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Abstrakt

Tato diplomova prace zkouma karetni hru Dobble a jeji mozné vyuziti v ramci
psychodiagnostiky. Hlavnimi cili je predstavit tuto hru, zjistit, jaké vlastnosti karet ovliviuji
vykon vtéto hte, porovnat vykon v Dobble s vysledky vybranych bézné uzivanych
psychologickych testli a ptipadné predstavit alternativni psychodiagnosticky nastroj. Teoreticka
¢ast popisuje vyuzivani spole¢enskych her mimo herni kontext, vysvétluje fenomény zrakového
vyhledéavani, jez se ptfi hrani Dobble uplatiiuje, a pojednava o vybranych psychologickych
testech. Empirickd ¢ast predstavuje kvantitativni vyzkum provedeny na 50 dobrovolnicich,
ktefi v ramci vyzkumu odehréli tfi kola Dobble a vyplnili nékolik psychologickych testa.
Vysledky ukazuji, Ze jednotlivé karty se v naro¢nosti nelisi. VIiv na Cas, za ktery je shodny
obrazek nalezen, ma opakovani hledaného symbolu. Vykon ve hie Dobble souvisi se skérem
vykon soustfedéni testu pozornosti d2 a vysledkem Videniského maticového testu méficiho
inteligenci. Naopak nebyl nalezen vztah mezi vykonem v této hie a reprodukci komplexni
figury Taylorové ani skory testu cesty. Tento vyzkum je prvnim svého druhu zabyvajici se
karetni hrou Dobble a ukazuje, ze by bylo vhodné vyvinout specidlni variantu hry, kterou
testovani nebudou predem znat. Ta by podle ziskanych dat mohla slouzit jako alternativni

metoda pro méfeni pozornosti ¢i inteligence, jez testované bude navic bavit.

Klicova slova: deskové hry; gamifikace; hra Dobble; alternativni psychodiagnosticky nastroj



Abstract

This thesis examines the Dobble card game and its possible use in psychodiagnostics. The main
goals are to present this game, to find out what properties of the cards affect the performance
in this game, to compare the performance in Dobble with the results of selected commonly used
psychological tests and possibly to present an alternative psychodiagnostic tool. The theoretical
part describes the use of social games outside the game context, explains the phenomena of
visual search, which is applied when playing Dobble, and discusses selected psychological
tests. The empirical part presents quantitative research conducted on 50 volunteers who played
three rounds of Dobble and completed several psychological tests as part of the research. The
results show that the individual cards do not differ in difficulty. The time it takes to find a
matching image is influenced by the repetition of the searched symbol. Dobble performance is
related to the d2 attention test Concentration Performance score and the result of the Vienna
Matrix Intelligence Test. Conversely, no relationship was found between performance in this
game and the reproduction of the Taylor Complex Figure or the Trail Making Test. This
research is the first of its kind dealing with the card game Dobble and shows that it would be
appropriate to develop a special variant of the game that the test subjects will not know
beforehand. According to the obtained data, this could serve as an alternative method for

measuring attention or intelligence, which the test subjects will also enjoy.

Key words: board games; gamification; game Dobble; alternative psychodiagnostic tool
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Uvod

Tato diplomova préace se zabyva karetni hrou Dobble. V posledni dobé pfibyva vyzkumt, jez
zkoumaji vyuziti spoleCenskych her mimo herni kontext. Ponévadz jsem sama véasnivou
hrackou stolnich her, rozhodla jsem se na n¢ zaméfit i z odborného hlediska a pfispét tak
k rozsifeni jejich vyuziti. Dobble jsem si vybrala pro jednoduchost jeho pravidel, zdbavnost a
popularitu této hry. Ukolem je najit obrazek, ktery je shodny na dvojici karet, a to co nejrychleji,
piicemz kazda dvojice karet ma stejny prave jeden symbol. Rozhodla jsem se pro zkoumani
této hry v kontextu psychodiagnostiky, ktera je mi také blizk4, a rada bych se podilela na jejim

obohacovani a aktualizovani.

Cilem této prace je predstavit karetni hru Dobble, zaméfit se na to, co jednotlivé tahy
a vykon v ni ovlivituje, a zkoumat jeji mozné vyuziti v ramci psychodiagnostiky. Potazmo by
tato prace mela predstavit alternativni psychodiagnosticky néstroj k bézné€ uzivanym
psychologickym testiim, jako je test komplexni figury Taylorové, test cesty, test pozornosti d2
nebo Videnisky maticovy test métici inteligenci, jejichz vysledky mohou byt zkresleny z fady
pricin.

Tato prace je rozdé€lena na teoretickou a empirickou Cast. Teoretickd Cast zasazuje
vyzkum piedstavovany v empirické ¢asti do SirSiho kontextu dosavadnich védeckych poznatka.
Prvni kapitola teoretické ¢asti se vénuje vyuzivani her mimo herni kontext, druhé kapitola
piedstavuje hru Dobble a jevy souvisejici se zrakovym vyhledavanim, jez se pti hrani této
karetni hry uplatiiuje. Tieti kapitola se zabyva psychologickymi testy vyuzitymi ve vyzkumu a

omezenimi bézn¢ uzivanych testovych metod.

Empiricka ¢ast predstavuje kvantitativni vyzkum provedeny na zakladé teoretické
&asti. Ctvrta kapitola predstavuje cile tohoto vyzkumu, pata kapitola se zabyva metodikou, Sesta
kapitola prezentuje vysledky vyzkumu, které jsou v sedmé kapitole Diskuze porovnany

s vysledky jinych vyzkum a kriticky zhodnoceny.

V celé praci vychazim predevSim ze soucasnych odbornych €asopiseckych zdroji
zahrani¢niho pivodu. Protoze je védecké zkoumani spolecenskych her trendem aZz poslednich
let, vyuziti her v psychodiagnostice se nevénuje piilis mnoho autord. Zdroje jsou citovany podle

citatni normy APA (American Psychological Association, 2020).



I. Teoreticka Cast
Teoreticka Cast predstavuje aktudlni védecké poznatky, ze kterych vychazi vyzkum popsany
v empirické ¢asti. Jejim cilem je shrnout a kriticky zhodnotit dosavadni védéni v této oblasti
s dlirazem na soucasné vyzkumy. Nejdiive se soustiedi na vyuziti spoleenskych her mimo
herni kontext zejména v oblastech souvisejicich s psychologii, tedy ve vzdélavani,
psychoterapii, psychodiagnostice a intervencich. Poté popisuje karetni hru Dobble, kterd je
pfedmétem zkoumani realizovaného vyzkumu, a fenomény zrakového vyhledavani, na kterém
je tato hra zaloZena. Na zavér pojednéava o bézné uzivanych psychologickych testech vyuzitych

v provedeném vyzkumu a obecné o omezenich testovych metod.

1. Deskové hry a gamifikace

Deskova hra je obecné oznaceni pro hru, ve které hra¢i manipuluji podle urcitych
pravidel s figurkami na herni desce (Noda, Shirotsuki, & Nakao, 2019). Karetni hra je hra
zaloZzena na manipulaci s kartami. Nadfazenym pojmem deskovych a karetnich her je podle
prodejcii (Svét deskovych her, n. d.) pojem spoleCenska hra, ktery vychazi ze skutecnosti, ze
takové hry se obvykle hraji ve skupiné lidi (Havranek, Jedlicka, B¢li¢, Helcl & Tréavnicek,
1989). Miizeme se setkat také s pojmem stolni hra (Knihy Dobrovsky, n.d.), jez je synonymem

spolecenské hry.

Podle Wanga (2023) jsou zakladni principy jakékoli hry shodné. Nebot’ ma Wang na
mysli mnohem Sirs$i kategorii her, jako jsou kromé spolecenskych her i hry pocitacové,
predstavim v této kapitole poznatky tykajici se jak deskovych, tak karetnich her, protoze jsem
piesvédcend, ze se mohou vzajemné¢ dopliiovat. Pfi interpretaci, zobecnovani i kritickém

vvvvvv

principech je zaloZen4, nez jestli jde o hru deskovou ¢i karetni.

Nad obecnym fungovanim her se v aktudlni dostupné, vice ¢i méné odborné literatute
zamysli zejména vyvojafi video her. Zminovany Wang (2023) zduraziuje cile vyvojare hry i
hraci v jednotlivych kolech, strukturu, feSeni problémt a zdbavnost, ktera podle ngj stoji na
rizicich a odménach. Schell (2014) klade v souvislosti s Uspéchem hry a tedy jeji zdbavnosti
diiraz na motivaci, k jejimuZz porozuméni miZe podle autora pomoct velkym dilem psychologie.
Prestoze tyto zakladni principy her zni logicky, domnivam se, Ze k podloZenému popisu hernich

faktorti je zapotiebi vice vyzkumi.



Kromé téchto obecnych principt si jsou nékteré hry podobné i hernimi prvky, jako
jsou naptiklad smysluplné ptibehy, spoluhracstvi, sbirani odznak, poradi hraci a monitorovani
jejich vykoni (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017). Vyuzivani téchto hernich prvkti mimo
herni prostfedi se nazyva tzv. gamifikace (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) a dochazi
k nému napti¢ odvétvimi. Podle prehledového review (Costa, Aparicio, Aparicio, & Aparicio,
2017) se nejvice ¢lankd o gamifikaci tykalo jejiho vyuziti sestupné v informatice, uceni,

inzenyrstvi, byznysu a psychologii.

Hojné je tento fenomén uzivan také v marketingu, kterému se vénuje piehledové
review Hamariho, Koivistové, & Sarsy (2014). Tito autofi zjiStovali na zdklad€ 24 empirickych
studii efekt gamifikace, ktery dokladaji, avSak upozoriiuji, ze vliv méa nejen samotné zahrnuti
hernich prvk, ale také kontext a uzivatelé. Podobné upozoriiuji Sailer et al. (2017), ze nejde o
gamifikaci jako takovou, ale spiSe o jednotlivé koncepty majici vliv na motivaci. Podle jejich
vyzkumu maji odznaky, ZebtiCcky a grafy vykonu pozitivni vliv na uspokojeni potieb
kompetence a herni postavy, smysluplné ptibéhy a spoluhraci na uspokojeni potieby socialni

sptiznénosti.

Na zaklad¢ zminovanych studii a review z riznych odvétvi si myslim, ze gamifikaci
lze vyuzit pii ¢emkoli, kdy je vhodné ¢i chténé zapojeni lidi. Autoii ¢lanka zaméfenych na
vzdélavaci kampané ¢i prevenci (Justiana, Priyono, & Nugroho, 2017; Moukram, Manzano-
Leon, Rodriguez-Ferrer, Rodriguez-Moreno, & Aguilar-Parra, 2022) se shoduji, Ze programy
jsou diky zapojeni hernich prvkl zajimavéjsi a zabavnéjsi, a to pii zachovani podstaty i naplnéni
cilii. Vzhledem k zaméfeni této prace se dale zabyvam vyuzitim deskovych her a gamifikaci

obecné v kontextech souvisejicich s psychologii a zejména psychodiagnostikou.

1.1. Vyuziti her ve vzdélavani

Hry zamé&fené piimo na vzdélavani se nazyvaji serious games (Zhonggen, 2019). Jak
vysvétluje Djafarova, Dimitriadou, Zefi, & Turetken (2023), jejich cilem neni pouze zébava,
ale 1 uceni se konkrétnimu obsahu. Podle autorli je soucasnym problémem her zamétenych
pfimo na uceni jejich nevyhovujici design, kvili kterému tato pomicka nemusi byt tak
efektivni. Tomu odpovidaji 1 zavéry experimentu zaméfené¢ho na uceni se poskytovani prvni
pomoci, ze kterych vyplyva, Ze prestoze studenti ziskali nové znalosti z prednaSky i1 uceni
zalozeného na hie, pfednaska se jevi jako efektivnéjsi, zatimco uceni zaloZené na hie i€astnici

hodnotili jako zdbavnéjsi (Charlier & de Fraine, 2013).
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Aby uceni pomoci her nebylo pouze ptijemné a motivujici (Charlier & de Fraine,
2013), ale naplnilo 1 vzdélavaci cile, vyzaduje jejich vyvoj multidisciplinarni ptistup (Djafarova
et al., 2023). Vymysleni a designovani serious games, které by byly jak zdbavné a motivujici,
tak efektivni, co se tyce uceni novych znalosti ¢i dovednosti, podle mého nazoru vyzaduje také

lepsi porozuméni hernim prvkim a jejich roli v zabavé, motivaci i uceni.

Na potiebu dalSich védeckych studii upozoriiuji Eriksson, Kenward, Poom, &
Stenberg (2021), kteti poukazuji na kontrast hojného vyuzivani tradi¢nich deskovych her
zejména u déti a omezené znalosti o efektech téchto her. Metaanalyza Sailera a Homnera
(2020), jez vSak zahrnovala studie zabyvajici se obecné¢ vyuzivdnim hernich prvka ve
vzdélavani, a ne konkrétnich deskovych her, poukazuje jiZ na slaby signifikantni efekt
gamifikace na kognitivni, motivacni i behavioralni vzdélavaci vysledky. Autofi ale zdlraziiuji,
ze faktory téchto procest jsou stale nejasné a pro pochopeni souvislosti je tedy zapotiebi dal§iho

zkoumani.

Deskovych a karetnich her zaméfenych na uceni je velké mnozstvi, coz komplikuje
zobecnovani ¢i porovnavani vysledkl studii pracujicich s riznymi hrami. V praxi i studiich
jsou vyuzivany jak specidlné vytvotrené hry za timto ucelem, tak i béZné¢ dostupné hry. Pomoci
her je mozné ucit Siroké spektrum schopnosti, od predmatematickych ptredstav u predskolaki
(Gasteiger & Moeller, 2021), ptes kreativitu (Mercier & Lubart, 2023) az po socialni chovani,
jako je kooperace (Eriksson et al., 2021).

1.2. Vyuziti her v psychoterapii

Deskové ¢i karetni hry maji své misto zajisté 1 v psychoterapii. Vyzkumnici se shoduji,
7e je mozné terapeuticky pracovat s upravenymi bézné dostupnymi i specialné vyvinutymi
hrami za timto ucelem (Lakh, 2023; Swank & Weaver, 2021). Stone (2015) se domniva, ze
klasické bézn€ uzivané hry maji terapeutickou hodnotu samy o sob& a jsou zibavné, coz
povazuje za jejich velkou vyhodu. Tento autor klade velky diraz na to, aby terapeut pouzivanou
hru dobfe znal a mohl se tak plné soustfedit na proces, ktery se pti hrani hry odehrava. Myslim
si, Ze prave proto je pro terapeuta pii vyuzivani vétsiho mnozstvi her vyhodnéjsi pouzivat hry,
které ma naucené z osobniho Zivota, nez se ucit ¢i dokonce cilené vyvijet a testovat specialni

terapeutické hry.

Vybrané hry by mély mit ze své povahy pravidla (Lakh, 2023) a terapeut by vZdy m¢l
znat divod, ktery ho vede k zatazeni konkrétni hry do daného psychoterapeutického sezeni

(Swank & Weaver, 2021). Hry je moZzné do psychoterapie zafadit pro rozvoj fady oblasti,
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frustracni tolerance, copingovych strategii (Stone, 2015; Swank & Weaver, 2021), socialnich
interakci, soutézivosti, dodrzovani norem, odhadu kognitivni ¢i vyvojové trovné (Stone, 2015),
trpélivosti, komunikace, sebediscipliny, prace s neuspéchem (Swank & Weaver, 2021). Autofi
se také shoduji na vyznamu spolecenskych her na zacatku terapie pro zvladani uzkosti a
nepohody (Swank & Weaver, 2021) a budovani rapportu (Stone, 2015). Podle Stone (2015)
deskové hry mohou ptispét i k hodnoceni klienta, konkrétn¢ zminuje jeho frustraéni toleranci a

silné stranky.

Zapojovani deskovych her do psychoterapie nema zaddné obecné kontraindikace
(Stone, 2015) a je podle mé vhodné si pfi jejich vyuzivani uvédomit, co vSechno terapeutovi
nabizi. Jak je patrné z vySe uvedeného i jak piSe Stone (2015), pii hrani deskovych her v ramci
psychoterapie jde o mnohem vic nez o budovani rapportu. ZajiStuji bezpecny kontakt
vychazejici ze symbolického a emoc¢né bohaté¢ho materidlu, a mozna pravé proto jsou

vyuzivany piedev§im v psychoterapii s détmi (Lakh, 2023).

Noda et al. (2019) klade diiraz na vyuziti her v psychoterapii v ptipadech, kdy fecové
obtize brani verbdlni komunikaci. Podle mého nézoru muze v souladu se Swankem &
Weaverem (2021) napomoci i v piipadech, kdy je verbalni komunikace ztizena uzkostmi, ale i

ve vSech ostatnich ptipadech bez komunikacnich obtizi jako dalsi terapeutickd pomucka.

Vzhledem k Sirokému uplatnéni her v psychoterapii (Stone, 2015; Swank & Weaver,
2021) je o jejich vyuziti psano obecné nehledé na klientova témata i1 ve specifickém kontextu.
Prikladem je ¢lanek Bettiniové, Amorové, Vagnoliové, Maffeiové, & Martinové (2019), jez
popisuje hru pro pacienty s rakovinou, jejimz cilem je pomoci jim mluvit o nemoci, Zivote,
emocich a vytvaret pro to bezpecné prosttedi. Pfinosem hrani této hry byl podle autort pozitivni
vliv na afektivitu pacientl. Potencialni ptinos takovych her vnimam jak v terapeutickém ¢i

intervencnim plsobeni, tak v kvalitativn€ pojatém hodnoceni prozivani pacienti.

Na zakladé¢ svych zkuSenosti ze staZzi vim, Ze fada psychoterapeutil vyuziva deskové a
karetni hry pfi své praci. Opiraji se pfi tom o své zkuSenosti a instinkty. Bylo by vSak vhodné
rozs§ifit 1 vyzkum na toto téma a moci psychoterapeutim doporucit konkrétni hry v ndvaznosti

na klientovo prozivani a obtize nebo méftit jejich efekt.

1.3.Vyuziti her v psychodiagnostice
Gamifikace a vyuzivani existujicich spolecenskych her ¢i vyvijeni novych specialnich

her jsou aktudlnimi trendy i v psychodiagnostice. Dlivodem je nedostupnost testli (Bhavnani et
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al., 2018), snaha zvysit atraktivitu testll a tim 1 motivaci testovanych osob a tim jejich vykon
(Akoodie, 2020). Lumsden, Edwards, Lawrence, Coyle, & Munafo (2016a) na zakladé 33 studii
shrnuji, ze kognitivni ulohy v testech i1 kognitivnich trénincich jsou namahavé, frustrujici a
repetitivni, coz vede k disengagementu testovaného a tim negativné ovliviiuje kvalitu ziskanych

dat.

Podle review jihoafrickych studii (Akoodie, 2020) jsou vykony podavané v tradi¢nich
a gamifikovanych psychologickych testech stejné. Pfi administraci gamifikovanych navic
testovani prozivaji niz§i uzkost a stres a vykazuji vys§i motivaci, loajalitu a efficacy. Vyssi
motivaci a engagement v gamifikovaném testovani doklada i review Lumsdena et al. (2016a).
Autofti vSak oproti zavéram predchoziho review upozoriuji na smiSené efekty na podavany

vykon.

Vlivem konkrétnich prvkl gamifikace se zabyvala studie soustfedici se na Go/No-Go
ulohy (Lumsden, Skinner, Woods, Lawrence, & Munafo, 2016b). V prvni varianté hry byly
sbirany body, druhé obsahovala kovbojskou piestielku a tfeti probihala standardné bez zahrnuti
hernich elementii a slouZila jako kontrolni skupina. Z vysledkd vyplyva, Ze odménovani
probandi body nenarusilo validitu a zvysilo potéSeni z tilloh oproti standardni varianté zadani.
Vykon téchto dvou skupin se nelisil. Obsazeni kovbojské prestielky také zvysilo potéSeni
probandl oproti standardni varianté zadani, nicméné Ucastnici v této varianté udélali o 28 %
vice chyb nez v kontrolni skupiné€. Zapojeni akéniho ptibéhu poukazuje na ovlivnéni spravnosti
odpovédi, podle mého nazoru je vsak stézejni, zda je Castéjsi chybovani konstantni, ¢i nahodné.
Pti splnéni reliability by nebylo mozné vysledky porovnavat napti¢ zkoumanymi variantami,

ale samy o sob& by mohly obstat.

Zahrnovani hernich prvki do psychologického testovani jde ruku v ruce s vyuzivanim
technologii, adaptaci testi do elektronické podoby (Akoodie, 2020), zapojenim tabletl
(Bhavani et al., 2018) ¢i sbiranim dat ve vyzkumech online (Lumsden et al., 2016b). Vysvétluji
si to Casovou souvislosti mezi témito dvéma trendy, gamifikaci a vyuzivanim modernich

technologii, 1 moznosti zapojit vétsi a rozmanitéj$i mnozstvi hernich prvka prave v pocitatoveé

podobg.

Do pocitaové podoby s vyuzitim hernich prvkii byl pfeveden i tematicko-apercepcni
test (Fatehi, Holmgérd, Snodgrass, & Harteveld, 2019). Autofi vymysleli dvé série karet

s ptib¢hy, do kterych maji testovani dopliiovat komiksové bubliny o tom, co si postavy mysli a
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co citi. Vyzkumnici tuto formu tematicko-apercepéniho testu doporucuji pro motivaci

ucastniki, ale pochybuji o jeji validité.

Dalsim bézné uzivanym testem, ktery byl gamifikovan, je osobnostni test Big Five, jez
byl adaptovan do péti 3D tnikovych mistnosti (Liapis, Zacharia, Rrasa, Liapi, & Vlahavas,
2022). V jednotlivych mistnostech se testovani setkaji se situacemi, ve kterych se projevi jejich
osobnostni rysy postihované Big Five. Podle autor( se na zaklad¢ jejich studie ukazuje, Ze je
mozné ziskat data i jinak nez tradiéné pomoci dotaznikl, které mohou vést ke zkresleni

vysledkd.

Adaptovan byl take test cesty — Trail-Making Test (Hagler, Jimison, & Pavel, 2014),
ktery vyzkumnici rozlozili na jeho jednotlivé Casti a ty néasledné ptrevedli do hry. Vznikla tak
hra ptfipominajici tento test, ktera je podle navazujici studie udélané na souboru 30 dospélych
starSiho v€ku schopnd detekovat urovei kognitivnich procest, jako exekutivni funkce, rychlost
zpracovani ¢i pracovni pamét’ a odhadnout vykon v testu cesty. Autofi vnimaji vyhody tohoto

nastroje ve v€asné detekci neurologickych obtizi a umoznéni sledovani klientt 1 na dalku.

YV ow

Stejné jako ve vzdélavani ¢i psychoterapii jsou 1 v psychodiagnostice bézné dostupné
hry upravovany, aby vyhovovaly pozadovanym ciliim. Bylo tomu tak 1 ve studii zamétené na
vytvoreni her do telefont pro zachyceni mirné kognitivni poruchy (Leduc Mc-Niven, White,
Zheng, McLeod, & Friesen, 2018). Vyzkumnici vyvinuli na zéklad¢ rodinné karetni hry hru
WarCAT zalozenou na tiidéni karet, ze které je mozné ziskat kvantitativni 1 kvalitativni
vysledky, a hru Lock Picking, v niz je ukolem odhalit pomoci napovéed ,,piihofiva“ nebo ,,sama
voda“ Ciselny kod zdmku. Autofi jako vyhodu zdiiraziuji moznost sbirat data dlouhodobé a

z toho vyplyvajici véasnou detekci mirné kognitivni poruchy.

Vlastni soubor her pro testovani kognitivnich schopnosti vyvinuli v Nizozemi
Pedersen et al. (2023). Tito vyzkumnici se rozhodli neadaptovat zabéhnuté psychologické testy,
ale diky operacionalizaci kognitivnich domén vyvinout vlastni hry zcela od zac¢atku, na ¢emz
spolupracovali i s vyvojafi her. Tento multidisciplinarni pfistup je nejen podle autort této studie
(viz Djafarova et al., 2023) dobrym ptedpokladem pro to, aby byl naplnény cil z pohledu

psychodiagnostiky i zdbavnost ¢i motivace pomoci hernich prvka.

Tym tak vyvinul tzv. Skill Lab obsahujici Sest her propojenych detektivnim narativem.
Hry jsou pfistupné z pocitace nebo telefonu. Pravé diky online sbirani dat se podatilo zapojit

vice nez 10 000 probandii. Ti si zahrali urcité hry a za icelem validace her coby diagnostickych
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nastroji vyplnili né€kolik zab&éhnutych kognitivnich tloh. Ze 13 zkoumanych jich tyto hry
postihuji 8 a jsou mezi nimi naptiklad reakéni Cas, vizudlni pracovni pamét ¢i centralni

exekutivni funkce.

Mezi hlavni pfinosy tohoto nového diagnostického néstroje patii podle autort jeho
casova vyhodnost, nebot’ Skill Lab umoznuje sesbirat stejnd data jako zab&hnuté testy za
petinovy ¢as, samostatnost respondentll pii vypliiovani vyplyvajici ze zadavani samotnou
ukoly v jednotlivych hrach jsou podle autorti i jejich popisu podobnéjsi problémtim feSenym

v béZném Zivoté nez béZn¢ pouZivané testove ulohy.

Skill Lab je mozné vyuzit jako diagnosticky nastroj pro jednotlivce, ale diky online
administraci je to také zplisob, jakym je mozné ziskat tidaje o kognitivnich schopnostech velké
skupiny lidi. Ziskany soubor ucastnikli je navic pomérné diverzifikovany, coz umoziuje
zobecniovat zaveéry na veétsi populaci a ziskat tak naptiklad celistvéjsi predstavu o kognitivni
urovni spolecnosti. Autofi studie tak v ¢lanku mimo jiné ukazuji existenci obecného faktoru

kognitivni Grovné, jez zastihuji tradiéné pouZivané tilohy 1 samotny soubor her.

Pfestoze jde o studii pracujici s rozsdhlym vzorkem a se slibnymi vysledky, jde stale
jen o jeden z mala vyzkumu soustiedici se na validaci her jako diagnostického nastroje. Jak pisi
Valladares-Rodriguez, Pérez-Rodriguez, Anido-Rifén, & Fernandez-Iglesias (2016) ve svém
review, vyzkumnici maji velky zajem o vyuziti her v (neuropsychologické) diagnostice a
v poslednich letech velmi pifibyva Clankii na toto téma. VétSina studii je vSak dosud
explorativnich. Osm let po vydani tohoto review se objevuji pilotni studie a vyzkumy provadéné

v ramci dizertacnich a jinych zavére¢nych praci.

Vzhledem k omezenému poctu ucastnikli jednotlivych studii a riznym zkoumanym
hrdm neni moZné vyvozovat zadné zav€ry. Ukazuje se ale, ze karetni hra Klondike Solitaire by
mohla byt schopna u seniorii upozornit na mirnou kognitivni poruchu (Gielis, Brito, Tournoy,
& Vanden Abeele, 2017; Gielis, Kennes, de Dobbeleer, Puttemans, & Vandel Abeele, 2019;
Gielis et al., 2021). Déle se vyzkumnici soustiedi napiiklad na zkoumani a pfipadné dalsi
vyuziti her Logik (Schroeders, Loos, Wiedemann, & Jankowsky, 2023), Clovége, nezlob se
(Schmitt, Christopher, Tumanov, Weiss, & Mdckel, 2018), Hadej kdo a Spoj 4 (Murphy, 2017).
Zatim vSak zlstava otdzkou, zda tyto pilotni ¢i mensi vyzkumy déle pokracuji a jaké pripadné

ptinesou vysledky.
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Existujici hry ve svych pracich vyuzily ¢i pfimo zkoumaly i ¢eské vyzkumnice.
Simkova (2023) ve své bakalaiské praci poukazuje na zakladé korelace na hru Mathesso jako
na moznou konkurenci BLS4-1T, testu uvazovani a usudku. Zemanova (2021) vyuzila
deskovou hru Meta Forms, dostupnou také pod nazvem Logeo, k odhadu nadani u zaka 1. tfid,
které jiz pii nastupu do Skoly uméli ¢ist. Na zéklad¢ své zkuSenosti hodnotila spi§ vytrvalost
hract nez samotné podavané vykony. Ob¢ tyto hry by si zaslouzily dalsi validac¢ni studie, na

jejichz zaklad¢ by bylo mozné vyuzit jejich vyhody 1 v diagnostice.

Z popsanych vyzkumi je patrné, Ze deskové hry se jevi jako potencialni alternativni
psychodiagnosticky nastroj, ale je zapottebi mu vénovat dalsi pozornost. Po péti letech podle
meého nazoru tak stale plati, Ze pro jejich vyuziti v klinické psychologii, ale 1 v jinych oblastech
je nutno vice védecky podlozenych poznatkd (Noda et al., 2019), at’ uz naznacené vysledky

ovefit na vétSich vzorcich ¢i néstroje validovat.

1.4.Vyuziti her pri intervencich a hry Access+

Hry jsou kromé vzdé€lavani, psychoterapie ¢i psychodiagnostiky vyuzivané a
zkoumané také v kontextu intervenci, a to v fadé€ oblasti. Rozdil mezi hranim her a hranim her
obohacenych navic o prvky gamifikace zkoumala Spanélska studie zamétfena na behavioralni
exekutivni dysfunkce (Vita-Barrull et al., 2022). Vyzkumnici v ramci této intervence nechali
zéky ve véku 6 az 13 let ve tfidach hrat rizné spoleCenské hry. Prvni skupina hrala nabidnuté
hry a druha skupina navic ziskavala odznaky ¢i bonusové body, postupovala do dalSich leveld,
ucastnila se soutézi a vSechny hry meéla zastfeSené piibéhem. Na behavioralni exekutivni
dysfunkce méfené BRIEF-2 mélo vyssi efekt samotné hrani her nez hrani her obohacené o
prvky gamifikace. Autoii si to vysvétluji tim, Ze hrani her pro radost je dostate¢né motivujici
samo o sob¢, coz podle mé ukazuje na dostupnost podobnych intervenci pro témeét kohokoli

bez nutného odborného vzdélani lektora.

Pozitivni efekty pouhého hrani her ukazuje i1 studie zaméfend na pacienty
s Alzheimerovou nemoci (Miltiades & Thatcher, 2019). Autofi ve svém ¢lanku zdlraziuji
pozitivni efekt na socidlni zapojeni pacientl pii hrani spolecenskych her. Pozorovani ucastnici
se vzajemn& podporovali, pomahali si ¢i gratulovali k vyhfe, coz autofi u osob s timto

onemocnénim povazuji za velmi pozitivni az necekané.

