji do frontalni ¢asti,
Cina kterd kontroluje pozornost a exekutivni
kontrolu, béhem zlepseného informacniho
zpracovani hraci pfi hrani akcénich
strategickych her.
Gong, Ma et al., (2019) n =60 Ravens Strategizace Hraci akéni RTS hry Lol na vysoké drovni maji
100 % muzl Progressive vyvinutéjsi centralni exekutivni a default mode
Primérny vék 24,92 let Matrices oblasti v mozku, které jsou spojeny se
Cina MRI strategizaci.

Gozli et al., (2014)

n=36

100 % muzl
Pramérny vék 23 let
Kanada

Ukol sledovéni
pohybu

Senzomotorické
uceni

Studie neprokdzala zadny spolehlivy benefit
hrani akénich pocitacovych her na
senzomotorickou kontrolu, ale ukazala, Ze
hraci akcnich pocitacovych her maji vylepsené
senzomotorické uceni, tzn. pfi tkolech, kde je
predvidatelna nebo konzistentni struktura,
umoznuje hracim podavat nadfazeny vykon
neZli nehradi.
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Green a Bavelier (2003)

Green a Bavelier (2006)

Green et al., (2010)

Green et al., (2012)

n=16/26/16/16/17
73,1 %-100 % muzl
18-23 let

USA

n=16

100 % muzl
Pramérny vék 19,8 let
Velka Britanie

n=23/25

100 % muzl / 44 % muzl
Primérny vék 19.74 / 25.26
USA

n=18/28/32/36

100 % muzl / 100 % muzt / 100 % muzd
/61,1 % muzl

Pramérny vék 18,7 /20,6 / 20,41 / 25,23
let

USA

Flanker
compatibility task
Enumeration
performance
Uloha zorného

Perceptual load
paradigm

Efekt
kompatibility
Ukol hledani cile

Uloha vizualni
diskriminace
pohybu
Diskriminace
lokalizace
sluchového ténu

Sada ukoll —
rezim manualni
odezvy

Vizualni selektivni

pozornost

Prostorova
distribuce
vizuoprostorové
pozornosti

Percepcni uceni

Prepinani mezi
ukoly (task-
switching)

Hraci akenich her jsou schopni upravovat
rozsah vizudlnich schopnosti. Dale jsou autofi
toho nazoru, Ze percepcni uceni jako takové se
vztahuje pouze k zadanému ukolu a ke
generalizaci dochazi velmi malo.

Hraci akcnich her ukazali vylepsené zdroje
pozornosti v porovnani s nehraci v perifernim
vidéni (periphery), ale i v centralnim vidéni
(central vision). Diky "target localization task"
se jednoznacné prokazalo, ze hrani akénich
pocitacovych her zlepsuje prostorovou
distribuci vizualni pozornosti v Sirokém zorném
poli. Autofi jsou toho ndzoru, Ze hrani akénich
pocitacovych her podporuje vizuoprostorovou
pozornost v celém vizualnim poli.

Hraci akenich pocitacovych her maji zlepsenou
"probabilistic inferenci" (pravdépodobnostni
inferenci, usuzovani) nezli nehradi. Zlepsené
"probabilistic inference" poskytuje vSeobecny
mechanismus, pro¢ hrani akénich pocitacovych
her zlepsuje vykon v Sirokém spektru tkold.
Dodatecné tento mechanismus muze slouzit
jako "podpis" tréninkového rezimu, ktery
muZze slouzit k transferu uceni.

Hrani akénich pocitacovych her se jevi jako
slibnd intervence pro rychlejsi reakce a snizeni
switch costs (energie/Usili, které je potfeba
pro pfechod od jednoho ukolu ¢i ¢innosti k
druhé) mezi ukoly.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Hazarika a Dasgupta n=35 EEG Pracovni pamét Hraci akénich pocitacovych her maji lepsi
(2020) 100 % muzd Corsi block- kognitivni vykon, zejména v Ukolech tykajicich

Hilla et al., (2020)

Holfeld et al., (2015)

Hummer et al., (2010)

Primérny vék 20.9 let
Indie

n=40

100 % muzd

18-40 let

Némecko, Velka Britanie

n=212

44,8 % muzl
17-36 let
USA

n=45

75,6 % muzl
Pramérny vék 14,7 let
Indie

tapping task
wavelet denoising

method

Paradigma Vizualni
vizudlni zpracovani
kratkodobé informaci
pameéti

EEG

Vlastni hlaseni Exekutivni funkce

fMRI
Go/no-go ukol

Kognitivni inhibice

se pracovni paméti. Z vysledku testl bychom
mohli usoudit, Ze hraci dlouhodobé hrajici
akéni pocitacové hry jsou schopni Uspésnéji si
zapamatovat prostorové pochody a efektivné
je zakoddovat. Zda se, ze maji lepsi kognitivni
funkce v rdmci Ukoll pracovni paméti.

Hraci akénich pocitacovych her vykazuji
rychlejsi zpracovani informaci nez hraci ne-
akénich her a nez nehradi.

Vysledky ukazaly, Ze delsi a intenzivnéjsi hrani

vy

funkci.

Vysledky naznacuji, Ze hrani nasilnych her
muze modulovat prefrontalni aktivitu béhem
kognitivni inhibice.
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Chisholm a Kingstone

(2015)

Chisholm et al., (2010)

Irak et al., (2016)

Jacques a Seitz (2020)

n=>57

100 % muzd
17-30 let
Kanada

n=32

100 % muzd
1838 let
Kanada

n =98

55,1 % muzl
1831 let
Turecko

n=84/51/85

61,9 % muzd / 74,5 % muzt / 83,5 %
muzd

18-26 /1824 / 18-24

USA

Compound search
task

Oculomotor
capture task
Manual direction
response

Attentional
capture task

Neuropsychologic
ka baterie

Ukol uZite¢ného
zorného pole
Ukol rozli$ovani
textur

Kontrola
pozornosti

Prostorova
orientace

Kognitivni procesy

Percepcni uceni

Hraci akenich pocitacovych her jsou méné
nachylni na rozptyleni v rdmci pozornosti a
zaroven autofi odhalili, Ze hraci akénich
pocitacovych her prekonali nehrace ve
vybérovych (selection-based) a reakcnich
(response-based) procesech. Tyto vysledky
jsou konzistentni se zlepSenou kontrolou
pozornosti hracl akcnich pocitacovych her a
zaroven poukazuji na benefity hrani akénich
pocitacovych her, které presahuji celou Sifi
pozornostnich stimulus-response procesQ,
které ovlivriuji lidsky vykon.

Hraci akcnich pocitacovych her reagovali
rychleji nez nehracdi na izolovany cil i pfi
rozptyleni. Hraci akénich pocitacovych her
ukazali také mensi "capture effect" nez
nehrddi. Dikazy ve studii také nasvédcuji, Ze
zkuseni hraci akénich pocitacovych her mizou
mit lepsi kontrolu zdmérné pozornosti, kterd
mUZe modulovat negativni efekt zachyceni
bezdécné pozornosti.

Studie zjistila signifikantni u¢inky nadmérného

hrani nasilnych pocitaovych her na pracovni

pamét, rozpoznavani objektl a inhibici odezvy,
zatimco mezi skupinami nebyly nalezeny zadné

signifikantni rozdily v emocni paméti a
vizudlnim prostorovém vnimani.

