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ABSTRAKT

Bakalatska prace si klade za cil prozkoumat, jaky vliv ma Minecraft na détskou kresbu
v predSkolnim véku. V prvni €asti sezndmim Ctendie s nékterymi principy hry, které je
dilezit¢ si uvédomovat ve vztahu kobsahu vyzkumu. Taktéz struéné nastinim
charakteristiky vyvoje détské kresby podle nékolika autord. V praktické ¢ésti prezentuji
vysledky piipadové studie. Pomoci ziskanych dat identifikuji a analyzuji jednotlivé atypické
projevy tohoto fenoménu v détské kresbé a porovnavam je s teoretickymi zaklady

polozenymi v prvni ¢asti prace.
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ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to examine the influence of Minecraft to drawing of
preschool children. In the first part I will introduce some basic mechanics of the game, which
are important in relation to content of research. I will also briefly outline characteristic
development of child’s drawing skills according to some authors. In practical part I present
results of case study. Based on colected data, I will identifie and analyze atypical elements

in child drawing and compare them to theoretical groundings from the first part.
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Uvod

Microsoft oznamil, ze k letoSnimu roku bylo prodano celkem 176 000 000 verzi Minecraftu
po celém svéte, napiic vSemi platformami (Celebrating 10 years of Minecraft, 2019). Neni
pochyb, Ze Minecraft je fenomén, ktery zasahuje do nasi kultury. A pravé mezi détmi je
nejpopularnéjsi. Behem své praxe v riiznych matetskych skolach jsem se nékolikrat setkal
s détmi, které kreslily kresby motivované jejich momentalni vasni pro Minecraft. VSiml jsem
si, ze vSechny tyto kresby jsou urCitym zplsobem specifické ve srovnani s ostatnimi
kresbami, a pokusil jsem se tedy nalézt néjaké odborné zdroje, které by tyto jevy mapovaly.
Ackoliv literatury zabyvajici se Minecraftem je pomérné velké mnozstvi, zddny z textd,
které jsem nalezl, se nevztahuje k détské kresb&. Rozhodl jsem se proto vybrat si toto jako
téma své bakalaiské prace a pokusit se tyto jevy identifikovat a analyzovat ve vyzkumnych
podminkach sam. Vérim, ze vysledky prace poslouzi pedagogiim, at’ uz znalym nebo
neznalym Minecraftu, snaze identifikovat a rozliSit jednotlivé znaky kresby souvisejici
s timto vlivem. Zarovenl doufam, ze prace podniti dal$i vyzkum v této oblasti a pomiize ke

zkvalitnéni predskolni vychovy.

V teoretické Casti uvadim klicové principy Minecraftu, které jsou potiebné k pochopeni
vysledki vyzkumu a poskytuji véEtsi orientaci v problematice. Dale zde, na zdkladé
odbornych zdrojii, struéné popisuji charakteristick¢ znaky détského vytvarného projevu
v ptedSkolnim obdobi, aby bylo mozné ziskané poznatky Iépe porovnat s dosavadnimi
zjisSténimi o détské kresbé. V posledni kapitole teoretické ¢asti uvaddim svoji praci do

odborného kontextu a vychazim pii tom z odbornych zdrojl rozsitujicich ramec celé prace.

Za tucelem rozSiteni poznatkli o vlivu Minecraftu na détskou kresbu jsem provedl
vyzkumnou sondu. Jako hlavni vyzkumnou strategii jsem zvolil pfipadovou studii.
V praktické Casti pak prezentuji vysledky této studie a nabizim vychodiska pro dalsi

vyzkum.
1 Co je Minecraft

Jedna se o videohru. Videohry jsou hry, v nichz hra¢ ovlada pohyblivé obrazky na obrazovce
stiskdvanim tlacitek nebo pohybem kratké paky. Videohry se objevuji na riiznych

platformach. Minecraft byl piivodné vytvofen pro osobni pocitace (ddle PC) s operacnim



syst¢émem Windows, ale s jeho rostouci popularitou se postupné rozsifil na dals$i operacni
systémy (macOS, Linux), konzole (xbox, PlayStation, Nintendo Wii U), mobilni telefony a
tablety (s operacnimi systémy Android, i0S, Windows Phone). Tento fakt je dualezity
predevsim proto, ze typ platformy ovliviiuje zptsob, jakym je hra hraci prezentovana, a to
jak po strance vizualni a zvukové, tak zptisobem, jakym je ovladana. To pak v disledku
muZze mit vliv na miru imerze ditéte-hrace do hry, ktera se nasledn¢ v zavislosti na intenzité
prozitku projevi v redlném svété a miize se odrazit mimo jiné naptiklad v jeho kresbé, ktera

je predmétem zkoumani této prace.

Minecraft spadd do zanru her zvanych sandbox. Tento typ her je charakteristicky tim, zZe
umoznuje hra¢im proménovat herni svét podle jejich predstav. Andy Bossom a Ben

Dunning pi$i o sandboxu:

,,Sandbox neboli hry s otevienym svétem (v orig.: open world games), jsou nelinedrni hry
s moznosti volne prochdzet herni prostredi, kde si hra¢ miize vybrat objevovani nebo
interagovani s néjakou casti celého herniho svéta. Odkazuji na obdobi v détstvi, kdy je hrani
ditéte svobodné, imaginativni a kreativita je bez zabran. (...) umozZiuje hracum urcit a

usporddat svoje vlastni zazitky ve hie. ““ (Bossom, Dunning, 2018)

Je tedy v prvni fad¢ tieba pochopit, Ze Minecraft, jako mnoho dalSich sandbox videoher,
nema predem dany Zadny konkrétni cil. Cil nebo smysl hrani si tedy uruje sam hrac.
V ptipadé¢ Minecraftu se ¢asto cile proménuji v zavislosti na tom, co se ve hie d&je, co hrac
praveé objevil nebo co ho zaujalo. Nékdy se hraci, a mezi nimi déti pfedSkolniho a mladsiho
Skolniho veku, z mé zkuSenosti velmi Casto nechéavaji inspirovat tim, co vidéli u né¢koho
jiného, tfeba u svého sourozence nebo na internetu, jak si pozdéji ukaZzeme v ¢asti vyzkumu

u jednoho ze subjekti.

V Minecraftu ovlada hra¢ avatara. Podoba avatara je sice upravitelnd, ale jeho nejznamé;si
a zaroven vychozi podoba zvana Steve je jednim z hlavnich symbolii znacky a miizeme ho
vidét na mnoha produktech s t¢ématikou Minecraftu. Steva zmifiuji mimo jiné také proto, ze
se Casto stava Ustfednim motivem détské kresby s tématikou Minecraftu, jak si ukdzeme
pozdéji v ramci praktické ¢asti této prace. Hra¢ vidi hru bud’ z pohledu prvni osoby, tedy
oCima svého avatara, anebo miize hru prepnout do pohledu tfeti osoby, tedy kamera se otaci

v okoli avatara otoCena vzdy pohledem smérem k nému.



Obrazek 1 — Steve na plakatu

Hrac se tedy prostfednictvim avatara ocitd v ¢astecné ndhodné generovaném svéte, ktery se
skladé z takzvanych blokl. Naprosta vétsina bloki ma tvar krychle. Bloky ptedstavuji rizné
materialy, zdroje, nabytek, rostliny a rizné dalsi objekty. Zemé je tedy stvotena napiiklad
z blokll hliny, kamene, snéhu nebo pisku. Strom je zase vygenerovan z blokli dieva
sestavenych do tvaru kmene a vétvi, po nichZ jsou pak rozesety bloky predstavujici listi a
tvoii tak korunu stromu. Jednotlivé bloky je mozné ve hie ziskat a za urcitych podminek
zase kamkoliv v hernim svété umistit. Typy blok, s kterymi se hra¢ ve hie setkd, maji navic
svoje specifické vlastnosti, kterymi se od ostatnich lisi. Naptiklad blok pfedstavujici dfevo
se od bloku ptedstavujiciho kdmen lisi vzhledem, zpisobem, jakym se da ziskat a jakym se

da zpracovat, ale i tfeba tim, Ze je mozné ho zapalit.

Cely svét Minecraftu tedy vypada ve vysledku velmi hranaté, coz miZe, jak si pozdéji

ukdZeme, velmi specifickym zptisobem ovlivnit détskou vytvarnou tvorbu.

Jak je z vySe uvedeného textu pochopitelné, ve hie se mizeme setkat s objekty, télesy,
predméty, mechanismy a fyzikdlnimi zakony, s kterymi se dité-hra¢ miize setkat i v redlném
svété. Na druhou stranu je zde i mnoho nového obsahu, ktery je zcela fiktivni a hra¢ se s nim
tedy setkava poprvé. Stejné tak nékteré fyzikalni zdkony a veli€iny funguji jinak nez
v realném sveté. Pro ucely této prace je podstatné védet, Ze pro naprostou vétSinu bloka zde
nefunguji zékony gravitace. A je tedy mozné stavét celé konstrukce ve vzduchu. Neni ani

mozné, aby se jakykoliv blok nebo cely stavebni prvek odlomil pod tihou své vahy.