Dalsi studie (Estrada-Plana et al., 2021) se vénuje kognitivnimu tréninku pomoci
deskovych a karetnich her, ve které zdravi seniofi hrali n€kolik spolecenskych her véetné

karetni hry Dobble. Na zdklad¢ sady psychologickych testl se hrani her ukazuje jako efektivni
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nastroj pro kognitivni trénink, protoze skupina hrac¢t dosahovala zlepSeni ve fonematické
verbalni fluenci stejné jako kontrolni skupina podstupujici kognitivni trénink s tlohami
zaddvanymi na papife. Kognitivni trénink zaloZzeny na hrani spolecenskych her navic oproti

klasickému pomaha udrzet schopnosti impulzivity.

Hrani deskovych her prezentuje jako efektivni nastroj kognitivniho tréninku i studie
Ching-Tenga (2019). Autor porovnaval pomoci fady testd kognitivni uroven 41¢lenné skupiny
seniort hrajici po 12 tydnt n¢kolik deskovych her a obdobné kontrolni skupiny, jez hry nehrala.
Vysledky ukazuji pozitivni efekt hrani her na vykon v kognitivnich testech, ale diraz je kladen

také na socialni rozmér této spolecenské aktivity.

Dlouhodobym efektem hrani deskovych her v souvislosti s oslabenim kognitivnich
funkci se zabyvaly dvé longitudinalni studie. Dnes jiz starsi (Dartigues et al., 2013) zkoumala
kohortu 3777 dospélych Francouzi ve vé€ku 65 nebo vice let béhem 20 nasledujicich let. Jeji
data sbirana béhem 20 let opakovan¢ ukazuji, Ze hrani deskovych her vede k mensimu
kognitivnimu poklesu a mensi depresi ve stari. Novéjsi longitudinalni studie (Altschul & Deary,
2020) sledovala ptes 1000 skotskych ucastnikii v 11 a 70 letech a poté n€kolikrat mezi 70 a 79
lety. Ti, ktefi hrali béhem zivota vic her, vykazovali vyssi kognitivni funkce a béhem desetileti

ve starSim véku mensi kognitivni zhorSeni.

I kdyz jsou tyto studie poutavé délkou trvani vyzkuma, spatiuji velkou nevyhodu
v Sifce pojmu deskova hra. Neni jasné, jaké hry ucastnici hrali, a v zadném ptipad¢ neni mozné
mluvit o kauzalit¢. Na variabilitu deskovych her ostatné upozoriiuje i review zaméfené na
vyuziti her v péci o starsi lidi s demenci (Ning, Li, Ye, Zhang, & Liu, 2020), v némz autofi

apeluji na sjednoceni metodologickych postupti méticich jejich efektivitu.

O kus dal od roku 2022 posouvé praci se spolecenskymi hrami v oblasti intervenci
studio Access+. Jde o francouzskou iniciativu zpfistupiiujici hry vSem, rovnocenné a inkluzivné
se zam¢efenim zejména pro lidi s kognitivnimi poruchami. Projekt stoji podle svych ¢lenli na
hodnotéch radost, sdileni, osobni rozvoj a kognitivni stimulace (Asmodee Group, n.d.b). Hry
maji podle webovych stranek Access+ piinosy kognitivni, emociondlni, spolecenské i
behavioralni a pfispivaji tak vétsi pohodé 1 vyssi kvalité Zivota. Odbornici zdravi a volného
Casu na zdékladé vyzkumu vybrali nejrelevantn€j$i hry a ty zpfistupniuji pravé i lidem

s kognitivnimi poruchami ¢i jinymi oslabenimi (Asmodee Group, n.d.c).
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Dosud Accesst ptizptsobil hry Dobble, Cortex, Kdy se to stalo (Asmodee Group,
n.d.c) a podle svého facebookového uctu pracuji na hie Dixit (Access+, 2024). V planu maji
nabidnout vzdy jednu dalsi hru ro¢né¢ (ADC Blackfire Entertainment, n.d.). Kazdé baleni hry
obsahuje informace o rozvijenych oblastech, u Dobble to je piedstavivost jakozto vybaveni si
konkrétniho pfredmétu ¢i situace, fizeni emoci, kratkodoba pamét’, fe¢ a dialog, planovani a

motorické dovednosti (Asmodee Group, n.d.b).

O téchto oblastech a nacrtnuti postupu, jak se k nim vyzkumnici dostali, se dozviddme
z popularizacni brozury (Le Bourhis, 2020). Z e-mailové komunikace s feditelkou Access+,
Sarah Favaron, jsem se dozvédéla, Ze tento prospekt popisuje studii profesora Phillipa Roberta,
financovanou spole¢nosti Asmodee vydavajici spole¢enské hry. Praveé na zaklad¢ vysledki této
studie se studio Access+ rozhodlo vyvinout a uvést na trh upravené hry. Podle brozury (Le
Bourhis, 2020) Slo o tfifazovy projekt — zkouSeni her na workshopu o paméti, dotazovani
odbornikli ohledn¢ relevance upravenych her v praxi a sledovani efektu hrani upravenych her

u pacienti. Co vyvojare této fady vedlo k vybéru danych her, bohuzel neni jasné.

Tento vyzkum zastieSoval kromé& spolecnosti Asmodee také projekt Game in Lab, coz
je podle mého ndzoru sympaticka iniciativa usilujici o védecké zkoumani deskovych a
analogovych her a multidisciplinarni pfistup napiic¢ odbornostmi i teorii a praxi (Game in Lab,
n.d.). Kromé¢ téchto vyzkumu se soustfedi zejména na digitalizaci her a hybridni formy her
propojujici pocitacové a fyzické prostiedi (viz Rogerson, Sparrow, & Gibbs, 2021a; Rogerson,

Sparrow, & Gibbs, 2021b).

Verze Access+ karetni hry Dobble pfimo vychazi ze své originalni varianty, stale jde
o nalezeni spole¢né¢ho symbolu na dvou kartach a ob¢ verze obsahuji stejné obrazky. Verze
Accesst se lisi ve velikosti karet a symbolt a poctu obrazkl na jedné karté. Hra obsahuje tfi
urovné obtiznosti, aby si mohl zahrat opravdu kazdy. Nejsnazsi aroven 1 obsahuje 13 karet a
na kazdé karté jsou 4 symboly, Groven 2 obsahuje 21 karet s 5 na kazd¢ znich a troven 3
obsahuje 31 karet se 6 symboly (Access+, 2022). Originalni verze ma pro srovnani 55 karet a
na kazdé z nich je 8 obrazkii. Velkou vyhodou upravené hry je moznost kombinovat jednotlivé
urovné v ramci jedné partie, v ¢emz vnimam inkluzivitu této modifikace zabéhnutych her. Diky
odliSnym Urovnim spolu miiZou hrat hraci riizné kognitivni Grovné€ a jsou si rovnocennymi
partnery. V duchu rétoriky celého projektu tak Ize fict, Ze si vSichni mohou zahrat se stejnym

potéSenim a rozvijet tak spole¢né své socialni vazby.
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Dobble Access+ i ostatni hry této fady jsou volné dostupné i u nds. Thorova (2024) na
zaklad¢ svych zkuSenosti vyzdvihuje jejich pifinos v socialnich interakcich lidi, ktefi se
sociadlnim kontaktem maji obtize. Také podle ni motivuji k u€eni. Podle mé jde o dobrou ukazku
soucasné¢ho zdjmu o hry a jejich dalsiho vyuziti, které zptistupiiuje hrani her $irsi populaci a
zaroven ji tak poskytuje nastroj, jez je podle mého piesvédceni mozné vyuzit pro kognitivni

trénink, rozvijeni socialnich vztahi 1 jako pomicku pfi navazovani terapeutického vztahu.
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2. Karetni hra Dobble

Hra Dobble aneb Spot It je karetni hra s 55 kulatymi kartami, pficemz na kazdé karté
je osm riiznych symbolii. Kazda dvojice karet ma prave jeden symbol stejny a cilem hrace je
ho co nejrychleji najit. Shodny obrazek ma na obou kartickach vzdy stejny tvar, stejnou barvu,

ale ve velikosti se mize liSit (Asmodee Group, n.d.a).  Obrazek &. 1 — Karty hry Dobble
(Asmodee United Kingdom, 2022)
Na obrazku ¢. 1 mizeme vidét, ze shodny

symbol na karté vlevo nahote a uprostied je strom, ; 7:
vpravo nahotfe a uprostied blesk, vlevo dole a ’/'J\' _‘ ’
uprostied znak Jin a Jang, vpravo dole a uprostied > 7 &
javorovy list. Symboly Jin a Jang spolu s javorovym éﬂ’ 1_

listem jsou na obou kartiach zhruba stejné velke,
zatimco strom a blesk se velikostné 1iSi. Prave jeden
stejny symbol mizeme najit na kazdé dvojici karet

na obrazku.

Jde o posttehovou rychlou hru (Dobble,
n.d.; Kim, 2024), ktera je podle prodejct (plechovka) urena pro 2 az 8 hraci od 6 let. Kim
(2024) vsak uvadi pouze minimalni poc¢et hracu 2 a shora ho nijak neohranicuje. V&fim, ze
dokud je zachovan herni charakter, kdy kazdy z hraci mtze alespon nékolikrat spravné urcit
hledanou dvojici, hru vyssi pocet ucastnikii nerusi. Hru si podle mé¢ muze uzit i jeden hrac,

chybi ale vzajemna kompetice a tlak na co nejvyssi rychlost.

Zékladni varianta hry obsahuje pét miniher. Vzdy se hraje se stejnymi kartami, nic
navic neni potfeba, ale lisi se postup hry. Napiiklad v minihfe Véz hraci hledaji stejny symbol
mezi svou kartickou a spole¢nou kartickou uprostted. Kdo dvojici najde a pojmenuje jako prvni,
muze si kartu zprostied vzit, ptekryje ji kartu u sebe a vSichni hledaji znovu mezi svou kartou
a novou kartou uprostied. Vitézi hrac s nejvice kartami. Ostatni minihry jsou zaloZené na
stejném principu, ale lii se v tom, mezi jakymi kartami hraci dvojice hledaji (Asmodee Group,

n.d.a).

Diky své popularit¢ méa hra Dobble mnoho variant i co se ty¢e designtl. Zakladni baleni
obsahuje riznorodé, tematicky nesouvisejici symboly. Naproti tomu existuje vydani Zoo
s obrazky zvitat, Cesko se symboly souvisejici s nasi zemi, varianta Harry Potter, Star Wars &i
Frozen a dalsi (Svét her, n. d.). Také existuje zjednodusena sada pro déti s méné symboly na

jedné karticce (Dobble, n.d.). Oproti Accesst+ vyuZziva jiné obrazky nez zakladni varianta a
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vSichni hrac¢i hraji se stejnym poctem symbolii na jedné karté. Jednotlivé varianty nejsou

rozsitenimi zakladni, ale jde o samostatné hry zalozené na stejném principu s jinym designem.

Princip hry, na jehoz zaklad¢ maji kazdé dvé karty praveé jeden stejny symbol, je
zalozen na matematickych kombinatorickych strukturach. Povazuji za zajimavé a dilezité
zminit, Ze tato spojitost neni nahodna, ale ze hra vznikla pfimo jako adaptace matematického

problému.

Jiz v poloving 19. stoleti anglicky matematik Thomas Penynton Kirkman formuloval
problém 15 Skolacek, ktery zni: ,,15 sleCen z internatni Skoly chodi kazdy den na prochazku
v fadéach po tfech. Jak musime postupovat, abychom sestavili 15 Skolac¢ek do péti fad po tfech
tak, aby se nesetkaly Zadné dv¢ divky v urcité trojici vice nez jednou?* (Asmodee Group, n.d.a)
Ptesné formulace se drobné¢ 1isi (Gus & Co, 2021; SvrSek & Bartos, n.d.; The Union of Czech
Mathematicians and Physicists, n.d.), coz je podle mého nazoru zplsobeno zejména
pievedenim do moderniho jazyka a pieklady, ale matematickd podstata 1 rdmec ptibehu

zlstavaji stejné.

Tento problém spadd do kombinatorické analyzy, matematického odvétvi, které
muzeme najit i v Sudoku. Obecného matematického feseni se tato tloha dockala az o stoleti
pozdé&ji, kdy o ni vzrostl zajem 1 diky vyuziti v kédovani a vypocetni technice (Gus & Co,
2021). To také vroce 1976 zaujala Francouze Jacqua Cottereaua, jehoz inspirovala pro
vytvofeni struktur znamych jako ,,vyvazené neuplné bloky*. Od nich byl uz jen maly kracek

k vyuziti vlastnosti téchto matematickych jevii pro spolecenskou hru (Asmodee Group, n.d.a).

Vznikl tak uréity prototyp hry Dobble, ktery se jmenoval Hmyzi hra. Slo o 31 karet,
na nichz bylo vzdy 6 obrazkt hmyzu, a tkolem bylo najit stejny obrazek na dvou kartach. Na
tuto hru narazil asi o 30 let pozdé&ji Denis Blanchot, ktery se pro ni nadchl a spole¢né s Jacquem

Coterauem postupné vytvotili Dobble, jak ho zname dnes (Asmodee Group, n.d.a).

Matematické principy, na kterych tato oblibena hra stoji, zaujimaji fadu matematik,
a dokonce je Dobble zpétn€é vyuzivano k vyuce vysokoskolské matematiky a pro podporu
zvédavosti studentil €i jejich motivace k objevovani a snaze porozumét matematickym vztahiim

(Dornbierer-Schat, 2017).

To, ze kazda dvojice karet ma pravé jeden obrazek stejny a na jedné karté neni vice
stejnych symbolli, vychazi z kone¢nych projektivnich rovin. V kombinatorice se hovoii o

bodech a ptimkach (kterych neni nekonecno), kdy plati, Ze kazda ptimka obsahuje n+1 bodt,
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kazdy bod lezi na nt1 pfimkach, kazdé dvé odlisné Obrizek &. 2 — Zndzornéni projektivni

pifmky se protinaji pravé v jednom bodé a kazdé dva  roviny jako principu hry Dobble (Kim,
odlisné body lezi prave na jedné piimce (Kim, 2024). 2024 5. 113
Srozumitelné to znazornuje obrazek ¢. 2. Pro plnost
je vhodné jesté dodat, ze v projektivni geometrii se
protinaji kazdé dvé ptimky, neplati, ze rovnob&zky se
nikdy neprotnou. Za n mizeme dosadit libovolné ¢islo

rovno nebo vétsi nez dveé (Kim, 2024).

VySe popsané matematické podminky plati 1

pro Dobble. Body jsou ve hie znizornény jako

jednotlivé symboly a piimky predstavuji jednotlivé karty. V klasické varianté hry je n = 7.
Podminky pro kone¢nou projektivni rovinu pieloZené do kontextu Dobble tedy zni: Kazda karta
obsahuje 8 symbolll, kazdy symbol lezi na 8 kartach, kazdé dv€ odlisné karty maji spolecny

prave jeden symbol a kazdé dva odlisné symboly jsou praveé na jedné karte.

Pro koneéné projektivni roviny plati vztah, jeZ v zavislosti na velikosti n uréuje pocet
piimek, v ptipadé Dobble tedy karet. Jde o vztah: n’ + n + I = pocet karet a po dosazeni pro
klasickou verzi: 72 + 7 + 1 = 57. Vysledek v tomto piipadé neodpovida poétu karet v baleni,
kterych je 55. Nazory rtiznych matematikti upozorniujicich na tuto nesrovnalost se v odtivodnéni
neshoduji, zaznivaji nazory, ze je to standardni vyrobou karet (Gus & Co, 2021; Stehlik, 2019),
pro lepsi prubé¢h hry, kdy po odlozeni jedné karty doprostied zbyde 54 karet, jez jsou délitelné
beze zbytku mezi dva a tfi hrace nebo kviili ndzvu odkazujicim na francouzské ¢i anglické slovo

,»dvojity*“ (double), coz by korespondovalo s poctem karet 55 jako zdvojenou cCislici pét

(Stehlik, 2019).

Tato rovnice dokazuje, Ze hra je bez vétSich Gprav adaptovatelnd na riizné obtize, kdy
je na jedné karté vice ¢i méné€ obrazkli. Vyuziva to fada Access+ ¢i verze hry pro déti. Naopak
nad ztizenim hry se z matematického pohledu zamysli ve své praci Stehlik (2019), ktery
napiiklad pojedndva o rozsifeni hry tak, aby se pravé jeden stejny obrazek vyskytoval na

kazdych trech kartach.

Rovnice také ukazuje, Ze pocet karet je konecny a nejde k Uplné sad¢ ptidat dalsi.
Gouthierovi (2022) ve svém ¢lanku podotykaji, Ze 1 pfes svou oblibenost proto hra Dobble
nemuze mit rozSifeni. V tomto smyslu to opravdu neni mozné, ale vyrobci her se tim nenechali

odradit a jak mizeme vidét na trhu, vydavaji mnoZstvi variant liSicich se designem ¢i ptipadné
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obtiznosti. Navic je tato hra inspiraci pii vyvoji dalSich her, které po jejim vzoru vyuZzivaji

kombinatorické fenomény (Guimaraes et al., 2020).

2.1. Zrakové vyhledavani
Pro hlubsi porozuméni hie Dobble je mozné krom¢ matematickych principti za jejim
fungovanim zkoumat také to, co se déje pfi jejim hrani z psychologického hlediska. Nemyslim
ted ani tak socidlni interakce mezi hraci, ale spi$ postupy, které ucastnici hry vyuzivaji, aby co
nejrychleji nalezli shodny symbol a pfiblizili se tak vyhie. Kvili zrakovému zpracovavani

obrazkt a hledani toho stejného jde tedy o zrakové vyhledavani, anglicky visual search.

Takové propojovani prvkll hry s védeckymi teoriemi ¢i vyzkumy ndm muiZe pfinést
nejen hlubsi poznani této herni aktivity, ale podle autorti zkoumajici hru Duch! nas mize leccos
piiucit o chovani lidi (Dyson & Baik, 2023). Hry jsou podle téchto autori navic ¢asto podobné
kognitivnim zadanim ve vyzkumech, podle Ollingera, Szathmaryho, & Fedorové (2023) by to
mohlo vést k zapojeni novych uloh do vytvareni kognitivnich modelti. Védecky piistup ke hram
tak podle mého ptesvédceni mlze byt oboustranné prinosny. Muze ptispét vétSimu porozumeni

hram 1 obohatit védecké zkoumani.

Zrakové vyhledavani je podle Clarkeho, Nowakowské, & Huntové (2019) oblibenym
nastrojem pro studium vnimani a pozornosti, které¢ jsou pii hrani Dobble z jeho podstaty jisté
zapojeny, ale souvisi 1 s u¢enim ¢i rozhodovanim. Podle Wolfeho (2020) jde o rozsahlé téma
s mnozstvim piistupt a riznych modelt, které jsou i pfes svou rozdilnost mozné ve shodé. Na
dualezitost odchylek a rozdili mezi jednotlivymi probandy vyzkumd, ale 1 v ramci vykont
kazdého z nich kladou dtraz Clarke et al. (2019). Vysledky z jednotlivych studii je navic podle
mého ndzoru nutné konfrontovat a pokud mozno postupné integrovat i s ohledem na prostredi
vyzkumu. Rozdil zrakového vyhledavani v laboratofi a komplexni realité je totiz
nezanedbatelny (Clarke et al., 2019) a vyzkumy by se alespoii podle Wolfeho (2020) mély
ptiblizit bliz realité. Domnivam se, Ze zkoumani tohoto fenoménu pii hrani hry Dobble je

vhodnym mezistupném mezi obéma prostiedimi.

Klasicka tloha zabyvajici se zrakovym vyhledavanim spociva ve vyhledavani urc¢itého
podnétu mezi jinymi na obrazovce pocitace. Hledany podnét je nazyvan cilovy a ostatni, které
probanda vyhledavajiciho cil spiS rusi, distraktory. Kviili snadnéjsi operacionalizaci se obvykle
jedna o vizualné jednoduché podnéty, naptiklad o geometrické tvary ¢i pismena rliznych barev.
Mezi nejcastéj$i promeénné, se kterymi vyzkumnici mohou manipulovat, patii vlastnosti

podnétl a rozdilt mezi nimi, jejich variabilita a Cetnost jejich zastoupeni. Napiiklad by tedy $lo
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0 to, jaké vSechny tvary a barvy budou ve vyzkumu zahrnuty, jak moc se od sebe budou lisit a
kolikrat se tvar ¢i barva vyskytne. Zkouman byva reakcni ¢as, za ktery proband hledany podnét

v danych podminkach nalezne, ¢i postup a strategie vyhledavani (Wolfe, 2020).

Vyzkumy zrakového vyhledavani jsou Casto davany do souvislosti s pozornosti, ktera
je skrytd a pomérn€ obtizné méfitelna. Proto se vyuzivaji pohyby o¢i, které jsou zjevné a lip
m¢étitelné (Wolfe, 2020). Prestoze spolu pozornost a pohyby oci jisté souvisi, je dulezité tyto

fenomény nepovazovat za shodné (Hollingworth & Bahle, 2020).

Efektivita vyhledavani souvisi s mnoZstvim voditek, které mame k dispozici. Cim vice
jich mame, tim je vyhledavani efektivng$i. Vést nds miiZze samotny tvar, barva, velikost,

natoceni, osvétleni ¢1 pohyb hledaného cile (Wolfe, 2020). Pfitom plati, Ze ¢im je hledany cil

vvvvvv
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pfedméty 1i$i pouze v jedné charakteristice, naro¢nost vyhledavani zavisi na jeji heterogenité

(Giovannangeli, Bourqui, Giot, & Auber, 2022).

Znamena to tedy, ze je jednodussi najit modry kruh mezi kruhy tii riznych barev nez
v ptipad¢, kdy by barev bylo deset. Zaroven pokud se podnéty 1i§i pouze v jedné charakteristice,
pocet prezentovanych podnét neovliviiuje narocnost vyhledani a potazmo tedy Cas, za ktery je
cil nalezen. Najit jeden modry kruh mezi sto 1 tisici kruhy jiné barvy je srovnatelné snadné
(Buetti, Cronin, Madison, Wang, & Lleras, 2016). Naro¢n¢jsi je vyhledavani v ptipadé, ze je
nutné zvazovat vice voditek, naptiklad hledat modry kruh mezi modrymi Ctverci a zelenymi

kruhy (Buetti et al., 2019; Giovannangeli et al., 2022).

V zavislosti na prezentovanych podnétech a jejich variabilité vyuzivame piti hledani
Jjiné strategie. V ptipad¢, Ze hledany cil svou jedine€nosti vyvstava mezi distraktory (jedna se o
tzv. pop-out), jde naptiklad o modry kruh mezi zelenymi kruhy, podnétl zpracovavame vic
najednou a jde o paralelni proces. Zatimco pokud je potieba kombinovat vice vlastnosti

podnétil, postupujeme postupné, tedy sériove (Liesefeld & Miiller, 2020).

Pop-out efekt je zkoumdn také u evoluéné relevantnich stimulli (Abbaszadeh,
Panjehpour, Alemohammad, Ghavampour, & Ghazizadeh, 2023), jako je naptiklad nebezpecné
zvite, silnd emoce v obliceji, ale 1 vnimani kiivek Zenského téla (Cloud, Stone, & McCarthy,

2023). Tato rychlejsi identifikace je oslabena, pokud je zobrazovani stimuld predvidatelné (Fu,
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Miller, & Dodd, 2020). To podle mého nadzoru muiize naznacovat, zZe pop-out se uplatni, kdyz je
nutnd rychla reakce, ¢loveék by bez néj podnét nezpracoval dostate¢né rychle, coz by ho mohlo
evoluéné ohrozit. I kdyz se vSak tento fenomén jevi jako evolu¢né prednastaveny, podléha

primingu a je mozné ho opakovanim zrychlit a zptesnit, snizit tedy pocet chyb.

Studie Buettiové et al. (2019) se snazila lépe operacionalizovat rozdilnost
zpracovavanych podnétli. Na zakladé Sesti samostatnych experimentti autofi rozdilnost popsali
jako soucet rozdilnosti v kazdém atributu, coz jsou proménné uvedené vyse jako voditka, barva,
velikost, nato€eni a dalsi. Lidsky mozek rozdilnost rozpozna a na zdklad€ ni zaméti pozornost.
Champan a Stérmer (2023) ve své studii upozornuji na urcity paradox, zZe prestoze i1 vysledky
jejich vyzkumu ukazuji, ze ¢im rozdilnéjsi je cil od distraktort, tim je vyhledavani rychlejsi,
jejich extrémni podobnost vedla k jeste efektivnéjSimu vyhledani. Autofi se proto domnivaji,

7e rozdil mezi cilem a okolnimi objekty zrakové vyhledavani ovliviiuje na vice trovnich

zpracovani.

Na dileZitost rozdilu mezi hledanym cilem a distraktory upozoriiyje i studie zabyvajici
se relativitou vlastnosti cile (Grossle, Schubo, & Tiinnermann, 2023). To, ze vlastnosti cile
nikdy nejsou absolutni, znamend napiiklad, Ze cil neni vnimany jako Cerveny, ale jako
nejcervengjsi objekt. To odpovida i1 vyhledani v redlném svété, ve kterém hledané predméty

¢asto nejsou jednoznacné jedné barvy ¢i jednoho presného tvaru.

Pfi relativit¢ vniméni jednotlivych atributi objektl stoji za to se zamyslet, jaké
vlastnosti a do jakych nuanci bereme v potaz. Nejde o jejich absolutni vycet, ktery se podle
mého presvédceni muze liSit na zakladé konkrétnich objektli, jez jsou zrovna vidény, ale o
prispéni k vaze o jejich relativité. I kdyz totiz vnimame rozdily v zakonceni Car, uzavienost
objektl, zakiiveni a dalsi charakteristiky urcujici naptiklad tvar, zstava otdzkou, zda tyto
rozdily vnimame dohromady, nebo kazdy zvlast (Wolfe, 2020). Wolfe se domniva, Ze
vyhleddvame spiS obrazek kocky, nez ze bychom zkoumali jednotlivé tvary ,,moznych kocek*.
Myslim si, Ze dilezitou roli hraje prave rozdilnost cile od distraktorli, protoZze predpokladam
odli$ny postup pii vyhledavani kocky mezi jinymi pfedméty a jedné konkrétni kocky mezi

dal$imi zvifaty stejného druhu.

Rozdilné vniméni pfedméti doklada studie Miuccia, Zelinskeho, & Schmidta (2020)
zkoumajici zatiZzeni vizudlni pracovni paméti. Vnimané objekty podle vysledkl zatézuji
vizualni pracovni pamét’ rozdilng, a to podle tzv. proto-objektii. Proto-objekty jsou seskupeni

charakteristik diilezitych pro rozpoznani pfedmétu. Pracovni pamét si totiz uchovava ty
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informace, které ji mohou byt uZiteéné, tedy jsou nositelem relevantniho rozdilu. Cim vice
proto-objektti si musime pamatovat, tim je vizualni pracovni pamét zatizenéjsi a tim pii
vyhleddvani dosahujeme nizSich vykond, potfebujeme vice Casu. Koncept proto-objektl
podporuje i rtizna priorita, kterou atributim ptikladame (Wolfe, 2021). Nékterym vlastnostem
tak pozornost ani nevénujeme. Prioritizace se podle mého ndzoru muze projevovat i u

samotnych proto-objekti, kdy je néktery rozliSovaci znak podstatnéjsi nez jiny.

Je ztejmé, ze pro vyhledani cile mezi distraktory jsou dilezité vlastnosti cile a jejich
porovnavani s vidénymi objekty, abychom byli schopni vybrat ten shodny a vyloucit odlisné.
To, zda se zaméfujeme na objekty podobné cili ¢i od ného odlisné, odliSuje dva pfistupy ke

zrakovému vnimani, dvé ruzné teorie.

Zastanci prvniho pfistupu tvrdi a na zdkladé dat dokazuji, Ze se pozornost zamétuje na
podnéty odpovidajici cili, snazi se najit ten stejny objekt a sméfuje tak ,.k cili, piestoze by
alternativni strategie byly efektivnéjsi (Rajsic, Wilson, & Pratt, 2015). Podle opacného ptistupu
tkvi podstata vyhledavani v porovnavani predstavy cile s jednotlivymi aspekty objektl a
vylu¢ovani distraktorii, sméfuje tedy ,,0d cile”, aby byly vylouc¢eny vSechny neodpovidajici
objekty a mohl byt spravné urcen cil (Gaspelin & Vecera, 2019; Lleras et al., 2020). Tyto dva
teoreticky mozna az protichiidné pohledy jsou podle mého nazoru ukézkou velké riiznorodosti

v oblasti zrakového vyhledavani, které vSak mozna probihaji souc¢asné a vzajemné¢ se dopliuji.

At zrakové vyhledavani prevazné sméiuje k cili ¢i od ného, neni vzdy vedeno
objektivnimi informacemi, ale vychazi z heuristik a je zatizeno zkreslenimi (Clarke et al.,
2019). Informace si nevybirame objektivné (Rajsic et al., 2015), ale i tak je mozné zkresleni
zkoumat, kvantifikovat a pokusit se jim porozumét. Lisi, Solomon, & Morgan (2019) vysvétlu;ji
zkresleni a jejich zastoupeni na zakladé pravdépodobnosti vychazejici ze statisticky pojaté

nejistoty a o¢ekavaného disledku chyby.

Pti vyhledéavani pii hie Dobble mlzou cely proces ovliviiovat barvy, které jsou podle
studie obsahujici pét experimentl (Alexander, Nahvi, & Zelinsky, 2019) stézejnim voditkem
pfi zrakovém vyhledavani. Ostatni charakteristiky jsou oproti ni podstatné upozadény. Az

v pfipadég, kdy neni barva odliSujicim kritériem, vedou zrakové vyhledavani tvar a orientace.

Pokud zname barvu cile, hleddme pouze mezi objekty dané barvy, a ¢as, ktery nam
vyhledani cile trva, je oproti situaci, kdy hledajici barvu neznd a musi vénovat pozornost viem

podnétim, tfetinovy (Wolfe, 2020). Palmer, van Wert, Horowitz, & Wolfe (2019) vSak
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upozoriuji, ze pfi experimentu, ve kterém probandi dostali zadani najit pismeno C ¢i pismena
Cs s informaci, ze cil bude mezi objekty mén¢ zastoupené barvy, ucastnikiim stejné¢ 200-300

ms trvalo, nez vyuzili informaci o barvé a zacali hledat mezi danymi podnéty.