Vysledky prokazaly, Ze akéni pocitacové hry
jsou nekonzistentné spojené s vykonem na
TDT.
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Jakubowska
Dobrowolski, Binkowska
etal., (2021)

Jakubowska,
Dobrowolski, Rutkowska
etal., (2021)

Kim et al., (2015)

Klaffehn et al., (2018)

n=62

53,2 % muzl
Pramérny vék 25.18 let
Polsko

n=43

53,5 % muzl
Pramérny vék 24,92 let
Polsko

n=31

100 % muzd
22-36 let
Jizni Korea

n=1155

96,3 % muzl, 12 hracd nespecifikovalo

Pramérny vék 22.23 let

Evropa (nejvétsi zastoupeni)

Behavioralni
odhad kapacity
Kontralateralni
zpozdovaci
aktivita

Event-related
potential (ERP)
Ukol vypadku
pozornosti

Ukol rozli$ovani
textur

Difazni tenzor
Funkéni
magneticka
rezonance

Cued Task-
Switching

Vizualni pracovni
pamét

Vypadek
pozornosti

Vizualni percepcni
uceni (Visual
percepcion
learning — VPL)

Prepinani mezi
ukoly (task-
switching)

Po tficetihodinovém tréninku RTS hry vzrostla
VWM kapacita u obou skupin (s variabilnim
prostfedim a fixnim prostfedim). U kontrolni
skupiny (control group), ktera hréla karetni hru
Hearthstone se tak nestalo.

Hraci se po tficeti hodinach hrani hry StarCraft
2 zlepsili ve vykonu vypadku pozornosti
(méFeno v post testu). Skupiny byly rozdéleny
na variabilni a fixni prostfedi. Amplituda P300
ERP (tato amplituda je spojena s védomou
vizualni percepci) ukazala, Ze mlze predikovat
level Uspéchu ve hie u variabilni skupiny.

Vysledky naznacuji, Ze hrani RTS her je spojeno
se zménami na vyssi urovni kognitivnich funkci
a se spojenim mezi vizudIni a kognitivni oblasti,
zaroven usnadnuje vizualni percepéni uceni v
brzké fazi tréninku. Vysledky také podporuji
hypotézu, Ze VPL mUZe nastat bez zapojeni
pouze vizudlni oblasti.

V porovndni RTS a FPS hracu v task
switching(u), hraci RTS her vykazovali pouze
zanedbatelné zlepseni v celkové presnosti.
Tzn. ani jeden typ her neni dominantni ve
vysledcich, co se tyce prepinani mezi tkoly.
DulezZité je také zminit, Ze vykon obou skupin
nepredcil hrace kontrolni skupiny, ktefi hrali
Sachy a Go.
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Kowalczyk et al., (2018)

Kowalczyk-Grebska et al.,

(2021)

Kihn et al., (2018)

Latham et al., (2014)

n=62

100 % muzl

Pramérny vék 24.55 let
Polsko

n=62

100 % muzl

Pramérny vék 24.55 let
Polsko

n =68 (50)

30.9 % muzl (pocet neznamy)
Pramérny vék 46 let
Némecko

n =40

100 % muzl

Pramérny vék 24.35 let
Novy Zéland

Diflzni tenzor

Voxel-based
morphometry

Neuropsychologic
ka baterie testl

Uloha paileni ¢ary

Strukturdlni
plasticita mozku

Lentikularni jadro

Dumani,
subjektivni a
objektivni kognice

vizualni
prostorova
pozornost

Vysledky vyzkumu naznacuji, Ze dlouhodoba a
rozsahla RTS herni zkusenost vyvolava zmény
podél axonl zapojenych do prostorového a
vizualniho zpracovani informaci (spatial a
visual processing).

Hraci RTS her maji vétsi pocet LN (lenticular
nucleus) nez nehraci. Vysoky pocet LN muze
byt vysledkem rozsdhlého a komplexniho
motorického uceni (predevsim automaticky
pohyb) hrach ve skupiné RTS expertQ. Tzn.
pocet LN do budoucna mize slouZit jako
prediktivni parametr pro hrace RTS her.

Tréninkova skupina, ktera hrala akéni
pocitacovou hru, ukazala signifikantné vyssi
subjektivni kognitivni schopnosti stejné jako
mensi Uroven dumani (rumination). Studie
zaznamenala také zlepseni v exekutivnich
funkcich v tréninkové skupiné oproti kontrolni
skupiné.

Zjisténi ukazuji, Ze kognitivni schopnosti
zkusenych hrach akénich pocitacovych her Ize
zobecnit i mimo pocitacové ukoly, které se
podobaji jejich tréninkovému prostredi.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Li et al., (2010) n=19 Paradigma Zakladni vizuaini Hracdi akcnich pocitacovych her predvedli
100 % muzl zpétného dovednosti snizené zpétné maskovani a doprovodna
19-31 let maskovani tréninkova studie prokazala kauzaini roli
USA akénich her v tomto vylepseni. Dasledky
tohoto vysledku jsou diskutovany v kontextu
rychlejsich reakénich ¢asl a zvysené citlivosti,
které byly rovnéz dokumentovany po hrani
akénich pocitacovych her.
Li et al., (2020) n=70 Stroop-switching Exekutivni funkce  Top hracdi ukazali mensi task-switching costs a

91,4 % muzl
Pramérny vék 22.95 let
Cina

test
Pribézny test
vykonu

mensi response-congruency (odpovéd —
kongruence, shoda) efekt v Stroop-switching
testu. Top hraci indikovali vyssi pfesnost (hit
rate) a mensi miru falesSného poplachu (false
alarm rates) v porovnani s primérnymi hradi.
Tyto zjisténi navrhuji, Ze top hraci maji lepsi
kognitivni flexibilitu a pfesnéjsi kontrolu nad
rusenim v kontextu pfepinani mezi vice ukoly
(task-switching). Dale top hraci predvedli lepsi
impulzivni kontrolu. Tato studie poskytuje
dlkazy, ze herni dovednosti hracd jsou
spojeny s kognitivnimi dovednostmi vice nez
hernimi zkusenostmi (¢as straveny u her), coz
mUZe vysvétlovat, pro¢ predchozi studie typu
self-reported hraci zkusenost nebo hodnotici
trénink pod dohledem a kognitivni vykon
ukazaly nekonzistentni vysledky.
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Hlavni zjisténi

Libertus et al., (2017)

McCord et al., (2020)

Momi et al., (2018)

n=24

34 % muzl

18-35 let

Velka Britanie, USA

n=24

20,8 % muzl
8097 let
Austrilie

n=36

58,3 % muzl
Pramérny vék 24 let
Italie

Matematické
schopnosti

Kognitivni testy

Trail making test Exekutivni funkce
Wechsler Memory

Scale Il

Starsi lide — kvalita

Zivota

Kognitivni a
percepcni funkce

Magneticka
rezonance
ad-hoc kognitivni
zhodnoceni
(mnoho
kognitivnich
ukoll)

Trénink na ak¢nich pocitacovych hrach
nepfinesl v této studii vyznamné zlepseni v
zakladnich dovednostech zpracovani Cisel a
kontrole pozornosti, ale ptinesl urcitd zlepseni
ve standardizovanych hodnocenich komplexni
matematiky. Tzn. byt akéni pocitacové hry
nejsou intervencni volbou pro zlepseni
matematickych dovednosti, soucasna studie
naznaduje, Ze jejich pouZiti jako rekreacni
aktivity mUze slabé podporovat komplexni
matematické dovednosti.

Experimentalni skupina, ktera hréla akéni
pocitacové hry, dosahla vyznamnych zlepseni v
rdmci vizudIni pozornosti a task-switching
(pfepinani mezi ukoly) domény v post testech
a v testech mésic po hrani. Pracovni pamét se
také zlepsila, ale v testu po mésici hrani se
vracela zpét k pavodni hranici. Vysledky
podporuji zaclenéni hrani akénich
pocitacovych her do volnocasové aktivity pro
starsi dospélé, nebot mazou hrat roli pfi
zlepSovani kognitivniho zdravi.

Vysledky zdUraziuji specificky dopad
zdkladnich hernich prvka, jako je prostorovd
navigace a vizuomotoricka koordinace na
strukturdlni vlastnosti mozku, pficemz ucinky
pretrvavaji i pres kratké intenzivni herni
obdobi.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Momi et al., (2019) n=35 Kognitivni Kognitivni a Vylepseni kognitivniho vykonu bylo
57,1 % muzu hodnoceni morfometricky zaznamenano hned po hrani, ale i po tfech
21-30 let Strukturalni dopad mésicich od uddlosti. Soucasna zjisténi
Italie magneticka presahuji predstavu, Ze hrani akénich
rezonance pocitacovych her mlze mit pozitivni vliv na
kognitivni a mozkové funkce, plivodné
ukazujici dlouhodobé strukturalni zmény
mozku i mésice po herni praxi. Zapojeni
zadnich talamickych struktur zdlraziuje
potencialni spojeni mezi FPS hrami a thalamo-
kortikdInimi sitémi souvisejicimi s mechanismy
pozornosti a zpracovanim multisenzorické
integrace.
Momi et al., (2021) n =40 fMRI Percepcnia Zlepseni percepce a pozornosti bylo
62,5 % muzl Funkéni kognitivni systém pozorovano post test a tfi mésice od testd.