Toto je velmi dilezité, ¢astecnym zrusenim tohoto fyzikdlniho zékona se tak otvira prostor
pro fantazii, nebot’ je v Minecraftu mozné vytvaret struktury a objekty, které by jinak dité

v materialnim svété nebylo schopno vytvofit.

Po spusténi hry se vzdy musite rozhodnout, zda chcete pokradovat ve svéte, ktery jste si
vytvoftili v minulosti, nebo zda chcete vytvofit novy. Je mozné mit ulozenych vic svéta.
Omrzi-li vas ten, kde uz mate vSe ziskano a postaveno, vytvofite si svét novy. Pokazdé, kdyz
vytvaii hrd¢ novy, ma moznost pomoci nastaveni pfedem rozhodnout o nékterych
podminkach, podle kterych se svét bude generovat, a o tom, co bude moci prostfednictvim
avatara délat. Jednou z moznosti je nastaveni rezimu, v jakém bude hra¢ v daném svété hrat.
Rezimi existuje pomérné velké mnozstvi, my si vSak pro ucely této prace zminime jen dva

nejpodstatné;si.

1.1 Rezim preziti

Poté, co se hra¢ poprvé prostfednictvim svého avatara ocitne ve svété vygenerovaném
v rezimu pieZiti, ma upIné prazdny inventat'. Nicenim bloki a objektil ve hie ziskava riizné
materialy a pfedméty, které miize nasledné umistit, konzumovat nebo pouzit k tvorb¢ dalSich
slozZit¢jSich materidlli a pfedmét. Avatar ma v tomto reZimu nékolik atributli, kterym musi

hra¢ vénovat pozornost, aby prezil. Hlad, zdravi a zkuSenosti.

ZkuSenosti hra¢ ziskava zabijenim NPC? nebo téZbou a zpracovanim cennych material.
ZkuSenosti nejsou pro preziti klicové, ale slouzi k vytvareni nckterych pokrocilych
predméta.

Hlad se vy€erpava postupem casu. V ptipad¢, Ze vykonavate fyzicky naroné ¢innosti jako
beéh nebo dlouhodobéjsi tézba materialli, vyCerpava se rychleji. Avatara je mozné zasytit
konzumaci riiznych jidel, kterd lze v Minecraftu nalézt. V ptipadé€, ze hlad klesne na O,

zacnou vam ubyvat Zivoty.

Zivoty ve he symbolizuji, jak je va3 avatar momentalné zdravy. Klesnou-li Zivoty na 0, v43

avatar umie. Smrt v§ak neni, jako je tomu u vétSiny her, findlni. Jakmile vas avatar zemfe,

! Stiskem ur¢ité klavesy se vam ve hie zobrazi piehledna tabulka, takzvany inventaf, v némz najdete prehled
vseho, co vas avatar v danou chvili vlastni. Inventat je pomérné béznou mechanikou pouzivanou v mnoha
videohrach.

2NPC (non-player character) je oznageni pro jakékoliv bytosti ve hie, které nejsou kontrolovany hragem.
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vysypou se z n¢j do okoli vS§echny pfedméty a materidly, které mél v tu chvili u sebe, také
ptfijde o velkou cast zkuSenosti. Poté ma hra¢ moZznost svou postavu okamzité ozivit na
misté, kde se avatar objevil pfi prvnim vytvofeni svéta, nebo u posledni postele, na které si
pred svoji smrti zdfimnul. O zivoty miiZete pfijit ve hie mnoha zplsoby napiiklad padem
z vysky, béhem pozaru nebo topenim se. Nejcastéj$im diivodem ztraty zivotd jsou vSak

nepratelska NPC.

Ve hte existuje velké mnozstvi riznych typi neptatelskych NPC, nekteti hraci je nazyvaji
monstry. VEtSina monster se vSak objevuje jenom v mistech, kde je dostatecné Sero. Hrac se
s nimi tedy setkd pfedevs§im v jeskynich nebo v noci. Nastane-li ve svét¢ Minecraftu noc,
znamena to, ze se vSude v okoli hrace, kde je tma, za¢nou objevovat neptatelskd NPC a
uto€it na n¢j. V takovém piipad¢ by se m¢l hra¢ stdhnout do svého domecku nebo jiného
uzavieného prostoru, ktery si osvétlil, a pfe¢kat noc v bezpeci. Dal§i moZnosti je postel, ktera
hra¢i umozni noc preskocit. Setkani s monstry v Minecraftu je pro dité samoziejmé vzdy
velmi intenzivni zazitek, a proto se velka c¢ast détské tvorby souvisejici s Minecraftem toci
okolo této problematiky. Déti ve svych kresbach také casto n€kterd monstra zobrazuji. Mezi
nejznaméjsi patii creeper, zombie a kostlivec. Vysostnou pozici mezi nimi ma pak creeper,

ktery se zaroven stal jakymsi neoficidlnim maskotem Minecraftu a mizeme ho najit na

mnoha reklamnich produktech této znacky.

Obrazek 2 — creeper Obrazek 3 — kostlivec Obrazek 4 - zombie
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1.2 Rezim tvoreni

V tomto rezimu se hra¢ opét ocita v ndhodné generovaném svété, ale tentokrat ma misto
inventafe k dispozici v neomezeném mnozstvi vSechny predméty a materialy, které
v Minecraftu existuji. Navic mé k dispozici vajicka, pomoci nichz mtize kdekoliv ve hie
nechat objevit jakékoliv NPC, a takzvané programovatelné bloky, jejichz pouziti je natolik
slozité, ze se pohybuje daleko za hranicemi moznosti déti. V rezimu tvofeni se mize hrac¢
pohybovat, na rozdil od rezimu pteziti, pomoci Iétani. Navic nici jakékoliv bloky instantné

bez potieby nastroje.

Vlastnosti rezimu tvofeni ddvaji hfe najednou zcela jiny smysl a proménuji ji ve virtudlni

stavebnici, v niz jedinym omezenim je hraova fantazie.

1.3 Hrani na soukromém a verejném serveru

Kromé moznosti vytvofit si vlastni svét, ve kterém hrd¢ sam existuje a buduje, nabizi
Minecraft sdileni svéth s dalSimi hraci. Uzivatelé mohou hréat na svém vlastnim soukromém
Minecraftovém serveru spolecné se svymi ptateli nebo sourozenci nebo hrat na serveru

vefejném. Vetejné servery mohou ¢itat od desitek az po tisice aktivitnich hracu.

Diky moZnostem sdilet herni zaZitek z Minecraftu s dal§imi hra¢i nabyva Minecraft nového
socialniho rozméru a otvira dal§i moznosti k jeho vyuziti. Z hlediska mého vyzkumu je tato
moznost, kterou Minecraft nabizi, spiSe okrajovou zaleZitosti. Piesto se v ramci studie

ukazalo, Ze jeden z probandli ma s hranim na vetfejném serveru urcitou zkusenost.

1.4 Minecraft na internetu

Réd bych se také zminil o vlivu, ktery méa Minecraft na déti nejen prostfednictvim piimého
hrani, ale i diky videim a informacim o Minecraftu, které je moZzné na internetu snadno
dohledat. Na ptedskolni déti maji nejvétsi vliv videa na youtube, kde se Casto setkavaji
s online influencery?, ktefi hraji Minecraft, riizné ho komentuji a nabizi navody a napady,
jak néco v Minecraftu vytvofit. Zajem o vliv medii na déti v poslednich letech rapidné
nartsta. Pfi hledani zdrojl k této praci jsem si také vSiml velkého mnozstvi bakalafskych,

diplomovych a rigordznich praci zabyvajicich se touto problematikou. Mezi nimi bych

3 Podle Margaret Rouse se jednd o ...individua, jejichZ akce a nizory maji pro ostatni vét$i vahu neZ ¢innosti
a nazory jinych lidi. (ROUSE, 2016)
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upozornil napiiklad na praci Aspekty prdace s digitalnimi médii u déti predskolniho véku od
Kamily Kadlecové nebo praci Viiv medii na déti: internet a televize od Klary Elgartové.
Z odbornikl bych upozornil na knihu Kybernemoc!: Jak nam digitalizovany Zivot nici zdravi
od Manfreda Spitzera,, ktery ve své praci vychazel z vyzkumu tykajicich se i pfedskolnich
deéti.

2 Kdo Minecraft hraje?

Dnes se s détmi hrajicimi Minecraft miizeme setkat témét v kazdé matetské Skole. Pojd'me
se podivat na n¢kter¢ statistické udaje, které nam pomohou vytvofit si presnéjsi predstavu o

mnozstvi hrac¢l Minecraftu a jejich vékovém rozloZeni.