Pti zrakovém vyhledavani se také uplatituje priming barev. Pokud je predchozi cil
stejné barvy, hledany podnét je nalezen rychleji (Wolfe, 2020). To podle mého nézoru mtze
souviset i s tzv. hodnotou (value). Pokud hledajicimu né&jaky objekt piinesl diiv odménu,
napriiklad i to, Ze uspél v tikolu, hleda znovu ten stejny (Failing & Theeuwes, 2017). Domnivam
se, ze vliv barev predchozich cilli i jich samotnych se miize uplatnit pti hrani Dobble, obzv1ast’
proto, Ze predchozi cil je stale ptitomny v dvojici prohlizenych barev. Casto jsou navic piitomné

1 dal8i symboly stejné barvy.

Vyzkumy tykajici se zrakového vyhleddvani a barev se v poslednich letech vénuji
rozhrani telefonu, konkrétné¢ zejména designu jednotlivych ikon. Idealni pro zrakové
vyhledévani se jevi rtizné barvy ikon a jejich zaobleny ctvercovy tvar, coZz by mélo vést
k niz§imu kognitivnimu usili a pozitivné€jsimu dojmu uzivatele (Liu, Cao, & Proctor, 2021). Pro
lepsi orientaci by barvy mély byt rozloZeny pravidelné (Zhang, Gong, Deng, & Zhang, 2022),
s pozitivni polaritou, 80% saturaci a na bilém pozadi (Yu & Ouyang, 2024).

S barvou 1 jinymi vlastnostmi podnétlh miize souviset dalsi zkresleni, a to zkresleni
centralni tendence (central tendency bias) neboli regrese (Xiang, Graeber, Enke, & Gershman,
2021). Tento sklon k priméru se uplatiiuje ve zrakovém vniméni, kdy se pozornost zamétuje
k primérnym atributiim ¢i praméru podnéti, ale naptiklad i v psychologickych dotaznicich,
kdy maji respondenti tendenci odpovidat stfednimi a nikoli extrémnimi odpovéd’'mi (Douven,

2018).

Pti zrakovém vyhledavani je zkresleni centralni tendence vétsi, kdyz je pfitomen vétsi
Sum. Tento vliv ma vnitini Sum v podob¢ vétsSiho ¢asového odstupu mezi referenci a testu i
subjektivni ditvéra (subjective confidence), jejiz vysSi Groven zesiluje zkresleni centralni

tendence 1 variabilitu odpovédi (Xiang et al., 2021).

Dal$im moZznym atributem podnéti je velikost. Rensink (2020) se ve své studii
zaobiral velikosti vidénych objektil pfi zrakovém vyhledavani, jeZ se odviji od thlu pohledu, a
velikosti objektii odvozenou z §ir§i zkuSenosti hledajiciho. Ukolem probandii bylo uréit mezi

jinak stejné dlouhymi vertikdlnimi pruhy ten deldi. Uloha byla zadavédna v nékolika
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podminkach, kdy byly podnéty stlaceny, oddaleny, zhustény ¢i byly ukézany postupné
s Casovym omezenim. Vysledky ukazuji efekt stlaceni a blikani podnét, nikoli vzdalenosti a
hustoty. Podle autort tak studie podporuje ptistup, ze zrakové vyhledavani funguje ,,nad*
vnimanou reprezentaci okolni reality. Pro vniméani velikosti je dulezité porovnani
predkladanych objektt, coz podle mého nazoru odpovida relativité jednotlivych charakteristik,

které neposuzujeme absolutné, ale vzdy v porovnani s ostatnimi podnéty (Wolfe, 2020).

vvvvvv

je projekce nékolika tvarti na jinak prazdné obrazovce. V takovych situacich hraji roli top-down
procesy, kdy pii vyhledavani zaméfujeme pozornost na urcita mista, kde cil predpokladame
(Wolfe, 2021). Myslim si, ze v ptipad€ Dobble toto mize mit vliv pfi snaze vyuzit pfedchozi
uspéch znovu, tedy zaméteni pozornosti na ¢ast karticky, ve které se hledany symbol nachazel

v ptedchozim tahu.

Vyzkumy se také soustfedi na vyhledavani vice cilti najednou, coz je podle anglického
hledani potravy ¢i pidéni se nazyvano foraging (Dorfman, Hills, & Scharf, 2022). Tyto
experimenty se snazi alesponl o trochu piibliZit vyhledavani v béZném Zivoté, ve kterém Casto
hledame vice véci zaroven, mize jit napiiklad o jednotlivé kusy néaradi (Kosovicheva, Alaoui-
Soce, & Wolfe, 2020) ¢i pouzité nadobi a Spinavé pradlo pii uklidu (Wolfe, Cain, & Aizenman,
2019). Zkoumano je vyhledavéani vice cilii najednou a pro to vyuzité strategie v kontextu
efektivity. Zékladni otdzkou je, zda vyhledavame oba typy cile najednou nebo prvni urcime
vSechny polozky prvniho typu a az poté se zaméiime na vyhledani druhého, piipadné po jakém
Case se rozhodneme opustit jedno vyhledavani a piesunout se k dalSimu druhu cila (Bella-