Nagendra et al., (2017)

Pramérny vék 25,4 let
Italie

n=30
100 % muzl
13—-20 let

konektivita v
klidovém stavu

The Draw-A Man
test

Stroop color-word
test

ECG a EEG signaly

Kognitivni chovani

Soucasna zjisténi zvysuji znalosti o zméndch
funkéni konektivity vyvolanych akénimi
pocitacovymi hrami a poukazuji na vétsi a
dlouhotrvajici synchronizaci mezi oblastmi
mozku spojenymi s prostorovou orientaci,
vizudlni diskriminaci (discrimination) a
motorickym ucenim i po relativné kratkém
vicedennim hrani.

Vysledky ze studie mohou reflektovat zlepseni
nékterych kognitivnich schopnosti jako napf.
vizudlni percepce, pozornost, kapacity
zpracovani pozornosti (attention processing
capacity), paméti, neuralni kapacity a
motorickych dovednosti u hluchych jedincu.
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Autofi a rok publikace

Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Nelson a Strachan (2009)

Neri et al., (2021)

Novak a Soyturk (2021)

Pardina-Torner et al.,
(2019)

n=20

55 % muzl
19-23
USA

n=21

71,4 % muza
21-26 let
Italie

n =45

28,9 % muzl
Primérny vék 20.57 let
USA

n =50

50 % muzu
18-25 let
Spanélsko

Ukol lokalizovani

Baterie
kognitivnich ukold
s hodnocenim ve
hre

SpeedMath mini
game

Dotaznik
Wechsler Adult
Intelligence Scale
(Sigit symbol-
coding, Symbol
Search)

Rychlost, presnost

Kognitivni funkce

Aritmeticky vykon

Rychlost
zpracovani
(Proccesing
speed)

Vyzkum ukazal, Ze hraci po hrani akénich
pocitacovych her byli rychlejsi, ale méné
pfesni, zato hraci, co hrali puzzle, byli
pomalejsi ale presnéjsi.

Vysledky podporuji dlikazy, Ze hrani
pocitacovych her mGze ovlivnit kognitivni
fungovani v dobrém sméru. Pfedevsim ale tato

studie prokdzala, jak prizplsobena FPS hra (CS:

GO) dokazala zrychlit uc¢ebni proces pro hrace
videoher.

Nehractiim akénich her se po
Ctyficetiminutovém tréninku akénich
pocitacovych her zlepsilo zpracovani reseni
aritmetickych problém (problem solving) a
presnost, zatimco hraclim akénich
pocitacovych her aritmeticky vykon klesl.
Vykon v prlibéhu ¢asu nepretrval a v
opozdéném post testu byl aritmeticky vykon
obou skupin podobny jejich pre-testu.

Vysledky ukazaly, Ze hraci akénich
pocitacovych her maji kratsi reakéni dobu nez
nehraci, avsak presnost mély obé skupiny
stejnou (hraci i nehraci).
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Park et al., (2016)

Pavan et al., (2019)

Pichon et al., (2021)

n=212

97,4 % muzl
13-28 let
Jizni Korea

n =37
54 % muzu
Primérny vék neni znam

n=97/84

100 % muzl

Pramérny vék 23.28 / 23.29 let
Svycarsko

Structured clinical
interview of DSM-
\Y

Dotaznik

Paradigma
maskovani paméti

Drift-diffusion
modeling
Technika reverzni
inference

Socialni interakce

Vizualni
kratkodoba pamét

Emocni percepce

Vysledky ukazuji, Ze stfedni socidlni Uzkost
(social anxiety) byla nejvyssi u hracud hrajici
MMORPG hry a nejnizsi u hracd FPS her.
Stredni sebevédomi (mean self-esteem) bylo
nejvyssi u hraca RTS her. Socialni Gzkost byla
spojena s internetovou zavislost u hracd hrajici
MMORPG hry a sebevédomi spojené s
internetovou zavislosti u hraca RTS her.

Vysledky ukazaly, Ze pInéni Ukoll vSech skupin
bylo ovlivnéno maskovacim stimulem, ale
hraci pocitacovych her byli ovlivnéni v mensi
mife nez nehradi. Hraci pocitacovych her maji
nizsi miru hadani nez nehraci a vyssi miru
driftu nez nehradi, coz poukazuje na vice
efektni percepéni rozhodovani. Vysledky
naznacuji, Ze hraci videoher vykazuji
robustnéjsi stopu vizualni kratkodobé paméti
pro pohybujici se objekty a tato stopa je méné
ndchylna k vnéjsimu ruseni.

Hraci akcnich her exceluji v u¢eni novych tkol(
(na rozdil od pohledu, Ze jsou hned lepsi ve
vsech novych Ukolech). Vysledky studie
ukazuji, Ze percepcni vyhody spojené s hranim
akénich pocitacovych her se nevztahuji na
preucené podnéty, jako jsou oblicejové
emoce, a spise naznacuji ekvivalentni
obli¢ejové emocni dovednosti v obou
skupinach (hraci x nehraci).

(rupnogpayod) g ajqelL



6€

Autofi a rok publikace

Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody

Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Podlogar a Podlesek
(2022)

Pohl et al., (2014)

Péhlmann et al., (2022)

n =163

65,6 % muzl
18—-37 let
Slovinsko

n =60

100 % muzd
18-29 let
Némecko

n=43
44,2 % muzl
19-39 let

Test mentalni
rotace

MOT

Test prepinani
funkci

Paradigma reakce
primarni percepce

Fraser Wilcox
illusions

Kapacita
pozornosti,
kognitivni
flexibilita,
mentalni rotacni
schopnosti

Zpracovani
maskovanych
podnétl

Zameérna
pozornost

Vysledky ukdzaly, Ze hrani akcnich
pocitacovych her bylo spojeno s lepsi
schopnosti mentalni rotace (mental rotation
ability) a vyssi pozornostni kapacitou. | pfesto,
Ze hraci akcnich pocitacovych her prechazeli
(switch task) mezi tkoly rychleji nez nehradi,
switch costs se neménila mezi skupinami, coz
je dulezity indikator kognitivni flexibility.
Vysledky naznacuji, Ze hrani ak¢nich
pocitacovych her je pozitivné spojované s
rychlosti zpracovani informaci, pozornosti a
vizualné prostorovymi schopnostmi a
naznacuje mozné uZiti podobnych her ke
zlepSeni téchto schopnosti.

Uroveri hraca akénich pocitacovych her maze
byt doprovazena rychlejsim a vice efektnim
zpracovanim kratce prezentovanych vizudlnich
podnétl. Tzn. hraci (experti) akénich
pocitacovych her mohou mit efektnéjsi
"prekladani" podnét-reakce (stimulus-
response translation) a pokusné ponékud
vylepsené vizudlni identifikace kratce
prezentovanych vizudlnich podnéta.