Na pocest 10. vyroc¢i od vydani Minecraftu zvetejnil Microsoft mimo jiné informaci, ze ke
dni 17. 5. 2019 bylo prodano 176 000 000 kopii Minecraftu po celém svété napfi¢ vSemi
platformami (Celebrating 10 years of Minecraft, 2019). Vedouci Minecraft studia Helen
Chiang v rozhovoru pro magazin Business Insider uvedla, Ze jej kazdy mésic zapne na 90

miliontl hraca. (Gilbert Ben, 2018)

S rostoucim popularitou Minecraftu se samoziejmé zveda i pocet jeho hraci, a to predevsim
mezi détmi v mateiské Skole, které se vétSinou s Minecraftem setkaji prostfednictvim svych
rodict nebo starSich sourozenct. VéEtSina z nas se jiz s Minecraftem setkala, pfinejmenSim
Pedagogicka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci provedla vyzkum tykajici se
bezpecnosti ve virtualnim prostfedi Minecraftu, béhem néjZ oslovila 2331 hraci této hry.
Vyzkum nebyl zaméfen na pocet hract v jednotlivych vékovych skupindch, pfesto nam
nasledujici graf napovi, jak by demografie hract Minecraftu mohla zhruba vypadat. Z grafu
mimo jiné mizeme vycist, ze 1,89 % z respondentti bylo ve véku méné nez 7 let, tedy vime,
7e v Ceské republice nepochybné existuje uréité procento hraéti Minecraftu spadajicich do

nasi cilové vékové skupiny.
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Graf 1 Vékova struktura souboru
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Obrdazek 5 (Kamil Kopecky, René Szotkowski, 2017)

Mnoho vyzkum zabyvajicich se poc¢tem hraci v nasi cilové skupiné neni, za zminku vSak
stoji jeSté Prizkum rodict a medii pofadany v Norsku, béhem néjz se ptali rodici, jejichz
déti byli ve véku 5-8 let, kterou videohru hraji jejich potomei nejéastéji. U obou pohlavi byl
Minecraft nejpocetnéjsi odpovédi, u chlapcii ho uvedlo 25 % z 259 respondentt, u divek to

bylo 10 % z 235 respondentti. (Foreldre og medierundersegkelsen 2018, 2018)

Hraci v cilovém veékovém rozpéti tedy existuji a d4 se 1 predpokladat, Ze jejich pocet bude,
prinejmensim v nasledujicich n€kolika letech, stoupat. Veskeré vyzkumy zabyvajici se
problematikou spojenou s Minecraftem jsou proto zadouci a jejich dulezitost bude

v budoucnu pravdépodobné vzristat.
3 Détska kresba v predSkolnim véku.

V ramci prace se budu snazit odhalit, jaky vliv m& Minecraft na détskou kresbu. Abychom
vSak byli schopni v praktické ¢asti tyto jevy 1épe identifikovat, charakterizuji détskou kresbu

jako prostiedek vyjadieni.
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V praktické casti pracuji piedevsSim s détmi ve v€ku 5 az 6 let, a proto se zaméfim na
specifika détské kresby v tomto vékovém rozpéti, budu vsak piitom brat v potaz, Ze vyvoj
vytvarného projevu ditéte neprobiha rovnomeérné; stridaji se v nem faze vyvoje rychlejsiho
a pomalejsiho a k jeho zdkonitostem patii i nerovnomernost tempa individualniho vyvoje.
(HAZUKOVA, SAMSULA, 2005) Pfechod mezi jednotlivymi stadii podle riznych autorti
je vzdy nerovnomérny a mohou se v ném vyskytnout prvky jak ze stadia pifedchoziho, tak

z nasledujiciho.

Podle Hazukové a Samsuly odpovidaji stadia détského vytvarného projevu Piagetovym
stadiim vyvoje myslenkovych operaci. Dité mezi 2. a 7. rokem se podle Piageta nachazi
v obdobi pfedopera¢niho mysleni. V tomto obdobi jsou hlavnimi procesy osvojeni feci,
tvofeni piedstav a subjektivni zpisob mysleni. Toto obdobi se dale déli do dvou fazi. Prvni
faze probiha ve véku 2 az 4 let a je specifickd rozvojem piedstavivosti a symbolickym
oznacovanim jevlu okolniho svéta. Druhd faze, faze nazorného mysleni, probiha piiblizné
mezi 4 az 7 lety a je specifickd vytvafenim systémy symbolil a statickym obraznym
mySlenim. Dité je tedy schopno piedstavit si objekty a reprodukovat riizné déje dlouho
potom, co je vidé€lo. Zaroven neustdle zafazuje nové zkuSenosti do asimila¢niho systému.

(PIAGET, INHELDER, 2014)

Z hlediska vytvarné vychovy pak Hazukova a Samsula nazyvaji tyto dvé faze jako fazi

ptechodu ze stadia ¢aranic do stadia prvotniho obrazu a fazi vytvareni grafickych typt.

U ditéte nastava spojeni kresby s piedstavou a diky tomu je schopné dodate¢né interpretovat
vznikl¢ kresby. V této fazi je kresba ditéte spiSe vyjadienim jeho ptredstav o daném jevu nez
zdznamem vizualnich forem. (HAZUKOVA, SAMSULA, 2005) V druhé fazi se dit& za¢ina
vice orientovat na vizualni podobu jednotlivych zobrazovanych objektl Objevuje se
dominantni znak, ktery se v predstavé spojuje s konkrétnim predmétem a soucasné i radou
predmétu obdobnych. Postupné vznikad utvar, ktery se zachova v predstavé a ktery je dité

schopno védomé nakreslit znovu — vytvari se graficky typ. (tamtéz)

Jednotlivé charakteristické znaky détského vytvarného projevu v pfedSkolnim véku shrnuji

Hazukova s Samgulou do t bodti odpovidajicich prelogické fazi mysleni.
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1. Nerespektuje plné vsechny podstatné znaky reality a byva do znacné miry subjektivne
zkresleno (napr. viivem vjemové nepresnosti, emocné zbarvené potreby apod.)
2. Nerespektuje plné zakony logiky.

3. Je utrzkovité, nekoordinované a nepropojené a postrada komplexni pristup.

V praktické casti budu porovnavat ziskana data predevSim s charakteristikou détského
vytvarného projevu podle Hazukové a Samsuly. Abychom viak méli vysledky vyzkumu
zasazené¢ do SirSiho kontextu, uvedu zde jest€¢ zptisob, jakym charakterizuje kresbu

v predSkolnim véku Vagnerova.

Végnerova pojmenovava obdobi mezi 3. az 6. nebo 7. rokem jako fazi symbolické kresby.
Podobné jako u Hazukové a Samsuly je i podle jejiho vykladu toto obdobi specifické
osvojenim zékladnich schémat zobrazovanych objekti. Dité¢ ma v tomto véku tendenci
kreslit to, co mu na daném objektu ptipada dulezité. Kresba je tak subjektivnim vyjadienim
skute¢nosti a odpovida prelogickému uvazovani ditéte v tomto obdobi. Obdobi symbolické
kresby pak plynné pfechazi do obdobi vizualniho realismu. Dochazi k postupnému rozvoji
schopnosti integrovat jednotlivé casti do vetsiho celku, ktery souvisi s poznatky o prostoru,

respektive s jeho kognitivnim zpracovanim. (VAGNEROVA, 2017)
4 Minecraft ve vzdélavani

Tato prace vznikla pfedevsim proto, Ze jsem se n¢kolikrat béhem své praxe setkal s détmi,
jejichz kresby byly motivovany Minecraftem. KdyZ jsem se o toto svoje pozorovani
prilezitostné delil se svymi spoluzaky a kolegy pedagogy, zjistil jsem, Ze nejsem jediny, kdo
v prostiedi matefskych kol pozoruje rapidni nartist popularity tohoto fenoménu. Dokonce i
pfi jedné z prednasek se jen tak mimod&k prednasSejici zminila, Ze se miZzeme v posledni
dob¢ setkat v kresbach déti s hranatymi hlavami, coz je nepochybné vliv Minecraftu a
prezentovala ndm jednu z ukézek. Piestoze se s détmi hrajicimi Minecraft setkdme témér
v kazdé matetské Skole, nepodatilo se mi v dostupnych zdrojich najit vyzkum, ktery by jevy
spojené s touto videohrou analyzoval a vyhodnotil, ptipadné utilizoval jejich vliv na détsky

vytvarny projev.

Minecraft je v prvni fadé hra. Jako takova se fadi mezi hlavni Cinnosti, které déti

v predSkolnim véku vykonavaji a diky kterym zlepSuji své schopnosti, ziskdvaji nové
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poznatky o svété a osvojuji si nové dovednosti. Ve vztahu k vytvarné vychové fika

Hazukova a SamsSula o hréach toto:

V predskolnim véku je hra vudcim typem cinnosti a plni vyznamné funkce v rozvoji vsech
potencialit ditéte, vietne tvorivych. V kazde hre lze nalézt urcity prostor pro uplatnéni
alespon nékterych prvkii tvorivého jednani, pripadné pro rozvijeni predpokladii pro tvorivou
aktivitu v jinych oblastech cinnosti. Jsou vsak typy détskych her, které vice nez jiné stimuluji
k tvorivym pristupum, davaji pro né prirozeny prostor, umoziuji hromadeni ,,zdasob*
potiebnych dovednosti i zkuSenosti, bez nichz nelze tvorivé cinnosti a pristupy realizovat.