Fernandez et al., 2020).

~~~~~

Ctyt provedenych experimentl uvadi, ze proband pii ur€eni cile véd¢l jiz o dalsim. To ukazuje,
ze cile hleddme doptedu, pfi urceni jednoho podle téchto autorti vime o jednom az dvou dalSich,
coz samoziejmé zamestnava zrakovou pracovni pamét. Na druhou stranu Wolfe et al. (2019)
ve své studii obsahujici ¢tyti experimenty dochazi k zavéru, Ze nejprve vyhledame vSechny cile
jednoho typu a az poté se zamé&fujeme na dalsi. Pfepinani mezi jednotlivymi zadanimi by podle

vyzkumnikil nebylo ¢asové efektivni.

Tento fenomén se projevuje na Urovni druht cild, ale také v rdmci jednoho podnétu.
KdyZz vyhleddvame jeden cil ur€eny vice atributy, zaméfujeme se na urcitou vlastnost,

postupujeme podle jedné strategie, nebo meénime zaméfeni pozornosti mezi riznymi
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charakteristikami podnétii (Kosovicheva et al., 2020)? Pfi hrani karetni hry Dobble by to
znamenalo, zda hra¢ postupuje systematicky a vyhledava napiiklad pomoci barev, zaméti se
napiiklad na zelenou a zkouma, zda néktery ze zelenych symbolli neni na obou kartickéach, nebo
jestli chvili vyhledava podle barvy, pak se zamétuje na tvar, rizné pieskakuje a nedrzi se jedné

strategie.

Prestoze se foraging snazi podchytit a vysvétlit fada matematickych modeli véetné
Bayesovského uceni, stale mu plné nerozumime (Bella-Fernandez et al., 2020). I kdyz jsou
laboratorni ulohy zkoumajici tento jev stidle velmi vzdalené od kazdodenniho Zivota
(Kosovicheva et al., 2020), jde o rozsifeni klasického zrakového vyhledavani (Bella-Fernandéz
et al., 2020) a cenny nastroj ve védeckém zkoumani (Kristjansson, Olafsdéttir, & Kristjansson,

2019).

Studie se Casto soustfedi na dil¢i otazku tohoto jevu, a tak z dosavadnich vyzkumt
muiZeme vycist, Ze ¢as zaméteni pozornosti na dalsi typ cilll se mezi lidmi nepiekvapivé lisi a
tento Cas je Casto krat$i, nez by bylo optimalni (Li, Siesel, & Leber, 2023). Za zajimavé
povazuji, ze podle studie Kristjanssona, Thorntona, Chetverikova, & Kristjdnssona (2020) se
postup vyhledavani nelisi v zavislosti na velikosti souboru podnétili, a to absolutni (konstantni
pomer cilii a distraktorti) ani relativni (konstantni velikost souboru, ale rozdilny pomér cili a
distraktorit). Pokud se hledany podnét 1iSil od ostatnich pouze v jednom atributu, strategie se
lisily od téch vyuzitych v situaci, kdy byly stimuly rozdilné ve dvou vlastnostech, ale celkové

casy jednotlivych kol byly obdobné.

Jako u predeslych tloh zkoumajicich zrakové vyhledavani jsem piesvédcend, Ze hraje
roli mnoho proménnych. Proto je pfi porovnavani vysledkt studii ¢i jejich zevSeobecnovani
dualezité nezapominat, co bylo vyhledavanymi cili, jak se liSily od ostatnich stimulii a jaké byly
experimentalni podminky. V neposledni fad¢ souhlasim se zavéry review od Bella-Fernandeza
et al. (2020), Ze je pro objasnéni tohoto jevu a jeho moznych proménnych zapotiebi vice

vyzkumtl.
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3. Vybrané psychologické testy
Na ziklad¢ znalosti hry Dobble zpohledu psychologie i zkuSenosti hrace se
domnivam, ze pii jejim hrani jsou zapojeny rtizné psychické funkce. V prvni fad€ jde podle
mého presvédCeni o zrakové-percepcni schopnosti, diky kterym zrakem rozpoznadvame
jednotlivé symboly na kart¢ a miizeme najit ten stejny. Diky zraku ptijimame velké mnozstvi
informaci a mnoho se u¢ime (Lu & Dosher, 2022), coz nam umozni hru Dobble vibec hrat.

Vnimat obrazky, rozpoznat je i urcit dvojici stejnych symbolt.

Abychom spravny podnét mohli najit, je podle mé dale dilezité zapojeni pozornosti,
jez urcuje, na jaké podnéty a s jakou intenzitou se zamétime, ¢imz hraje zésadni roli v lidskeé
kognici (de Santana Correia & Colombini, 2022). Pozornost pii hrani Dobble vnimam jako
dalezitou, protoze umoziluje vyuzivat vizualni informace k vyhledavani a nalezeni dvojice
stejnych symboll. Pozornost tzce souvisi s exekutivnimi funkcemi, které Cinnost iniciuji,
udrzuji, pfepinaji 1 ukoncuji (Miller & Cummings, 2007). To se v této zkoumané hie projevuje
samoziejme na zacatku, kdy hra¢ musi rychle vyhledavat spravny symbol, ale i béhem celé hry,

kdy se pf1 zmén¢ jedné z prohliZenych karti¢ek méni hledany cil.

Jako méné€ napadné se mi pfi této karetni hie jevi uplatnéni paméti, kognitivni funkce
s riznymi systémy a koncepty (Baddeley, 2021). Pti vyhledavani se jisté zapojuje pracovni
pamét. Muzeme si pamatovat, jaky symbol urcil nas protihrac, coz ndm dava informaci, ze
tento obrazek se nachazi na spolecné¢ prohlizené karté, nebo nam jsou symboly na kartach diky

paméti znameéjsi a snadze se nam s nimi pracuje.

V neposledni fad¢ bych rada zminila inteligenci, ke které je pfistupovano velkym
mnozstvim zptsobl.. Pro potfeby tohoto vyzkumu vyuziji definici, kterd ji popisuje jako
obecnou dispozici k mysleni, u¢eni a adaptaci (Sari, Sutiadiningsih, Zaini, Meisarah, & Hubur,
2020). Myslim si, ze diky své obecnosti se mize uplatnit pti pochopeni pravidel 1 v priibéhu
celé hry, kdy hra¢ vyuziva strategie a rizné postupy pro vyhledavani a pojmenovava dvojici

shodnych symbold.

Vyzkumna ¢ast prace se soustiedi na zkoumani zapojeni téchto psychologickych
funkei pfi hrani Dobble a jejich mozného méteni. Proto je zapotiebi tyto jevy zachytit bézné
uzivanymi néstroji. Déle se tak v této kapitole vénuji alespont struénému popisu vybranych
psychologickych testll a nasledné jejich moZznym omezenim, kterym bychom se pravé pii

vyuziti hry Dobble jako psychodiagnostického nastroje mohli vyvarovat.
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3.1 Figura Taylorové

Pro =zastizeni zrakové-konstrukénich a zrakové-prostorovych schopnosti, ale i
neverbalni vizudlni paméti jsem se rozhodla vyuzit test komplexni figury Taylorové (Awad et
al., 2004). Jde o test velmi podobny Rey-Osterriethové komplexni figuie (Kos¢ & Novak,
1997), se kterou je i zaménitelny (Awad et al., 2004). Ob¢ tyto komplexni figury jsou
geometricky strukturované obrazce bez jakéhokoli smyslu a nepfipominajici zadny skutecny
predmét. Podle pfirucky k Rey-Osterriethove figure (Kos¢ & Novak, 1997) jsou vSechny Casti
figury snadno reprodukovatelné samostatné, ale tuskalim je v jejich uspofadani do celku.
Ptedloha obrazce je testovanému piedlozena s instrukcei, aby si kresbu dobte prohlédl a presné
podle piedlohy ji piekreslil. To je faze kopie. Po 3 a poté jesté po 30 minutich je testovany
vyzvan, aby kresbu znovu nakreslil podle toho, co si pamatuje. V téchto fazich jde o reprodukei,
dale je mozna 1 rekognice, kterou rozpracovali Meyersovi (1995). Pro spravnou administraci je

dualezité, aby respondent nevédél, ze bude pozde€ji vyzvan k reprodukci.

Skoérovaci systém komplexni figury Taylorové (Awad et al., 2004) vychazi pfimo ze
skérovaciho systému Rayovy komplexni figury od Meyersovych (1995). Obrazec je rozdéleny
na 18 casti, prvkl, kazdému examindtor miize ptipsat po ptl bodu 0 az 2 body (ale 1,5 bodu za
element ziskat nelze). Hodnoti se vzdy presnost (max. 1 bod) a umisténi (také max. 1 bod).
Podle studie, jejimz cilem bylo vytvofeni jasného a objektivniho skérovani (Awad et al., 2004),
jsou vysledky v obou figurach srovnatelné u mladsi a starsi skupiny ucastnikti. Vyhoda takové
podobnosti testli je jejich zaménnost a srovnatelnost vykonu. Srovnatelnost je vSak vyssi, kdyz
je figura Taylorové zadavana jako prvni (Awad et al., 2004; Gagnon, Awad, Mertens, &
Messier, 2003).

Validita byla ovéfena konvergentnim srovnanim s vysledky Rayovy figury, jejichz
vysledky byly témét shodné, a originalnimi skory Taylorové i divergentni pomoci subtestu
Opakovani ¢isel z Wechslerovy inteligenéni Skéaly pro dospélé II1. Reliabilita byla pro kopii,
reprodukci a oddalenou reprodukci 0,85; 0,96 a 0,98 (Awad et al., 2004).

Rey-Osterriethova komplexni figura miZze byt vyhodnocovdna 1 kvalitativné
(Lemonda et al., 2022) ¢i dynamicky (Kirkwood, Weiler, Bernstein, Forbes, & Waber, 2001),
z ¢ehoZ examinator miiZze ziskat bohats$i data. Piirucka (Kos¢ & Novak, 1997) obsahuje i
vyvojové normy pochazejici ze standardizace Osterriethem. Jsem presvédend, Ze tyto pristupy

by po aktualizaci a adaptaci byly uplatnitelné i na komplexni figuru Taylorové, ale dale se jimi
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nebudu zabyvat, nebot’ ve vyzkumné ¢asti vzhledem k uziti kvantitativnich statistickych metod

volim objektivni skérovaci systém popsany vyse.

Pro vyuziti pravé komplexni figury Taylorové jsem se rozhodla diky tomu, Ze ji jde
m¢éfit zrakoveé-konstrukeni ¢i prostorové schopnosti i vizualni pamét’. Oproti Rey-Osterriethové
je méné znama, coz minimalizuje zkresleni, pokud by se nékdo z ucastnikii mého vyzkumu
s Rey-Osterriethovou komplexni figurou jiz setkal. V porovnani s dal$imi komplexnimi

figurami se jevi pomérné zabéhnuta a priméfené narocna pro zdravou populaci.

3.2 Test cesty

Déle jsem ve vyzkumu zadavala test cesty (Trail Making Test — TMT), ¢asti A a B.
Jde o rychly test, v némz testovany nejprve v ¢asti A dostava instrukci spojit Carou vzestupné
Cisla 1 az 25. Nasleduje ¢ast B, kterd kromé Cisel obsahuje i pismena, a ukolem je kreslit ¢aru
stiidave od ¢isla k pismenu, od ného k Cislu a tak déle, tedy 1-A—2-B-3 a tak dale. Jde o to
pracovat co nejrychleji. U obou ¢asti se méfi Cas, ktery je hlavnim a jedinym vystupem z testu.
Chyby pouze ¢as navysuji, ale jinak se nezaznamenavaji. Pokud se jich testovany dopusti,
administrator testu ho ihned zastavi a vrati k poslednimu spravnému kroku. Cas béhem tohoto
upozornéni bezi stale dal (Preiss & Preiss, 2006). Test je mozné administrovat ve forme tuzka-

papir 1 pocitaCove a tyto varianty jsou srovnatelné (Park & Schott, 2021).

Tento jednoduchy test zachycuje vizudlni zpracovani, jeho rychlost a exekutivni
funkce, na néz poukazuje zejména odvozeny skor zjistény odecitanim ¢i délenim vyslednych
Castli z obou casti testu, tedy B—A nebo B/A. Uvazovano je i nad dal§imi skory, které vSak stale
vychdzi z naméfenych Casti za Cast A a B (Espenes et al., 2020). Zatimco samotny Cas za Cast
A nam ukazuje rychlost vizualniho zpracovani, ¢as za ¢ast B je velmi ovlivnén pfepinanim mezi
Ciselnou a pismennou fadou. Pravé pro oddé€leni téchto procesii jsou Casy podrobovany

jednoduchym ¢i komplexné¢j$im matematickym operacim.

Test cesty je standardizovéan i u nds a obsahuje i tuzemské normy (Bezdicek et al.,
2012). Ceské normy vychazi z dat ziskanych od 421 zdravych dospélych jedinct, 90 lidi
s amnestickou mirnou kognitivni poruchou a 36 jedincti s Alzheimerovou nemoci. Tato data
potvrzuji vliv véku a vzdélani, pficemz mladsi probandi potiebuji na splnéni testu méné Casu

nez starsi, a to bez ohledu na vzd€lani.

Jak naznacuje vzorek Ceské studie, test cesty je vyuZivan zejména pii diferencialni

diagnostice zvaZzujici neurodegenerativni onemocnéni (Specka et al., 2022). Test je pouzivan i
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ve vyzkumu zabyvajicim se naptiklad dal§im zkoumdnim exekutivnich funkci a jinych pfi jeho
vypliovani zapojenych procesti, a to v propojeni s aktivitou v mozku (Talwar et al., 2020) nebo
pohyby oc¢i (Recker, Foerster, Schneider, & Poth, 2022). Pfinosny je i pii praci s détskymi
klienty ¢i pacienty (Preiss & Preiss, 2006; Sokolova & Cigler, 2018).

Prednosti tohoto testu je kromé jeho Sirokého uzivani rychlost, diky které jsem se pro
méteni exekutivnich funkci rozhodla ve vyzkumu prave pro né€j. Krome toho je jeho vypliovani

zalozené na zrakovém vnimani a vyhledavani, coz jsou procesy vyuzivané i pii hie Dobble.

3.3 Test pozornosti d2

Déle je v popisovaném vyzkumu administrovan test pozornosti d-2, ktery podle
piiruéky (Hoskovcova & Cernochova, 2014) souvisi s koncepty obecna vykonnost, soustiedén,
pozornost, mentalni rychlost, rychlost vniméani a rychlost zpracovani. Testovanému je
piedlozen arch s 14 tadky pismen d a p, u kterych jsou shora ¢i zdola jedna az Ctyfi Carky.
Zadanim je Skrtnout pismeno d, které¢ ma dvé carky. Pracuje se vzdy na jednom tadku a po
uplynuti urcitého Casu a pokynu administratora prechazi testovani na dalsi fadek. Prace na
jednom fadku trva 20 sekund, coz ale administrator ucastnikim nesdé€luje. Kviili instrukei se
muzeme setkat s oznaCenim Skrtaci test, toto pojmenovani se vSak kviili absenci spojitosti

s jakymkoli teoretickym konstruktem opousti (Hoskovcova & Cernochova, 2014).

Podle popisu testu i jeho nazvu se mi zda zjevné, ze test méfi pozornost souvisejici
s rychlosti a soustiedénim, coz uvadi i piiru¢ka (Hoskovcova & Cernochova, 2014). Podle
studie da Silva-Sauera, Garcia, Ehrich de Moura, & Fernandez-Calva (2022) provadéné na 70
brazilskych vysokoskolskych studentech je vSak mozné, ze druhym méfenym konstruktem je
pracovni pamét’. Samotni autofi uvadi, Zze jde zatim o experimentalni vysledky, jez by bylo

nutné overit na reprezentativnim vzorku ¢i porovnanim s dalS§imi nez nyni pouzitymi testy.

Test pozornosti d2 je hojn¢ uzivanym vykonovym testem v praxi i vyzkumu napftic
psychologickymi odvétvimi a béhem svého uzivani prosel drobnymi Gpravami a celkovymi
revizemi (Hoskovcova & Cernochova, 2014). Revidovana verze testu oproti piedchozi (Balcar,
2000) pracuje s jinymi skory, pracovni tempo a chyby bere v potaz v ramci zpracovanych
relevantnich znakt, vyhyba se efektu stropu navySenim poctu znakl na fadku a pro urceni
vykonové kiivky pracuje s trojicemi fadkl misto kazdého radku zvIast. S rozdélenim fadka do
trojic souvisi nevyhodnocovani prvniho a posledniho tadku, nebot’ zejména u skupinové

administrace mohou byt zna¢né zkreslené. Jak uvadi samy autorky ptirucky (Hoskovcova &
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Cernochova, 2014), je dilezité, ze na zdklad€ porovnani skori a jejich korelace obou verzi jsou

varianty ekvivalentni, coz umoznuje pienaset starsi zjisténi o validité a podobné.

V obou verzich nalezneme skor vykon soustfedéni, ktery souvisi se spravnou mirou
rychlosti a pfesnosti, zjistime ho odectenim chyb zamény od poctu spravné oznacenych znakd.
Na rychlost testovaného ukazuje skor pocet zpracovanych relevantnich znakd, jez se diive
nazyval celkovy pocet. Jde o to, kolik znakl testovany za dany cas stihl zpracovat. Starsi
celkovy pocet zohlednoval vSechny zpracované znaky nehled¢ na spravnost (Balcar, 2000), ale
revidovana verze vzhledem k minimélnimu vyskytu chyb zamény urcuje rychlost na zdklad¢
zpracovanych relevantnich znak, tedy poctu spravné skrtnutych pismen. Naopak na pfesnost
se soustiedi skor procento chyb, tedy pocet chyb vztazenych k celkovému poctu (Balcar, 2000)

&i podtu zpracovanych relevantnich znaki (Hoskovcova & Cernochova, 2014).

Diky rozdéleni testu do fadkl ve starsi verzi a blokt, tedy trojic fadkt, v revidované
verzi je mozné vykon v ramci testu porovnavat. Ve starsi verzi jde o skor fluktuacni rozpéti
ziskany odectenim nejnizsiho celkového poctu na fadek od nejvyssiho (Balcar, 2000). Chyby
mohou byt dvojiho typu, bud’ testovany opomene d se dvéma ¢arkami skrtnout, nebo jsou znaky
zameneény a je nespravné Skrtnuty jiny znak. Jde o chyby opomenuti a zdmény (Hoskovcova &

Cernochova, 2014).

Ukazatele jako reliabilita a validita jsou ur€ovany pro jednotlivé skéry samostatné.
Cronbachova alfa se pohybuje mezi 0,8 a 0,95, pficemz nejnizsi je u nizsich vékovych skupin
v ptipad¢ skoru procenta chyb. Retestova stabilita vychazejici az z 30 opakovani dosahuje
urovné 0,93 (Wells & Johnson, 2021). Validita byla podle piirucky zjistovana raznymi
zpusoby, zejména korelacemi s jinymi testy. Dnes je tento test diky své zabéhlosti pouzivan
k urCeni presnosti jinych méficich nastroji jako je napiiklad EEG (Gutiérrez-Hernandez,

Gomez Diaz, Garcia-Quezada, Olivares-Vera, & Diaz-Rodriguez, 2021).

Tento test jsem se do vyzkumné ¢asti rozhodla zatadit z divodu jeho Castého uzivani
a méteni vykonu pozornosti podavaného pod ¢asovym tlakem, ¢emuz odpovida i1 hra Dobble,
kdy je nutné najit stejny symbol rychleji nez protihra¢i. Jak bude uvedeno nize, ve vyzkumném
designu hral proband vzdy sam se sebou, ale ¢asovy natlak mohl vzniknout ze skutecnosti, ze

u kazdého tahu byl méfen cas, a symbol mél byt nalezen co nejrychleji.
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3.4 Videiisky maticovy test

Pro méfeni inteligence byl do vyzkumu zvolen Videnisky maticovy test jako
jednodimenziondlni test neverbalni inteligence. Jde o obdobu Ravenova testu Progresivnich
matic, jez lze administrovat individualné i skupinové, ve formé tuzka-papir i na pocitaci. Test
obsahuje 24 uloh, matic s 3 x 3 obrazky s chyb&jicim obrazkem ve tieti fadé. Ukolem je vybrat
z nabidky osmi feSeni to, které nejlépe sedi misto otazniku. Pro urceni spravné odpovédi je
zapotiebi odhalit pravidlo matice, které urcuje vztah mezi obrazky v fadku ¢i sloupci. Test ma

¢asovy limit 25 minut.

Jako hruby skor slouzi pocet spravnych odpovédi. Maximum je tedy 24, minimum O.
Pokud testovany v n¢jaké poloZce neodpovi, hodnoti se to stejn€ jako chybna odpovéd, tedy
nepfi¢tenim spravné odpovédi, ale pomyslnou nulou. Sekundarnim ukazatelem je cCas, ktery
testovany vénoval vypliiovani testu. Kvalitativné ho pak lze porovnat s poctem spravnych
odpovédi, naptiklad jestli odpovidal velmi dobie za kratky Cas, coz poukazuje na jistotu
v odpovédich, nebo naopak test vyplnil rychle s mnoha chybami, coz mize znamenat malou
motivovanost ¢i Spatny odhad vlastnich schopnosti. Tyto vztahy jsou vSak pouze domnénkami,
mohou obohatit diagnostickou uvahu, ale neni mozné je opfit o statistickd data (Klose,

Cernochova, & Kral, 2002).

Podle prirucky (Klose et al., 2002) se reliabilita pohybuje kolem Cronbachova alfa 0,8,
piicemz retestova validita po 12 mésicich dosahuje stability 0,71, coz si autofi Castecné
vysvétluji nedostateCnou motivaci respondenti. Validita byla zkoumdna pomoci korelaci
s jinymi testy inteligence, naptiklad s Ravenovymi progresivnimi maticemi bylo zjisténo r =
0,92 na vzorku 120 testovanych a pozd&ji r = 0,7 na 191 respondentech. Ceské normy vychazi

z vysledkti 956 lidi ve véku 18 az 53 let.

Videinisky maticovy test jsem do vyzkumu vybrala jako néstroj pro méteni inteligence,
konkrétné neverbdlni slozky, ze které vSak lze usuzovat na vSeobecnou uroven inteligence.
Neverbalné¢ zaméfenému testu jsem dala pfednost proto, Ze pii hrani hry Dobble jde o
rozpoznavani symbolll a hleddni stejného, coz ma bliZe prave k neverbalni nez verbalni slozce.
vyhodnotila jako vhodnéjsi pro vysokoskolskou populaci, jez tvoii vzorek mého vyzkumu. Pro

praktickou realizaci vyzkumu je také prednosti jeho Casova omezenost.
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3.5 Omezeni psychologickych testii

Vyse uvedeny popis se pti hodnoceni jednotlivych vybranych testd soustfedi zejména
na vyhody téchto néstroji v porovnani s jinymi psychologickymi testy. Psychologické testy
jako takové vSak maji i své nevyhody, jsou zatizené fadou zkresleni, na které se alespon strucné

zamétuje tato podkapitola.

Zkresleni (bias) oznacuje nadhodnoceni ¢i podhodnoceni hodnoty proménné, kterou
ma dany test nebo polozka métit. Vede tedy k nepiesnému vysledku, coz mize vzhledem
k rozhodnutim, ktera z vysledkt testi mohou vychézet, predstavovat vazny problém (Reynolds,

Altmann, & Allen, 2021).

Warne, Yoon, & Price (2014) shrnuji pét pohledl na biasy testt, jez vedou k rozdilim
riznych skupin. Zejména ve Spojenych statech americkych je pozornost smétfovana na rozdily
mezi kulturnimi skupinami v testech inteligence (Reynolds et al., 2021), ale muze jit také o
odliSnosti mezi genderem (Han, Colarelli, & Weed, 2019). Podle Warneho et al. (2014) se
skupiny mohou lisit v praméru vysledkt testd, prediktivni validité, v urcitych polozkéch,
faktorech nebo diisledcich testu, jako je naptiklad ¢astéjsi urcovani diagnéz v jedné ze skupin.
Sami autofi vSak o zkresleni testu hovoii jen v piipad¢ rozdili skupin v urcitych polozkéch,
zatimco v ostatnich pfipadech jde o pfirozenou konsekvenci métenych konstrukti, statistickou
problematiku nebo neférové zachazeni s testy. Pokud se mezi jednotlivymi skupinami lisi

faktory, je nutné je zjiStovat pro kazdou skupinu zvlast.

Je otazkou, zda nazory prezentované ve vyse popsaném c¢lanku piijmeme za vlastni.
Pfestoze je spravna terminologie bezesporu dilezitd, domnivam se, ze i1 kdyz nékteré z péti
pohledli na biasy v testech budeme nazyvat jinak, stile jde o problém, ktery by nemél byt
piehlizen. Osobné mé tento ¢lanek upozornil na mnohovyznamovost oznaceni bias v testu,
protoZe ten se miize, at’ spravné ¢i nespravné, objevovat na trovni vysledku testu, polozky, ale

1 faktorech a pripadné dasledcich administrace testu.

Na druhou stranu véfim, Zze n€kdy muze spravné oznaceni problému vést k jeho
efektivnéjSimu feSeni. Mam tim na mysli oddéleni validity od testovych zkresleni. Validitu tito
vyzkumnici zpochybiiuji u poloZek mificich na n&jakou kulturni znalost. Pokud pfislusnik jiné
kultury na tuto poloZku neodpovi spravné, ukazuje to pravdépodobné néco jiného, nez kdyz

neuspéje jedinec v dané kultute Zijici cely Zivot. To podle mé plati i u zastaralych poloZek, a to

zejména u détské populace, kdy naptiklad dnes$ni Skoldk nikdy nemusel vidét telefon se
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sluchatkem, a tak mu chybé¢jici kabel na obrazku nepftijde zvlastni (viz WISC-III — Wechslerova

inteligen¢ni $kala pro déti [Krejéitova, Boschek, & Dan, 2002]).

Je patrné, ze fadu nesrovnalosti miize zptsobit samotny test, ktery byl naptiklad uréen
pro omezenou skupinu spole¢nosti a na ni také standardizovan, ktery zastaral nebo s jehoz
vysledky neni zachdzeno spravedlivé. Ke zkreslenim vSak dochazi i na strané testovanych. Ti
mohou zejména v dotaznicich odpovidat nehledé¢ na obsah souhlasné s tvrzenimi (Santalla-
Banderali & Alvarado, 2022), na Likertové skale v extrémnich moznostech odpovédi (Ni et al.,
2019), pii1 neznalosti spravné odpovédi zcela nahodné (Orthey, Vrij, Meijer, Leal, & Blank,
2019) nebo se 1 vice ¢i méné zamérné snaZit o dosaZeni jiného neZ pravdivého vysledku

(Horiuchi, Markovich, & Yamamoto, 2021; Sherman, Slick, & Iverson, 2020).

Jsem pfesvédCena, Ze nemalou roli v téchto zkreslenich hraje motivace testovanych,
ktera se podili 1 na tsili, které respondent odpovidani vénuje. Na to ostatné v pfipad¢ testh
inteligence bylo upozoriovano jiz pted vice nez 60 lety (Burt & Williams, 1962; Lawrence,
1962). Snahu podchytit motivaci testovanych dobie ukazuje studie Freunda a Hollinga (2011),
ve které se autofi snazi najit vztah mezi motivaci (current achievement motivation) a
osobnostnimi charakteristikami podle Big 5. I kdyz tyto vysledky ukazuji, Ze otevienost,
svédomitost a neuroticismus predikuji motivaci, podle mého nazoru se muize lisit motivace

jedince v zavislosti na situaci a fad¢ jejich proménnych.

Déle se vliv motivace zjistuje pomoci vnéjSich pobidek. Duckworthova, Quinn,
Lynam, Loeber, & Stouthamer-Loeberova (2011) ve své metaanalyze ukazuji, ze pobidka
souvisi s navySenim vysledku v inteligencnich testech az o 0,64 smérodatné odchylky. Navic
se tento efekt projevuje vice u nizsich vysledkti tirovné inteligence. Témto vysledkiim odporuje
studie Gignaca (2018), ktery ve svém vyzkumu sledoval vliv finan¢ni pobidky, kdy byla cast
probandli motivovana moznosti vyhry 75 dolart, pokud se umisti v nejlepSich 10 %. Zatazeni
této pobidky vedlo k vys$§imu vynaloZzenému usili, ale nemélo efekt na podany vykon v baterii
osmi testll inteligence. Vysledek, tedy uroven inteligence, vSak koreloval s vnimanou

dilezitosti testu a vynalozenym usilim.

vvvvvv

vnéjSi pobidkou, motivaci a vynaloZenym usilim, zmé&na jednoho jevu nemusi znamenat
ovlivnéni dalSich, coz komplikuje jejich podchyceni ve vyzkumnych designech. Pravé na
problematiku nejisté motivace, usili a diengagementu vedouciho k nizsi kvalité ziskanych dat

reaguje riznymi zplisoby gamifikace (Akoodie, 2020; Lumsden et al., 2016a).

37



II. Empiricka ¢ast
Teoreticka ¢ast popisuje mimo jiné mozna vyuziti spolecenskych her. V navaznosti na ni jsem
se na zékladé¢ dostupnych poznatki zaméfila na vyuziti karetni hry Dobble v ramci
psychodiagnostiky. Vyzkum se soustiedi na zjistovani charakteristik jednotlivych karet
ovliviiyjicich vykon v této hie a jeji mozné vyuziti jako alternativniho psychodiagnostického

nastroje k zabéhnutym psychologickym testiim.

Piivodnim planem bylo provést pilotni sbér dat na zhruba 20 Gcastnicich a na zaklad¢
jeho vysledkid navrhnout samotny vyzkum. Pilotni data vSak ukdzala, Ze vyzkumny design
funguje, a tak jsem pokracovala ve sbirani dat od dalSich respondenti ptivodnim zplsobem.
Vzhledem k prvenstvi zkoumdni této karetni hry jde predev§im o explorativni vyzkum

s diirazem na sily efektti a projevujici se tendence.

4. Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je prozkoumat psychodiagnostické schopnosti karetni hry Dobble a
piipadné predstavit alternativni psychodiagnosticky nastroj k bézné€ uzivanym psychologickym
testim. Nezbytnym pfedpokladem naplnéni cili je vytvoreni nékolika scénait potadi karet, na
zéklad¢ jejichz odehrani bude mozné analyzovat vykon v kontextu konkrétnich dvojic karet.
Nejprve se zaméfim na zmapovani, jakymi vlastnostmi karet je ovlivnén vykon v daném tahu,
piipadné jaké fenomény se pii ném projevuji. Nasledné budou vysledky ve hie Dobble
porovnany s vysledky v zabéhnutych psychologickych testech, jako je test figury Taylorové,

test cesty, test pozornosti d2 a Vidensky maticovy test.

4.1.Vyzkumné otazky a hypotézy

Vzhledem k ciliim vyzkumu jsem si stanovila nasledujici vyzkumné otazky:
VO1: Jaké vlastnosti karet ovliviiuji vykon ve hie Dobble?

VO2: Jak souvisi vykon ve hie Dobble s vybranymi béZné uzivanymi psychologickymi

testy?

Vlastnostmi karet jsou mySleny proménné, kterymi se hledané symboly, jednotlivé
karty, pfip. dvojice karet, a tedy hrané tahy vzéjemné 1i8i. Pocet symbolil na karté je vzdy stejny,
a to osm riznych obrazkl.. ObsaZené obrazky jsou naopak vzdy rozdilné, neni dvou karet, na
kterych by bylo vSech osm symbolti stejnych. Naopak je shodny vzdy pravé jeden. Zkoumané

proménné tedy zahrnuji barvu hledaného symbolu, velikost hledaného symbolu a jeji rozdil s
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predchazejici a s nasledujici kartou. Dale jde o pocet barev obsazenych na predchozi a soucasné

kart¢ a také na obou téchto kartach dohromady, tj. pocet barev, které se vyskytuji v daném tahu.

Kromé¢ vlastnosti hledanych symbolii a dvojici karet jsem pii kvalitativnim zkoumani
proménnych ovliviiyjicich vykon ve hie zaradila i pfedchozi nalezeny symbol, tedy obrazek,
jez bylo ukolem najit v predeslé dvojici, nebot’ predchozi zaméfeni pozornosti mize vizualni
vyhledavani ovlivnit (Failing & Theeuwes, 2017). Pfimo na opakovani hledaného symbolu se

zaméfuje herni scénar 3.

Vykonem ve hie Dobble je myslen Cas, za ktery byl spravné nalezen hledany symbol.
Pro ucely analyz zkoumajicich vliv vlastnosti karet na vykon jsem pracovala s primérem c¢asi
vSech respondenttl, za ktery nasli spolecny symbol na dvojici danych karticek. Ke kazdé dvojici

karti¢ek tak ptislusi jeden (priimérny) Cas.

Tato ¢ast vyzkumu zjiStujici, jaké vlastnosti karet ovlivituji vykon ve hie Dobble, je
vzhledem ke své jedineCnosti a povaze pojata explorativné. Pomoci statistickych analyz i
deskriptivné zjist'uji vliv jednotlivych charakteristik karet a nestanovuji si konkrétni hypotézy.
Vzhledem k omezené velikosti vzorku je kladen diraz na sily efektu a projevujici se tendence,

coz miize byt vyuzito v dalSich studiich s vyssi silou testt.

Druha vyzkumna otazka se zamétuje na porovnani hry Dobble s bézné uzivanymi
psychologickymi testy. Pro ucely téchto analyz jsem vykon ve hi'e definovala jako souhrnny
Cas probanda potfebny pro dany herni scénai. Ke kazdému probandovi piislusi tii Casy

odvijejici se od jeho vykonu v kazdém scénafi a navic jesté Ctvrty, a to celkovy soucet vSech

cvwr

Vybrané bézné¢ uzivané psychologické testy oznacuji metody méfici psychologické
funkce souvisejici s hranim karetni hry Dobble. Jde o kopii a reprodukci po 3 minutach v testu
figury Taylorové jako ukazatele zrakové-konstrukéniho vnimani a vizualni paméti, test cesty
pro zkoumani zrakového zpracovani, konkrétné jeho rychlosti, a exekutivnich funkei, test
pozornosti d2 soustiedici se na rychlost a soustfedénost a Vidensky maticovy test souvisejici
s neverbalni slozkou inteligence. V analyzach pracuji se zavedenymi skory téchto testl

v souladu s jejich manudly.

Na zaklad¢ druhé vyzkumné otazky: Jak souvisi vykon ve hie Dobble s vybranymi
bézné uzivanymi psychologickymi testy? a znalosti hry Dobble, jeZ podle mych domnének

vyuziva zrakové zpracovani, piepinani v jednotlivych tazich, pozornost, rychlost, a tedy i
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inteligenci, a konstruktil méfenych vybranymi psychologickymi testy jsem si stanovila

s hladinou vyznamnosti o = 0,05 nasledujici hypotézy:

HI: Jedinci s lepSim vykonem ve hie Dobble budou dosahovat vyssiho hrubého skéru

v testu figury Taylorové.

H2: Jedinci s lepSim vykonem ve hie Dobble budou dosahovat nizSich Casi v testu

cesty.

H3: Jedinci s lepSim vykonem ve hie Dobble budou dosahovat lepSich vykonl ve

skorech testu pozornosti d2.

H4: Jedinci s lepSim vykonem ve hie Dobble budou dosahovat vys§iho hrubého skoru

ve Videnském maticovém testu.
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5. Metodika

5.1. Vyzkumny soubor
Sbér dat byt proveden na 50 dobrovolnicich Laboratofe behaviordlnich a
lingvistickych studii LABELS, sdileném pracovisti Filozofické fakulty Univerzity Karlovy a
Psychologického ustavu Akademie véd Ceské republiky.

Vyzkumny soubor se sklada z 37 zen (74 %), 12 muzi (24 %) a 1 nebinarniho