Vysledky ukazaly, Ze hraci akénich
pocitacovych her a nehraci, vnimali stejné
mnozstvi pohybu pfi sledovani iluzi, hraci
akénich pocitacovych her vsak vnimali vice vali
a méné nepohodli ve srovnani s nehradi,
pravdépodobné kvili faktorim zamérné
pozornosti a adaptace.
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Charakteristika vyzkumného vzorku = Metody Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Ray et al., (2017)

Shute et al., (2015)

Schenk et al, (2020)

DTI sken Herni uéeni

Kognitivni baterie

n=62

40,3 % muzl

Primérny vék 25.84 a 65.84 let
USA

Reseni problémda,
prostorové
dovednosti,
vytrvalost

Raven's

43 % muzd progressive
18-22 let matrices (RPM)
USA Vhledovy test
Test vzdalené
asociace

Test mentalni
rotace

Test prostorové
orientace
Hodnoceni
virtudini
prostorové
navigace
Picture comparison

n=77

Ukol vizualni Percepcni uceni

kategorizace

n=33

51,5 % muzl
Pramérny vék 23.21 let
Némecko

Behavioralni vysledky ukazaly, Ze lepsi vykon v
ukolech pracovni paméti a percepcni
diskriminanty souvisel s lepsim ucenim v obou
hrach (akéni a strategické pocitacové hry), a to
i po kontrole podle véku, zatimco lepsi vykon v
Ukolu zaméreném na rychlost vnimani
jednoznacné souvisel s lepsim ucenim
strategickych her. Strategické pocitacové hry
nastroj pro dospélé, ktefi trpi poruchami
paméti nebo maji snizenou rychlosti
zpracovani, zejména starsi dospéli.

Vysledky ukazaly, Ze Ucastnici, ktefi hrdli hru
Portal 2 (akéni pocitacova hra), vykazovali
statisticky vyznamnou vyhodu oproti hrac¢tim,
ktefi hrali Lumosity, v kazdém ze tfi méfenych
testl (FeSeni problémda, prostorové dovednosti
a vytrvalost). Hraci Portal 2 také vykazovali
vyznamny narUst z pfedbézného testu k
testovani po hrani ve specifickych malych a
velkych prostorovych testech, kdezto hradi
Lumosity neukdzali Zddny rozdil mezi pre-
testem a post testem v Zadném méreném
sméru.

Vysledky vyzkumu naznacuji, Ze hraci akénich
pocitacovych her vykazuji odlisné zkoumani
podnétu a vyuZivaji vylepSenou ranou
percepcni analyzu stimula¢niho materialu a
mohou tak detekovat zmény v objektu rychleji

vvvvvv
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Charakteristika vyzkumného vzorku

Metody Zkoumané jevy

Hlavni zjisténi

Schlickum et al., (2009)

Smith et al., (2020)

Sousa et al., (2020)

n=40

47,5 % muzl
20-31 let
Svédsko

n =107

62,6 % muzl
18-77

USA

n=17

100 % muzd
18—-30 let
USA

Endoskopicky Video herni
simuldtor (MIST- trénink
VR and Gl Mentor

1)

Kognitivni testy Herni uceni

Krevni tlak

Trail Making Test
(TMT)

Stroop Color and
World Test

Kognitivni funkce

Systematicky trénink akcni pocitacové hry
Half-life zlepsil chirurgicky vykon v pokrocilych
endoskopickych simulatorech VR. Pfeneseny
efekt se zvysil pfi zvyseni vizudlni podobnosti.
Vykon v intenzivnich, vizuadlné-prostorové
narocnych pocitacovych hrach muze byt
prediktivnim faktorem pro vysledek
chirurgické simulace.

Zjisténi z této studie naznacuji, ze i kdyz se zd3,
Ze minulé herni zkuSenosti a kognice ovliviuji
vyuku novych videoher, tyto efekty jsou
selektivni pro studovany herni Zanr a nejsou
tak Siroké, jak naznacuje model "ucit se ucit".
Kazdopadné vysledky ukazuji silnou spojitost
mezi hradi, ktefi maji zkusenosti s hranim
(frekvence hrani, ¢as straveny u her a
identifikaci jako "hrac"), a rychlejsim ucenim

obou her, coz potvrzuje "ucit se ucit" efekt.

U hracd akénich a strategickych her se zjistilo
celkové zvyseni systolického krevniho tlaku,
zvyseni rychlosti a sniZeni pfesnosti a inhibi¢ni
procesy.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Stark et al., (2021) n =292 Montreal Pamétové funkce Autofi zjistili, Ze pfinosy pro lidi stfedniho véku
46,7 % muzl Cognitive byly paralelni s ucinky, které byly dfive
40—-49 let assessment pozorovany u mladych dospélych pfi hrani hry
USA Mnemonic Minecraft, a ukazuje tedy na zlepseny vykon
Similarity Task paméti v pamétnich ukolech zavislych na
hipokampu. Intervence ve stfednim véku tak
muZze byt idedlnim ¢asem (prime-time) pro
snizeni pozdéjsiho poklesu funkce kognitivniho
aparatu souvisejiciho s vékem.
Steenbergen et al., n=36 Uloha kognitivni Kognitivni funkce Vysledky ukazuji na to, Ze hrani akénich

(2015)

Stewart et al., (2020)

Thompson et al., (2013)

77,8 % muzl
Pramérny vék 21.6 let
Nizozemsko, Némecko

n =80

63,8 % muzl
21-29 let

USA, Velka Britanie

n =3360
99,1 % muzl
16—44 let
Kanada

kontroly
stop-change
paradigm
Raven's Standard
Progressive
Matrices

Audio reakéni Sluchové poznani

doba (Auditory

Two speech-in- cognition)

noise task

MOT

Test pozornosti

pfi poslechu

Vlastni hlasenf Kognitivni
motorické funkce,
pozornost,
percepcni
zpracovavani

pocitacovych her je spojeno s lepsim akénim
kaskadovanim a lepsim viceslozkovym
chovanim bez ovlivnéni inhibi¢ni kontroly.

Studie potvrdila dfivéjsi studie, co se tyce
vizualnich ukoll, nicméné v ramci sluchovych
podnétl zde nebylo Zadné vyznamné vylepseni
diky hrani akénich pocitacovych her. Coz
pravdépodobné mUze byt tim, Ze hry jsou
vizualné naroc¢né a neni zde pravdépodobné
tolik interakci zvukového prostredi.

Zjisténi, ze proménna dilezitost neni na
rtznych Urovnich odbornosti staticka (horsi
hrac je na tom jinak nez hrac, ktery je v dané
hte lepsi), naznacuje, Ze velké, rliznorodé
soubory Udajl o trvalé kognitivné-motorické
vykonnosti jsou zdsadni pro pochopeni
odbornosti v kontextech redlného svéta.
Studie také identifikuje vérohodné kognitivni
markery odbornosti.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Trisolini et al., (2018) n=45 Dotaznik Pozornost Akcni pocitacové hry predstavuji komplexni
62,2 % muzl Kognitivni testy stimulaci se specifickymi rysy a ovliviuji lidské
Primérny vék 15 let chovani stejné jako jakakoli jina intenzivni
Italie ¢innost, zlepsujici mnoho, ale ne viechny
funkce. Zajimavosti je, Ze pro tkol trvalé
pozornosti byl pokles za delsi ¢as vyznamné
vyssi ve skupiné akcnich hracl nez nehracu.
van Ravenzwaaij et al., n=20 Ukol percepéni Zpracovani Hrani akénich pocitacovych her nezlepsuje
(2014) 90 % muzu diskriminace informaci rychlost ve zpracovani informaci v
18-25 let jednoduchych percepcnich ukolech.
Austradlie
Voulgari et al., (2014) n=27/221 Rozhovory Percepce hracu Hraci mohou spolupracovat pti plnénf
77,8 % muzd / 58,8 % muzu Dotaznik obtiznych ukoll a soutézit s ostatnimi,
15—-60 projevuji tak strategické mysleni a resi
Recko problémy, také rozviji socidlni vztahy, které
dokonce presahuji hranice herniho prostredi
do skutecného Zivota. Kromé svych skupin se
hraci také citi byt soucasti herni komunity se
spole¢nymi zajmy a cili. Hrani MMO her ma za
nasledek kognitivni, schopnostni, socidlni a
afekéni ovlivnéni hraca.
Wang et al., (2014) n=20/10 Flanker task Pozornost Hrani akénich pocitacovych her mize ovlivnit

neznamé % muzu
1825/ 58-90 let
USA

Dotaznik

zdroje pozornosti u mladych dospélych s
kratkym tréninkem. U starSich dospélych se
efekt neprojevil, ale za absenci G¢inkd mohou
byt zodpovédné jiné faktory.
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Zkoumané jevy
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West et al., (2020)

Wilms et al., (2013)

Wu a Spence (2013)

n=77 Stroop task

58,4 % muzl Ukol na uzite¢né

18-24 let zorné pole

USA

n=42 Teorie vizualni

100 % muzl pozornosti

16—19 let Enumeration test

Dansko Attentional
Network Test

n=36/60 Zakladni

100 % muzl / 50 % muzd vyhledavaci tkol

Primérny vék 21,5 / 18-25 let Uloha dvojiho

Kanada vyhledavani

Prostorové
zpracovani,
proaktivni
kognitivni
kontrola

Vizualni
kratkodoba pamét

Zamérna
pozornost,
vizudlni
vyhledavani

Data odhalila typicky narUst vizudiné-
prostorového zpracovani a pokles proaktivni,
ale ne reaktivni kognitivni kontroly po tréninku
akénich poditacovych her.