(Hazukova a Samgula, 2004)

Pévné véfim, ze Minecraft mezi tento typ her patii. Pro Giplnost jesté zminim, ze z hlediska
typologického se Minecraft fadi mezi konstruktivni hry, které jsou charakteristické svym

zamétenim na vysledek ¢innosti. (Kuric, 2001)

Jak jsem vyse psal, odborna vefejnost nevénuje Minecraftu ve vztahu k predskolnim détem
takovou pozornost, jakou by si zaslouzil. V oblasti primarniho vzdélavani je situace vyrazné
lepsi, nebot’ v tomto véku jsou déti uz mnohem Iépe schopny vyuzivat vS§echny moznosti,
které jim virtudlni svét nabizi, a tim je atraktivnéj$i nez pro déti v predskolnim veéku. Diky
tomu vznikaji nékteré vzdélavaci platformy, které se zabyvaji vyuzitim této hry pii vyuce.
V rdmci nich pak 1ze obcCas nalézt i zdroje uzite¢né pro pedagogy v matetské skole. V tomto
ohledu bych se rad zminil o verzi Minecraftu zvané Minecraft: Education Edition, kterou

Microsoft, sou¢asny majitel Minecraftu, vytvofil ke vzdélavacim uceltim.

Minecraft: Education Edition je platforma urcend k uceni hrou, ktera nabizi uciteliim
transformativni zpisob, jak zaujmout studenty pomoci Minecraftu a zazehnout v nich

nadseni pro vyuku. (Microsoft, 2019)
V souvislosti se vznikem této vzdélavaci edice umoznil Microsoft na svém webu sdilet
pedagogiim z celého svéta lekce vyuzivajici Minecraft  pfi vyuce

<https://education.minecraft.net/class-resources/lessons/>. Zde si pak pomoci filtru miizeme

vybrat, jaky pfedmét chceme pomoci Minecraftu vyucovat a na jakou veékovou skupinu
cilime. Jednou z moznosti je Art & Design. Nastavime-li si pak ptislusnou vékovou skupinu,

v nasem piipad¢ tedy 3—5 nebo 67 let, zobrazi se nam pomérné solidni seznam didaktickych
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pfiprav a napadii, jak vyuzit Minecraft ve vytvarnych Cinnostech. Samoziejmé musim
upozornit, ze jednotlivé lekce maji velmi rozdilnou kvalitu, nebot’ neprochdzi zadnou
odbornou kontrolou. Pfesto se jedna o velmi dobry zdroj, diky kterému si mtizeme vytvorit

slusnou ptedstavu o moznostech, které ndm Minecraft ve vytvarné vychové nabizi.

Okrajovée se nasi problematiky dotyka také Seth Giddings ve své knize Gameworlds: Virtual
media and children’s everyday play. V knize hovoii o tom, jakym zplusobem zasahuji
pocitacové hry do kazdodennich ¢innosti déti. Mimo jiné v ramci knihy prezentuje 1 nékolik

détskych kreseb inspirovanych videohrami.

Tato kapitola by nebyla kompletni, kdybych v ni nezminil Helenu Bendovou, ktera se jiz
nékolik let zabyva videohrami. Konkrétné jejich vymezenim jakozto samostatného
uméleckého Zanru. Vrcholem jeji dosavadni prace je kniha Uméni pocitacovych her.

(Bendova, 2016)
5 Zakladni informace o vyzkumu

V ramci praktické ¢asti této bakalarské prace jsem provedl vyzkum zabyvajici se vlivem
Minecraftu na détskou kresbu. Jedna se o exploratorni kvalitativni vyzkumny model.
Z hlediska cili jsem zvolil jako hlavni vyzkumnou strategii pfipadovou studii, pfi zpracovani

dat jsem vSak vyuzil nékteré principy zakotvené teorie, kterd je v tomto ohledu ucelené;si.

v

Hlavnim pfedmétem studie je obecnéjsi jev, vliv Minecraftu na détskou kresbu, jedna se tedy

o studii instrumentalniho ptipadu. (Stake, 1995)

5.1 Vyzkumné otazky, cil prace

Vyzkumna sonda hleda odpovédi na tyto otazky:

1. Jakym zpiisobem se projevuje hrani Minecraftu na détské kresbé?
2. Nalezneme v kresbach déti aktivné hrajicich Minecraft spolecné znaky, které
nejsou charakteristické pro kresbu déti v predskolnim véku?

3. Jak déti hrajici Minecraft zobrazuji prostor?

Pti své praxi v riznych matetskych skolach jsem si v§iml, ze ne¢které déti hrajici Minecraft
spontanné kresli hranaté krajiny. Setkal jsem se také s détskymi kresbami postav, jejichZ

hlavy a paze byly hranaté. Je mozné, Ze tento atypicky zplsob ztvarnéni lidského téla je
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détmi odpozorovan pravé z Minecraftu. Na zaklad¢é téchto zkuSenosti jsem se rozhodl
pokusit se zachytit a analyzovat jevy spojené stimto fenoménem ve vyzkumnych
podminkach. V ramci analyzy se zaméfim na atypické prvky v détské kresbé spojené
s vlivem Minecraftu. Ziskana data budu porovnavat s charakteristikami détského vytvarného
projevu, jak je popisuje Hazukova a Samsula dle Piageta. Vysledky studie budu zpracovavat
tak, aby je bylo mozné v budoucnu vyuzit ke snazsi identifikaci zmapovanych jevi. Zaroven
doufam, ze tato prace pomiize nalézt nova vychodiska pro dalsi vyzkum a piipadné vyuziti
tohoto fenoménu v didaktice vytvarné vychovy, potazmo v procesu vzdélavani piedskolnich

déti celkoveé.

Ramcovym cilem prace je zjistit vliv Minecraftu na détskou kresbu. V ptipadé vyraznych
socio-kulturnich rozdilti by vSak mohlo dojit k téZké rozeznatelnosti jednotlivych vlivi.
Proto jsem mozné vlivy snazil pfi vybéru ucastnikii co nejvice omezit, pfesto je nelze

v zadném ptipadé zcela eliminovat, a proto s tim musime pfi analyze dat pocitat.

5.2 Utastnici vyzkumu

Vyzkum zahrnuje dva probandy a dvé kontrolni skupiny. Pfi vybéru probanda nebyl kladen
zadny diraz na pohlavi subjekti. Ackoliv je problematika genderové nerovnosti v oblasti
videoher velice zajimavé a aktualni téma, a to 1 v prostfedi matefské Skoly, neni pfedmétem

této prace, a proto se ji nebudu zabyvat.

Probandi se pohybuji ve véku 5 az 6 let, aby se nachézeli ve fazi vytvareni grafickych typt
podle &lenéni Hazukové a Samsuly. Oba testované subjekty maji uritou, pro vyzkum
piijatelnou, miru zkuSenosti s Minecraftem. V dobé€ studie ho alespon obc¢as hraji. Rozumi
jeho ovladani a zdkladnim principim hry. Vék a zda probandi hraji Minecraft, bylo
dodatecné ovéteno jesté prostiednictvim dotazniki, které zaroven poslouzily jako prvni faze

vyzkumné sondy.
Utastniky jsem vyhledal prostfednictvim pisemné vyzvy a osobni navitévy v nékolika
matefskych §kolach, z nichz mi vysli vstfic dvé: MS Stolmii'ska a MS Sokolovska. V téchto

matefskych Skolach jsem ziskal také dvé odpovidajici kontrolni skupiny, jednu z kazdé

Skolky.
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Kontrolni skupiny jsou dvé. Kazdéa obsahuje pét ucastnikli ve véku 5 az 6 let, stejné jako
probandi. Zadny z ¢lentt vyzkumné skupiny nema zku$enosti s Minecraftem. Pfi vybéru

ucastnikt kontrolni skupiny nebyl kladen zadny dlraz na jejich gender.
Probandy ziskané pro pfipadovou studii budu dale pro ucely této prace nazyvat Ales a Bobes.

Ales je chlapec. Na zagatku studie mu bylo 5 let a 3 mésice. Do piedskolniho zafizeni MS
Stolmiiska dochazi tietim rokem. Pochazi z uplné rodiny. Matka je Ceska. Otec je Rek, ale
slySel jsem ho s probandem mluvit plynné Cesky. Nejedna se tedy o bilingvni dité. Ales

pusobil po celou dobu studie velmi tichym introvertnim dojmem.

Bobes je také chlapec. Na zacatku studie mu bylo 6 let a 1 mésic. Do ptedskolniho zatizeni
MS Sokolovska dochazi tietim rokem. V dobé vyzkumu uz bylo jasné, Ze chlapec v zaii
nastoupi do prvni tfidy. Bobes na mé v priibéhu studie plsobil jako nadprimérné inteligentni

a velmi komunikativni dité.