ucastnika (2 %). VE&k probandu se pohybuje od 17 do 51 let; M=22,5; SD=5,57. AZna jednoho
z probandti byli vSichni studenti. NejzastoupenéjSimi studovanymi obory byla psychologie (N
=6; 12 %), pticemz dvakrat §lo o obor psychologie s rozsifenim o specialni pedagogiku, a prava
(N =5; 10 %). Dalsi obory byly zastoupené jednou ¢i dvakrat a bylo by mozné je zaradit do

humanitnich, spolec¢enskych ¢i ptirodovédnych.

V kontextu studujicich ucastnikii udaj o nejvysSim dosazeném vzdélani ukazuje,
v jakém stadiu studia se nachazi. Dva probandi (4 %) uvedli nejvyssi dosazené vzdélani
zakladni, vétSina stfedoSkolské s maturitou (N =37; 74 %) a 11 (22 %) vysokoSkolské. Pravou

dominantni ruku mélo 45 ucastnikti (90 %), levou 5 (10 %).

Pti sbéru demografickych udaji byli probandi dotdzéni také na nékolik otdzek
tykajicich se hrani spolecenskych her a konkrétné Dobble. Ukézalo se tak, ze 29 respondenta
(58 %) se povazuje za hrace deskovych her, zatimco zbylych 21 (42 %) se za n€ nepovazuje.
Nékolikrat za mésic hraje deskové hry 7 ucastniki (14 %), alesponl jednou za mésic je hraje 19
respondentll (38 %) a vyjimecné, maximalné nckolikrat do roka 24 (48 %) respondentt.
Odpoveédi znacdici Castéjsi hrani her, tedy alespon jednou tydné nebo vicekrat do tydne, nebyly

vybrany ani jednou.

Stoji za zminku, Ze piestoze hra¢stvi deskovych her nebylo nijak definovano,
pramérnd frekvence hrani her je podle neparového t-testu u ti€astnik subjektivné sebeurcenych
jako hraci (M =1,97; SD = 0,731) signifikantné vyssi nez frekvence hrani téch, kteti se za hrace
deskovych her nepovazuji (M = 1,24; SD = 0,436); #(48) = 4,06, p < 0,001; Cohenovo d = 1,16;
95% CI[0,517; 1,79].

Vétsina probandd hru Dobble znala a hréla ji vicekrat (N = 36; 72 %). 11 (22 %)
ucastnikll ji uz vidélo a parkrat ji hralo a pouze 3 (6 %) uvedlo, Ze tuto hru neznali. Pokud
ucastnici hru znali, odpovidali také na pétibodové Likertovée Skale (1 = jde mi velmi dobfe; 5 =

vilbec mi nejde) na otdzku, zda si mysli, Ze jim jde. Nasbirané odpovédi zahrnovaly vSechny
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mozné odpovédi, M = 2,96; SD = 1,04, ptiCemz nejcastéj$i odpoveédi byly 2 (N =16; 34 %) a 3
(N=15;31,9%).

Vyzkumu, ktery nesl nazev Hrani karetni hry a psychologické testovani, se mohl
zucastnit kdokoli, kdo je veden v systému laboratofe LABELS jako dobrovolnik. Ta registraci
podminuje ucasti na nékterém z vybranych univerzitnich predmétii nebo je mozné se prihlasit

jako uchazec o studium (LABELS, n.d.).

VSsichni dobrovolnici, kteti se dostavili na sbér dat, vyzkum dokoncili a do analyzy
byla zahrnuta data vSech. Ttikrat se stalo, Ze nebyly spravné zaznamenany konkrétni Casy pro
vSechny nalezené symboly, ale pouze jeden Cas pro vice dvojic najednou. Vzhledem ke zplisobu

zpracovani dat, jez pracuje s jejich priméry ¢i soucty, tato skute¢nost neméla zadny vliv.

5.2.Mé¥ici nastroje
5.2.1. Herni scénare
Pro realizaci vyzkumu bylo nutné vytvofit herni scénafe Dobble, bali¢ek karet, ktery
bude pro kazdého probanda stejny. Za timto ucelem jsem kazdou kartu oCislovala, svrchni karta
v baleni po zakoupeni méla ¢islo 1 a spodni na dn€ plechovky ¢islo 55. Ptislusné ¢islo jsem
vzdy napsala na maly samolepici papirek a nalepila ho na rubovou stranu karty, podle designu
loga hry na dolni okraj. Do tabulky v Microsoft Excelu jsem kazdou kartu popsala, jeji ¢islo,
symboly a jejich velikost, jez jsem podle oka urcila na skéale 1-2-3, pfi¢emz jednicka znacila
nejmensi symboly na karté a trojka nejvétsi. Nejde tedy o presnou velikost symbolt v jejich
absolutnich hodnotach, ale relativni velikost v porovnani s ostatnimi obrazky na kart¢ tak, jak
se mi jevily bez presného méfeni. Pti vypisovani symboli jsem zacala u symbolu uprostied,

pokracovala doll a poté podle sméru hodinovych rucicek.

Scénare jsem vytvarela tfi. Jeden by mél byt snadny, jeden obtiZzny a posledni velmi
snadny. Pro sefazeni karet do scénéiti jsem si rozlozila karty kolem sebe. Pti pohledu na né
jsem na n¢kolika dvojicich karet ihned vidé€la jejich shodny symbol. Tyto dvojice jsem si davala
stranou a poté z nich vytvoftila snadny scénéi. Kdyz jsem se naopak zaméfila na dvé urcité karty
ajejich shodny obrazek déle nemohla najit, vybrala jsem je do obtizného scénare. Pti sefazovani
dvojic do herni sekvence jsem dvojice navazovala za sebe 1 podle symboli, které se podle mé
zkuSenosti daji snadno nebo naopak obtizn¢ najit. Mezi snadné symboly patfily ty vyrazné,
jednobarevné, jako je Ctytlistek, srdce, rty €1 slunce a mezi ty naro¢né obrazky obsahujici bilou
barvu, tedy snéhuldk, kvétina, duch nebo iglu. Oba tyto scénafe obsahuji 23 karet s pevné
danym potadim.
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Pro tfeti, nejsnazsi scénar jsem pfimo vybrala tii symboly, které se budou v sekvenci
karet opakovat. Zvolila jsem podle svého nazoru spi§ snadné obrazky rtiznych barev, které
budou kulaté i hranaté a nejsou predstaviteli jednoho nadifazeného pojmu, jako je napiiklad
jidlo ¢i zvirata. Nejsnazsi scénaf tvoii 7 karet obsahujicich syr, 7 Ctyflistek a 7 rty. Nalezeny
shodny symbol je tak Sestkrat za sebou syr, sedmkrat Ctytlistek a poté sedmkrat rty. Celkem

tento scénar obsahuje 21 karet.

Jak miize byt patrné, pro vytvoreni téchto scénaditi bylo zapotiebi vice karet, nez
obsahuje jedno baleni hry Dobble. Karty jsou tedy vybrané ze dvou baleni, pficemz jsem se
maximalné snazila vyuZit karty z jednoho, které jsem jen doplnila kartami z druhého baleni,
aby se pfi hrani opakoval co nejmensi pocet zcela shodnych karet. Seznamy karet, jez scénaie

tvofi, jsou ptilohou €. 1 této prace.

Z karet nevyuzitych pro scénafe jsem vybrala tfi karty na vysvétleni pravidel a ukazku
na zac¢atku vyzkumu. Ukazkové karty obsahuji dvojici hodin, které maji na obou kartach stejnou
velikost, a ruky neboli loga Dobble, jeZ je na kartach rtizné€ velka. Zbylych pét karet poslouZzilo

jako zkusSebni balicek karet probandl po vysvétleni pravidel.

Jednotlivé scénare jsem podle potadi jejich karet rozepsala postupné po hledanych
dvojicich 1 sjejich vlastnostmi. Mezi zkoumané vlastnosti karet patii velikost hledaného
symbolu na prvni i druhé karté, jejich rozdil, barva hledaného symbolu, pocet obrazkii stejné
barvy, jako je hledany symbol, na kazdé ze zkoumanych karet a poCet barev na kazdé karté i
obou dohromady. Vsechny tyto tidaje byly sepsany do excelovské tabulky, v niz kazdé dvojici

karet pfislusi jeden fadek.

V réamci pripravné faze jsem vSechny karty také nafotila. Fotila jsem je na fotoaparat
mobilniho telefonu Samsung Galaxy S22 s dvojnasobnym pfiblizenim hlavniho snimace
(ohniskova vzdalenost 46 milimetra [ekvivalent 35 milimetrii]) z konstantni vzdalenosti 25,8
centimetri. Kazd4 karta byla polozena na Cerném papife v presné vyznaceném kolecku,
orientovana podle loga na rubové strané karty. Na kazdé fotografii je karta i se svym cCislem.
Vse bylo nasviceno svétlem Specialized Flux 900 s nastavenim na Uzky kuZel svétla se

svételnym vykonem 300 lumentl.

Pfi samotném vyzkumu byl probandiim méfen cCas, za ktery nasli jednotlivé dvojice
shodnych symbolii. Cas byl méfen stopkami na mobilnim telefonu Samsung Galaxy S22

v aplikaci Hodiny.
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5.2.2. Psychologickeé testy
Po odehrani tii hernich scénatrii ucastnici vyzkumu vypliovali psychologické testy.
Vsechny pouzité testy byly administrovany podle svych prirucek, se standardizovanymi
pokyny. Test komplexni figury Taylorové (Awad et al., 2004) byl nejdiive zadan jako kopie,
ktera méti zrakové-konstrukéni a zrakoveé-prostorové schopnosti. Kazdy ucastnik v ni za kazdy

presné nakresleny a spravné umistény prvek mohl ziskat 2 body, celkem tedy az 36 bodu.

Reprodukce testu komplexni figury Taylorové (Awad et al., 2004) byla
administrovana jako ukazatel neverbalni zrakové paméti. Reprodukce byla skérovana stejné
jako kopie této figury, tedy az 2 body za jeden z osmnécti prvkl a celkem az 36 boda. Oproti
standardni administraci byl pfi kopii 1 reprodukci navic méfen ¢as, o ¢emz castnici neveédéli.

Pokud se ptali, bylo jim feceno, Ze na to maji casu, kolik budou potfebovat.

Test cesty (Preiss & Preiss, 2006) byl zadavan pro zachyceni vizualniho zpracovani,
jeho rychlosti a exekutivnich funkei. Probandi standardné vyplnili zacvik €asti A, samotnou
c¢ast A a poté zacvik Casti B a samotnou ¢ast B. Méfeny byly Casy pro obé casti, ale
zaznamenavala jsem 1 pocCet chyb, coz je oproti standardni administraci navic. Z tohoto testu
jsem tak ziskala kromé poctu chyb skory rovné ¢asu potfebného pro splnéni ¢asti A, druhy pro

splnéni Casti B a skor B/A.

Ugastnici vypliovali také test pozornosti d2 (Balcar, 2000) zachycujici pozornost,
rychlost a soustfedéni. Probandiim byla ptedkladana starsSi varianta testu, nerevidovana verze,
nebot’ jsem pii zacatku vyzkumu o revizi zatim nevédéla. Pouziti piivodni verze je kriticky
zhodnoceno v diskuzi. Pii vyhodnocovéni jsem se pfidrzela skort ve star§Sim manudalu nejen pro
v revidované verzi nezménény (Hoskovcova & Cernochové, 2014) a zarovei se jedna o hlavni
ukazatel testu ve vyzkumu i diagnostice pozornosti (Balcar, 2000). Kazdy ze 14 tadka s 47
znaky byl vyhodnocen samostatné a poté byly vypocteny celkové skory pro vSechny tadky
dohromady. Maximalni moznd hodnota tohoto skéru je 299, které respondent miize dosahnout,
pokud spravné zaskrtne vSechny znaky, které ma, a Zadny navic. Minimalni hodnota miize jit

teoreticky aZ do zaporu, pokud by respondent zaskrtl vice znakli chybné neZ spravné.

Na zavér psychologického testovani probandi vypliovali Videiisky maticovy test
(Klose et al., 2002) jako ukazatel neverbalni slozky inteligence. Na vyplnéni bylo maximalné

25 minut, béhem nichz bylo tikolem doplnit 24 matic vhodnou variantou vzdy z osmi moZnosti.
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Kazda odpoveéd’ ma stejnou véhu a celkem bylo mozné ziskat 24 bodl. Zaznamenavan byl i Cas

potiebny na vyplnéni testu.

Vsechny testy byly administrovany individudlng ve formé tuzka-papir. Cas béhem
nich byl méfen stopkami v aplikaci Hodiny v mobilnim telefonu Samsung Galaxy S22.
Néhradni stopky byla aplikace Hodiny v mobilu Xiaomi Mi 4c, jez jsem vyuzivala pravidelné
pfi méfeni Casu pii kopii a reprodukci testu komplexni figury Taylorové, ale jinak potieba
nebyly. Namétené Casy byly vzdy pro jistotu vyscreenshotovany a po dokonceni administrace

vSech testll prepsany spolu s vysledky testi do tabulky v Excelu.

5.2.3. Dotaznik o vztahu ke hram a demografické udaje
Kromé vykonu v hrani karetni hry Dobble a skorii v psychologickych testech byly od
ucastnikl sbirany jejich demografické tidaje a data o jejich vztahu k hrani spoleenskych her a
konkrétné¢ hie Dobble. Dotaznik sestaveny za ucelem tohoto vyzkumu byl Ucastnikiim
pfedkladadn v Google Forms. Pomoci vytisténého QR koédu se k nému dostali bud’ ze svého
mobilniho telefonu, nebo jsem jim ho pro usetieni asu oteviela na svém zatizeni. Cely dotaznik

je ptilohou €. 2 této prace.

Prvni sekce zjistujici demografické tidaje obsahovala 5 otazek. Respondenti byli
dotazani na pohlavi, vék v letech, nejvyssi dosazené vzdélani, zda v soucasné dob¢ studuji a
jaky obor studuji nebo v jakém pracuji. Druha sekce se ¢tyimi otazkami se dotazovala na vztah
ke hram. Obsahovala otdzky, zda se respondent povazuje za hrace deskovych her (odpoveéd’
byla ano nebo ne), jak Casto hraje deskové hry, kdy se odpovidalo na pétibodové skale od
vyjimecné, max. nekolikrat do roka do vicekrat do tydne, zda zné hru Dobble (Neznam./UzZ jsem
Jividel, parkrat jsem ji hral./Znam, hral jsem ji vicekrat.) a pokud hru Dobble znal, jak si mysli,
ze mu jde. Na tuto posledni otazku se odpovidalo na pétibodové Skale od 1 = jde mi velmi dobre

po 5 = vithec mi nejde.

Po prvni fazi vyzkumu, tedy nasbirani dat od 18 probandt, byla do tohoto dotazniku
doplnéna jeste treti sekce soustiedici se na to, jak tcastniky vyzkum bavil. Prvni otazka se ptala,
jak je bavilo hrani Dobble, a druha, jak je bavilo vypliovani testll. Na ob€ otazky se odpovidalo

na péetibodové Likertove Skéle, 1 = vithec mé nebavilo, 5 = velmi mé bavilo.

5.3.Procedura
Vyzkum probihal v Laboratofi behaviordlnich a lingvistickych studii LABELS,

sdileném pracovisti Filozofické fakulty Univerzity Karlovy a Psychologického ustavu
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Akademie véd Ceské republiky. Registrovani dobrovolnici po vypsani terminti obdrZeli e-mail
s kratkym popisem a moznosti se pfes systém pifihlasit na konkrétni termin. Vyzkum byl

administrovan kazdému individudlng¢ v prostorach laboratofte.

Pro ucastniky se vyzkum jmenoval Hrani karetni hry a psychologické testovani, aby
co nejverngji prezentoval napln Gcasti ve vyzkumu a zaroven neprozrazoval, o jakou hru jde,
coz by podle mého nazoru mohlo dobrovolniky pfi registraci ovlivnit. Kdo hru Dobble nezna,

by mozna mél tendenci si o ni néco zjistit a pfisla bych tak o probandy neznajici tuto hru.

Struény popis vyzkumu znél takto: V ramci tohoto vyzkumu bude vasim vikolem zahrat
si nekolik kol karetni hry sam se sebou a vyplnit sadu psychologickych testii. Cilem vyzkumu je
zjistit, zda hrani hry souvisi s vysledky pouZitych testii. Ptihlasit se mohl kdokoli, nebyly nutné
z4dné vstupni podminky.

Sbér dat probihal od ¢ervna 2023 do bfezna 2024 s nejvice tcastniky v unoru 2024.
Celkem se prihlasilo 60 dobrovolniki, z nichz dorazilo 50 a vSichni vyzkum dokonc¢ili. Nektett,
kteti nepfisli, se pfedem omluvili e-mailem kviili nemoci. Néktefi ucastnici musi v laboratofi
absolvovat n¢kolik vyzkumt pro ziskani kredit ve Skolnim predmétu, nékteré pro ucast

motivovalo potvrzeni o Ucasti, které mohou piedlozit u ptijimacich zkousek na vysokou skolu.

Obrazek €. 3 — Schéma pribehu vyzkumu

hrani tri

predstaveni
sebe
a vyzkumu

g test cesty

informovany
% o
castAaB

souhlas

scénari hry e komplexni
figury Taylorové

Dobble

dotaznik o
vztahu ke hrdm
a demografické

udaje

reprodukce

test pozornosti komp|exn|'

d2

Vidensky
maticovy test

prostor pro

figury Taylorové Ly

Prib¢h samotného vyzkumu nazorné ukazuje obrazek €. 3. Administrace celého
vyzkumu jednomu probandovi trvala mezi 36 a 55 minutami v zavislosti na ¢ase, ktery ucastnici
stravili vyplihovanim testll, a jejich dotazech, na které byl prostor na konci. Po uvedeni do
mistnosti, ve které vyzkum probihal, a usazeni se na Zidli k pracovnimu stolu jsem se kratce
pfedstavila a stru¢né popsala pritbéh vyzkumu odpovidajici popisu vyzkumu ze zvaciho e-mailu
s doplnénim informace o konkrétni zkoumané hie. Poté si Ucastnici precetli a vyplnili

informovany souhlas.
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Prvni faze vyzkumu zahrnovala hrani Dobble. Vzdy jsem se probandi zeptala, zda
Dobble znaji, a pak navézala jejim vysvétlenim, které jsem v ptipadé, ze hru znali, komentovala
slovy, ze pravidla pfipomenu, aby jim vSichni rozuméli stejné. Presné znéni instrukci je
uvedeno v piiloze ¢. 3. Instrukce obsahovaly princip hry, kdy je ukolem najit vzdy shodny
symbol mezi dvéma kartiCkami, a postup, jakym tucastnik bude hru hrat. Vysvétlovani i
zadavani doprovazelo ukazovani ukazkovych karti¢ek a nasledoval zkusebni balicek, ktery si

proband zkusil zahrat nanecisto.

Po vysvétleni této faze dostal ucastnik do ruky balicek karet prvniho scénare a pfi
meéfeni Casu, kolik mu trvalo najiti kazdé dvojice, hral. Potadi scénatti se liSilo. Prvnich 18
probandi hazelo hraci kostkou, kdy ke kazdému ¢islu ptisluselo jedno potadi scénari, ale kviili
nevyvazenosti frekvence jednotlivych potfadi byla mozna potadi sepsdna do seznamu a dalSim
probandim postupné urovana. Nejprve tak, aby se vyrovnalo mnozstvi jednotlivych variant, a
poté postupné podle seznamu stale dokola. Cas jsem zadala méfit p¥i odloZeni prvni karty na
sttil a na stopkéach vzdy stiskla dalsi kolo po polozeni dalsi karty. Takto si GcCastnici zahrali

vSechny tfi scénafe hry.

Nasledovala faze psychologického testovani, kdy byly administrovany postupné testy
kopie komplexni figury Taylorové, test cesty ¢ast A a B, test pozornosti d2, reprodukce
komplexni figury Taylorové a Vidensky maticovy test. Kazdy test jsem zadala v souladu s jeho
piiruckou. Poté jsem tcastniky poprosila o vyplnéni dotazniku na demografické udaje a jejich
vztah ke spoleCenskym hram. Na zavér jsem jim podekovala za icast a nabidla prostor se na

cokoli zeptat ¢i vnést jakoukoli piipominku.

Po samotném provedeni vyzkumu jsem s tcastniky nebyla nijak v kontaktu, pouze

jsem jejich ucast potvrdila v systému laboratofe.

5.4.Statisticka analyza

Ziskand data analyzuji podle jejich typu néckolika zplsoby. VSechny zkoumané
proménné byly vizuéln€ kontrolovany pomoci histogrami pro extrémni zeSikmeni dat a odlehlé
hodnoty. Tato vizualni kontrola vyloucila extrémni zeSikmeni i pfitomnost odlehlych hodnot.
Demografické tidaje a vztah ke hram jsou zpracovany a popsany pomoci deskriptivni statistiky.
Dil¢i otazky vlastnosti karet ovlivilujicich vykon ve hie Dobble, zejména nejrychleji a
nejpomaleji nalezené dvojice jsou popsany pomoci kvalitativniho ptistupu. Obecné jsou
odpovédi na prvni vyzkumnou otazku Jaké viastnosti karet ovliviji vykon ve hire Dobble?

zjiStovany pomoci analyzy rozptylu, statistického testu ANOVA, kdy je zkoumana
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charakteristika karet fixnim faktorem a proménnd jednotlivych primérnych cast, za ktery
probandi dvojici nasli, zdvislou proménnou. Krome¢ hladiny vyznamnosti a je kviili explorativni
povaze vyzkumu a omezené velikosti vzorku kladen velky diiraz na silu efektu mé&tenou 7’ a
projevujici se tendence. Silu efektu v souladu s Cohenovym d (Ellis, 2010) interpretuji jako

maly (7= 0,01), stfedni (77 = 0,06) &i velky efekt (5= 0,14).

Rozdily mezi hernimi scénafi jsou zjistovany pomoci parovych t-testi
porovnavajicich proti sobé ¢asy jednotlivych scénaiti. Vysledky jsou uvadény se silou efektu
Cohenovo d a 95% konfidenénim intervalem. Cohenovo d je obdobné jako #° interpretovano

(Ellis, 2010) jako maly (d = 0,2), stfedni (d = 0,5) nebo velky efekt (d = 0,83).

Odpovédi na druhou vyzkumnou otazku Jak souvisi vykon ve hie Dobble s vybranymi
bézné uzivanymi psychologickymi testy? jsou zjiStovany pomoci Pearsonova korelacniho
koeficientu souhrnnych casii za jednotlivé herni scénaie a celkovy Cas za vSechny tii scénaie
dohromady a skérti pouzitych testl. Na zaklad¢ vysledkl korelace jsou Casy ve hie Dobble
korelujici s nékterymi ze skori psychologickych testii nebo znalosti Dobble a subjektivné
hodnocenym vykonem ve hie podrobeny linearni regresi. Cas vybraného scénaie &i piipadng
Cas vSech scénaifti dohromady je zavislou proménnou a skory testli, znalost Dobble a
subjektivné hodnoceny vykon ve hie, jez koreluji s danym Casem hry, jsou kovariaty.
Prezentovany jsou vysledky jednotlivych prediktort, odhad (estimate), standardizovany odhad
(standardized estimate) s 95% konfidencnim intervalem, standardni chyba, ¢ statistika a p-
hodnota. Pozornost je vénovana 1 statistikdm tykajicich se celého modelu zkoumaného herniho

scénare, koeficientu determinace R’, F statistice se stupni volnosti a p-hodnots.

V neposledni fadé je v souvislosti vyuziti karetni hry Dobble jako alternativniho
psychodiagnostického nastroje vénovana pozornost zdbavnosti této metody. Pomoci parového
t-testu je porovnavéana zabavnost hrani Dobble v rdmci vyzkumu a zibavnost vypliovani
psychologickych testli. Stejné jako ve vySe popsaném t-testu jsou vysledky prezentovany se

silou efektu Cohenovo d a 95% konfiden¢nim intervalem.

Ve vSech statistickych analyzach je hladina vyznamnosti o = 0,05. VSechna ziskana
data byla zapsana do tabulky v Excelu a nasledné analyzovéna ve statistickém softwaru Jamovi

2.3.28 (The Jamovi Project, 2024). Hodnoty uvadim s pfesnosti na tfi platné ¢islice.
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5.5.Etika vyzkumu
Ugast v celém vyzkumu byla zaloZena na dobrovolnosti. Kazdy téastnik se mohl sam
rozhodnout, zda se na vypsany vyzkum pftihlési, vybrat si z nabizenych terminli a z ucasti

kdykoli odstoupit.

Na zacatku naseho setkdni se vSichni probandi seznamili s informovanym souhlasem,
jez také podepsali. Informovany souhlas je ptilohou €. 4. Pii jeho vytvareni jsem se inspirovala
informovanym souhlasem pfedkladanym laboratofi LABELS, jeho strukturu jsem pievzala.
Utastnici jsou v ném seznameni s cilem a obsahem vyzkumu, piinosy vyzkumu, coZ je piispéni
k feSeni védeckych otazek a zkuSenost testované osoby, a rizika, kterd v popisovaném vyzkumu
nejsou vyssi nez bézny pobyt v kancelaiském prostiedi. Odstavec tykajici se rizik obsahoval
také pouceni o nakladani s osobnimi daji a anonymité dat. Posledni ¢ast informovaného
souhlasu se vénovala praviim probandi, tedy moznosti €ast ve vyzkumu kdykoli odmitnout ¢i

ukondit.

Data byla sbirdna anonymné, jednotlivé vykony ve hie Dobble a psychologickych
testech byly evidovany a uchovavany podle ID respondenta, jez odpovidalo potadi
administrace. Konkrétni ziskané¢ udaje nebyly a nebudou nikomu sd€lovany, data jsou
zpracovavana hromadné a prezentovana zpusobem neumoznujici identifikaci vysledki
jednotlivych osob. V dotazniku demografickych tdaji byly sbirdny 1 osobni udaje o pohlavi,
veéku, nejvyssim dosazeném vzdélani a oboru studia ¢i prace, ale i tyto informace jsou
zpracovavany pouze hromadné a nejsou nikomu dal§imu sdélovany. Zadné specifické osobni

udaje zjistovany nebyly.

Ptestoze byl vyzkum zamyslen zejména pro dospélé vysokoskolské studenty, ucastnil
se ho jeden sedmnactilety proband. Vzhledem k jeho projevujici se rozumové a volni vyspélosti
jsem vsouladu s § 31 obcanského zdkoniku (Zdakon ¢. 8§9/2012 Sb., 2024) piijala jeho
informovany souhlas jako dostacujici a nepozadovala od néj souhlas zakonného zastupce. Toto
rozhodnuti podporuje i jeho vek blizici se zletilosti, predchozi registrace do laboratoie a opravdu

minimalni rizika plynouci z G€asti na sbéru dat.

Bé&hem administrace jsem kladla velky diiraz na moznost se na cokoli zeptat, a to pro
pochopeni zadani 1 jakékoli nejasnosti, ktera by ptipadné mohla souviset pravé i s etickymi
aspekty vyzkumu. Kromé nékolika uptesinujicich dotazli ohledné zadani se n€ktefi respondenti

detailnéji ptali na cile vyzkumu, v pribéhu sbéru dat jsem je poprosila o se€kani s témito dotazy
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na konec administrace, kdy jsem v§em probandiim stru¢né popsala vyzkumny problém a znovu

poskytla prostor pro jakékoli dotazy a pfipominky.
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6. Vysledky
Dv¢ ptedchozi kapitoly popisuji, jaka data, jakym zplisobem a za jakym tcelem jsou
ve vyzkumu sbirdna. V této kapitole postupné predstavim vSechny vysledky, na zaklad¢ kterych

je mozné odpoveédét na vyzkumné otazky a piijmout ¢i vyvratit hypotézy.

6.1.Vlastnosti karet ve vztahu k vykonu ve hi‘e Dobble
Kazdy hra¢ Dobble dobie vi, ze Cas, za ktery najde hledanou dvojici shodnych
symbold, neni u vSech karet stejny. Graf ¢. 1 ukazuje, jak se ¢as potifebny pro nalezeni shodného
obrazku vyvijel v ramci hrani prvniho scénare. Diky ukazkam karet je mozné se podivat, jaké
dvojice pro probandy byly naro¢né, nebo naopak snadné. Uvadéné ¢asy jsou prumérem cast

jednotlivych probandt pro danou dvojici karet.

cas [s]

v

o

prameérny ¢as

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13 14 12 16 17 8 19 20 21
poradi dvojice

Graf & 1 — Cas potiebny pro nalezeni shodného symbolu v pritbéhu hrani prvniho scéndre

Obdobné znazoriuje graf ¢. 2 prib¢eh Casi pii hrani druhého scénare. Z grafu je patrna

vy$$i naro¢nost tohoto karetniho balicku.
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Cas [s]

w

o

prumérny ¢as

Graf &. 2 — Cas potiebny pro nalezeni shodného symbolu v pribéhu hrani druhého scéndre

Z grafu €. 3 vénujiciho se tfetimu scénafi je patrné, ze pii zméné hledaného symbolu
bylo pro nalezeni dalsi dvojice potfeba vyrazné vice Casu, nez kdyz se hledany symbol
opakoval. Zajimavé je zvySeni ¢asu u 10. a 17. dvojice, piestoze spoleCny symbol zistava na

piedchézejicich a nasledujicich kartach shodny.

cas [s]

pramérny ¢as

8 vB . 10 _:I‘I T2
poradi dvojice

Graf & 3 — Cas potiebny pro nalezeni shodného symbolu v pritbéhu hrani tietiho scéndre
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Pred statistickymi analyzy nejprve deskriptivné pfedstavim tfi dvojice karet, u nichz
byl hledany symbol nalezen primérné nejrychleji, a tfi dvojice karet, u kterych vyhledani
symbolu trvalo naopak primérné nejdéle. Nebot’ je tieti scénaf zalozen na opakovani stejnych
obrazku, tyto extrémni ptipady vybirdm jen z ostatnich dvou scénail, ve kterych hraje roli
opakované zrakové vyhledavani mezi vSemi symboly na kart¢ a Iépe odpovida redlnému hrani

Dobble.

Nejkratsi primérné ¢asy potiebné pro nalezeni shodného symbolu se pohybuji kolem
2 sekund. Tti priméerné nejrychleji nalezené symboly na dvojicich karet v¢etné jejich vlastnosti
predstavuje tabulka €. 1 niZze. Z proménné predchozi hledany symbol je ziejmé, ze pokud se
hledany symbol shoduje se symbolem, ktery byl shodny pro ptedchozi dvojici karet, pro jeho
nalezeni je potfeba ménég Casu. Patrné takeé je, Zze symboly byly vétsi velikosti na obou kartach,
a na kart¢ nebyl vice nez jeden dalS§i symbol stejné barvy. Fotografie dvojic karet i1
s predchazejici kartou, jez tvoti dvojici s prvni kartou popisované dvojice, jsou na obrazku ¢. 4

nize.

Tabulka €. 1 — Nejrychleji nalezené dvojice shodnych symbolu

- >Q
= — s 85 = - Sz 7 93 L= Caa
2 < 3 3 £ 8 58 & 3 S 5 5 2 5 5
7 = = g S E S E 2 2% 5 3 8 283 g2 g¢g
85 £ £ o 2 ©5 % B - 2 2 8% =28 =28
2 2 > r g 2 = >
1,9844 36 19 slunce  slunce zluta 3 3 0 5 5 7 2
2,0946 6 20 beruSska beruska cCervena 3 2 -1 3 5 5 2
2,16 18 g figurka figurka . 0 0 6 06 7 1 2
koné koné

1 = prvni karta z dvojice, tedy lezici na stole; 2 = druha karta z dvojice, tedy svrchni v balicku drzeného v ruce
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Obrazek €. 4 — Dvojice nejrychleji nalezenych dvojic shodnych symbolii véetné predchazejici karty

predchozi karta  prvni karta dvojice druha karta dvojice

nejrychlejsi

2. nejrychlejsi

3. nejrychlejsi

Naopak nejdelsi priimérné ¢asy potiebné pro nalezeni shodného symbolu se pohybuyji
zhruba mezi 7,5 a 8,3 sekundy. Tti dvojice karet, u kterych probandiim zabralo najiti shodného
symbolu primérné nejvice Casu, popisuje tabulka €. 2. Oproti nejrychleji nalezenym symbolim
pfedchazel témto odliSny obrazek, ktery se liSil i barvou. Stejné vSak jako u nejrychleji
stejné barvy, jakou ma ten hledany. Fotografie dvojic karet i s pfedchazejici kartou, jeZ tvori

dvojici s prvni kartou popisované dvojice, jsou na obrazku €. 5 nize.
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Tabulka €. 2 — Nejpomaleji nalezené dvojice shodnych symbolit

> > — = o 2 - a
£ £ g 8 = - 5 = =
— ~ A £ S5 =2 = 2 2 7 % » & &
= & & & 22 33 1:1%f:: & 2 =
2 2 > N g =g 2 2 5 s S © “© )
S S {%’ g S = =<5 = 2 5 5 > g g
o o < 5 s 22 4 = = 7 i) i)
Z 2 = I < - z 2
E3) 35 <= &) © > 2 =

Jina N
8,2534 12 36 slunce zZlutd 2 3 -1 6 5 7 1 2
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1 = prvni karta z dvojice, tedy lezici na stole; 2 = druha karta z dvojice, tedy svrchni v balicku drzeného v ruce

Obrazek €. 5 — Dvojice nejpomaleji nalezenych dvojic shodnych symboli véetne predchazejict karty

piedchozi karta  prvni karta dvojice  druha karta dvojice

twr

2. nejpomale;jsi nejpomalejsi

3. nejpomale;jsi

Jak mlZeme vidét z popisu nejrychleji a nejpomaleji nalezenych hledanych symbold,

mezi zkoumané vlastnosti karet patfi barva hledaného symbolu, velikost tohoto symbolu na
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prvni a druhé karté i jejich rozdil, pocet barev na jedné, druhé i obou kartach dohromady a pocet
symboll na jedné, druhé ¢i obou kartach v té barvé, kterou ma hledany symbol. Zavislou
proménnou je v téchto analyzach rozptylu primérny cas, za ktery byl hledany symbol v dané

dvojici probandy nalezen (M = 3,43; SD = 1,98) a jez se pohybuje od 0,975 do 8,25 sekundy.

Jako prvni jsem zkoumala vliv barvy hledaného symbolu. Symboly ve hie maji velké
mnozstvi riiznych barev véetné jejich kombinace. Aby bylo mozné provést analyzy, bylo tieba
urcité barvy seskupit do jedné skupiny, aby byla kazda barva zastoupena v dostatecném poctu.
Barvu kazdého symbolu obsahujici bilou jsem tedy urcila podle druhé barvy a u symboli s vice
barvami jsem dala pfednost té prevazujici. Vzniklo tak 7 barev, v abecednim potadi Cerna,
cervend, fialova, hnéda, modra, zelend a zlutd. Kazda byla alespon trikrat barvou hledaného

symbolu.

KdyZ analyzujeme vSechny tii scénafe dohromady, ANOVA ukazuje signifikantni
efekt barvy na ¢as potiebny k nalezeni hledaného symbolu, F(6; 55) = 3,72; p = 0,004. Sila
efektu je #° = 0,289, coz naznaduje silny efekt. Pokud vsak z analyzy vynechame teti scénaf,
ktery je zalozen na opakovani hledaného symbolu, a zkoumame pouze dva, jez opravdu
vyzaduji zrakové vyhledavani stejnych symboli a Iépe odpovidaji hie Dobble, vysledky jsou
odlisné. Zahrnuto je stale vSech 7 barev a jejich minimalni zastoupeni na jedné karté jsou tii
barvy. Primérny ¢as (M = 4,34; SD = 1,75) se pohybuje od 1,98 do 8,25 sekundy. ANOVA ale
v tomto ptipad¢ neukazuje efekt barvy na €as potiebny k nalezeni hledaného symbolu, F(6; 35)

=0,682; p = 0,665. Sila efektu #° = 0,105 naznacuje stale spis silnéjsi efekt.

Z grafu €. 4 nize je mozné vycist urcité rozdily mezi barvami, kdy se zelené a piipadné

cervené symboly jevi jako rychleji nalezitelné, ale rozdily nejsou viibec vyrazné.

primérny ¢as [s]
'S

¢erna modra hnéda zelenad Cervena fialova Zluta
barva hledaného symbolu