Vysledky ukazuji, Ze hrani ak¢énich
pocitacovych her zfejmé nema vliv na kapacitu
vizualni kratkodobé paméti. Zda se vsak, ze
hrani akénich pocitacovych her zlepSuje
rychlost kédovani vizualnich informaci do
vizudlni kratkodobé paméti a zda se, ze
zlepseni zavisi na ¢ase vénovaném hrani. Tato
studie naznacuje, Ze intenzivni akénfi
pocitacové hry zlepsuji zakladni fungovani
pozornosti, a Ze toto zlepseni se zobecnuje do
dalsich cinnosti.

Studie potvrdila, Ze hrani ak¢nich pocitacovych
her zlepsuje klasické vizualni vyhledavani a
také schopnost lokalizovat cile v dualnim
vyhledavani, které napodobuje urcité aspekty
akéni pocitacové hry. V prvnim experimentu
byli hradi akénich pocitacovych her rychlejsi
nez nehradi jak pti hledani funkci, tak pfi
hledani spojeni. V druhé ¢asti byli hraci
akénich pocitacovych her rychlejsi a presnéjsi v
perifernim vyhledavani a identifikaci a
soucasné provadéli centralni vyhleddvani.
Studie zaroven potvrdila, Ze jiz po
desetihodinovém tréninku nehrac dochazelo
ke zlepseni ve vSech zminénych ukolech.
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Autofi a rok publikace  Charakteristika vyzkumného vzorku  Metody Zkoumané jevy  Hlavni zjisténi
Zhang et al., (2021) n=36/52 Dotaznik Herni uceni Jedinci, ktefi trénovali na akcénich pocitacovych
55,6 % muzd / 57,7 % muzu Ukol na kontrolu hrach, nasledné vykazovali rychlejsi uceni ve
18-56 / 18-35 let pozornosti dvou kognitivnich doménach (percepce a
Svycarsko Baseline N-back pracovni pamét) oproti jedinctm, ktefi
task trénovali na neakénich hrach. Tato prace

Orientacni ucebni
ukol

Ukol na uéeni
pracovni paméti

zdUraznuje zvySenou rychlost uceni pro nové
ukoly jako mechanismus, jehoz
prostfednictvim mohou intervence akcni
pocitacové hry Siroce zlepsit vykon ukoll v
kognitivni doméné.

Procento muZzii ve studii bylo zaokrouhlen na jedno desetinné misto.
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5.3 Pozitivni vlivy hrani akénich pocitacovych her

Hrani akénich pocitacovych her miZeme spojit s pozitivnim ovlivnénim obecnych kognitivnich
slozek u kognitivniho vykonu (Hazarika & Dasqupta, 2020), kognitivni flexibility (Li et al., 2020;
Podlogar & Podlesek, 2022), kognitivnich schopnosti (Kiihn et al., 2018; Voulgari et al.,, 2014),
kognitivnich funkci (Momi et al., 2019; Neri et al., 2021), kognitivni kontroly (Gong et al., 2017),
poklesu proaktivni kognitivni kontroly (West et al., 2020), rozpoznavani objektl (Irak et al., 2016),
inhibicni odezvy (Hummer et al.,, 2010; Irak et al.,, 2016), rychlejsiho kognitivniho zpracovani
agresivnich slov (Ashbarry et al., 2016) a zpomaleni kognitivniho procesu spojeného se starnutim
(Stark et al., 2021).

V rdmci pozornosti mlzeme hrani akénich pocitacovych her spojit s pozitivnim ovlivnénim
pozornosti jako takové (Alsaad et al., 2022; Momi et al., 2019, 2021; Nagendra et al., 2017; Podlogar
& Podlesek, 2022; Wilms et al., 2013), pozornostni kapacity (Podlogar & Podlesek, 2022), kapacity
zpracovani pozornosti (Nagendra et al., 2017), zdmérné pozornosti (Chisholm et al., 2010; P6hlmann
et al., 2022), regulace negativniho efektu zachyceni bezdécné pozornosti (Chisholm et al., 2010),
pozornostni akce a reakci procest (Chisholm & Kingstone, 2015), prostorové orientace (Momi et al.,
2021), kontroly pozornosti (Focker et al., 2019; Libertus et al., 2017), vypadku pozornosti (Focker et
al., 2019), vizualni prostorové pozornosti (Green & Bavelier, 2006; Latham et al., 2014), distribuce
vizualni prostorové pozornosti v Sirokém zorném poli (Green & Bavelier, 2006), vizudlni pozornosti
(Dobrowolski et al., 2015; McCord et al., 2020), prostorové pozornosti (Feng et al., 2007), mentalni
rotace (vyssi Uroven prostorového poznani) (Feng et al., 2007), zdroji pozornosti (Dobrowolski et al.,
2015; Green & Bavelier, 2006; Wang et al., 2014), schopnosti najit/spustit zdroje pozornosti (Bavelier
et al., 2011), drivéjsiho tfidéni irelevantnich informaci (Bavelier et al., 2011) a miry nachylnosti
k rozptyleni v ramci pozornosti (Chisholm & Kingstone, 2015).

U paméti miZzeme hrani akcnich pocitacovych her spojit s pozitivnim dopadem na rozvoj
pameéti jako takové (Nagendra et ak., 2017; Stark et al., 2021), pracovni paméti (Hazarik & Dasgupta,
2020; Irak et al., 2016; McCord et al., 2020; Ray et al., 2017; Zhang et al., 2021), kapacity vizualni
pracovni paméti (Blacker et al., 2014), rychlosti kédovani vizualnich informaci do vizualni kratkodobé
paméti (Wilms et al., 2013), robustnéjsi stopy vizualni kratkodobé paméti a také ji ¢ini méné
nachylnou k vnéjsimu ruseni (Pavan et al., 2019).

Mezi pozitivni vizualni vliv hrani akcénich pocitacovych her patfi vizualni schopnosti (Green &
Bavelier, 2003; Stewart et al., 2020), vizualné prostorové schopnosti (Podlogar & Podlesek, 2022),
vizualné prostorové dovednosti (Bailey & West, 2013), vizualné prostorové zpracovani (West et al.,
2020), prostorové dovednosti (Momi et al., 2021; Shute et al., 2015), vytrvalosti (Shute et al., 2015),

centralni vidéni (Green & Bavelier, 2006), pocatecni citlivosti na vizudlni podnéty (Appelbaum et al.,
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2013), zvyseni CasteCné presnosti vSech zpozdénych stimulll (Appelbaum et al.,, 2013), vizudlni
vyhleddavani, rychlost vyhledavani a lokalizace cile v dudlnim vyhledavani (Wu & Spence, 2013),
vyhledavani cil( spojené s hrou (Azizi et al., 2016), Sirsi vyhledavaci vzorce (Clark et al., 2011), vizuaini
diskriminace (Momi et al., 2021), zpracovani kratkych vizudlnich podnétd a kratké vizualni
identifikace podnétl (Pohl et al., 2014).