5.3 Etika vyzkumu

Pro ucely vyzkumu jsem vytvofil dvé varianty pisemnych povoleni. Prvni variantu pro
feditele matetskych $kol, v nichz jsem nalezl vhodné probandy. Druhou variantu pro rodice
nebo zdkonné zastupce probanddl, v ramci niZ jsem Zadal nejen o povoleni provést vyzkum
s vybranym potenciadlnim subjektem, ale 1 moznost pofidit videozdznam. Pro ucastniky

kontrolni skupiny se mi povoleni pro videozdznam nepodafilo ziskat.

5.4 Strategie vyzkumu

Jadrem kvalitativni vyzkumné sondy je ptipadova studie. Studie probihala v péti casové
oddé€lenych ¢astech. Kazda se skladala ze setkdni s jednim z probandl a v rdmci dvou ¢asti
jsem se setkal jeSté navic s kontrolni skupinou. Setkdni probihala v Casovém rozmezi
minimalné jednoho dne a maximalné jednoho tydne. Celkové se tedy jednalo o 10 setkani,
5 se subjektem A a 5 se subjektem B. Pfi vSech setkdnich jsem pracoval se subjekty
samostatné. Okolni rusivé elementy byly potlaceny, jak nejvice to bylo v dané situaci mozné.
Z kazdého setkani, mimo casti, kde figurovala kontrolni skupina, byl pofizen videozaznam.
VSsechna se odehravala v budové jedné ze dvou zucastnénych matetskych Skol, béhem

dopoledniho programu ve vSedni den.
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setkani

Subjekt jsem podrobil testu kresby lidské postavy v Upravé podle Vagnerové
(Vagnerova, 2017). Test byl imysIné zafazen hned do prvniho setkani pied tim, nez
byli probandi seznameni s tématem vyzkumu. V opa¢ném piipadé¢ by mohla byt
vyslednd kresba ovlivnéna védomim toho, Ze se jednd o vyzkum spojeny

s Minecraftem, coZ jsem nechté¢l.

setkani

Skladalo se z fizen¢ho rozhovoru s predem piipravenymi otazkami:
- Znas$ hru Minecraft?

- Hrajes ji s nékym nebo sam?

- Co ve hte d¢las?
Poté jsem probanda pozadal, aby nakreslil néco z Minecraftu, cokoliv ho napadne.

setkani

Béhem tietiho setkani jsem nejdiive pozadal Alese s BobeSem, aby mi nakreslili
pfedem piipravené z4tisi s kostkami. Poté jsem tento stejny kol zadal 1 kontrolni
skuping.

setkani

Pozadal jsem probandy, aby mi nakreslili, jak to u nich v Minecraftu vypada.
Piedem pfipravené zadani znélo: ,,Nakresli§ mi, prosim, jak to u tebe v Minecraftu
vypada?“

Poté chlapci kreslili jest€¢ jednu kresbu motivovanou nésledujicim piedem
pfipravenym vypravénim:

,Piedstav si, Ze jsi na vyleté. M4as na zadech batoh a jdes do velikého kopce. Jde$
docela dlouho, az dojdes na vrchol kopce, kde stoji rozhledna. Rozhodnes se vylézt
az nahoru. Vystoupas po schodech na vrchol a rozhlédnes se z rozhledny ven. Zkus
mi nakreslit co bys tam mohl vidét.*

setkani

Zeptal jsem se Alese a Bobese, zda by byli schopni nakreslit néco, co by potom mohli

v Minecraftu postavit.
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Konkrétni znéni zadani: ,,Myslis, Ze bys dokazal nakreslit tady na papir néco, co
potom v Minecraftu zvladnes postavit?*

Poté, co subjekty dokoncily svoji kresbu, vyndal jsem do té chvile schovany
notebook a pozada probanda, aby na ném zkusil v Minecraftu postavit, co si pred
chvili na papir pfipravil. Notebook ziistal skryty, dokud subjekt nedokonc¢il pfechozi

kresbu, aby nebyl proces tvorby ovlivnén ocekavanim nasledujici Cinnosti.

5.5 Metody sbéru dat

V nasledujicich podkapitolach se budu vénovat vyzkumnym metodam, které jsem vyuzil ke
sbéru dat. Nékteré metody jsem pouzil v ramei péti vySe popsanych setkanich, jiné jsem
pouzil mimo né. U kazdé metody uvedu specifikaci, v jaké ¢asti vyzkumu jsem ji pouZil,
davody, pro¢ jsem ji vyuzil, a nakonec kolik dat a v jaké podob¢ jsem ziskal. Ziskané data

budu analyzovat nize v samostatné kapitole.

5.5.1 Videozaznam
Jak jiz bylo feceno, z jednotlivych setkani s AleSem a BobeSem jsem potidil videozdznam.
Na videozaznamech je vzdy rozumét, co subjekt fikd, a vétSinou se mi podatilo zachytit 1

zpusob, jakym proband postupuje pii tvorbé jednotlivych kreseb.

5.5.2 Zucastnéné pozorovani

Mezi uzitymi vyzkumnymi strategiemi béhem jednotlivych setkdni dominuje zucastnéné
pozorovani, kdy je vyzkumnik po celou dobu pfitomen a ve vhodnych chvilich
nestrukturované reaguje na proces tvorby otazkami nebo naopak reaguje na komentare a

otazky subjektu.

Zvolil jsem metodu zucastnéného pozorovani, protoze proces, jakym dit€ pfi tvorbé
postupuje, vypovida o jeho zpisobu vnimani a miiZze nam odhalit 1 jevy, které na vysledné
kresbé uz nebudou patrné. V pribéhu pozorovani jsem také mohl vyuzit vSechny dostupné
prostiedky k ziskani dat, z nichz jsem vyuzil pfedevS§im rozhovor. To mi umoznilo tésné&jsi

pfibliZzeni k pfedmétu a k moZnosti odhalit vnitini perspektivy Gcastnikll. (Hendl 2016)

Zicastnéné pozorovani bylo také pfirozenym disledkem struktury vyzkumu, pfi némz bylo

v urcitych fazich jednotlivych setkdni potteba seznamit tiCastniky se zadanim nasledujiciho
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ukolu, a vzhledem k dostupnym prosttedkim a okolnostem vyzkumu nebylo mozné

v prub¢hu opakované nechavat participanty o samotg.

5.5.3 Dotaznik

Pted zaCatkem hlavni ¢asti vyzkumu jsem si chtél byt jisty, ze probandi, které jsem si pro
svlj vyzkum vybral, spliluji stanovené podminky. Pedagogicky personal vSak nemél piehled
napiiklad o mnozstvi ¢asu, které subjekty travi tydn¢ hranim Minecraftu. Informace ziskané
od probandii zase nemohly byt k témto Gcelim povazovany za dostatecné vérohodné. Proto
jsem se rozhodl vyuzit dotaznikovou metodu a ziskat potfebné informace od rodicu
potencialnich subjektl. Zarovei jsem tuto metodu vyuzil k ziskéni dal$ich dat souvisejicich
se zkoumanou problematikou. Jednalo se o dotaznik s variabilnimi typy otdzek. Zahrnoval

polozky oteviené a polouzaviené.

5.5.4 Sbér sekundarnich dokumenti
Sbiral jsem predevsim retrospektivni dokumenty, a to v podobé kreseb. Cilem bylo ziskat tii

rizné skupiny kreseb:

Kresby vytvotfené probandy v dobé pied vyzkumem, které mi umozni analyzovat Groven
vytvarného nadani a zpisob tvorby ditéte, a tak snaze odliSit vytvarné projevy spojené
s Minecraftem od jevli objevujicich se v kresbé ditéte bézné bez ohledu na motivaci,

tématiku a okolnosti kresby.

Kresby vytvotené kontrolni skupinou a dal§imi détmi ze stejného ptedskolniho zatizeni.
Tyto kresby mi umozni zasadit primarni data od probandt do SirSiho kontextu. Ziskam
napftiklad lepsi ptehled o celkové tirovni kresby v daném pfedskolnim zatizeni, o tématech,

kterymi jsou kresby motivovany a usnadni mi eliminaci vnéjSich vlivl pfi analyze dat.

Kresby déti, jinych neZ probandd, v pfedskolnim a mladSim Skolnim vé&ku, které jsou
tematicky nebo stylem kresby spojeny s Minecraftem. Tato data mi umozni srovnani s daty
ziskanymi béhem vyzkumu, potencidlné poodhali dal§i moZnosti a idedln€ podniti diskuzi o

dal$ich vychodiscich tohoto vyzkumu.