Graf €. 4 — Vztah barvy hledaného symbolu a primeérného casu jeho nalezeni
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Dalsi analyzy zjiStujici vliv vlastnosti karet na vykon ve hife Dobble pracuje
s prumérnymi ¢asy v prvnim a druhém scénafi. Tieti scénaf je totiz zaloZzen na opakovani

stejnych symbolt a to vede ke zkresleni vysledk.

Velikost hledaného symbolu se na kartickach 1isi a mohla nabyvat hodnot od 1, kdy
jde o nejmensi obrazky, az po 3, coz odpovida nejvétsi velikosti symbolt. Jak bylo uvedeno
vyse v kapitole 5.2.1. o hernich scénarich jako méficich nastrojich, velikost byla ur€ovéana na
zaklad¢é porovnani velikosti symbolil na dané karté a nebyla pfesné méfena. Postupné je
zkouman vliv velikosti na prvni karté, druhé a pak 1 jejich rozdil, ktery je dan i do absolutni
hodnoty, kdy nezalezi, zda je na druhé¢ karti¢ce symbol vétsi nebo mensi neZ na prvni, ale jde o

to, jak moc se lisi velikosti.

Pi1 analyze zahrnujici velikost hledaného symbolu na prvni karté¢ (M = 2,31; SD =
0,715), tedy lezici pt1 vyzkumu na stole, ANOVA neukazuje efekt této proménné na primérny
¢as potiebny k nalezeni hledaného symbolu, F(2; 39) = 3,12; p = 0,055. Sila efektu ° = 0,138
naznacuje silny efekt. Dalsi provedend ANOVA neukazuje ani efekt velikosti hledaného
symbolu na druh¢ karté (M = 2,33; SD = 0,612), tedy Cerstvé vidéné karté navrchu balicku, jez
proband drZi v ruce, na primérny cas pottebny k nalezeni hledaného symbolu, F(2; 39) = 2,85,
p = 0,070. Sila efektu 5’ = 0,127 naznacuje silny efekt. Z grafii &. 5 je mozné tusit, ze pokud
hledany symbol patii na jedné z karticek k nejvétsim, je k jeho nalezeni potieba kratsi ¢as. Graf

¢. 5, ¢ast B) také ukazuje tendenci kratSiho Casu s nartistajici velikosti hledaného symbolu.

A) B) -

(s]
[s]

~

prameérny ¢as
()]

~

v

o

primérny ¢as

1 2 3 1 2 3

velikost hledaného symbolu na prvni karté velikost hledaného symbolu na druhé karté

Graf &. 5 — Vztah velikosti hledaného symbolu a priimérného casu jeho nalezeni, cast A)

pocet symbolii na prvni karte, cast B) pocet symbolit na druhé karté
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Kdyz propojime velikost hledaného symbolu na obou zkoumanych kartickach,
muzeme pracovat s promeénnou rozdil velikosti (M = 0,0238; SD = 0,869), ktera nabyva hodnot
-2,-1,0, 1 a2. ANOVA neukazuje efekt rozdilu velikosti na primérny ¢as potiebny k nalezeni
hledaného symbolu, F(4; 37) = 0,775, p = 0,549. Sila efektu #° = 0,077 naznaduje stfedni efekt.
Rozdil velikosti mizeme také urcit v absolutni hodnoté (M = 0,548; SD = 0,670), kdy nabyva
hodnot 0, 1 a 2. ANOVA neukazuje efekt rozdilu velikosti v absolutni hodnoté na prumérny
¢as potiebny k nalezeni hledaného symbolu, F(2; 39) = 0,642; p = 0,532. Sila efektu #° = 0,032
naznacuje spi$ slabsi efekt. Graf ¢. 6 ukazuje mozny trend, Ze ¢im si jsou symboly na obou

kartickach velikostné podobnéjsi, tim je potifeba méné Casu k nalezeni symbolu.

pramérny ¢as [s]

0 : 2
rozdil velikosti v absolutni hodnoté
Graf ¢. 6 — Vztah rozdilu velikosti hledaného symbolu mezi obéma zkoumanymi kartami

v absolutni hodnoté a prumerného casu na jeho nalezeni

V nasledujicich analyzach se posouvame od konkrétniho hledaného symbolu ke
kontextu celé karty. Dalsim zkoumanym aspektem karet je poCet barev na jedné a druhé karté
a na obou zvlast. Jak bylo feceno, barvy byly seskupené do sedmi kategorii podle své barvy
odli$né od bil¢é a prevazujici barvy. Na kazd¢ karté obsaZené v prvnim a druhém hernim scénafi

je obsazeno 3 az 7 barev, na dvojici karet to je 5, 6 nebo 7 barev.

ANOVA neukazuje efekt poctu barev na prvni karte¢ (M = 4,95; SD = 0,882), tedy
leZici na stole, na primérny cas potfebny k nalezeni hledaného symbolu, F(4; 37) = 1,17; p =
0,339. Sila efektu #° = 0,112 naznacuje pomérné silny efekt. Obdobna analyza neukazuje ani
efekt poctu barev na druhé karté (M =4,95; SD = 0,882), tedy svrchni v balicku drzeného v ruce,
na primérny ¢as potfebny k nalezeni hledané¢ho symbolu, F(4; 37) = 0,378; p = 0,823. Sila

efektu 7” = 0,039 naznacuje spis jeho slabsi silu.
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Pokud se zamétime na obé zkoumané karty najednou, ANOV A neukazuje efekt poctu
barev na obou kartach dohromady (M = 6,60; SD = 0,627) na primérny Cas potiebny k nalezeni
hledaného symbolu, F(2; 39) = 1,26, p = 0,294. Sila efektu #° = 0,061 naznacuje stiedni efekt.
Graf €. 7 vsak ukazuje tendenci nartstajiciho ¢asu v zavislosti na zvysujicim se poctu barev na

obou kartach.

primérny &as [s]
w

5 6 7

pocet barev na obou kartach dohromady

Graf ¢. 7 — Vztah poctu barev na obou zkoumanych kartach dohromady na priimérny cas

potiebny k najiti hledaného symbolu

Posledni analyzovana charakteristika karet zastihuje pocet symboll v barvé, ve které
je hledany symbol na jedné a druhé karté. Jde tedy o to, z kolika symbolt je tfeba vybirat cilovy
obrazek, pokud se zamé&fime na spravnou barvu. Kazda karta obsahuje 8 riiznych symbolt 3 az
7 barev, pti¢emz pocet symboll v barve, ktera je shodna s barvou hledaného symbolu, je 1, kdy

je tedy hledany symbol na kart¢ jediny své barvy, az 4.

ANOVA neukazuje efekt poctu symboli stejné barvy jako ma hledany symbol na prvni
karté, tedy té lezici na stole (M = 1,95; SD = 0,795) na primérny ¢as potiebny k nalezeni
hledaného symbolu, F(3; 38) = 0,441; p = 0,725. Sila efektu #° = 0,034 naznacuje spi$ slabsi
efekt. ANOVA neukazuje ani efekt poctu symboli stejné barvy jako ma hledany symbol na
druhé karté, tedy té svrchni v balicku drzeného v ruce (M = 1,95; SD = 0,909) na primérny cCas
pottebny k nalezeni hledaného symbolu, F(3; 38) = 0,874; p = 0,463. Sila efektu #° = 0,065
naznacuje stiedni efekt. Pocet t€chto symbolll vztazenych k obéma prohlizenym kartdm nemé

smysl analyzovat zvlast, protoZe jde pouze o soucet po€tu na prvni a druhé karté.

Na zavér této podkapitoly se vratim ke vSem tfem hernim scénaiim. Tabulka €. 3
ukazuje vysledky parovych t-testli porovnavajicich ¢as potifebny pro odehrani jednotlivych

hernich scénait. Kazdy parovy t-test jednostranné porovnava casové del§i scéndi oproti
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krat§Simu. Dohromady testy ukazuji, ze vSechny ¢asy se od sebe vzajemné¢ lisi. Nejkratsi dobu
trvalo odehrani tfetiho scénafe, poté prvniho a nejvice ¢asu probandi stravili odehranim druhého

scénafe.

Tabulka €. 3 — Porovnani casii jednotlivych hernich scéndru

scénaif M |[s] SD scénai M [s] SD t(49) p Cohenovod 95% CI

dolni horni
1 69,7 40,8 2 113 38,3 -586 <0,001 -0,829 -1,15  -0,504
1 69,7 40,8 3 30,3 13,1 -16,8 <0,001 -2,38 -2,92  -1,83
2 113 383 3 30,3 13,1 -6,77 <0,001 0,957 -1,29  -0,619

6.2.Vztah vykonu ve hi‘e Dobble s béZné uzivanymi psychologickymi testy
Dalsi ¢ast vysledkii odpovidajici druhé vyzkumné otazce se zabyva vztahem vykonu
ve hie Dobble s vybranymi psychologickymi testy. V této ¢asti diky tfem hernim scéndiim
pracuji s souhrnnym ¢asem v sekundach prvniho snadného (M = 69,7; SD = 40,8), druhého
obtizného (M = 113; SD = 38,3), tfetiho velmi snadného scénaie (M = 30,3; SD = 13,1) a
celkovym ¢asem za vSechny tfi scénaie dohromady (M = 213; SD = 65,9).

Casy jednotlivych hernich scénaiti i vyuzitych psychologickych testd ukazuje pro
srovnani tabulka ¢. 4. Pro uplnost uvedu, ze test pozornosti d2 trvd ve vSech ptipadech

administrace 280 sekund (14 fadki po 20 sekundach).

Tabulka ¢&. 4 — Casy potiebné pro odehrani hernich scéndiii a vyplnéni testii

herni herni herni  celk.Cas  kopie  reprodukce
TMT-A TMT-B  VMT
scénaf 1 scénaf 2 scénaif 3  Dobble  figury figury

MI[s] 69,7 113 30,3 213 179 137 26,5 57,5 1308

SD 40,8 38,3 13,1 65,9 72,2 49,7 7,24 18,7 231

TMT-A = test cesty c¢ast A, TMT-B = test cesty cdst B, VMT = Vidensky maticovy test

Z administrovanych testl mnohdy vyplyva vice skort nebo typu dat, v nasledujicich
analyzach vSak pracuji jen s n€kterymi. Kopie komplexni figury Taylorové trvala probandim
od 78,8 sekundy (1 minuty 18,8 sekund) do 396 sekund (6 minut 36 sekund) (M =179 s; SD =
72,2) a ziskavali v ni vysoky skor (M = 35,6; SD = 0,705) mezi 33 a 36 body, kvili efektu
stropu tento skor tedy neni v analyzach zahrnut. Skory za reprodukci, ktera ti€astniktim trvala
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od 54,3 sekund do 261 sekund (4 minuty 21 sekund) (M = 137 s; SD = 49,7), byly variabilné;si
(M =27,7,8D =5,77) a dosahovaly hodnot od 16 do 36 bodi, coz je maximum. Casy jsem pfti
administraci méftila oproti standardnimu postupu navic (Awad et al., 2004) a v analyzach s nimi

déle nepracuyji.

V testu cesty se u obou casti standardné pracuje s Casy, za ktery testovani splnili
zadani. Cast A trvala G¢astnikim v sekundach (M=26,5;SD =17,24) od 15,4 do 43,9 sekund a
pouze 2 z nich v nich udélali 1 chybu. Vice chyb se nedopustil nikdo. Cést B trvala (M = 57.5;
SD = 18,7) od 18,4 do 118 sekund a 15 probandt se dopustilo jedné chyby, 3 dvou a 1 ti.
Ostatni probandi neudé€lali ani jednu chybu. Nejc€astéjsi chybou bylo vynechani pismene CH.
Kvili malému mnozstvi chyb s nimi v analyzach nepracuji, coz je 1 v souladu se standardnim
postupem (Preiss & Preiss, 2006). Analyzy obsahuji ale skor B/A postihujici obé Casti (M =
2,26; SD = 0,768) a pohybujici se od 0,502 do 5,91.

Test pozornosti d2 1ze vyhodnocovat pomoci fady skort, které spolu vSak vzajemné
koreluji, coz ukazuje tabulka v ptiloze €. 5, a proto byl do dalSich analyz zahrnut pouze skor
vykon soustfedéni jako hlavni ukazatel zahrnujici do urcité miry jak rychlost, tak chybovost
(Balcar, 2000; Hoskovcova & Cernochova, 2014). Vykon soustiedéni (M = 214; SD =42,2) se
pohyboval mezi hodnotami 117 a 288. Skor celkovy pocet (M =527; SD =76,7) nabyval hodnot
mezi 360 a 643. Pocet chyb (M = 84,7; SD = 41,9) se pohyboval mezi 11 a 181, piicemz velka
vétsina byla chybami opomenuti. Kvuli rozdilu pavodni a revidované verze testu k tomuto
skéru jsem chyby uvadéla pouze v souctu jejich mnozstvi a nikoli v procentualnim zastoupeni

vuci poctu zpracovanych znakt ¢i poctu zpracovanych relevantnich znak.

Videnisky maticovy test naopak poskytuje pouze jeden skoér odpovidajici poctu
spravnych odpovédi (M = 18; SD = 4,07). Pohyboval se mezi 7 a 24 body. Skor 1ze doplnit
casem, jez probandiim vypliiovani zabralo (M = 21,8 min.; SD = 3,85) a ktery se pohybuje od
12 minut 23 sekund do 25 minut. Nejcastéji (N = 23) testovani vyuzili vSechen mozny ¢as, tedy
25 minut. Jak uvadi Klose et al. (2002), s ¢asy lze pti vyhodnocovani pracovat, ale vzhledem

k vyuzitym analyzdm jsem podobn¢ jako u komplexni figury Taylorové zahrnula pouze skor.

V ramci vztahu vykonu ve hife Dobble a vySe popsanych psychologickych testl
zkoumam také vliv znalosti této karetni hry a subjektivné hodnoceny vykon v ni. V dotazniku
demografickych udaji a vztahu ke spolecCenskym hram ucastnici odpovidali, zda Dobble
neznaji (N = 3; 6 %), vidéli ho a parkrat ho hrali (N=11; 22 %) nebo ho znaji a hrali ho vicekrat

(N =36; 72 %), coz pro potieby nasledujicich analyz pfedstavovala ¢isla 0—1-2 s nartstajici
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znalosti hry (M =1,66; SD =0,593). V dalsi otdzce hodnotili probandi sviij vykon na pétibodové
skale (M = 2,96; SD = 1,04), kde 1 = jde mi velmi dobre a 5 = viitbec mi nejde. Kazda odpoveéd’
byla vybrana alespon dvakrat.

Vsechny vyse uvedené proménné jsem nejprve zkoumala pomoci Pearsonova
korelacniho koeficientu. Relevantni jsou vztahy mezi ¢asy ve hie Dobble a ostatnimi
proménnymi, které ukazuje tabulka ¢. 5 nize. Cela korelacni matice je ve vétSim méfitku

ptilohou €. 5.

Z tabulky je patrné, ze s nékterym z ¢asti hrani Dobble koreluje znalost této hry,
subjektivné hodnoceny vykon v Dobble a z testli skory testu pozornosti d2 a skor Videiiského
maticového testu. Kviili multikolinearité skort testu pozornosti d2 je dale pracovano pouze se

skérem vykon soustfedéni a nikoli se skérem celkovy pocet, ani chybami.

Tabulka €. 5 — Korelace vykonu ve hie Dobble a vybranych psychologickych testu

scénar 1 Cas scénar 2 cas scénar 3 Cas celkovy Cas
scénar 1 Cas —
scénar 2 cas 0,140 —
scénaf 3 ¢as 0,139 0,440 ** —
celkovy ¢as 0,729 *** 0,756 *** 0,542 *** —
znalost Dobble 0,185 10,276 -0,077 20,290 *
Iv)i)l;ﬁev 0,271 0,516 *** 0,238 0,516 ***
?fgl‘,’;“kce 0,069 0,039 0,089 0,083
TMT-A 0,086 0,247 0,142 0,226
TMT-B 20,082 0,275 0,215 0,152
TMT B/A 20,180 0,051 0,070 -0,067
d2 CP 20,293 * 20,363 ** -0,177 20,428 **
d2 chyby 0,290 * 0,400 ** 0,185 0,449 **
d2 Vs 0,288 * 0,403 ** 0,183 20,450 **
VMT 20,142 0,294 * 20,319 * 20,323 *

TMT-A = test cesty cast A, TMT-B = test cesty ¢ast B, TMT-B/A = skor B/A testu cesty, CP = skor celkovy pocet
testu pozornost d2, d2 chyby = pocet chyb v testu pozornosti d2, d2 VS = skor vykon soustiedent testu pozornosti
d2, VMT = Vidensky maticovy test, * p < 0,05, ** p < 0,01, *** p < 0,001

S €asem prvniho scénafe koreluje skor vykon soustiedéni, 7(48) = -0,288; p = 0,042.
S ¢asem druhého scénafe pomérné silné koreluje subjektivné hodnoceny vykon ve hie Dobble,

r(48) = 0,516; p < 0,001, vykon soustfedeni, #(48) = -0,403; p = 0,004, a skor Videnského
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maticového testu, 7(48) =-0,294; p = 0,038. Cas tetiho scénaie koreluje se skorem Videiiského

maticového testu, #(48) =-0,319, p = 0,024.

Celkovy ¢as vsech tii scénarti koreluje se znalosti Dobble, 7(48) = -0,290; p = 0,041,
subjektivné hodnocenym vykonem ve hie, 7(48) = 0,516'; p < 0,001, vykonem soustfedéni
v testu pozornosti d2, #(48) = -0,450; p = 0,001, i skérem Videniského maticového testu, 7(48)
=-0,323; p =0,022.

Vztahy, které spolu podle korelace vyznamné souvisi, jsem dale zkoumala pomoci
linearni regrese. Kazdy souhrnny cas hrani Dobble byl zavislou proménnou vlastni linearni
regrese a vysledky testil, znalost hry a subjektivné hodnoceny vykon ve hie byly kovariaty,

pokud s danym €asem vyznamné koreluji.

Tabulka ¢. 6 ukazuje, ze Cas prvniho scénafe je predikovan skérem vykonem
soustfedéni, pficemz tento skor vysvétluje malou &ast variance ¢asu prvniho scénédie, R’ =

0,0830; F(1; 48) = 4,34; p = 0,042.

Tabulka €. 6 — Model casu prvniho scéndre

95% konfidenc¢ni
interval
) standard. standard. , ,
prediktor odhad chyba t(48) p odhad dolni horni
prasecik 129,350 29,169 4,43  <0,001
d2 VS -0,279 0,134 -2,08 0,042  -0,288 -0,566  -0,0102

d2 VS = skor vykon soustredeni

Z tabulky €. 7 je patrné, Ze ¢as druhého scénare je predikovan subjektivné hodnocenym
vykonem v Dobble a skérem vykon soustfedéni, ale vysledek Videniského maticového testu
tento ¢as nepredikuje, 1 kdyz spolu tyto dvé hodnoty koreluji. Tento model ¢asu druhého scénéie
vysvétluje vice nez tfetinu variance ¢asi druhého scénate, R’ = 0,393; F(3; 43) = 9,28; p <

0,001.

! Tato hodnota se oproti korelaénimu koeficientu ¢asu druhého scénéie a subjektivné hodnoceného vykonu lisi
od c¢tvrtého desetinného mista, nejedna se o shodné hodnoty.
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Tabulka ¢. 7 — Model casu druhého scéndre

95% konfiden¢ni
interval
prediktor odhad Stgﬁ;‘gzd' £(48) Stggﬂzgd' dolni horni
prusecik 123,8083 28,597 4,94 <0,001
vykon v
18,2588 4,370 4,1779 <0,001 0,50147 0,259 0,7435
Dobble
d2 VS -0,3190 0,130 -2,4512 0,018  -0,36084 -0,658 -0,0640
VMT 0,0773 1,358 0,0569 0,955 0,00845 -0,291 0,3078

d2 VS = skor vykon soustiedeni, VMT = Vidensky maticovy test

V tabulce ¢. 8 vidime, Ze skor Videniského maticoveého testu predikuje ¢as druhého
scénare. Tento model vysvétluje asi desetinu celkové variance ¢asu tietiho scénate, R’ = 0,102;

F(1; 48) = 5,43; p < 0,024.

Tabulka ¢. 8 — Model casu tretiho scénare

95% konfidenc¢ni interval

. standard. standard. , ,
prediktor  odhad chyba t(48) odhad dolni horni
prasecik 48,82 8,132 6,00 <0,001
VMT -1,03 0,442 -2,33 0,024 -0,319 -0,594 -0,0437

VMT = Vidensky maticovy test

%

Model celkového Casu vSech tii scénafu vysvétluje tabulka €. 9. Signifikantnim
prediktorem celkového ¢asu je subjektivné hodnoceny vykon v Dobble, i vykon soustiedéni
z testu pozornosti d2. Nepredikuje ho vSak znalost Dobble ani Videiisky maticovy test. Celkove

tento model vysvétluje 43,6 % variance celkového ¢asu, R> = 0,436, F(4;42)=28,11; p <0,001.

Tabulka €. 9 — Model celkového casu vsech tri scénaru

95% konfidencéni
interval
) standard. standard. , ,
prediktor odhad chyba t(48) p odhad dolni horni
prasecik 251,9983 63,983 3,93851 <0,001
ZDn(f‘tl)‘ﬁ; -0,0741 18,316  -0,00405 0997 -5.47e—4 -0,273 0272
vykon v 31,6408 8,459 3,74038 <0,001 0,49894 0,230 0,768
Dobble
d2 VS -0,6415 0,222 -2,88575 0,006 -0,41667 -0,708 -0,125
VMT 0,1463 2,342 0,06249 0,950 0,00919 -0,287 0,306

d2 VS = skor vykon soustiedeni, VMT = Vidensky maticovy test
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Pro zvazovani psychodiagnostickych vlastnosti karetni hry Dobble je vhodné zastavit
se u pocitované zabavnosti této hry ucastniky vyzkumu, kterou probandi urCovali na
petibodové Likertove Skale, 1 = vitbec mé nebavilo, 5 = velmi mé bavilo. Pro srovnani byli
ucastnici na stejné Skale dotazovani také na to, jak je bavilo vypliiovani testd. U obou otazek se
kazda mozna odpovéd’ objevila alespon jednou. Parovy t-test ukazuje, ze hrani Dobble (M =
4,22; SD = 1,13) probandy bavilo signifikantné vic nez vypliovani testii (M = 3,97; SD = 1,03),
1(31) =1,86; p = 0,36; d = 0,328; 95% CI [-0,0303; 0,681].

65



7. Diskuze

7.1.Diskuze vysledkii tykajicich se vlastnosti karet ve vztahu k vykonu ve hi‘e Dobble
Popis nejrychleji a nejpomaleji nalezenych dvojic ukazuje, ze nejrychleji je hledany
symbol nalezen, pokud je predchozi hledany symbol shodny. Podle téchto deskriptivnich dat se

vvvvvv

kterym piedchazel odlisny hledany symbol jiné barvy.

Analyza rozptylu ukazuje, Ze Casy nutné pro nalezeni shodného symbolu se mohou
liSit v zavislosti na barvé€, ale to pouze v piipad€, kdy jsou zahrnuty vSechny tfi scénafe a
vysledky tak jsou ovlivnény opakovanim hledanych symboli. KdyZz do analyzy zahrneme
pouze prvni dva scénafe, ¢asy se v zavislosti na barvé signifikantné nelisi. Casy se signifikantné
neli$i ani v zavislosti na velikostech hledaného symbolu na prvni ani na druhé¢ karté€. Sila efektu
je v8ak u téchto vztahu silnd a graf ¢. 5, ¢ast B) ukazuje tendenci zkracujiciho se Casu
s nariistajici velikosti hledaného symbolu na druhé kartd. Casy se signifikantné nelisi ani
v zavislosti na rozdilu velikosti na dvou zkoumanych kartickach, a to ani v zavislosti na rozdilu
v absolutni hodnoté. Z grafu ¢. 6 je vSak patrnd urcita tendence narlstajiciho Casu se

zvétSovanim se rozdilu velikosti hledaného symbolu mezi prohlizenymi kartami.

Pocet barev na kart¢ nema na ¢as nalezeni shodného symbolu signifikantni vliv, at’
bereme v potaz pocet barev na prvni ¢i druhé karté nebo na obou kartach dohromady. Graf ¢. 7
ukazuje tendenci nartstajiciho ¢asu s poétem barev na obou kartach dohromady. Cas potiebny
k nalezeni shodného symbolu se nelisi v zavislosti poctu symbolt stejné barvy, jako kterou ma

hledany symbol na prvni ani na druhé kart¢.

Souhrnné cCasy jednotlivych scénaiti se od sebe vzijemné podle parovych t-testh
signifikantné liSi. NejkratSi ¢as GcCastnikiim zabralo odehrani tfetiho scénare, poté prvniho a

nejdelsiho ¢asu dosahovali probandi u druhého scénéfte.

Popis nejrychleji a nejpomaleji odehranych taht ukazuje, Ze vliv na ¢as potiebny
k nalezeni shodného obrazku ma predchozi hledany symbol. Pti jeho opakovani je potfebny Cas
krat$i, coz ukazuje i porovnani €asti pottebné pro odehrani celych scénafi. Odehrani tietiho
scénare zalozeného na opakovani symbolll zabralo participantiim signifikantn€ méné ¢asu nez
odehrani prvniho ¢i druhého. Tyto vysledky odpovidaji zdvérim studie Failinga & Theeuwese
(2017), podle kterych se pfi hledani zamétujeme na podnéty, které nam diiv pfinesly odménu,

v tomto pfipadé tedy najiti cile a ispéSné splnény tkol. Roli miiZe hrat i priming barev (Wolfe,
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2020), ktery by ale bylo potieba blize zkoumat tak, aby se opakovala barva hledaného symbolu,

ale po sob¢ jdouci hledané symboly se liSily tvarem.

Vysledky ukazuji, Ze hledani shodného symbolu neni ovlivnéno vlastnostmi karet a
nejsou symboly ¢i karty, u kterych by shodny obrazek byl nalezen vyrazné rychleji. Podle dat
se tedy pfi hrani Dobble neobjevuje jev pop-out (Buetti et al., 2016) na urovni symbold, kdy by
vedl k tomu, Ze urcité obrazky budou nalezeny vyrazné rychleji, ani na tirovni vlastnosti karet,
kdy by naptiklad symboly urcité barvy byly nalézany vyrazné rychleji. To ostatné¢ odpovida i
zavérum Fu et al. (2020), protoze v hrani této hry neni objevovani obrazki piekvapivé, a navic
pfi nedostateéné rychlém nalezeni shodného symbolu nehrozi Zadné evoluéné ohroZzujici

nebezpeci (Cloud et al., 2023).

Co se ty¢e dalSiho jevu zrakového vyhledavani, foragingu, probandi pravdépodobné
nepostupovali systematicky, kdy by hledali shodny obrazek podle po sobé& jdoucich
vlastnostech, ale pozornost vé€novali sttidavé riznym symboliim a riznym jejich aspektim.
Kdyby davali pfednost urcitym charakteristikdm, myslim si, Ze by se projevil vliv této
charakteristiky na Cas potiebny k nalezeni shodné¢ho symbolu. Pfepinani mezi vlastnostmi
odpovida zavérim Kosovichevy et al. (2020) a neodpovida piesvédceni Wolfa et al. (2019),
ktefi na zaklad¢ své studie tvrdi, ze piepinani mezi vice zadanimi neni Casove efektivni, a proto
ho lidé nevyuzivaji. Je vSak diilezité ptipomenout, Ze studie Wolfa et al. (2019) se tykala tohoto

jevu pti vyhledavani riznych typt cilt a nikoli trovné jednoho podnéta a jeho aspekti.

Stejné jako v piipadé¢ pop-outu nepovazuji zaveér vyvozeny ze ziskanych dat za
piekvapivy. Piestoze ve vyzkumu Ci pii realném hrani Dobble hraje casovy néatlak roli, symboly
se od sebe lisi v fadé vlastnosti a navic neexistuje vazné nebezpeci nenajiti hledaného symbolu
¢i jeho chybného urceni. Proto je mozné, ze pro probandy nebyla maximalni mozné efektivita
takovou prioritou. Pro pfesnéjsi zmapovani foragingu pii hrani Dobble by nicméné bylo vhodné

provedeni dal$ich vyzkumi zahrnujicich naptiklad i eye-tracking.

Absence vlivu zkoumanych vlastnosti na €as pottebny pro nalezeni shodného symbolu
ukazuje na vyrovnanost hracich karet. I kdyz kazdy hra¢ pti spole¢né hie hledd shodny symbol
mezi jinymi kartami, jejich Groveil je srovnatelna, coZ povazuji u stolni hry jednoznacné za
pfednost. Pokud by v dalSich vyzkumech byla ekvivalence hledanych dvojic prok4zana, bylo
by to vyhodou i pii psychodiagnostickém vyuzivani hry, kdy by pii méfeni celkového Casu

nezaleZelo na potadi karet.
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Absolutni ekvivalenci karet vSak vnimam spi§ jako utopii, nebot’ sily efektu a
detailnéjsi zkoumani analyz nasvéd€uji urcitym vliviim, jez se vzhledem k omezenému vzorku
vyzkumu neprojevily jako signifikantni. VIiv velikosti na prvni i druhé karté je pomérné silny
(7> = 0,138 na prvni kartg, ° = 0,127 na druhé). Tendence nartistajiciho ¢asu s vétsi rozdilnosti
rozdilu velikosti v absolutni hodnot¢ je v souladu s Rensinkem (2020), podle kterého je pro
vnimani velikosti nutné porovnavani objektt, které mize brat mentalni kapacitu a zabirat Cas,
coz vede k navySeni nutného ¢asu pro nalezeni hledaného symbolu. Pravdou ale zlistava, ze
v Dobble pro shodnost symbolli na dvou kartach je velikost obrazkli nerelevantni a probandi by

Ji viibec nemuseli vénovat pozornost.

Pocet barev na obou zkoumanych kartaich ukazuje trend narGstajiciho casu
s ptibyvajicim poctem barev. To podle mého nazoru miiZze v souladu se zavéry Alexandera et
al. (2019) znamenat, Ze barva je urcujicim voditkem, ktery vede naSi pozornost jako prvni. U
karet obsahujicich vice barev tedy trva déle, nez najdeme tu spravnou a mezi stejn¢ barevnymi
symboly pak nalezneme jesté shodny obrazek. Tuto tivahu o dlleZitosti barev symbolii miize
podpotit i spis siln&jsi sila efektu (° = 0,105) vztahu barvy a ¢asu potiebného na najiti shodného

symbolu.

Kdybychom na Dobble aplikovali zavéry ptedchozich studii o rozdilnosti mezi
hledanym cilem a distraktory (Buetti et al., 2019; Chapman & Stormer, 2023), m¢lo by byt
snazsi, a tedy rychlejsi najit symbol, ktery se od ostatnich odliSuje vic, tedy je jeho barva
zastoupena mén¢. Pocet symbolil stejné barvy, jako kterou mé hledany obrazek, ma na cas ale
spis slabsi ¢i stfedni efekt (° = 0,034 na prvni karté, n° = 0,065 na druhé) a nenaznacuje zadny
trend. Tyto dosavadni poznatky tedy nelze na zaklad¢ ziskanych dat podpofit a vzhledem

k odlisnosti vyzkumu ani rozporovat.

Zkoumané proménné bohuzel neni mozné zkoumat spolecné v jedné analyze, protoze
kviili mnoZzstvi moznych hodnot a vzajemnych kombinaci, se jednotlivé varianty proménnych

v datech neobjevuji dostate¢né Casto, aby je statisticky test mohl analyzovat.

Na prvni vyzkumnou otdzku tak miizeme odpovédét, ze vliv na vykon ve hie Dobble
méfeny ¢asem potfebnym na nalezeni shodného symbolu ma pfedchozi hledany symbol. KdyZz
se hledany symbol opakuje, Cas je kratsi. Barva, velikost, rozdil velikosti, pocet barev ani pocet
symbolt stejné barvy, jako ma hledany symbol, vliv na vykon ve hfe Dobble nema. I kdyz je
mozné sledovat trend naristajicitho Casu s vétSim rozdilem velikosti na dvou zkoumanych

kartach nebo s pfibyvajicim poctem barev.
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7.2.Diskuze vysledki tykajicich se vztahu vykonu ve hie Dobble s béZné uZivanymi
psychologickymi testy

Korelaéni matice ukazuje signifikantné souvisejici vztahy, které jsem dale podrobila

linearni regresi. Cas prvniho scénaie je predikovan skérem testu pozornosti d2 vykonem
soustfedéni. Cas druhého scénaie je predikovan subjektivné hodnocenym vykonem v Dobble a
skorem vykon soustiedéni, ale i pies korelujici vztah neni predikovan vysledkem Videniského
maticového testu. Cas téetiho scénaie je predikovan vysledkem Videiiského maticového testu.
Celkovy cas vSech tii scénaiti je predikovan subjektivné hodnocenym vykonem v Dobble a
vykonem soustfedéni, ale 1 pfes korelujici vztahy nejsou prediktory znalost hry Dobble a
vysledek Videniského maticového testu. Z vysledkt je patrné, ze hrani Dobble probandy bavilo

vice nez vypliiovani psychologickych testt.

Vysledky ukazuji, Ze skor reprodukce komplexni figury Taylorové a zadny ze skort
testu cesty nesouvisi s vykonem ve hie Dobble. Skor kopie figury do analyz vibec nebyl
zahrnut, protoze jeho hodnoty dosahovaly efektu stropu. Je tedy ziejmé, ze zrakoveé-konstrukéni
schopnosti byly u probandt bez deficitii. Pti reprodukci figury hraje roli 1 vizuadlni pamét, ale
vysledky ukazuji, Ze ta nema na vykon ve hie Dobble vliv. Vliv familiarity symboli neni mozné
zjistovat, protoze vétSina probanda hru znala jiz pred vyzkumem, coz je t€zko méfitelné a je
také mozné, ze familiarita jiz vidénych symbolii nesouvisi s paméti zastizenou reprodukci
komplexni figury. Hypotéza 1, Ze jedinci s lepSim vykonem ve hie Dobble budou dosahovat

vysSiho hrubého skoru v testu figury Taylorové, se tedy nepotvrdila.

S vykonem v této karetni hie nesouvisi ani skory testu cesty. Pfestoze jsem
piesvédcend, ze zrakové vyhledavani a jeho rychlost se pii hrani Dobble uplatni, GcCastnici
v téchto testech skorovali nadprimérné (Bezdicek et al., 2012) a rozdily mezi nimi tak mozna
nejsou dostatecné odlisné. To samé miiZe platit pro skor B/A a exekutivni funkce, pokud vykon
v Dobble ovliviiuji, ale ziskand data to neukazuji. Ani hypotéza 2, Ze jedinci s lep§im vykonem
ve hie Dobble budou dosahovat nizSich ¢ast v testu cesty, se nepotvrdila. Za zminku stoji
nejcastéjsi chyba, které se probandi pfi vypliiovani testu cesty dopoustéli. Jde o vynechavani
pismena CH, které si vysvétluji tim, Ze anglicka abeceda tuto hlasku neobsahuje, a i v Ceskych
Sifrach se Casto pracuje s abecedou bez tohoto znaku. Nékolik ucastnikii takto chybu sami od

sebe zduvodnovalo.

Vykon soustfedéni jako skor testu pozornosti d2 signifikantné predikuje ¢as prvniho a

druhého scénate 1 celkovy €as vSech tii scénaiti. Potvrzuje se tak, Ze pii hie Dobble je zapojena
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rychlost a soustfedéni (Hoskovcova & Cernochova, 2014). Absenci souvislosti tfetiho scénaie
s timto skérem si vysvétluji ptilis velkou snadnosti tohoto scénare. Od chvile, kdy si proband
vSiml opakovani symboli, rychlost byla vysoka a nebylo potieba tolik soustiedéni jako u
vyhledavani neopakujicich se shodnych symboli. Hypotéza 3, Ze jedinci s lepSim vykonem ve
hie Dobble budou dosahovat lepsich vykonii ve skoérech testu pozornosti d2, mize byt ptijata

pro prvni a druhy scénaf a celkovy ¢as vSech tii scénait.

Limitem této casti vyzkumu je vyuziti star$i verze testu. Pokud bychom chtéli
piremyslet o nahrazeni testu pozornosti d2 karetni hrou Dobble, bylo by kromé¢ jiného potieba
vyzkumy provadét s revidovanou variantou. Piesto véfim, Ze vysledky tim nejsou vyrazné
ovlivnéné, protoze v analyzéch je pouzity skor vykon soustiedéni, ktery je stejny pro obé verze,
a konstrukce testu se tolik nelisi. Vyhodou revidované verze je pfidani znakll na tadek
(Hoskovcova & Cernochova, 2014), coz by mohlo vést k vét§im rozdilim ve skérech mezi

probandy a upiesnéni vztahu zkoumaného skoéru a vykonu v Dobble.

Videnisky maticovy test koreluje s €asem druhého a tfetiho scénare a celkovym ¢asem
vSech tii scénait. V pripad¢ tfetiho scénafe je vysledek tohoto testu i1 jeho signifikantnim
prediktorem, coz si vysvétluji rychlejsim postiehnutim opakovani symbolti a pfizplisobeni se
této situaci, coz odpovida inteligenci jako obecné dispozici (mimo jiné€) k adaptaci (Sari et al.,
2020). Zajimavé je, ze 1 ptes korelujici vztah ¢asu druhého scénaie a celkového cCasu
s vysledkem Videniského maticového testu neni tento skor signifikantnim prediktorem téchto