V ramci exekutivni kontroly hrani akcnich pocitacovych her pozitivné ovliviiuje exekutivni
kontrolu jako takovou (Hummer et al., 2010), impulzivni kontrolu (Li et al., 2020), task-switching
(pfepinani mezi dkoly) (Li et al., 2020; McCord et al., 2020) a switch cost (energie/Usili, které je
potieba pro prechod od jednoho ukolu ¢i Cinnosti k druhé) (Dobrowolski et al., 2015; Green et al.,
2012).

Vliv hrani akénich pocitacovych her ma pozitivni dopad na zpracovani informaci (Hilla et al.,
2020) a rychlosti zpracovani informaci (Podlogar & Podlesek, 2022), feseni problém0( (problem-
solving) (Emihovich et al., 2020; Shute et al., 2015), aritmetické feseni problém{ (Novak & Soyturk,
2021), senzomotorické uceni (Gozli et al., 2014), senzomotorické funkce (Gong et al., 2017),
vizuomotorickou koordinaci (Momi et al., 2018) a motorické dovednosti (Momi et al., 2021;
Nagendra et al., 2017).

V kontextu uceni a percepce jsou popsany pozitivni vlivy hrani akénich pocitacovych her na
uceni novych ukoll (Pichon et al., 2021; Smith et al., 2020), tréninkovy efekt (Schlickum et al., 2009),
ucebni procesy (Neri et al., 2021), percepcni uceni (Green & Bavelier, 2003; Zhang et al., 2021),
percepci jako takovou (Fécker et al., 2019; Momi et al.,, 2021), percepcni procesy vyssiho radu
(Focker et al.,, 2019), percepcni zpracovani (Dobrowolski et al.,, 2015), efektivni percepcni
rozhodovani (Pavan et al., 2019), bezdécné percepcni benefity (Clark et al., 2011), vizudlni percepci
(Nagendra et al., 2017), rychlejsi uceni v percepcnich Sablonach (Bejjanki et al.,, 2014) a ranou
percepcni analyzu stimulacnich materidll (Schenk et al., 2020).

Pozitivnim vlivem akcnich pocitacovych her jsou i rychlejsi reakce (Caroux & Mouginé, 2022;
Focker et al., 2019; Green et al., 2012; Chisholm et al., 2010; Li et al., 2010; Pardina-Torner et al.,
2019) a to i pti rozptyleni (Chisholm et al., 2010), rychlost reakce (Nelson & Strachan, 2009; Sousa et
al., 2020), vybérové a reakcni procesy (selection-based a response-based) (Chisholm & Kingstone,
2015) a zvysena citlivost na podnét (Li et al., 2010).

Hrani akénich pocitacovych her dale pozitivné ovliviiuje mozkové funkce (Momi et al., 2019),
multisenzorickou integraci (Momi et al., 2019), behavioralni vyhody (Bejjanki et al., 2014), mentalni
rotacni schopnosti (Podlogar a Podlesek, 2022), vyssi presnost a mensi false alarm rate (Cetnost
faleSnych poplacht) (Li et al., 2020), zpracovani Cisel (Libertus et al., 2017), zamérné strategické
benefity (Clark et al., 2011), probabilistickou inferenci (Green et al., 2010), snizeni inhibicnich procesl

(Sousa et al., 2020), prostorovou navigaci (Momi et al., 2018), presnost (Novak & Soyturk), socialni a
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afekéni ovlivnéni (Voulgari et al., 2014), akéni kaskadovani, viceslozkové chovani a inhibi¢ni kontrolu
(Steenbergen et al., 2015). Hrani akcnich pocitacovych her bylo spojovano s vétsi mirou védomosti
digitalniho véku, vyssi trovni logicko-numerického vykonu a skolnich schopnosti (Campello de Souza
et al., 2010) a presnéjsim a rychlejsim rozeznavanim ,nastvaného obli¢eje” (Diaz et al., 2016). Hradi

evvs

soucasti herni komunity se spole¢nymi zajmy a cili (Voulgari et al., 2014).
5.4 Pozitivni vlivy hrani strategickych pocitacovych her

Pozitivni vlivy hrani strategickych pocitacovych her autoti zaznamenali v kognitivni flexibilité
(Glass et al., 2013), kognitivnich funkcich (Kim et al., 2015), pozornosti (Gong et al., 2016; Gong, Li et
al., 2019), odolnost proti vypadku pozornosti (Jakubowska, Dobrowolski, Rutkowska et al., 2021),
vizualni pracovni paméti (Jakubowska, Dobrowolski, Binkowska et al., 2021), pracovni paméti (Gong
et al., 2016; Ray et al., 2017), prostorovém a vizualnim zpracovani informaci (Kowalczyk et al., 2018),
vizualnim percepcnim uceni (Kim et al., 2015), percepcnim zpracovani (Dobrowolski et al., 2015),
exekutivni kontrole (Gong, Li et al., 2019), task-switching (pfepinani mezi ukoly) (Klaffehn et al.,,
2018), switch cost (energie/usili, které je potreba pro prechod od jednoho dkolu ¢&i ¢innosti k druhé)
(Dobrowolski et al., 2015), informacnim zpracovani (Gong, Li et al., 2019), rychlosti zpracovani
informaci a rychlosti vnimani (Ray et al., 2017), rychlosti reakci (Sousa et al., 2020), neurdlni kapacité
(Nagendra et al., 2017), sniZeni inhibi¢nich procest (Sousa et al., 2020), samoregulaci (Gabbiadini &
Greitemeyer, 2017) a strategizaci (Gong, Ma et al., 2019), globalni charakteristice (globalni uc¢innosti,
nakladech spojeni, shlukovacim koeficientu), noddlnich charakteristikach, funkcéni konektivité ve
vybéZzkové siti a centralni exekutivni siti (Gong et al., 2016). Hraci RTS her jevili nejvyssi sebevédomi

(Park et al., 2016).
5.5 Neutralni vlivy hrani akénich a strategickych pocitacovych her

Hraci svice zkusenostmi s nasilnymi hrami hodnotili tyto hry jako méné nasilné. Hrani za
rozdilné postavy (¢lovék nebo postava podobajici se ¢clovéku) nemélo efekt na agresivitu, naopak ¢im
byl jejich cil vice ¢lovékem, tim byli hraci vice slovné agresivni a pouzivali agresivnéjsi slova (Farrar et
al., 2013). Benefity hrani akénich pocitacovych her se nepfenesly do komplexniho ,street-crossing”
(pfechazeni ulice v realném Zivoté, kdy pulsobi mnoho vlivi na jedince) vykonu, ktery vyZaduje
multitasking (Gaspar et al., 2014). Jacques a Seitz (2020) prokazali, Ze akcni pocitacové hry jsou
nekonzistentné spojené s vykonem v ukolu diskriminace textury (texture discrimination task, TDT).

V rdmci sluchovych podnétd nebylo nalezeno Zadné vyznamné zlepSeni spojené s hranim akénich

pocitacovych her (Stewart et al., 2020). Thompson et al. (2013) identifikovali vérohodné kognitivni
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markery odbornosti v hrani akénich pocitaCovych her. Akéni pocitacové hry predstavuji komplexni
stimulaci se specifickymi rysy a ovliviiuji lidské chovani stejné jako jakakoli jina intenzivni ¢innost,
zlepsujici mnoho, ale ne vSechny funkce (Trisolini et al., 2018). Hrani akénich pocitacovych her
nezlepsuje rychlost zpracovani informaci v jednoduchych percepcnich ukolech (van Ravenzwaaij et
al., 2014).