Diky ochoté spolupracovat a vstficnému ptistupu pedagogického persondlu jsem v obou
predskolnich zafizenich dostal piistup k vytvoram déti. V MS Sokolovské jsem ziskal

slozku s fotkami kreseb za cely Skolni rok 2018-2019. Fotky jsou barevné a ve vysoké
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kvalité, mam povoleno je prezentovat vramci této prace. VMS Stolmiiska Zadnou
podobnou elektronickou databazi détskych vytvorti nemaji. Bylo mi vsak, proti podpisu,
umoznéno prohlizet si archivované kresby déti ve fyzické podob¢€, snimi budu

v ramci studie také pracovat.

Dokumenty, které se mi podafilo ziskat:

4 Alesovy kresby, které byly nakresleny v pribéhu jeho skolni dochazky
18 kreseb namalovanych détmi ze stejné t¥idy jako Ale§ v MS Stolmiiska
8 Bobesovych kreseb, které byly nakresleny ve §kolnim roce 2018-2019

136 kreseb namalovanych détmi ze stejné t¥idy jako Bobe§ v MS Sokolovska ve §kolnim

roce 2018-2019

17 kreseb z rizného prostiedi souvisejicich s Minecraftem od déti ve véku 4-8 let

5.6 Zpisob zpracovani dat

Béhem zpracovani dat jsem se rozhodl nékteré soubory redukovat pted tim, nez jsem
ptistoupil k jejich zobrazeni. Redukovand data se mi nezdala relevantni ve vztahu
k vyzkumnym otazkdm. Neni v moZnostech této prace, a ani to neni jejim smyslem, uvadét
zde kompletni soubory ziskanych dat pfed jejich zpracovanim (napiiklad vSech 136 kreseb
ziskanych v MS Sokolovska). Redukovany soubor dat jsem kédoval metodou otevieného
kodovani. Ziskana data jsem pak porovnal mezi sebou a nasledné¢ pomoci kategorizace
ptifadil ke konceptiim, jeZ jsou jim nadfazeny. Kresby jsou ofiznuté a v jiném méfitku, aby
bylo mozné je ptehledné kombinovat s textem. V této podobé nelze u né&kterych kreseb
rozeznat, do jaké Casti papiru kreslit urcité objekty situoval, a u nékterych prvk mize byt
zobrazena velikost zavadéjici vzhledem k chybéjicimu kontextu. Ackoliv v diagnostice
mohou tyto informace o mnohém vypovidat, v ramci této prace se nejedna o klicové
parametry kresby a neni tedy tfeba jim vénovat vétsi pozornost. V piipadé, Ze by to hrélo ve

vztahu k nékteré vyzkumné otazce roli, uvedu potiebné detaily v textu.
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5.6.1 Kodovani
Ziskana data jsou kédovana prostfednictvim otevieného kodovani. Kazdy kod obsahuje
nazev a identifikator, pomoci kterého lze s danou jednotkou vramci analyzy Iépe

manipulovat. Pismeno znaci, o jaky typ dat se jedna.
O = Otazka a odpovéd’ z dotazniku

K = Kresba, ktera byla ziskana v ramci vyzkumu, at’ uz jako primérni nebo jako sekundarni

dokument.

T = Cast textu ze shrnujiciho protokolu.

4

D = Dopliiujici data. Jedna se o printscreeny* ze hry, zdroje z internetu a dalsi data doplitujici

vyzkum.

Cislice znaci poradi kédovaného objektu v ramci celého prezentovaného souboru dat a

usnadniuje tak jeho zpétné dohledani.

5.6.2 Kategorizace
Z kodovanych dat mi vznikly nasledujici kategorie. Nékteré jednotky se vztahuji k vice

nadfazenym konceptiim, a proto se mohou objevit ve vice raznych kategoriich.

Sekundarni vlivy

frekvence hrani O3; mira zaujeti O4; vliv rodicu, imerze O5; Potieba sdélit zazitky O6;
ZkusSenost rodicii O7; vztah rodicu k Minecraftu O9; sourozenci O8; kulturni prostiedi O12;
test kresby lidské postavy T4; test kresby lidské postavy T6; sourozenec T7; sourozenec,
online komunita T12; motivace k tvorbé T16, spolecna tvorba T40; youtube,internet T54,
xbox T11; tablet T13; rozdilné oviadani T52; rozdilné ovladani T58

Zpusob vnimani Minecraftu
dekonstrukce T8, nastroj, zemé T10; dlouhy a vysoky T14, védomi hranatosti T15; predstava
prostoru T17; motivace k tvorbé T16, objevovani T18; potieba povidani o Minecraftu T39;

podstata pritazlivosti Minecraftu T42; vylet ve virtudalnim sveété T44, kresba jako prostrednik

4 Printscreen je anglické oznadeni pro obrazek vznikly stisknutim ur¢ité klavesy nebo kombinace klaves a
zachycujici, co bylo zobrazeno v momentu stisknuti na obrazovce.
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mezi virtudlnim svetem a realitou T45; funkcni prvky D51; obrana T55; detailni textura,

pohyb K68, nezna vizual Minecraftu K71; Minecraft obecnejsim pohledem K73

Hranaty tvar

hranata postava, hlina K9; sklo, hranata postava T19; hranata postava, ornament K20,
zombie D22; ovecka K35, ovce predloha D36, hranata rodina K63, Steve D64, hranaté
postavy K65, hranatda postava K66, Helma K67, detailni textura, pohyb K68, predloha
creepera D69, prase z Minecraftu K70, hranaty strom K73; Minecraft obecnéjsim pohledem
K73

Material

hranata postava, hlina K9; nastroj, zemé T10, objevovani T18; sklo, hranata postava T19;
hranata postava, ornament K20; sklo D21; barevné sklo T41; prilis velka stavba K43;
schématické znazornéni K47, zabradli a dispensery K49, komplexnost, material D50;
Sfunkcéni prvky D51; netradicni material T56, diamanty T57; barevné sklo T59; tribarevné,
pocet kostek K61, Helma K67, detailni textura, pohyb K68, hranaty strom K72; Minecraft
obecnéjsim pohledem K73

Prostor

dlouhy a vysoky T14,; motivace k tvorbé T16, predstava prostoru T17; objekt v zakrytu
jiného K24, predloha D23; stinovani objektu K29; prilis velka stavba K43, vylet ve
virtudlnim svete T44; vycet objektu T46,; schématické znazorneni T47; tribarevné, pocet

kostek K61; pouze dva rozméry D62; Minecraft obecnéjsim pohledem K73
6 Vyhodnoceni dat

V nasledujici kapitole nejdiive prezentuji dotaznik v ucelené podobé se vSemi otazkami a
ziskanymi odpovéd'mi. Druhou ¢ast rozd€luji na kapitoly podle jednotlivych oblasti
vytvarného projevu, na které ma Minecraft v détské kresbé vliv. Ziskana data z jednotlivych
sezeni a nékteré sekundarni dokumenty prezentuji a analyzuji z divodu piehlednosti prace
spole¢né. Videozdznamy byly zpracovany prostiednictvim shrnujiciho protokolu, ktery jsem

pak rozd¢lil na kodované jednotky textu.
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6.1 Dotazniky

K zobrazeni dat ziskanych z dotaznikli jsem vyuzil tabulku. Umozni nam tak ptehledné

ttidéni a kategorizaci. Kromé¢ O2 jsou vSechny otazky a odpovédi uvedeny v piivodnim

znéni.
Koédovani Odpovédi Odpovédi
otazek a | Otazky AleSovy BobesSovy
odpovédi. matky matky
Hraje vaSe dité¢ nebo nékteré z vaSich
ovéfeni Ol ) Ano Ano
déti Minecraft?
V této otazce jsem se ptal na vék a
jméno ditete z ditvodu identifikace
Jjednotlivych probandu a dotaznikii.
ovéfeni O2 5 6
Vzhledem k tomu, Ze jsem se zavazal
zachovat v ramci vyzkumu anonymitu
ucastnikii, zde uvedu pouze jejich vek.
frekvence hrani | Jak Casto, pfiblizné, vase vySe zminéné | 2 hodiny
o 2x / tyden
03 dité hraje Minecraft? tydné
_ Kdyz si hraje Minecratft, jak dlouho u ' )
mira zaujeti O4 _ 30 minut 1 hodinu
néj vydrzi?
' . . ' Obvykle
vliv rodici, | Castéji dokaZe odejit samo nebo ho
' . _ Jak kdy musime
imerze O5 musite vy nebo nékdo jiny prerusit? )
prerusit.
| Co obvykle dé¢la, kdyz Minecraft | Povidd mi o | Podle situace,
potieba  sd¢lit . .
. dohraje? Pokud vas napada vice | tom, co | nic
zazitky O6 .
riznych véci, uved'te prosim vSechny. | vytvoril. konkrétniho.
zkuSenost Hrajete nebo hrala jste nckdy
) ) Ano Ano
rodicia O7 Minecraft?
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sourozenci O8

Je ve vasi domdcnosti nékdo jiny, kdo
Minecraft hraje nebo kdo vasSe dit¢

v hrani Minecraftu podporuje? Kdo?