casti. Vysvétleni neukazuje ani analyza residui ¢i zkouméani proménnych pomoci scatterplotu.
zkoumani na vétSim vzorku. Hypotéza 4, Ze jedinci s lepsSim vykonem ve hi'e Dobble budou
dosahovat vyssiho hrubého skoru ve Videniském maticovém testu, mize byt plné ptijata pro

treti scénaf. V souvislosti s druhym scéndifem a celkovym ¢asem plati na trovni korelace, ale

neni vysvétlitelnd linedrni regresi.

S vykonem ve hife Dobble souvisi také ptredchozi znalost této hry, konkrétné
s celkovym casem vSech tfi scénafti. I pfes korelujici vztah vSak tato proménna neni
prediktorem celkového Casu. Oproti podobné situaci Videniského maticového testu si to
vysvétluji pouze tfemi urovnémi proménné znalost Dobble s pfevaZznym zastoupenim té
nejvyssi. Vlibec nejsilngjsi relevantni korelace (#(48) = 0,516, p < 0,001) dosahuje subjektivné

hodnoceny vykon v této hie s casem druhého scénéfe, jez se odrazi i v korelaci vykonu

wevr
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parovych t-testll jim i skutecné je, a tak se v ném schopnost hrat tuto hru mohla nejvic projevit.

Ukazuje to, ze probandi svij vykon odhadli vzhledem k tomuto scénafi spravné.

Pii vyuziti této karetni hry jako psychodiagnostického nastroje by vliv znalosti a
zkuSenosti s hranim Dobble bylo tieba eliminovat. Nabizi se vytvofit Dobble s vlastnimi

obrazky (Vytvorte si vlastni Dobble — https://clon.gitlab.io/spot-it/) cilené pro vyuziti

v psychodiagnostice a zjistit, zda zkuSenost s jinymi verzemi Dobble ma na vykon v této
varianté vliv. Uprava existujicich her je ostatnéd b& né uZivanym postupem pii vyuZzivani
spolecenskych her mimo herni kontext (Le Bourhis, 2020; Lakh, 2023; Leduc Mc-Niven et al.,
2018; Swank & Weaver, 2021). Vyhodou vyuziti této hry oproti bézn€ uzivanym
psychologickym testlim je jeji rychlost. Administrace celého testu byla rychlejsi nez odehrani

vSech tii hernich scénafii pouze v pripadé testu cesty.

Vysledky také ukazuji, ze hrani Dobble Gc¢astniky vyzkumt bavilo signifikantné vic
nezZ vyplhovani psychologickych testt, 1 kdyZ i zabavnost testl byla podle mého nazoru vysoka
(M = 3,97, SD = 1,03). Domnivam se, ze celkova vyse téchto dvou proménnych mize byt
ovlivnéna probandy, kteti byli téméf vSichni vysokoskolskymi studenty, pro néz vyplnovani

testll ztejmée nebylo pfili§ narocné a ktefi se vyzkumu castnili alespon ¢astecné dobrovolné.

Vyssi zébavnost hry vSak podporuje piinos gamifikace v psychodiagnostice, protoze
muze vést k vys$Si motivaci, engagementu, a tak k vyssi kvalité¢ dat (Akoodie, 2020; Lumsden
et al., 2016a). Tento alternativni diagnosticky nastroj by se diky motivaci testovanych mohl
fadu let (Burt & Williams, 1962; Duckworth et al., 2011; Freund a Holling, 2011; Gignac, 2018;
Lawrence, 1962). Je otazkou a moznym namétem dalSich vyzkumi, jestli tato hra podléha
kulturnim vliviim, nebo by mohla byt vychodiskem 1 v této problematice psychologickych testa

(Warne et al., 2014).

7.3.Prednosti a limity vyzkumu
Tento vyzkum jako prvni analyzuje popularni karetni hru Dobble. Ptispiva tak ke
zkouméni zrakového vyhleddvani zplisobem, ktery lze vnimat jako mezistupeil mezi uméle
vytvofenym prostiedim v laboratornich podminkéch a redlnym svétem. Druhé ¢ast vyzkumu se
soustfedi pfimo na vyuZiti hry v psychodiagnostice, ¢imZ se podili na vyzkumu moderniho
trendu gamifikace vtéto oblasti a vytvafi podklad pro vytvofeni alternativniho

psychodiagnostického néstroje.
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Prvenstvi tohoto vyzkumu ma vSak i nevyhody. Kvuli absenci ptedchozich poznatkii
se jedna predevsim o explorativni vyzkum, ze kterého nelze vyvozovat statisticky vyznamné
vysledky. Proto vénuji pozornost také silam efektl a projevujicim se trendiim, jezZ mohou byt
dale zkoumany ve vyzkumech s vyssi silou testt. To souvisi také s omezenym vzorkem, na
kterém byla data sbirana. Jedna administrace, jejiz zpsob nedovoloval sbér dat od vice
vysledky by mohlo pfinést zapojeni vice probandii i vice zkoumanych dvojic karet. Pocet karet
je vsak omezen jednim balenim hry a jejich opakovani pii pouziti vice sad by bylo pfipadné
nutné podchytit. Omezeny pocet dat bohuzel podpofilo i jejich urcité zestru¢néni. Pfestoze byl
méten ¢as kazdého probanda pro kazdou dvojici karet, kvili vyuzitym statistickym metodam
bylo pracovéno s primérnym ¢asem vSech ucastnikli pro danou dvojici karet nebo souhrnnymi

Casy za jednotlivé herni scénare.

Data mohou byt ovlivnéna 1 ziCastnénymi probandy. Ve velké vétSiné Slo o
vysokoskolské studenty, ktetfi s vypliiovanim testi nemc¢li obtize a povazovali je za spiSe
zébavné. Pfinos hry Dobble jako psychodiagnostického nastroje vnimam piedevsim v motivaci
jinak nemotivovanych testovanych, kteti prave kviili malé motivaci v bézn¢ uzivanych testech
selhavaji. Zda by je hra Dobble bavila a mohla tak pfinést pozadovana data naptiklad o

pozornosti, je zapotifebi dale zkoumat.

Velkym tématem zOstdva predchozi znalost hry a mozny trénink. Pro
psychodiagnosticky nastroj samoziejmeé neni vhodné jeho volné uzivani. Proto navrhuji pro
dalsi vyzkumy vytvofit specidlni variantu Dobble a dale se zaméftit na vykon v ni v souvislosti
s pfedchozim hrani klasické varianty této hry. Nabizi se otdzka, jaké obrazky by se v nové
vytvofené variant¢ mély objevovat. Tento vybér by podle mého piesvédceni ovliviiovala
veékové skupina, pro kterou by takovy diagnosticky nastroj byl urcen. Pokud by Slo o déti
ptedskolniho véku, mohly by symboly piedstavovat logopedicky cenné pojmy, u jejichz
pojmenovavani by bylo mozné hodnotit i Grovenl vyslovnosti testovaného. Je vSak mozZné, Ze
by obtizné vyslovnost zkreslila celkovy cas, ktery je hlavnim ukazatelem vykonu v Dobble.
Pouzité symboly by mély byt zndmé a snadno rozpoznatelné, coz plati pro détskou i dospélou
populaci. V kazdém ptipadé by bylo vhodné, aby karty zlstaly vzajemné srovnatelné narocné,

jako tomu je v plivodni verzi hry.

Popularita Dobble ma vSak i své pfednosti v souvislosti s motivaci. Diky tomu, Ze

probandi hru znali a védéli, co od ni mohou cekat, zahréli si ji radi. Véfim, Ze to muze
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k psychodiagnostice motivovat napiiklad déti, které by vuci bézn¢ uzivanym testim byly

vvvvvv

Nevhodné je také vyuzivat stejnou hru k psychodiagnostice i intervencim. Na druhou
stranu vydani Dobble v fad¢ Access+ ukazuje na jeho souvislost s kognitivnimi funkcemi a
variabilitu jeho vyuziti. Jestlize by dal§i vyzkumy potvrdily, Ze piedchozi zkusenost s touto
hrou ovliviiuje vykon v ni, a to i napfi¢ volné¢ dostupnymi verzemi a specialné¢ vytvorenou
diagnostickou variantou, a zdroven vykon v Dobble odpovida Grovni pozornosti ¢i inteligence,
podlozilo by to teze studia Access+ (Le Bourhis, 2020) védeckymi daty. V ptipadé intervenci
navic oproti psychodiagnostice odpadaji vysoké pozadavky na piesnou standardizaci hernich

scénartl, coz muze urychlit vyuziti védeckych poznatkli ptfimo v praxi.

Nutnym predpokladem pro realizaci vyzkumu bylo vytvofeni hernich scénari.
Vzhledem k absenci jakychkoli dat Slo o intuitivni proces, ktery je popsany v kapitole 5.2.1.
Jeho opodstatnénost vSak dokazuji parové t-testy fadici scénaie podle narocnosti tak, jak bylo
zamysSleno. Urcovani velikosti jednotlivych obrazki na karté podle jejich porovnéni a nikoli
piesnych rozmérii navic odpovida i1 tomu, jak velikost podnétti opravdu vnimame (Rensink,

2020).

Béhem probihajiciho vyzkumu jsem si také uvédomila neStastné sefazeni hernich
scénarii. Uznavam, Ze ocislovani by intuitivné odpovidalo vzestupné naroc¢nosti, ale bohuzel
vzniklo pragmaticky tak, v jakém potfadi vznikaly jednotlivé scénare. Tieti scénaf se od
piedeslych dvou lisi tim, ze v ném jde o opakovani symbold. Pivodni mysSlenkou bylo
vytvofeni scénafe mificiho na exekutivni funkce, kdy by se symboly stfidaly v sekvencich
naptiklad po Ctyfech. Objeveni i zapamatovani principu by tedy pravdépodobné trvalo déle a
bylo by patrné, kdy k nému doslo. Kviili podstaté hry takové opakovani symbolti neni mozné,

protoze kazda dvojice ma shodny pravé jeden symbol a ne vice.

Poradi scénafi se ve vyzkumu stfidalo. Pokud by vSak vSechny tii herni scénafe byly
spole¢né vyuzivany jako psychodiagnosticky néstroj, byla bych pro ustaleni scénditi v potadi
jejich ¢isel od prvniho po tieti. Na tieti scénaf ucastnici vyzkumu reagovali pobaveng, ale kdyz
takovému zpomaleni. Zacit prvnim scénafem je podle mé vhodné proto, aby si kazdy hru
vyzkousel a nepocitoval selhani, kdyZ mu nalezeni shodného symbolu kviili vy$si nadrocnosti

karet trva déle, nez by si piedstavoval.

73



S hernimi scénafi také souvisi méfeni jednotlivych ¢asii. Lidské méfeni ¢asu pomoci
stopek neni nejptesnéjsi, ale piesnost jsem se snazila zvysit na maximum shodnym postupem u
vSech probandl. VZzdy jsem byla administratorem j&, méfila cas na stejném telefonu ve stejné
aplikaci a soustiedila se na konstantni vzdalenost palce od displeje, kterou jsem udrzovala co
nejmensi. Cas zaGinal béZet, kdyz proband polozil prvni kartu na stil a mohl tedy hledat
spole¢ny symbol. Pro dalsi zmacknuti stopek, tedy ukonceni ¢asu nutného pro nalezeni prvni
dvojice, byl sté¢zejni moment, kdy ucastnik polozil kartu na stil. Samoziejmé tak ¢as mohla
ovlivnit manipulace s kartami, ale ¢asto se tento ukon shodoval s pojmenovanim shodného
obrazku a zaroven tim zacal béZet ¢as pro nasledujici dvojici. Kdyz by Dobble bylo zadavano
nekomu, kdo s manipulaci s kartami miize mit obtize, bylo by vhodné zamyslet se nad validitou

takového postupu.
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8. Zavér
Tato diplomova prace se zabyvala karetni hrou Dobble, tim, co ovliviiuje vykon
v jednotlivych tazich, a jejim moznym vyuzitim v rdmci psychodiagnostiky. Cile této prace
byly naplnény, pfedstavila jsem hru Dobble, zaméfila se na to, co ovliviiuje jednotlivé tahy a
vykon v nich, a porovnala jsem vykony ve hie Dobble s vysledky vybranych psychologickych
testll, z nichz by Dobble n¢které mohlo jako alternativni psychodiagnosticky nastroj po dalSich

vyzkumech mozné nahradit.

Teoreticka ¢ast predstavuje vyuziti spolecenskych her a hernich prvki, tzv. gamifikaci,
ve vzdélavani, psychoterapii, psychodiagnostice a pfi intervencich, popisuje hru Dobble a
fenomény uplatiujici se pfi zrakovém vyhledavani, jez je vyuZivano pii hrani této hry, a na
zaver pojedndva o testech vyuzitych ve vyzkumu a moZnych zkreslenich bézné uzivanych

psychologickych testi.

Empiricka ¢ast pifedstavuje predevSim kvantitativni vyzkum zkoumajici vztah
vlastnosti karet Dobble a vykonu v této hie a souvislost mezi vykonem ve hie a vysledky testu
komplexni figury Taylorové, testu cesty, testu pozornosti d2 a Videniského maticového testu.
Data ziskana od 50 probandt hrajicich postupné se tiemi riznymi balicky karet ukazuji, Ze
naro¢nost jednotlivych karet je vyrovnana, zadna z barev, velikosti ¢i jinych zkoumanych
charakteristik vykon ve hie znateln¢ neovlivituje. Roli vSak hraje ptfedchozi hledany symbol,
pokud se totiz opakuje, je nalézan rychleji. Je také mozné pozorovat trend prodluzujiciho se
Casu s narustajicim rozdilem velikosti symbolti mezi dvéma zkoumanymi kartami v absolutni

hodnot¢ nebo s rostoucim poctem barev na obou kartach dohromady.

Podle vysledki, které by bylo zapottebi ovérit na vétsSim vzorku, se jevi, ze vykon ve
hie Dobble souvisi se skorem vykon soustfedéni testu pozornosti d2 (v prvnim a druhém hernim
scénaii a celkovém case vSech tii scénaitl) a s vysledkem Videiiského maticového testu,
nastrojem meéfticiho inteligenci (v druhém a tfetim scénéfi a celkovém case vSech tii scénaiti).
S vykonem v této karetni hie souvisi také pfedchozi znalost této hry (v celkovém case vSech tii
scénail) a subjektivné hodnoceny vykon (v druhém scénéii a celkovém case vSech tii scénait).
Naopak v Zadném scénaii nebyl nalezen vztah mezi touto hrou a reprodukci komplexni figury

Taylorové nebo testem cesty.

Ziskané poznatky mohou byt vyuzity v dalSich vyzkumech zabyvajicich se popisem
hry Dobble nebo pii vytvareni alternativniho psychodiagnostického nastroje, jeZ ucastnici
vyzkumu hodnotili jako zdbavny. Pro takové vyuziti této hry by bylo vhodné vyvinout specialni
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variantu Dobble, kterou by testovani pfedem neznali. Hlavnim pfinosem této prace je, zZe se
jedné o viibec prvni vyzkum svého druhu zabyvajici se touto karetni hrou, a zjisténi, ze vykon
v Dobble souvisi s jeho predeslou znalosti, subjektivné hodnocenym vykonem a také s
pozornosti a inteligenci, jez by po dalSich vyzkumech mohl i jako alternativa k bézné uzivanym

psychologickym testim méfit.

76



Reference

Abbaszadeh, M., Panjehpour, A., Alemohammad, S. M. A., Ghavampour, A., & Ghazizadeh,
A. (2023). Prefrontal cortex encodes value pop-out in visual search. Iscience, 26(9).
https://doi.org/10.1016/j.is¢1.2023.107521

Access+ (2022, 8. prosince). Tutoriel du jeu — Dobble Access+ [Video]. Youtube. Dostupné
1. 3. 2024 z: https://www.youtube.com/watch?v=CY Cax5F6aYs

Access+ (2024, 23. inora). Cannes 2024 cest parti [Status update]. Facebook. Dostupné 29.
2. 2024 z: https://www.facebook.com/AccessPlusStudio

ADC Blackfire Entertainment (n.d.). Access+. Dostupné 26. 2. 2024 z:
https://www.blackfire.cz/access/

Akoodie, Y. (2020). Gamification in psychological assessment in South Africa: a narrative
review. African Journal of Psychological Assessment, 2(1), 1-10.
https://doi.org/10.4102/ajopa.v210.24

American Psychological Association. (2020). Publication manual of the American
Psychological Association (7th ed.). https://doi.org/10.1037/0000165-000

Alexander, R. G., Nahvi, R. J., & Zelinsky, G. J. (2019). Specifying the precision of guiding
features for visual search. Journal of Experimental Psychology: Human Perception and
Performance, 45(9), 1248—1264. https://doi.org/10.1037/xhp0000668

Altschul, D. M., & Deary, 1. J. (2020). Playing analog games is associated with reduced
declines in cognitive function: a 68-year longitudinal cohort study. The Journals of
Gerontology: Series B, 75(3), 474-482. https://doi.org/10.1093/geronb/gbz149

Asmodee Group (n.d.a). Dobble. Pravidla hry.

Asmodee Group (n.d.b). Hry Access+. Dostupné 26. 2. 2024 z: https://www.accessplus-
asmodee.com/cs/hry-access

Asmodee Group (n.d.c). Les fiches pédagogiques. Dostupné 26. 2. 2024 z:
https://www.accessplus-asmodee.com/les-fiches-pedagogiques

Asmodee United Kingdom (21. 12. 2022). How to play Dobble. Dostupné 20. 3. 2024 z:
https://www.asmodee.co.uk/blogs/news/how-to-play-dobble

Awad, N., Tsiakas, M., Gagnon, M., Mertens, V. B., Hill, E., & Messier, C. (2004). Explicit
and objective scoring criteria for the Taylor Complex Figure Test. Journal of Clinical and
Experimental Neuropsychology, 26(3), 405-415. https://doi.org/10.1080/13803390490510112

Baddeley, A. D. (2021). Developing the concept of working memory: the role of
neuropsychology. Archives of Clinical Neuropsychology, 36(6), 861-873.
https://doi.org/10.1093/arclin/acab060

Balcar, K. (2000). Test pozornosti d2. Praha: Testcentrum.

77


https://doi.org/10.1016/j.isci.2023.107521
https://www.youtube.com/watch?v=CYCax5F6aYs
https://www.facebook.com/AccessPlusStudio
https://www.blackfire.cz/access/
https://doi.org/10.4102/ajopa.v2i0.24
https://doi.org/10.1037/0000165-000
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/xhp0000668
https://doi.org/10.1093/geronb/gbz149
https://www.accessplus-asmodee.com/cs/hry-access
https://www.accessplus-asmodee.com/cs/hry-access
https://www.accessplus-asmodee.com/les-fiches-pedagogiques
https://www.asmodee.co.uk/blogs/news/how-to-play-dobble
https://doi.org/10.1093/arclin/acab060

Bella-Fernandez, M., & Suero, S. M. (2022). Foraging behavior in visual search: a review of
theoretical and mathematical models in humans and animals. Psychological Research, 86(2),
331-349. https://doi.org/10.1007/s00426-021-01499-1

Bettini, A., Amore, E., Vagnoli, L., Maffei, F., & Martin, R. (2019). Acceptability and
feasibility of a therapeutic board game for children and adolescents with cancer: the Italian
version of Shop Talk. Supportive Care in Cancer, 27(12), 4479-4485.
https://doi.org/10.1007/s00520-019-04755-8

Bezdicek, O., Motak, L., Axelrod, B. N., Preiss, M., Nikolai, T., Vyhnalek, M., Poreh, A., &
Rizicka, E. (2012). Czech version of the Trail Making Test: normative data and clinical
utility. Archives of Clinical Neuropsychology, 27(8), 906-914.
https://doi.org/10.1093/arclin/acs084

Bhavnani, S., Mukherjee, D., Dasgupta, J., Verma, D., Parameshwaran, D., Divan, G.,
Sharma, K. K., Thiagarajan, T., & Patel, V. (2019). Development, feasibility and acceptability
of a gamified cognitive DEvelopmental assessment on an E-Platform (DEEP) in rural Indian
pre-schoolers — a pilot study. Global Health Action, 12(1), 1548005.
https://doi.org/10.1080/16549716.2018.1548005

Buetti, S., Cronin, D. A., Madison, A. M., Wang, Z., & Lleras, A. (2016). Towards a better
understanding of parallel visual processing in human vision: evidence for exhaustive analysis
of visual information. Journal of Experimental Psychology: General, 145(6), 672—707.
https://doi.org/10.1037/xge0000163

Buetti, S., Xu, J., & Lleras, A. (2019). Predicting how color and shape combine in the human
visual system to direct attention. Scientific Reports, 9(1), 20258.
https://doi.org/10.1038/s41598-019-56238-9

Le Bourhis, M. (2020). Cognitive. Adaptation. Behaviour. Game in Lab.
https://cdn.svc.asmodee.net/gil/uploads/2021/04/2_GinL._Study-Report Pr-
Philippe Robert NEW.pdf

Burt, C., & Williams, E. L. (1962). The influence of motivation on the results of intelligence
tests. British Journal of Statistical Psychology, 15(2), 129-136.
https://doi.org/10.1111/j.2044-8317.1962.tb00094.x

Clarke A. D. F., Nowakowska A., & Hunt A. R. (2019). Seeing beyond salience and
guidance: the role of bias and decision in visual search. Vision, 3(3), 46.
https://doi.org/10.3390/vision3030046

Cloud, J. M., Stone, A. M., & McCarthy, J. D. (2023). No time to “waist:” low waist-to-hip
ratios pop out in visual search. Evolutionary Behavioral Sciences, 17(3), 345—
356. https://doi.org/10.1037/ebs0000308

Costa, C. J., Aparicio, M., Aparicio, S., & Aparicio, J. T. (2017). Gamification usage ecology.
In Proceedings of the 35th ACM International Conference on the Design of
Communication (s. 1-9). https://doi.org/10.1145/3121113.3121205

Dartigues, J. F., Foubert-Samier, A., Le Goff, M., Viltard, M., Amieva, H., Orgogozo, J. M.,
Barberger-Gateau, P., & Helmer, C. (2013). Playing board games, cognitive decline and
dementia: a French population-based cohort study. BMJ Open, 3(8), 002998.
https://doi.org/10.1136/bmjopen-2013-002998

78


https://doi.org/10.1007/s00426-021-01499-1
https://doi.org/10.1007/s00520-019-04755-8
https://doi.org/10.1093/arclin/acs084
https://doi.org/10.1080/16549716.2018.1548005
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/xge0000163
https://cdn.svc.asmodee.net/gil/uploads/2021/04/2_GinL_Study-Report_Pr-Philippe_Robert_NEW.pdf
https://cdn.svc.asmodee.net/gil/uploads/2021/04/2_GinL_Study-Report_Pr-Philippe_Robert_NEW.pdf
https://doi.org/10.1111/j.2044-8317.1962.tb00094.x
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/ebs0000308
https://doi.org/10.1145/3121113.3121205

Djafarova, N., Dimitriadou, A., Zefi, L., & Turetken, O. (2023). The art of serious game
design: a framework and methodology. Association for Information Systems Transactions on
Human-Computer Interaction, 15(3), 322-349. https://doi.org/10.17705/1thci.00193

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: defining ‘gamification.’ In Proceedings of the 15th International Academic
MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (s. 9-15).

https://doi.org/10.1145/2181037.2181040
Dobble (n.d.). Hry. Dostupné 23. 2. 2024 z: https://www.dobblegame.com/cz/hry/

Dorfman, A., Hills, T. T., & Scharf, 1. (2022). A guide to area-restricted search: a
foundational foraging behaviour. Biological Reviews, 97(6), 2076-2089.
https://doi.org/10.1111/brv.12883

Dornbierer-Schat, A. (2017). Can you spot it? The Voice, 62(1).
https://digitalcollections.dordt.edu/voice/vol62/iss1/18

Douven, I. (2018). A Bayesian perspective on Likert scales and central
tendency. Psychonomic Bulletin & Review, 25, 1203-1211. https://doi.org/10.3758/s13423-
017-1344-2

Duckworth, A. L., Quinn, P. D., Lynam, D. R., Loeber, R., & Stouthamer-Loeber, M. (2011).
Role of test motivation in intelligence testing. Proceedings of the National Academy of
Sciences, 108(19), 7716-7720. https://doi.org/10.1073/pnas.1018601108

Dyson, B., & Baik, L. (2023). The scientification of games. analysing the card game Ghost
Blitz through the lens of cognitive psychology. https://doi.org/10.31234/ost.i0/r6eh7

Ellis, P. D. (2010). The essential guide to effect sizes: statistical power, meta-analysis, and
the interpretation of research results. Cambridge University Press.

Eriksson, M., Kenward, B., Poom, L., & Stenberg, G. (2021). The behavioral effects of
cooperative and competitive board games in preschoolers. Scandinavian Journal of
Psychology, 62(3), 355-364. https://doi.org/10.1111/sjop.12708

Espenes, J., Hessen, E., Eliassen, I. V., Waterloo, K., Eckerstrom, M., Sando, S. B., Timon,
S., Wallin, A., Fladby, T., & Kirsebom, B. E. (2020). Demographically adjusted Trail Making
Test norms in a Scandinavian sample from 41 to 84 years. The Clinical

Neuropsychologist, 34(1), 110—126. https://doi.org/10.1080/13854046.2020.1829068

Estrada-Plana, V., Montanera, R., Ibarz-Estruga, A., March-Llanes, J., Vita-Barrull, N.,
Guzman, N., Ros-Morente, A., Ayesa Arriola, R., & Moya-Higueras, J. (2021). Cognitive
training with modern board and card games in healthy older adults: two randomized
controlled trials. International Journal of Geriatric Psychiatry, 36(6), 839—850.
https://doi.org/10.1002/gps.5484

Failing, M., & Theeuwes, J. (2017). Don’t let it distract you: how information about the
availability of reward affects attentional selection. Attention, Perception, &

Psychophysics, 79, 2275-2298. https://doi.org/10.3758/s13414-017-1376-8

Fatehi, B., Holmgérd, C., Snodgrass, S., & Harteveld, C. (2019). Gamifying psychological
assessment: insights from gamifying the thematic apperception test. In Proceedings of the

79


http://dx.doi.org/10.1145/2181037.2181040
https://www.dobblegame.com/cz/hry/
https://doi.org/10.1111/brv.12883
https://doi.org/10.31234/osf.io/r6eh7
https://doi.org/10.1111/sjop.12708
https://doi.org/10.3758/s13414-017-1376-8

14th International Conference on the Foundations of Digital Games (s. 1-
12). https://doi.org/10.1145/3337722.3337737

Freund, P. A., & Holling, H. (2011). Who wants to take an intelligence test? Personality and
achievement motivation in the context of ability testing. Personality and Individual
Differences, 50(5), 723-728. https://doi.org/10.1016/j.paid.2010.12.025

Fu, M., Miller, L. L., & Dodd, M. D. (2020). Examining the influence of different types of
dynamic change in a visual search task. Attention, Perception, & Psychophysics, 82, 3329-
3339. https://doi.org/10.3758/s13414-020-02078-z

Gagnon, M., Awad, N., Mertens, V. B., & Messier, C. (2003). Comparing the Rey and Taylor
Complex Figures: a test-retest study in young and older adults. Journal of Clinical and
Experimental Neuropsychology, 25(6), 878-890. https://doi.org/10.1076/jcen.25.6.878.16480

Game in Lab (n.d.). Game in lab supporting game research. Dostupné 26. 2. 2024 z:
https://www.game-in-lab.org/en/about-us/

Gaspelin, N., & Vecera, S. (2019) An introduction to the special issue on “dealing with
distractors in visual search”. Visual Cognition, 27(3-4), 183-184.
https://doi.org/10.1080/13506285.2019.1654636

Gasteiger, H., & Moeller, K. (2021). Fostering early numerical competencies by playing
conventional board games. Journal of Experimental Child Psychology, 204, 105060.
https://doi.org/10.1016/j.jecp.2020.105060

Gielis, K., Brito, F., Tournoy, J., & Vanden Abeele, V. (2017). Can card games be used to
assess mild cognitive impairment? A study of Klondike Solitaire and cognitive functions.
Extended Abstracts Publication of the Annual Symposium on Computer-Human Interaction in
Play. https://doi.org/10.1145/3130859.3131328

Gielis, K., Kennes, J., De Dobbeleer, C., Puttemans, S., & Vandel Abeele, V. (2019, June).
Collecting digital biomarkers on cognitive health through computer vision and gameplay: an
image processing toolkit for card games. In 2019 IEEE International Conference on
Healthcare Informatics (ICHI) (s. 1-12). IEEE.

Gielis, K., Vanden Abeele, M., Verbert, K., Tournoy, J., de Vos, M., & Vanden Abeele, V.
(2021). Detecting mild cognitive impairment via digital biomarkers of cognitive performance
found in Klondike Solitaire: a machine-learning study. Digital Biomarkers, 5(1), 44-52.
https://doi.org/10.1159/000514105

Gignac, G. E. (2018). A moderate financial incentive can increase effort, but not intelligence
test performance in adult volunteers. The British Journal of Psychology, 109(3), 500-516.
https://doi.org/10.1111/bjop.12288

Giovannangeli, L., Bourqui, R., Giot, R., & Auber, D. (2022). Color and shape efficiency for
outlier detection from automated to user evaluation. Visual Informatics, 6(2), 25-40.
https://doi.org/10.1016/j.visinf.2022.03.001

Gouthier, B., & Gouthier., D. (2022). On the existence of game "Spot It!" decks that are not
projective planes. PsyArXiv. https://doi.org/10.48550/arXiv.2201.09100

80


https://doi.org/10.1145/3337722.3337737
https://doi.org/10.1016/j.paid.2010.12.025
https://doi.org/10.1076/jcen.25.6.878.16480
https://www.game-in-lab.org/en/about-us/
https://doi.org/10.1080/13506285.2019.1654636
https://doi.org/10.1016/j.jecp.2020.105060
https://doi.org/10.1145/3130859.3131328
https://doi.org/10.1159/000514105
https://doi.org/10.1111/bjop.12288
https://doi.org/10.1016/j.visinf.2022.03.001
https://doi.org/10.48550/arXiv.2201.09100

Grossle, 1. M., Schubd, A., & Tiinnermann, J. (2023). Testing a relational account of search
templates in visual foraging. Scientific Reports, 13(1), 12541. https://doi.org/10.1038/s41598-
023-38362-9

Guimaraes, V., Pessoal, L., Bentes, A. L., Folz, R., Melo, T., & de Freitas, R. (2020). W-
STEAM card game to develop computational thinking.
https://web.archive.org/web/20220419203932id _/http://ceur-ws.org/Vol-2709/paper244.pdf

Gus & Co (10. 8. 2021). Les origines suprenantes de Dobble, le jeu qui malaxe maths et mots.
Dostupné z: https://gusandco.net/2021/08/10/dobble-jeu-mathematiques/

Gutiérrez-Hernandez, D. A., Gomez Diaz, M. S., Garcia-Quezada, M. 1., Olivares-Vera, D.
A., & Diaz-Rodriguez, M. (2021, November). Comparison of test D2 with
electroencephalographic signals to measure attention and concentration in university students.
In International Conference on Advanced Research in Technologies, Information, Innovation
and Sustainability (s. 547-558). Springer, Cham.

Hagler, S., Jimison, H. B., & Pavel, M. (2014). Assessing executive function using a
computer game: computational modeling of cognitive processes. Journal of Biomedical and
Health Informatics, 18(4), 1442—1452. https://doi.org/10.1109/JBHI.2014.2299793

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? - a literature review of
empirical studies on gamification. In 2074 47tr Hawaii International Conference on System
Sciences (s. 3025—-3034). IEEE. https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377

Han, K., Colarelli, S. M., & Weed, N. C. (2019). Methodological and statistical advances in
the consideration of cultural diversity in assessment: a critical review of group classification
and measurement invariance testing. Psychological Assessment, 31(12), 1481-1496.
https://doi.org/10.1037/pas0000731

Havranek, B., Jedlicka, A., B¢Elic, J., Helcl, M., & Travnicek, M. (1989). Slovnik spisovného
jazyka ceského, V. dil R — S. Academia.

Hollingworth, A., & Bahle, B. (2020). Eye tracking in visual search experiments. Spatial
Learning and Attention Guidance, 23-35. https://doi.org/10.1021/acsnano.0c05907

Horiuchi, Y., Markovich, Z., & Yamamoto, T. (2022). Does conjoint analysis mitigate social
desirability bias? Political Analysis, 30(4), 535-549. https://doi.org/10.1017/pan.2021.30

Hoskovcova, S., & Cernochova, D. (2014). Test pozornosti d2. Revidovand verze.
Testcentrum.

Chapman, A., & Stérmer, V. (2023). Highly efficient attentional selection of colors despite
high target-distractor similarity. Journal of Vision, 23(9), 5607-5607.
https://doi.org/10.1167/j0v.23.9.5607

Charlier, N., & de Fraine, B. (2013). Game-based learning as a vehicle to teach first aid
content: a randomized experiment. The Journal of School Health, 83(7), 493-499.
https://doi.org/10.1111/josh.12057

81


https://doi.org/10.1038/s41598-023-38362-9
https://doi.org/10.1038/s41598-023-38362-9
https://web.archive.org/web/20220419203932id_/http:/ceur-ws.org/Vol-2709/paper244.pdf
https://gusandco.net/2021/08/10/dobble-jeu-mathematiques/
https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377
https://doi.org/10.1037/pas0000731
https://doi.org/10.1021/acsnano.0c05907
https://doi.org/10.1167/jov.23.9.5607
https://doi.org/10.1111/josh.12057

Ching-Teng, Y. (2019). Effect of board game activities on cognitive function improvement
among older adults in adult day care centers. Social Work in Health Care, 58(9), 825-838.
https://doi.org/10.1080/00981389.2019.1656143

Justiana, S., Priyono, R., & Nugroho, E. (2017). Using board games as anti-corruption and
integrity learning media. Journal of Games, Game Art, and Gamification, 2(2).
https://doi.org/10.21512/jggag.v2i2.7193