Hraci RTS maji vétsi pocet lenticular nukleus (LN) nez nehrddi, coz mlize do budoucna slouZit
jako prediktivni parametr pro hrace RTS her (Kowalczyk-Grebska et al., 2021). Vysoky pocet LN m(ze
byt vysledkem rozsahlého a komplexniho motorického uceni (predevsim automatickych pohybu)

hracd RTS her (Kowalczyk-Grebska et al., 2021).
5.6 Negativni vlivy hrani akénich a strategickych pocitacovych her

Hraci nasilnych her sami oznamovali vyssi Uroven Uroven agrese, rysovou Uzkost a zavaziné
deprese neiZli nehrdci (Diaz et al.,, 2016). Vysledky od Holfeld et al. (2015) ukazaly, Ze delsi a

evvs

klesl pod Uroven nehraci), coz potvrzuje u pozornosti i Trisolini et al., (2018).
5.7 Cas potiebny k projeveni vlivu hrani akénich a strategickych pocitacovych her

Z 81 publikaci se patnact zabyvalo tréninkovym efektem a Ctyfi z nich i trvanim s odstupem
Casu. Tzn. vySe uvedené vlivy hrani her od autorl by se mély projevit po Case stim, Ze nejkratsi
Casovy interval byl 8 hodin (Shute et al., 2015), poté 14 hodin s tim, Ze se jednalo o 30 minut denné
po dobu 4 tydn( (Stark et al., 2021), 17,5 hodiny s 30 minutami denné po dobu 5 tydnu (Schlickum et
al., 2009), 10 hodin tréninku (Feng et al., 2007; Azizi et al., 2017), 20 hodin tréninku (Emihovich et al.,
2020) a 50 hodin tréninku (Bejjanki et al., 2014).

Dlouhodoby ucinek se neprojevil pfi testovani po 3 tydnech, kdy nechali Novak a Soyturk
(2021) hrat hrace 40 minut. Na druhou stranu po Sesti 30minutovych sezenich vliv po mésici zustal
(McCord et al., 2020), po 30 hodinach hrani béhem 4-5 tydn( efekt pretrval i po 3 mésicich od
tréninku (Momi et al., 2018), po 30 hodinach hrani béhem 5-7 tydn( efekt pretrval i po 3 mésicich od
tréninku (Momi et al., 2021) a po 2 hodinach hrani denné po dobu 3 tydn( efekt také pretrval v post
testu, ktery probéhl 3 mésice po tréninku (Neri et al., 2021).

Vliv hrani strategickych pocitacovych her byl zaznamenan jiz po 3 hodinach (Ray et al., 2017) a
po 30 hodinach (Jakubowska, Dobrowolski, Binkowska et al., 2021; Jakubowska, Dobrowolski

Rutkowska et al., 2021).

49



6 DISKUSE

Drivéjsi prace poukazuji na pozitivni vlivy hrani pocitacovych her v mensim spektru, predevsim
pfi hrani ,exergames” (her, pfi kterych dochazi i fyzické aktivité), ,serious games” (vainych
pocitacovych her), akcénich a strategickych pocitacovych her. Vysledky této diplomové prace
odpovidaji review od Green et al. (2010) v rdmci zpracovani informaci, percepcnich ukoll a zdroju
pozornosti spojené s vizualnimy viemy. Déle se vysledky z review od Achtman et al. (2008) ve vizualni
pozornosti a vizudlnim zpracovani informaci také shoduji s vysledky v této praci. Pallavicini et al.
(2018) také dosli v jejich systematickém prehledu k vysledkim, Ze hrani pocitacovych her ma
pozitivni vliv na kognitivni funkce, konkrétné se jedna o rychlost zpracovani informaci, reakéni dobu,
pamét a task-switching (pfepinani mezi Ukoly) a emoce. Dalsi systematicky prehled od Shahmoradi et
al. (2022) potvrzuje nékteré pozitivni vlivy hrani pocitacovych her a meta-analyza od Bediou et al.
(2018) potvrdila, Ze akéni hry mohou zlepsSovat percepci, prostorové vnimani, zamérnou pozornost,
multitasking, inhibici (inhibition) a verbalni kognitivni procesy (verbal cognition). Nicméné tyto
systematické prehledy, meta-analyza a review se soustfedily na pouhy zlomek vsech vliv(, a to
konkrétni populace a jednoho zanru. NejCastéji se jednalo o dospélé ve véku 18-30 let. Studie, které
by obsahovaly vsechny kognitivné-percepcni vlivy hrani podéitacovych her, byt v rozsahu jednoho
zanru, dle naseho nejlepsiho védomi jesté nevznikly, a proto by tato prehledova studie mohla pfinést
zajimavy pohled na hrani pocitacovych her diky komplexnéjsimu pristupu.

Cilem mé diplomové prace bylo zhodnotit vztah mezi hranim akénich a strategickych
pocitacovych her na kognitivni percepci hracd. Tato diplomova prace obsahuje syntézu 81 publikaci
spojenych s kognitivnimi a percepcnimi vlivy a hranim akcnich a strategickych pocitacovych her.
Vétsina publikaci uvadéla pozitivni vztah ¢i vliv akénich nebo strategickych her (89 %) na kognitivné-
percepéni funkce hracd. Sedm publikaci (8,6 %) predloZilo neutralni zjisténi. Jedna jedina
publikace uvadéla v souvilosti s kognitivni percepci negativni vliv (1,2 %) a jedna publikace predloZila
zavéry s pozitivnim i negativni vlivem (1,2 %). Na zakladé téchto vysledk(l mGzeme tvrdit, Ze hrani
akénich nebo strategickych pocitacovych her ma prevainé pozitivni vliv na hrace. Musime ale brat
v potaz, Ze kazda hra ma sva specifika, naroc¢nost, cil apod. Je tedy duleZité si uvédomit, Ze jedna hra
mUlze nabidnout dominantni pozitivni vliv napf. v exekutivnich funkci a jind hra podobného
charakteru napf. na rychlejsi reakce ¢i vizualni analyzu nebo rychlost zpracovani informaci.

Jednim z dilcich cild bylo identifikovat ,research gaps” ve vyzkumu vztah( mezi hranim akénich
a strategickych pocitacovych her a kognitivni percepci hracd. Kdy vyznamnou ,research gap” je
nedostatec¢né odborné definovani habitualniho hrace jako takového, nebot kazdy autor si zvolil
definici (nejcastéji podle poctu odehranych hodin tydné) dle svého uvazeni (nejcastéji 5 a vice hodin

za tyden za poslednich 6 mésicl). Rozdil pak mlizeme najit i u praci, kde , experty” autofi brali jako
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hrace, ktefi jsou podle tabulek ve hie na prednich umisténi (Gong, Ma et al., 2019) anebo hrace, ktefti
hrali 7 hodin a vice za tyden (Boot et al., 2008).

Dalsi vyraznou mezerou v herni problematice je definovani stylu hry, kdy hra mize obsahovat
nékolik hernich prvkl napfic zanry a je pak tézké hru patri¢né zaradit. V tomto procesu opét zalezi na
volbé autora, coz mulZe vyrazné ovlivnit vysledky vyzkumi{. Samotna prace je také vyplnénim
,research gaps” diky Sirsimu zabéru vlivu hrani akénich a strategickych pocitacovych her.

Druhy dilci cil se zaobird ¢asem kdy se pfri tréninku akcénich a strategickych pocitacovych her
projevi vlivy spojené s hranim. V syntéze poznatkl se touto problematikou zabyva 15 publikaci
(18,5 % z celkového poctu). CtyFi z téchto publikaci (McCord et al., 2020; Momi et al., 2018, 2021;
Neri et al., 2021) zaznamenaly pozitivni dopad v post testu, ktery se uskutecnil 3 mésice po ukonceni
tréninku. Hrani her se tedy mdze jevit jako potencialné vhodna volba jak pro trénink kognitivnich

funkci, tak pro udrzeni nebo zpomaleni poklesu kognitivnich funkci souvisejicim s procesem starnuti,

coz souhlasi se zjisténim od McCord et al. (2020) a Ray et al. (2017).

6.1 Limity vyzkumu

Prehled studii byl omezen na publikace psané v anglickém jazyce, ve vybéru tedy chybi studie
psané v jinych svétovych jazycich (napf. Spanélsting, francouzstiné nebo cinstiné). Nicméné
v soucasném védeckém svété je anglicky jazyk ,lingua franca” a celkova zjisténi by se tedy patrné
zasadné nezmeénila ani po zahrnuti neanglickych publikaci.