Bratr, 8 let

Sestra, 8 let

vztah rodi¢u k

Minecraftu O9

Jaky mate k tomu, ze vaSe dité hraje
Minecraft, vztah? (Zaskrtnéte jednu
nejvhodnéjsi odpovéd’, objasnéte, proc

jste si ji vybrala?)

- Vadi mi to a byla bych
radsi, kdyby ho nehral
vibec.

- Vadi mi to, ale obcas to
toleruji.

- Je mi to jedno.

- Nevadi mi, kdyz ho obcas
hraje.

- Jsem rada, ze ho hraje.

- Vhrani Minecraftu ho

podporuji.

Nevadi
kdyz

mi,
ho

obcas hraje.

Nevadi
kdyz ho obcas

mi,

hraje.

nevypovidajici
010

Povidate si n€kdy o Minecraftu s vaSim
ditétem? Jsou né&jaké vyroky nebo
tvrzeni vaseho ditéte, ktera vas ohledné

Minecraftu zaujala?

Ano

Ano

nevypovidajici

Ol1

Sledujete  néjaky  vztah  mezi

Minecraftem a kresbou vaseho ditéte?

Pokud ano, pokuste se upiesnit v ¢em.

Zda se mi, ze
klade vétsi
ddraz na

detaily.

Ne
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Vlastnite i jiné produkty souvisejici se
kulturniho znackou  Minecraft?  (stavebnice,
. . Obleceni Ne
prostiedi O12 plySéci, plakaty, jiné hry ze svéta

Minecraftu, knihy...)

Tabulka 1 — Dotaznik pro rodice

6.2 Proc¢ Minecraft pronika do détské kresby

Minecraft je svym vizudlné-funkénim vzhledem s jinymi hrami nezaménitelny. Kdo alespon
nékdy slySel o Minecraftu a podiva se naptiklad na Minecraft obecnejsim pohledem K73,
bude mit okamzité jasno. ,,Hranaté stromy, hranaty panak, hranaté slunce, to dité urcit¢ hraje
Minecraft®. I pedagogové neznali Minecraftu si ¢asto na vétSim vzorku kreseb v§imnou, Ze
vSechno vypadd o néco hranatéji. Tato hranatost je pro Minecraftové kresby velmi
charakteristicka proto, ze je pro déti v mnoha ohledech pfitazliva, a jak v nasledujicim textu
odtivodnim, do jisté miry i pfirozena. Véra Roeselova na téma tvrdych geometrickych tvarti
piSe: Pravidelné geometrické tvary nejlépe vyhovuji lidské potiebé jednoduchosti, citelnosti
a prehlednosti. Vznikaji konstrukci jako soumeérné, presné, lze je zmérit, popsat a
pojmenovat. (tamtéz) Praveé jednoduchost uchopeni a prace s tvrdymi geometrickymi tvary
je ditvod, pro€ si tviirce Minecraftu, Markus Persson, pro svoji hru zvolil pravé tento funkcni
design. Zaroven je to také diivodli, pro¢ détem tolik imponuje. Jak vyplyva z poznatkl o
détském vytvarném projevu (viz. kapitola 3), piedskolni dité si vytvaii grafické typy,
podoby, které si vytvotilo pro jednotlivé véci a lidi svého svéta. Ty jsou pro jedince typické
a pomérné stalé. Po urdity ¢as na nich ulpiva (Hazukova a Samsula, 2005). V détskych
kresbéch tak vlastné dochazi ke stylizovanému ztvarnéni nékterych objektl, véci nebo osob.
Minecraft ditéti nabizi ur¢itou formu tohoto ztvarnéni, a proto déti tihnou pfirozené k tomu

ho napodobovat.

Jak inteligence ditéte postupné roste, vidime v kresbach posun od obecného schématu ke
snaze zobrazit konkrétni objekt, véetné jeho specifickych znakd. (Vagnerova, 2017) Objekty
a postavy v Minecraftu vSak neobsahuji takové mnozstvi detailtl a dité je tak schopné je
napodobit velmi vérohodné¢ mnohem dfive nez ty realné. Ackoliv v tomto véku neni cilem

kresby napodobit co nejpiesnéji optickou podobu objektli nebo osob, je pro dité piijemné
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opakovang se vracet ke stylizovanému ztvarnéni podle Minecraftu, nebot’ je z jeho pohledu

velmi presné a jednotlivé prvky jsou mezi sebou dobie rozpoznatelné.

Toto jsou nekteré z nejpodstatnéjSich divodi, pro¢ se Minecraft stdva predmétem détskych
kreseb Castéji nez jiné, tfeba i srovnatelné populdrni hry. Je vSak tieba si uvédomit, Ze na
kazdého hrace piisobi Minecraft rizn¢ intenzivné a jeho vliv se tedy nemusi projevit v kazdé
kresbé, kterou nakresli. To miizeme vidét i u AleSe a BobeSe, na jejichz testech kresby lidské
postavy K3 a K5 se neobjevily Zadné atypické prvky, ackoliv oba hraji Minecraft n€kolik
hodin tydné¢.

Test kresby lidské postavy AleSe. (nevypovidajici K3)

Vyhodnoceni testu kresby lidské postavy podle nové verze od prof. PhDr. RNDr. Marie
Viégnerové, CSc.: STEN 8 (15 bodt) (4lesiv test kresby lidske postavy T4)
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Test kresby lidské postavy Bobese. (nevypovidajici K5)

Vyhodnoceni testu kresby lidské postavy podle nové verze od prof. PhDr. RNDr. Marie
Vagnerové, CSc.: STEN 7 (15 bodl) (Bobesiiv test kresby lidské postavy T6)

6.3 Katalyzatory vlivu Minecraftu na détskou kresbu
Ze ziskanych dat vyplyva n¢kolik faktori, které mohou posilit vliv, jaky Minecraft na kresbu
ma. PovaZzuji za vhodné brat tyto sekundarni vlivy pii analyze kreseb v potaz, a proto

nejvyrazngj$i z nich uvadim v této kapitole.

Prvni je vliv star§ich sourozenct. Pii vyhodnocovani setkani Alese s BobeSem, ale i pfi sbéru
sekundarnich dokumentti, jsem si v§iml, Ze vétSina predskolnich déti, které hraji Minecraft,
maji starSiho sourozence. Minecraft je mezi détmi v mlad$Sim Skolnim véku znacné
popularngjsi nez mezi predskolnimi détmi, jak mizeme vidét na grafu v 2. kapitole. Kolem

6 let dochazi k podstatnym zménam v poznéavaci Cinnosti ditéte, teprve v této dob¢ zacina
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dit¢ logicky myslet (Langmeier, Krej¢itova, 2006). To mu otvird v Minecraftu nové
moznosti a ¢ini ho tak pro n¢j pfitazlivéjsi. Ackoliv se s predskolnimi détmi hrajicimi
Minecraft setkame, je pro né stale velmi t€zko uchopitelny a na mnoho véci nejsou schopny
samy prijit. StarSi sourozenec, pfibuzny nebo kamarad vSak muze pisobit jako urcity
zprostiedkovatel, kterého dité imituje, a tak snaze pronikne do zédkladnich mechanik hry. U
Bobese muzeme tento vliv pozorovat ve vypovédich potreba povidani o Minecraftu T39 a

spolecna tvorba T40.

(potieba povidani o Minecraftu T39)

Chvilku po zacatku kresleni.

B: Ja jsem se t& chtél na néco zeptat.

V: Ano?

B: Jak je to s tim portdlem s takovyma téma oc¢ima?
V: To ti klidn€ vysvétlim. Zvladnes ale u toho kreslit?
Chvilku vysvetluji jednu z mechanik hry.

B: My jsem to s bratrancem chtéli zkusit, ale pak jsme délali véci s tim oxidem uhli¢itym.

(spolecnd tvorba T40)

Pozd¢ji béhem kresby.

V: A co to tedy kreslis?

B: Ten naS domecek. Nasi zékladnu. Tam je nas spolecnej vodopad s Cecilkou...lavove;.
V: A Cecilka je sestra?

B: (pokyvuje) Ta ho taky hraje.

Druhym katalyzatorem je mira imerze, s jakou je dit¢ hru schopno prozivat. Sekundarné se
muze projevit na tom, jak Casto a v jaké mife Minecraft pronikd do béZznych ¢innosti ditcte
v realném zivoté. Tedy i jak se promitd do détské kresby. V ramci vyzkumu byl v tomto
ohledu zajimavy text vylet ve virtudalnim svete T44. Vychazi najevo, ze Bobe$ je bez
problému schopen akceptovat virtualni svét jako krajinu, v niz je mozné jit na vylet. Na
druhou stranu ve vypovédi védomi hranatosti T15 je Bobes schopen divat se na Minecraft i

s urcitym odstupem a hodnotit jeho celkovy vizudlni vzhled.
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(vylet ve virtualnim svete T44)

Hned na zacatku druhé Casti, kdyz jsem zacal vypravét motivacni pribéh.
V: Predstav si, ze jsi na vyleté-

B: Jako v Minecraftu nebo ve skute¢nosti?