Kim, J.-L. (2024). Dobble game: finite projective plane game. In Dobble game: finite
projective plane game (s. 110-115). CRC Press. https://doi.org/10.1201/9781003268024-16

Kirkwood, M. W., Weiler, M. D., Bernstein, J. H., Forbes, P. W., & Waber, D. P. (2001).
Sources of poor performance on the Rey-Osterrieth Complex Figure test among children with
learning difficulties: a dynamic assessment approach. Clinical Neuropsychologist, 15(3), 345-
356. https://doi.org/10.1076/clin.15.3.345.10268

Klose, I., Cernochova, D., & Kral, P. (2002). Viderisky maticovy test. Testcentrum.

Knihy Dobrovsky (n.d.). Stolni hry. Dostupné 20. 2. 2024 z:
https://www .knihydobrovsky.cz/stolni-hry

Kosovicheva, A., Alaoui-Soce, A., & Wolfe, J. M. (2020). Looking ahead: when do you find
the next item in foraging visual search? Journal of Vision, 20(2), 1-24.
https://doi.org/10.1167/J0V.20.2.3

Kos¢, M., & Novak, J. (1997). Rey-Osterriethova komplexni figura TKF: Pfirucka.
Psychodiagnostika.

Krejc¢itova, D., Boschek, P., & Dan, J. (2002). WISC-1I1I. Wechslerova inteligencni Skala pro
deti. Testcentrum.

Kristjansson, A., Olafsdéttir, I. M., & Kristjansson, T. (2019). Visual foraging tasks provide
new insights into the orienting of visual attention: methodological considerations. In S.
Pollmann (Ed.). Spatial Learning and Attention Guidance. Neuromethods, vol. 151. Humana.
https://doi.org/10.1007/7657 2019 21

Kristjansson, T., Thornton, I. M., Chetverikov, A., Kristjansson, A. (2020). Dynamics of
visual attention revealed in foraging tasks. Cognition, 194, 104032.
https://doi.org/10.1016/j.cognition.2019.104032.

LABELS (n.d.). Registracni formular. Dostupné 15. 3. 2024 z: https://www.experimenty-
labels.cz/public/participant_create.php

Lakh, E. (2023). Rules of the game: board game design as a directive therapeutic
intervention. Psychodynamic Practice, 1-13. https://doi.org/10.1080/14753634.2023.2298671

Lawrence, S. W., Jr. (1962). The effects of anxiety, achievement motivation, and task
importance upon performance on an intelligence test. Journal of Educational Psychology,
53(3), 150-156. https://doi.org/10.1037/h0045204

Leduc-McNiven, K., White, B., Zheng, H., McLeod, R. D., & Friesen, M. R. (2018). Serious
games to assess mild cognitive impairment: ‘The game is the assessment’. Research and
Review Insights, 2(1), 1-11 https://doi.org/10.15761/RRI1.1000128

82


https://doi.org/10.1080/00981389.2019.1656143
https://doi.org/10.21512/jggag.v2i2.7193
https://doi.org/10.1201/9781003268024-16
https://doi.org/10.1076/clin.15.3.345.10268
https://www.knihydobrovsky.cz/stolni-hry
https://doi.org/10.1167/JOV.20.2.3
https://doi.org/10.1007/7657_2019_21
https://doi.org/10.1080/14753634.2023.2298671
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/h0045204
http://dx.doi.org/10.15761/RRI.1000128

Lemonda, B. C., Macallister, W., Morrison, C., Vaurio, L., Blackmon, K., Maiman, M., Liu,
A., Liberta, T., & Bar, W. B. (2022). Is formal scoring better than just looking? A comparison
of subjective and objective scoring methods of the Rey Complex Figure Test for lateralizing
temporal lobe epilepsy. Clinical Neuropsychologist, 36(7), 1637-1652.
https://doi.org/10.1080/13854046.2020.1865461

Li, W, Siesel, M., & Leber, A. (2023). Individual differences in patch leaving strategy in
visual foraging tasks. Journal of Vision, 23(9), 5917. https://doi.org/10.1167/jov.23.9.5917

Liapis, G., Zacharia, K., Rrasa, K., Liapi, A., & Vlahavas, 1. (2022). Modelling core
personality traits behaviours in a gamified escape room environment. European Conference
on Games Based Learning, 16(1), 723-731. https://doi.org/10.34190/ecgbl.16.1.602

Liesefeld, H. R., & Miiller, H. J. A. (2020). Theoretical attempt to revive the serial/parallel-
search dichotomy. Attention, Perception, & Psychophysics, 82, 228-245.
https://doi.org/10.3758/s13414-019-01819-z

Lisi, M., Solomon, J. A., & Morgan, M. J. (2019). Gain control of saccadic eye movements is
probabilistic. Proceedings of the National Academy of Sciences, 116(32), 16137-16142.
https://doi.org/10.1073/pnas. 1901963116

Liu, W., Cao, Y., & Proctor, R. W. (2021). How do app icon color and border shape influence
visual search efficiency and user experience? Evidence from an eye-tracking

study. International Journal of Industrial Ergonomics, 84, 103160.
https://doi.org/10.1016/j.ergon.2021.103160

Lleras, A., Wang, Z., Ng, G. J. P., Ballew, B., Xu, J., & Buetti, S. (2020). A target contrast
signal theory of parallel processing in goal-directed search. Attention, Perception, &
Psychophysics, 82, 394-425. https://doi.org/10.3758/s13414-019-01928-9

Lu, Z. L., & Dosher, B. A. (2022). Current directions in visual perceptual learning. Nature
Reviews Psychology, 1(11), 654—668. https://doi.org/10.1038/s44159-022-00107-2

Lumsden, J., Edwards, E. A., Lawrence, N. S., Coyle, D., & Munafo, M. R. (2016a).
Gamification of cognitive assessment and cognitive training: a systematic review of
applications and efficacy. JMIR Serious Games, 4(2), 11. https://doi.org/10.2196/games.5888

Lumsden, J., Skinner, A., Woods, A. T., Lawrence, N. S., & Munafo, M. (2016b). The effects
of gamelike features and test location on cognitive test performance and participant
enjoyment. Peer.J, 4, 2184. https://doi.org/10.7717/peerj.2184

Mercier, M., & Lubart, T. (2023). Board games enhance creativity: evidence from two
studies. Psychology of Aesthetics, Creativity, and the Arts.
https://doi.org/10.1037/aca0000547

Meyers, J., & Meyers, K. (1995). The Meyers scoring system for the Rey Complex Figure and
the recognition trial: professional manual. Odessa, FL: Psychological Assessment Resources.

Miller, B. L., & Cummings, J. L. (2018). The human frontal lobes: functions and
disorders (Third edition). The Guilford Press.

83


https://doi.org/10.1080/13854046.2020.1865461
https://doi.org/10.1167/jov.23.9.5917
https://doi.org/10.34190/ecgbl.16.1.602
https://doi.org/10.1073/pnas.1901963116
https://doi.org/10.3758/s13414-019-01928-9
https://doi.org/10.2196/games.5888
https://doi.org/10.1037/aca0000547

Miltiades, H. B., & Thatcher, W. G. (2019). Social engagement during game play in persons
with Alzheimer’s: Innovative practice. Dementia, 18(2), 808-813.
https://doi.org/10.1177/1471301216687920

Miuccio, M. T., Zelinsky, G. J., & Schmidt, J. (2022). Are all real-world objects created
equal? Estimating the “set-size” of the search target in visual working
memory. Psychophysiology, 59(4), 13998. https://doi.org/10.1111/psyp.13998

Moukram, Y. A., Manzano-Leon, A., Rodriguez-Ferrer, J. M., Rodriguez-Moreno, J., &
Aguilar-Parra, J. M. (2023). A systematic review of gamification as a playful strategy to
prevent bullying. Environment and Social Psychology, 7(2).
https://doi.org/10.18063/esp.v7.12.1566

Murphy, P. J. (2017). Using board games as neuropsychological tests with children with
acquired brain injury. [Dizertacni prace, University of East London].
https://doi.org/10.15123/pub.6790

Ni, P., Marino, M., Dore, E., Sonis, L., Ryan, C. M., Schneider, J. C., Jette, A. M., & Kazis,
L. E. (2019). Extreme response style bias in burn survivors. PLOS One, 14(5), 0215898-
0215898. https://doi.org/10.1371/journal.pone.0215898

Ning, H., Li, R., Ye, X., Zhang, Y., & Liu, L. (2020). A review on serious games for dementia
care in ageing societies. IEEE Journal of Translational Engineering in Health and
Medicine, 8, 1-11. https://doi.org/10.1109/jtehm.2020.2998055

Noda, S., Shirotsuki, K., & Nakao, M. (2019). The effectiveness of intervention with board
games: a systematic review. BioPsychoSocial medicine, 13(1).
https://doi.org/10.1186/s13030-019-0164-1

Olkkonen, M., McCarthy, P. F., & Allred, S. R. (2014). The central tendency bias in color
perception: Effects of internal and external noise. Journal of Vision, 14(11), 5.
https://doi.org/10.1167/14.11.5

Ollinger, M., Szathmary, E., & Fedor, A. (2023). Search and insight processes in card sorting
games. Frontiers in Psychology, 14, 1118976. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1118976

Orthey, R., Vrij, A., Meijer, E., Leal, S., & Blank, H. (2019). Eliciting response bias within
forced choice tests to detect random responders. Scientific Reports, 9(1), 8724-8727.
https://doi.org/10.1038/s41598-019-45292-y

Palmer, E. M., van Wert, M. J., Horowitz, T. S., & Wolfe, J. M. (2019). Measuring the time
course of selection during visual search. Attention, Perception, & Psychophysics, 81, 47-60.
https://doi.org/10.3758/s13414-018-1596-6

Park, S.-Y. & Schott, N. (2022) The Trail-Making-Test: comparison between paper-and-
pencil and computerized versions in young and healthy older adults. Applied
Neuropsychology: Adult, 29(5), 1208-1220. https://doi.org/10.1080/23279095.2020.1864374

Pedersen, M. K., Diaz, C. M. C., Wang, Q. J., Alba-Marrugo, M. A., Amidi, A., Basaiawmoit,
R. V., Bergenholtz, C., Christiansen, M. H., Gajdacz, M., Hertwig, R., Ishkhanyan, B.,
Klyver, K., Ladegaard, N., Mathiasen, K., Parsons, C., Rafner, J., Villadsen, A.R., Wallentin,
M., Zana, B., & Sherson, J. F. (2023). Measuring cognitive abilities in the wild: validating a

84


https://doi.org/10.1111/psyp.13998
https://doi.org/10.1109/jtehm.2020.2998055
https://doi.org/10.1186/s13030-019-0164-1
https://doi.org/10.1167/14.11.5
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1118976
https://doi.org/10.3758/s13414-018-1596-6
https://doi.org/10.1080/23279095.2020.1864374

population-scale game-based cognitive assessment. Cognitive Science, 47,
13308. https://doi.org/10.1111/cogs.13308

Preiss, M., & Preiss, J. (2006). Test cesty (druhé vydani). Psychodiagnostika.

Rajsic, J., Wilson, D. E., & Pratt, J. (2015). Confirmation bias in visual search. Journal of
Experimental Psychology: Human Perception and Performance, 41(5), 1353-1364.
https://doi.org/10.1037/xhp0000090

Recker, L., Foerster, R. M., Schneider, W. X., & Poth, C. H. (2022). Emphasizing speed or
accuracy in an eye-tracking version of the Trail-Making-Test: Towards experimental
diagnostics for decomposing executive functions. PLOS One, 17(9), 0274579.
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0274579

Rensink, R. (2020). Visual search and size constancy. Journal of Vision, 20(11).
https://doi.org/10.1167/j0v.20.11.848

Reynolds, C. R., Altmann, R. A., & Allen, D. N. (2021). The problem of bias in psychological
assessment. In Mastering modern psychological testing. Springer, Cham.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-59455-8 15

Rogerson, M. J., Sparrow, L. A., & Gibbs, M. R. (2021a). More than a gimmick-digital tools
for boardgame play. Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction, 5(CHI
PLAY), 1-23. https://doi.org/10.1145/3474688

Rogerson, M. J., Sparrow, L. A., & Gibbs, M. R. (2021b). Unpacking “boardgames with
apps”’: The hybrid digital boardgame model. In P. Bjorn & S. Drucker (Eds.), Proceedings of
the 2021 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems (s. 1-17). Association for
Computing Machinery.

Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., & Mandl, H. (2017). How gamification motivates: an
experimental study of the effects of specific game design elements on psychological need
satisfaction. Computers in Human Behavior, 69, 371-380.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.12.033

Sailer, M., & Homner, L. (2020). The gamification of learning: a meta-analysis. Educational
Psychology Review, 32(1), 77-112. https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w

Santalla-Banderali, Z., & Alvarado, J. M. (2022). Factorial structure of individual work
performance questionnaire (Version 1.0) revisited: evaluation of acquiescence bias. PLOS
One, 17(7). https://doi.org/10.1371/journal.pone.0271830

de Santana Correia, A., Colombini, E. L. (2022) Attention, please! A survey of neural
attention models in deep learning. Artificial Intelligence Review, 55(8), 6037-6124.
https://doi.org/10.1007/s10462-022-10148-x

Sari, R. K., Sutiadiningsih, A., Zaini, H., Meisarah, F., & Hubur, A. A. (2020). Factors
affecting cognitive intelligence theory. Journal of Critical Reviews, 7(17), 402-410.
https://doi.org/10.31838/jcr.07.17.56

Sherman, E. M., Slick, D. J., & Iverson, G. L. (2020). Multidimensional malingering criteria
for neuropsychological assessment: a 20-year update of the malingered neuropsychological
dysfunction criteria. Archives of Clinical Neuropsychology, 35(6), 735-764.
https://doi.org/10.1093/arclin/acaa019

85


https://doi.org/10.1111/cogs.13308
http://dx.doi.org/10.1167/jov.20.11.848
https://doi.org/10.1007/978-3-030-59455-8_15
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.12.033
https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0271830
http://dx.doi.org/10.31838/jcr.07.17.56

Schell, J. (2020). The art of game design: a book of lenses (Third edition). CRC Press.

Schmitt, F., Christopher, S. M., Tumanov, K., Weiss, G., & Mockel, R. (2018). Evaluating the
adoption of the physical board game Ludo for automated assessments of cognitive abilities. In
M. Alcaniz, S. Gobel, M. Ma, M. F. Oliveira, J. B. Hauge, & T. Marsh (Eds), Serious Games
(s. 30—42). Springer eBooks. https://doi.org/10.1007/978-3-030-02762-9 5

Schroeders, U., Loos, A., Wiedemann, S., & Jankowsky, K. (2023). Is it just a game?
Development and validation of a deductive version of Mastermind as measure of reasoning
ability. PsyArXiv. https://doi.org/10.31234/ost.i0/y8e7p

da Silva-Sauer, L., Garcia, R. B., Ehrich de Moura, A., & Fernandez-Calvo, B. (2022). Does
the d2 Test of Attention only assess sustained attention? Evidence of working memory
processes involved. Applied Neuropsychology: Adult, 1-9.
https://doi.org/10.1080/23279095.2021.2023152

Sokolova, H., & Cigler, H. (2018). Test cesty: normativni ¢eska data pro zaky 9. téid ZS az 4.
ro¢nikt SS. Testforum, (11), 1-20. https://doi.org/10.5817/TF2018-11-197

Specka, M., Weimar, Ch., Stang, A., Jockel, K.-H., Scherbaum, N., Sanchez Hoffmann, S.,
Kowall, B., Jokisch, M. (2022). Trail Making Test normative data for the German older
population. Archives of Clinical Neuropsychology, 37(1), 186—

198. https://doi.org/10.1093/arclin/acab027

Stehlik, P. (2019). Matematika za karetni hrou Dobble. Pokroky matematiky, fyziky a
astronomie, 64(2), 69-90. http://dml.cz/dmlcz/147801

Stone, J. (2015). Board games in play therapy. In K. J. O’Connor, Ch. E. Schaefer, & L. D.
Braverman (Eds.), Board games in play therapy (s. 309-323). John Wiley & Sons.
https://doi.org/10.1002/9781119140467.ch15

Svét deskovych her (n.d.). Spolecenské hry. Dostupné 20. 2. 2024 z: https://www.svet-
deskovych-her.cz/spolecenske-hry

Svét her (n.d.). Vyhledavani — Dobble. Dostupné 23. 2. 2024 z: https://www.svet-
her.cz/spolecenske-hry/dobble

Svrsek, J. & Bartos, R. (n.d.). Z historie matematiky a fyziky (5). Dostupné 1. 3. 2024 z:
http://natura.baf.cz/natura/2001/10/20011004.html

Swank, J. M., & Weaver, J. L. (2021). Therapeutic use of board games with children. In H. G.
Kaduson & C. E. Schaefer (Eds.), Play therapy with children: Modalities for change (s. 209—
223). American Psychological Association. https://doi.org/10.1037/0000217-014

Simkova, Z. (2023). Mathesso: deskova hra jako diagnosticky ndstroj. [Bakalatské prace,
Filozoficka fakulta, Univerzita Karlova]. Digitalni repozitat Univerzity Karlovy.
https://dspace.cuni.cz/bitstream/handle/20.500.11956/186652/130371215.pdf?sequence=1&is
Allowed=y

Talwar, N., Churchill, N. W, Hird, M. A., Tam, F., Graham, S. J., & Schweizer, T. A. (2020).

Functional magnetic resonance imaging of the trail-making test in older adults. PLOS
One, 15(5), 0232469. https://doi.org/10.1371/journal.pone.0232469

86


https://doi.org/10.31234/osf.io/y8e7p
https://doi-org.ezproxy.is.cuni.cz/10.1080/23279095.2021.2023152
https://doi.org/10.5817/TF2018-11-197
https://doi.org/10.1093/arclin/acab027
https://doi.org/10.1002/9781119140467.ch15
https://www.svet-deskovych-her.cz/spolecenske-hry
https://www.svet-deskovych-her.cz/spolecenske-hry
https://www.svet-her.cz/spolecenske-hry/dobble
https://www.svet-her.cz/spolecenske-hry/dobble
http://natura.baf.cz/natura/2001/10/20011004.html
https://psycnet.apa.org/doi/10.1037/0000217-014
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0232469

The Jamovi Project (2024). Jamovi (Version 2.3) [Computer Software]. Dostupné z:
https://www.jamovi.org

The Union of Czech Mathematicians and Physicists (n.d.). Populdrni prednadsky z matematiky.
Dostupné 1. 3. 2024 z: https://www.jcmf.cz/?q=en/node/973

Thorova, K. (2024). Nazor odbornika. In Objevte verze oblibenych spolecenskych her z fady
Accesst. Psychologie dnes, 30(2), 25.

Valladares-Rodriguez, S., Pérez-Rodriguez, R., Anido-Rifén, L., & Fernandez-Iglesias, M.
(2016). Trends on the application of serious games to neuropsychological evaluation: a
scoping review. Journal of Biomedical Informatics, 64, 296-319.
https://doi.org/10.1016/.jbi.2016.10.019

Vita-Barrull, N., Guzman, N., Estrada-Plana, V., March-Llanes, J., Mayoral, M., & Moya-
Higueras, J. (2022). Impact on executive dysfunctions of gamification and nongamification in
playing board games in children at risk of social exclusion. Games for Health Journal, 11(1),
46-57. https://doi.org/10.1089/g4h.2021.0034

Vytvorte si vilastni Dobble (n.d.). Dostupné 20. 3. 2024 z: https://clon.gitlab.io/spot-it/

Wang, W. (2023). The structure of game design. Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-32202-0

Warne, R. T., Yoon, M., & Price, C. J. (2014). Exploring the various interpretations of “test
bias”. Cultural Diversity and Ethnic Minority Psychology, 20(4), 570.
https://doi.org/10.1037/a0036503

Wells, A. J., & Johnson, B. A. D. (2021). Test-retest reliability, training, and detraining
effects associated with the dynavision D2™ mode A visuomotor reaction time test. Journal of
Sport Rehabilitation, 31(2), 253-261. https://doi.org/10.1123/jsr.2020-0550

Westerberg, J. A., & Schall, J. D. (2021). Neural mechanism of priming in visual
search. Attention, Perception, & Psychophysics, 83(2), 587-602.
https://doi.org/10.3758/s13414-020-02118-8

Wolfe, J. M. (2020). Visual search: how do we find what we are looking for? Annual Review
of Vision Science, 6, 539-562. https://doi.org/10.1146/annurev-vision-091718-015048

Wolfe, J. M. (2021). Guided search 6.0: an updated model of visual search. Psychonomic
Bulletin & Review, 28(4), 1060-1092. https://doi.org/10.3758/s13423-020-01859-9

Wolfe, J. M., Cain, M. S., & Aizenman, A. M. (2019). Guidance and selection history in
hybrid foraging visual search. Attention, Perception & Psychophysics, 81(3), 637-653.
https://doi.org/10.3758/s13414-018-01649-5

Xiang, Y., Graeber, T., Enke, B., & Gershman, S. J. (2021). Confidence and central tendency
in perceptual judgment. Attention, Perception, & Psychophysics, 83, 3024-3034.
https://doi.org/10.3758/s13414-021-02300-6

Yu, N., & Ouyang, Z. (2024). Effects of background colour, polarity, and saturation on digital
icon status recognition and visual search performance. Ergonomics, 67(3), 433—445.
https://doi.org/10.1080/00140139.2023.2226849

87


https://www.jcmf.cz/?q=en/node/973
https://doi.org/10.1016/j.jbi.2016.10.019
https://doi.org/10.1089/g4h.2021.0034
https://clon.gitlab.io/spot-it/
https://doi.org/10.1007/978-3-031-32202-0
https://doi.org/10.1123/jsr.2020-0550
https://doi.org/10.3758/s13414-020-02118-8
https://doi.org/10.1146/annurev-vision-091718-015048
https://doi.org/10.3758/s13414-018-01649-5
https://doi.org/10.3758/s13414-021-02300-6

Zhang, M., Gong, Y., Deng, R., & Zhang, S. (2022). The effect of color coding and layout
coding on users’ visual search on mobile map navigation icons. Frontiers in Psychology, 13,
1040533-1040533. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2022.1040533

Zemanova, L. (2021). Rozvoj pocatecni ctenarské gramotnosti casnych ¢tenari na pocatku
Skolni dochdzky [Dizertaéni prace, Pedagogicka fakulta, Univerzita Karlova]. Digitalni
repozitat Univerzity Karlovy. https://dspace.cuni.cz/handle/20.500.11956/150858

Zakon ¢. 89/2012 Sb., zakon obcansky zdakonik (2024). https://www.e-
sbirka.cz/sb/2012/897zalozka=text

Zhonggen, Y. (2019). A meta-analysis of use of serious games in education over a
decade. International Journal of Computer Games Technology,
2019. https://doi.org/10.1155/2019/4797032

88


https://doi.org/10.3389/fpsyg.2022.1040533
https://www.e-sbirka.cz/sb/2012/89?zalozka=text
https://www.e-sbirka.cz/sb/2012/89?zalozka=text
https://doi.org/10.1155/2019/4797032

Seznam priloh

Ptiloha 1: Seznamy karet ve scénatich

Ptiloha 2: Dotaznik o vztahu ke hram a demografické tidaje
Ptiloha 3: Instrukce k hrani Dobble v rdmci vyzkumu
Ptiloha 4: Informovany souhlas

Piiloha 5: Korela¢ni matice

89



Pf'ilohy
Priloha 1

Seznamy karet ve scénarich

Seznamy jsou uvedené tak, jak jsem s nimi v pribéhu vyzkumu pracovala, tedy v anglicting.

card_id = ID svrchni karty v balicku, kterou proband drzi v ruce; card_id prev = ID karty lezici na stole;

common_symbol = spolecny symbol na obou kartach

Seznam karet v prvnim scénari

card id card id prev common_symbol
card 13 card 51 symbol_stopsign
card 12 card 13 symbol yinandyang
card 36 card 12 symbol sun

card 19 card 36 symbol sun

card 09 card 19 symbol_scissors
card 10 card 09 symbol moon
card 23 card 10 symbol_fourleafclover
card 06 card 23 symbol ladybird
card 20 card 06 symbol ladybird
card 32 card 20 symbol anchor
card 17 card 32 symbol_lips

card 46 card 17 symbol leaf

card 53 card 46 symbol_fourleafclover
card 48 card 53 symbol exclamationmark
card 25 card 48 symbol yinandyang
card 18 card 25 symbol horse
card 42 card 18 symbol horse

card 47 card 42 symbol heart
card 01 card 47 symbol flash
card 04 card 01 symbol cheese
card 02 card 04 symbol cheese

Seznam karet v druhém scénari

card id card id prev common symbol

card 40 card 33 symbol questionmark
card 16 card 40 symbol key

card 11 card 16 symbol_fire

card 55 card 11 symbol_eye

card 26 card 55 symbol igloo

card 52 card 26 symbol clown
card 03 card 52 symbol flower
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card 08
card 31
card 35
card 38
card 45
card 07
card 43
card 05
card 21
card 37
card 49
card 50
card 30
card 15

card 03
card 08
card 31
card 35
card 38
card 45
card 07
card 43
card 05
card 21
card 37
card 49
card 50
card 30

symbol spider
symbol pencil
symbol snowman
symbol cobweb
symbol_blotches
symbol lock
symbol_dolphin
symbol snowflake
symbol candle
symbol_drop
symbol zebra
symbol hand
symbol eye
symbol trebleclef

Seznam karet v tfetim scénari

card id

card id prev

common_symbol

card 01
card 33
card 14
card 04
card 02
card 53
card 46
card 05
card 23
card 11
card 13
card 42
card 10
card 17
card 26
card 32
card 06
card 34
card 31
card 44

card 37
card 01
card 33
card 14
card 04
card 02
card 53
card 46
card 05
card 23
card 11
card 13
card 42
card 10
card 17
card 26
card 32
card 06
card 34
card 31

symbol cheese
symbol cheese
symbol cheese
symbol cheese
symbol cheese
symbol cheese

symbol_fourleafclover
symbol_fourleafclover
symbol_fourleafclover
symbol fourleafclover
symbol fourleafclover
symbol fourleafclover
symbol fourleafclover

symbol lips
symbol lips
symbol lips
symbol lips
symbol lips
symbol lips
symbol lips
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Priloha 2

Dotaznik o vztahu ke hram a demografické udaje
Demografické udaje a vztah k deskovym hram

pohlavi

O Zena
o muz
o jiné:

vék (v letech)

nejvyssi dosazené vzdeélani
o zakladni
o stfedoskolské bez maturity
o stfedoskolské s maturitou
o vyssi odborné
o vysokoskolské

V soucasné dobé

o studuji
o nestuduji

Pokud studujete, jaky obor? Pokud nestudujete, v jakém oboru pracujete?

Povazujete se za hrace deskovych her?

O ano
O ne

Jak casto hrajete deskové hry?

o vyjime¢né, max. nékolikrat do roka
o alespoil jednou za mésic

o nékolikrat za mésic

o alespoi jednou tydné

o vicekrat do tydne

Znate hru Dobble?

o Neznam.
o Uz jsem ji vidél, parkrat jsem ji hral.
o Znam, hral jsem ji vicekrat.
Pokud hru Dobble znate, myslite si, Ze vam jde?

o 1 =jde mi velmi dobie
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2
3
4
5

o O O O

= viibec mi nejde

Jak vas bavilo hrani Dobble?

o 1 =vubec me nebavilo
o 2

o 3

o 4

o 5 =velmi m¢ bavilo

Jak vés bavilo vypliiovani testt?

o 1= vibec mé nebavilo
o 2

o 3

o 4

o 5=velmi m¢ bavilo



Priloha 3

Instrukce k hrani Dobble v ramci vyzkumu

Hra Dobble jsou takovéto kulaté karty. Na kazdé z nich je osm ruznych symbolii a
kazda dvojice karet mad pravé jeden symbol stejny. Ukolem je ho vidy co nejrychleji najit. Tady
Jjsou stejné hodiny [ukazuji na hodiny] a tady [ukazuji na dalsi dvojici karet] ruka [ukazuji na
rukuj. Barva je vzdy stejnd [ukazuji na hodiny], ale velikost se miize lisit a je to tak v poradku
[ukazuji na ruku]. Poprosim vas, abyste vidy nalezeny shodny symbol néjak pojmenoval, ale je

jedno, jak ho nazvete. Jestli treba ruka nebo Dobble [ukazuji na ruku].

Dostanete do ruky balicek karet licem dolii, odstartujeme to, otocite karty k sobé a
poloZite svrchni kartu pred sebe na stiil. Budete hledat shodny symbol mezi kartou na stole a
svrchni kartou v balicku. Kdyz dvojici najdete, prikryjete kartu na stole tou z balicku a hledate

zase mezi tou na stole a dalsi svrchni v ruce. Kartami prosim nijak neotacejte.

Celkem si takto sam se sebou zahrajete t7i kola, se tremi balicky karet. Behem toho, co
budete hrat, budu mérit cas, ale pokud mozno se tim nenechte nijak stresovat. Je vsechno jasné?
Ted si to muzete vyzkouset nanecisto [podavam balicek péti zkuSebnich karet] a kdybyste

narazil/a na jakoukoli nejasnost, miuZeme to probrat.

[Po odehrani zkusebniho balicku karet.] Super. Nékdy tu dvojici clovek vidi hned,
Jjindy uz si skoro mysli, Ze tam nic neni. Je to tak v poradku, vzdy tam praveé jeden stejny obrdzek

je. Muzeme zacit?
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Priloha 4

Informovany souhlas

Informace k ucasti na vyzkumu Hrani karetni hry a psychologické testovani v laboratori
Labels a vyjadreni informovaného souhlasu
Byli jste vyzvani, abyste se v ramci plnéni pozadavki k atestaci v jednom z vaSich kurzl

zucastnili experimentu v laboratofi Labels, spole¢ného pracovist¢ Psychologického ustav AV

CR a FF UK. Informace obsaZené na této strance slouzi jako podrobngjsi informace.

Cil a obsah vyzkumu

Vyzkum, jehoz se mate Ucastnit, se tyka riznych aspektli hrani jedné konkrétni karetni hry.
Cilem je studovat, zda hrani hry souvisi s vysledky vybranych psychologickych test. Pti
vyzkumu budete Zadani, abyste si individualné zahrali nékolik kol hry a nasledné vyplnili sadu

psychologickych testii ve formé tuzka-papir.

Ptinosy

Zékladnim ptinosem vasi Gcasti je, ze ptispéjete k feSeni védeckych otazek tykajicich se lidské
mysli, jejiho fungovani a psychologického testovani. Pro vas osobné ptedstavuje pouze
minimalni pfinos, a to v tom, Ze vam umozni si osobn¢ vyzkousSet pozici testované osoby a

poznat tak nekteré procedury, o nichz miizete ¢ist v ucebnicich a v odborné literature.

Rizika

Procedury v laboratofi neptfinaseji zadna rizika vyssi nez bézny pobyt v kancelaiském prostredi.
Béhem vyzkumu budeme z evidenc¢nich ditvodl sbirat nékteré vase osobni udaje (jméno, obor
studia) a udaje o vaSem vykonu. VaSe osobni udaje nebudou sdélovany nikomu mimo
vyzkumny tym. Udaje o vasem vykonu ve vyzkumu budou vyuZity pouze pro jejich
vyhodnoceni a nebudou samostatné sdélovany dalsim osobam. Vysledky budou prezentovany

nebo publikovany zpiisobem, ktery neumoziiuje identifikaci vysledkl jednotlivych osob.

Vase prava

Ucast ve vyzkumu miizete kdykoli pfed jeho koncem odmitnout nebo ukongit. Neni vasi
povinnosti se tohoto vyzkumu tcastnit. Pokud je Uc€ast v experimentu pozadavkem k atestaci
z néjakého predmeétu a vy se z néjakych divodi nechcete icastnit, dohodnéte si s vyucujicim
daného pfedmétu nahradni formu splnéni pozadavku. Udaje ziskané b&hem vasi wcasti
nemohou mit vliv na vase hodnoceni ve §kole ani na Zadné jiné vase aktivity.

Potvrzuji, Ze jsem cetl/Cetla uvedenou informaci a souhlasim s ucasti na vyzkumu.

Datum Jméno a podpis
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Priloha 5

Korelaéni matice

sc%nar 1 scevnar 2 scevnar 3 cevlkovy znalost vykonv repr.odukce TMT-A TMT-B TMTB/A d2cP d2 chyby d2Vs VMT

cas cas cas cas Dobble Dobble figury
scénér1 _
cas
fcenar2 0,140 _
Cas
scenars 0,139 0,440 ** —
Cas
celkovy 0,729 *** 0756 *** 0542 **x  —
Cas
znalost - - - L. _
Dobble 0,185 0,276 0,077 0,290
vykonv -

271 1 *k Kk 2 1 Kk Kk *Kk Kk —
Dobble o 0,516 0,238 0,516 0,493
reprodukee 4 569 0,039 0,089 0,083 0332 * 0,016 -
figury
_ 3 * N _
TMT-A 0,086 0,247 0,142 0,226 0,177 0,288 0,068
3 - - | * Kk J—

TMT-B 0,082 0,275 0,215 0,152 0,085 0,189 0,091 0,398

- - - _ T ok *kk —
TMTB/A 0,180 0,051 0,070 0,067 0,049 0.115 0,038 0,427 0,607
2 CP - I - I - . 1 - T ok - _
d2¢ 0,293 0,363 0,177 0,428 0,050 0,031 0,010 0,163 0,437 0,216

* >k ok - _ ok ke T xkx _

d2 chyby 0,290 0,400 0,185 0,449 0,109 0,044 0,071 0,218 0,458 0,194 0,966
LAV, T T kx - T kx 11 - - T okkx - D xkk T okkx _
d2vs 0,288 0,403 0,183 0,450 0,113 0,044 0,083 0,220 0,461 0,196 0,96 1,000

- Tox - Tox - h Tk - ok ke T *kk
VMT 0,142 0,294 0,319 0,323 0,180 0,136 0,236 0,314 0,398 0,054 0,539 0,588 0,592

TMT-A = test cesty ¢ast A, TMT-B = test cesty ¢ast B, TMT-B/A = skor B/A testu cesty, CP = skor celkovy pocet testu pozornost d2,

soustiedéni testu pozornosti d2, VMT = Vidensky maticovy test, * p < 0,05, **p < 0,01, *** p < 0,001
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d2 chyby = pocet chyb v testu pozornosti d2, d2 VS = skor vykon