Je dulezité zminit, Ze nékteré studie nespecifikovali vybér ,,akénich pocitacovych her” a tak je
mozné, ze praveé kvuli tomu mohou byt vysledky kompromitovany hraci jiného ,,dominantniho” stylu
hry, ktery povazuji za akéni. Napr. hru, kterad je povaZovana predevsim za akéni RTS, daji do stejné
kategorie jako FPS hry apod.

Dalezitym faktorem ve vybéru studii bylo exclusion ,serious games” (vaznych pocitacovych
her), nebot aspekty splriuji prvky zvolenych zanr(, nicméné byly vytvoreny pravé za Gcelem rozvijet
konkrétni schopnosti, které jsou spojené s kognitivnimi funkcemi nebo percepci, a proto by mohly
potencidlné ovlivnit nezaujatost vysledkd.

V rdmci zahrnutych studii jsem nehodnotil samotnou kvalitu publikace, coZ mize potencidlné

zkreslit uvedené zavéry.
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7 ZAVERY

Nejvyznamnéjsi vliv hrani pocitacovych her v kontextu kognitivnich funkci byla pozornost,
zamérna pozornost, vizualni prostorova pozornost, kontrola pozornosti, vizualni pozornost, zdroje
pozornosti, pamét, pracovni pamét, vizualni schopnosti, prostorové dovednosti, task-switching,
switch cost, a rychlost zpracovani informaci. U percepce je to predevsim percepcni uceni. Dalsi
vyznamné vlivy hrani pocitacovych her jsou uceni novych ukold, rychlejsi reakce, senzomotorické
uceni a reSeni problémdu.

V anglickém jazyce podobné studie existuji, ale vétSinou se zaméruji na mensi pocet vlivl hrani
pocitacovych her (napf. attention blink — vypadek pozornosti, processing speed — rychlost zpracovani
apod.) i v ramci systematickych prehledl a meta-analyz. V ¢eském jazyce nic podobného charakteru
neexistuje (respektive nenasli jsme), a tato diplomova prace vykryva tuto ,research gap“. Vyraznou
,research gap“ je nedostate¢né odborné definovani habitualniho hrace jako takového, nebot kazdy
autor si zvolil definici dle svého uvazeni (nejcastéji podle poctu odehranych hodin tydné). Dalsi
vyraznou mezerou v herni problematice je definovani stylu hry, kdy hra mize obsahovat nékolik
hernich prvkd napfi¢ Zanry a je pak tézké hru patficné zaradit a opét zde zalezi na volbé autora (coz
mUze vyrazné ovlivnit vysledky vyzkum).

Cas potiebny k promitnuti vlivdi akénich a strategickych pocitacovych her maze byt jiz 40
minut, nicméné efekt nepretrvava delsi dobu. Za to se ukazalo, Ze jiz po 30 hodinach tréninku se vliv
hrani pocitacovych her (konkrétné na pozornost, pamét, prostorovou orientaci, vizuomotorickou
koordinaci, percepci a percepcni uceni) mlze stat dlouhodobym (minimalné 3 mésice od ukonceni

hrani v uréitém casovém intervalu).
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8 SOUHRN

Hlavnim cilem diplomové prace je zhodnotit vztah mezi hranim akcnich a strategickych
pocitacovych her a kognitivni percepci hraca. Dil¢imi cili prace jsou pak identifikovat ,research gaps”
ve vyzkumu vztahl mezi hranim akénich a strategickych pocitacovych her a kognitivni percepci hracu
a zjistit, po jak dlouhé dobé hrani se pfipadné benefity u hrace promitnou.

Hledani publikaci bylo provadéno v databazi Web of Science dne 13.5.2022. Vyhledavaci
strategie obsahovala dva hlavni koncepty, a to pocitacové hry a kognitivni/percepcni funkce. Prvni
koncept pocitacovych her zahrnuje 14 klicovych vyrazd (synonyma pro pocitacové hry a rizné herni
zanry v konceptu s hranim akénich/strategickych her). Druhy koncept kognitivnich/percepénich
funkci zahrnuje 7 klicovych vyrazl (v kombinaci kognitivniho a percepcniho tréninku a jejich dopad).
Vsechny klicové vyrazy mély charakter , Topics”.

Kritéria byla vytvofena na zakladé PICO strategie, kde ,inclusion” kritéria byly hraci akc¢nich a
strategickych pocitacovych her, hrani akénich a strategickych pocitacovych her ve vztahu ke
kognitivni percepci a publikace v anglickém jazyce.

Syntéza poznatkl obsahuje 81 publikaci, z toho 72 publikaci (89 %) uvadi pozitivni vztah &i vliv
spojeny s hranim akcnich nebo strategickych her, sedm publikaci (8,6 %) uvadi neutrdlni zjisténi,
jedna publikace (1,2 %) pozitivni i negativni zavér a jedna publikace (1,2 %) negativni vliv.

Vysledky diplomové prace ukazuji pfevazné na pozitivni vliv hrani akcnich a strategickych her
na kognitivni percepci hracd. Nejcastéjsi zkoumany pozitivni kognitivni vliv byl na pozornost, pamét,
vizudlni schopnosti, rychlost zpracovani informaci a prepinani mezi Gkoly. Dalsi vyznamné vlivy byly
percepcni uceni, uceni novych ukold, rychlejsi reakce, senzomotorické uceni a Feseni probléma.

Identifikace ,research gaps” byla v ohledu nedostatecného definovani habitualniho hrace a
definovani stylu her. Samotnd prace je vyplnénim ,research gap“. V Ceské republice neexistuje
podobna prace (dle naseho nejlepsiho védomi). V anglickém jazyce podobné studie existuji.

Cas potifebny k promitnuti vlivQi akénich a strategickych poéitaéovych her mlze byt jiz po 40
minutach, nicméné efekt nepretrvava delsi dobu. Za to se ukazalo, Ze jiz po 30 hodinach tréninku se
vliv hrani pocitacovych her (konkrétné pozornost, pamét, prostorovd orientace, vizuomotoricka
koordinace, percepce a percepcni uc¢eni) mlze stat dlouhodobym (minimalné 3 mésice od ukonceni

hrani v uréitém casovém intervalu).
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9 SUMMARY

The main objective of this thesis paper is to assess the relation between playing action and
strategic computer games and gamers’ cognitive perception. Part-aims are to identify research gaps
in research concerned with the influence of playing action and strategic games on gamers’ cognitive
perception and ascertain how long it takes for these prospective benefits to develop.

The publication search was conducted in the Web of Science database on the 13™ of May
2022. The search strategy contained two main concepts: action/strategic computer games and
cognitive/perceptual function. The first concept of computer games includes fourteen key terms
(synonyms for computer games and different game genres in the context of playing action/strategic
games). The second concept of cognitive/perceptual functions comprises seven key terms (in
combination with cognitive and perceptual training and its impact). All the key terms had the
character of , Topics”.

The criteria were established based on the PICO strategy where inclusion criteria were action
and strategic video game players, action and strategic video game playing concerning cognitive
perception and publications in the English language.

Synthesis of the findings is made up of 81 publications, from where 72 publications (89 %)
mention a positive relation to or influence of playing video games, seven publications (8,6 %) present
neutral findings, one paper (1,2 %) mentions both positive and negative conclusions, and one paper
(1,2 %) presents a negative influence.

Results of the thesis paper show a mainly positive influence of playing action and strategic
games on gamers’ cognitive perception. The most researched positive influence concerning cognitive
function was on attention, memory, visual ability, processing speed, and task switching. Another
significant influence was on perceptual learning, learning of new tasks, faster reaction time,
sensorimotor learning, and problem-solving.

Insufficient definition of habitual gamer and game style was identified as a research gap. This
very thesis paper fills this research gap. There is currently no similar paper in the Czech Republic
(according to our best knowledge), however, there are some in the English language.

Playing action and strategic computer games can take effect as soon as after forty minutes,
however, this effect subsides. On the other hand, it has been shown that the influence of playing
computer games (specifically on attention, memory, spatial orientation, visuomotor coordination,
perception, and perceptual learning) can last long-term (a minimum of three months of inactivity

after a specific time interval) just after thirty hours of training.
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