V: Ve skute¢nosti.

(vedomi hranatosti T15)

Béhem toho, co jsem BobeSovi vysvétloval zadani nasledujici kresby, doslo k drobnému
nedorozuméni a Bobe§ mi nejprve zacal vysvétlovat, co mu naptiklad pfijde zajimavé.
Nasleduje velmi zajimavy utrzek textu.

V: ...cokoliv z Minecraftu, co ti pfijde tieba zajimavy nebo co t€ napadne.

B: Je tam zajimavy, Ze oni maji prosté vSechno ze ¢tverce. I ruce maji ¢tvereckovy, Ze na

konci maji takhle ¢tverec (ukazuje), i nohy.

V vypovédich motivace k tvorbé T16 a youtube,internet T54 jsem zjistil, ze oba probandi
sleduji na youtube videa souvisejici s Minecraftem. Toto je jeden z nejvyrazngjSich a také
z nejsnaze prehlédnutelnych sekundarnich vlivii. Pfi dal§im vyzkumu je tfeba zjistit nejen
jak casto potencialni subjekt hraje Minecraft, ale také jak ¢asto ho sleduje na internetu. U
BobesSe v motivaci k tvorbé T16 vidime, jak ho stavby, které vidél, fascinuji a motivuji
k dalsi tvorbé. Ale§ pak dokonce v ramci vyzkumu napodobil jeden z vytvorl, ktery na
youtube vid€él. O problematice influencerti uz jsem se zminil v kapitole 1.4. Pokud dité
dlouhodobé sleduje videa nékteré vyrazné internetové osobnosti, je potfeba, aby mél
pedagog piehled a na zékladé svého pouceného ndzoru se pokusil tento vliv eliminovat nebo

ho transformovat ve vyhodu a vyuzit pti vyuce.

(motivace k tvorbe T16)

B: Ja jsem se taky dival, jak jeden kluk, nevim, kdo to byl, néjakej prosté pan, postavil takovy
ty koule, a je to spojeny, a je to obrovitanska stavba, a dokonce nad vodou a ve vzduchu.
V Minecraftu.

V: Chtél bys taky néco takového vytvofit?
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B: Zkusil bysem to. Ale ja jsem pfemyslel, jestli bysem dokézal vyrobit Eiffelovku.

(voutube,internet T54)

V jednu chvili oteviel Ale§ podokno jednoho z dispensert’® a zacal je plnit kybliky 1avy.
Kdyz byl asi u tietiho kbeliku:

V: A to musi byt téch kyblika plny?

A: Ano.

V: A proc¢?

A: ProtoZe jsem to vidél na youtubu®.

Posledni vyrazny katalyzator vlivu, ktery bychom pfi dal§im vyzkumu neméli opomenout,
jsou platformy. Jak jsem poznamenal v textech rozdilné oviadani T52 a T58, oba chlapci se
v prubehu této ¢asti potykali s odliSnosti ovladani platformy, ktera byla v ramci vyzkumu
k dispozici. Je pravdépodobné, ze kdybych mél k dispozici tablet a xbox, na které jsou Ales§
s Bobesem zvykli, mozna by byli schopni realizovat své plany jest¢ vérohodnéji. Jak jsem
se jiz zminil v prvni kapitole, existuji rizné platformy, na kterych lze Minecraft hrat. Ty se
od sebe 1isi pfedevsim tim, jak se ovladaji a pak jakym zplisobem hraci hru prezentuji. To,
jakym zptsobem je nam hra zprostiedkovéna, ovlivituje miru imerze, s jakou jsme do hry
zapojeni. KdyZ naptiklad bude dit¢ hrdt Minecraft na mobilu, tedy na malé dotykoveé
obrazovce, v malém rozliSeni, pravdépodobné nékde v rusném prostfedi, bez moznosti
zfetelného ozvuceni, bude pro n¢j zaZitek mnohem méné intenzivni, nez kdyZ ho bude hrat
pies xbox na velké plazmové obrazovce s ovladacem v ruce v klidném prostfedi obyvaciho
pokoje. Cim je zazitek pro dité intenzivngjsi, tim pravdépodobnéji ho bude reflektovat
v jinych ¢innostech. Kresba je pak jednim z nejcastéjsich zplisobtl, nebot’ je obrazkovou feci,
pomoci niz vypravi dit€¢ o dojmech, jimiz je pteplnéno a které ho v jistém smyslu zatézuji.
(Uzdil, 2002) Z tohoto divodu je pfi vyzkumu zabyvajicim se problematikou v podstaté
jakychkoliv videoher potieba vénovat platformam vzdy naleZitou pozornost a neptehliZzet

jejich potencidlni vliv na vyslednd data. My z vypovédi xbox T1I vime, ze Ale§ hraje

5 Specidlni blok, ktery pfi aktivaci vystieli nebo vyhodi jednim smérem piedméty nebo materidly, které jsou
do n¢j umistény.
¢ Webova stranka, na niZ je mozné nahrat videa nebo zdarma sledovat videa, kterd nahral jiny uZivatel.
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Minecraft na xboxu, zatimco Bobe$ ho hraje na tabletu (tablet T13) Je tedy pravdépodobné,

ze AleSovy herni zazitky budou intenzivnéjsi nez BobesSovy.

(rozdilné oviadani T52)
Ales§ hraje Minecraft pouze na platformé xbox. V ramci vyzkumu vSak byla k dispozici
pouze verze pro PC, kterd ma znac¢né odlisné ovladani. Z toho diivodu se Ales§ béhem tvorby

Casto musel ptat, kterym tlacitkem se provadéji v Minecraftu rizné akce.

(rozdilné oviadani T58)
Béhem tvorby naplanované stavby pfimo v Minecraftu se Bobe$ stejné jako Ale§ musel
nejdiive seznamit s ovladanim, nebot’ m¢l zkuSenosti s jinou platformou, nez jsem mél

béhem vyzkumu k dispozici.

(xbox T11)
V: Jesté se t¢ zeptam: Na cem Minecraft s brachou hrajete?

A: Na xboxu’.

(tablet T13)
V: A na ¢em ho hrajes?

B: Na tabletu.

6.4 Tvar

Vnimani tvaru a schopnost tvar zobecniovat jsou zakodovany v lidské prirozenosti a vSem
lidem jsou do znacné miry spolecné. Tvar predmétu pozname nezavisle na jeho velikosti,

barveé ¢i poloze. (Roeslova, 2004)

Jak jsem jiZz naznacil v ditvodech, pro¢ je Minecraft pro déti pfitazlivym tématem kreseb, ma
Minecraft velky vliv na zpasob, jakym déti pracuji s tvarem. Jakmile umi dité nakreslit
Ctverec a obdélnik, je schopné ztvarnit témef cokoliv, s ¢im se miize v Minecraftu setkat.
Viagnerova pise o détské kresbé mezi 3. a 4. rokem: Postup zobrazovani néceho se postupné

stane zafixovanym procesem, kdy dité kresli jednotlivé casti v urcitéem poradi, pripojuji jednu

7 Xbox je herni konzole, ktera lidem po ptipojeni k obrazovee umoziiuje pomoci jednoho nebo vice ovladadi
hrat rizné hry.
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k druhé, jako kdyby skladaly obrazec z kostek. (Vagnerova, 2017) Timto zptisobem musi
nevyhnutelné postupovat i predskolak pti stavéni ¢ehokoliv v Minecraftu. Pii kresbach pak
tihne k tomu postupovat stejnym postupem. Navic mu to umoziuje celkem vérohodné
napodobit objekty z Minecraftu, které jsou v realit¢ vizualné mnohem komplexnéjsi,

napiiklad stromy.

6.4.1 Stromy

Pokud bude chtit dit¢ znazornit v kresbé krajinu, jeden z prvnich objektl, ktery se pokusi
zobrazit, je strom. Minecraft vSak v tomto ohledu nehraje nejvétsi roli v imitovani jejich
vzhledu, ale v pochopeni stromu jakozto celku sloZeného z menSich casti. Toto zjisténi pak

dit¢ aplikuje ve svych kresbach.

Stromy (stromy v Minecraftu D74)

—

Na obrazku stromy v Minecraftu D74 mizZzeme vidét, ze se v Minecraftu jednd o pomérné
¢lenité objekty. A dokud dité nechépe, jak jsou tvofeny, zobrazuje stromy podle zndmych
schémat jako na schématickém zndazornéni K47 nebo v ptipad¢ inspirace Minecraftem jako
kostku listi na stromu, jako to udé¢lal Bobes$ v kresbé hranaty strom K72 z tohoto Skolniho
roku. Jakmile ale dit¢ myslenkové rozdéli strom na bloky listi a bloky kmenu, je schopno
poskladat v kresbé vlastni zjednoduseny strom jako v kresbé hranaty strom K73 (kresba je
od chlapce ve véku 7 let).
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Co vidim z rozhledny (schématické zndazorneni K47)
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Diim se stromem (hranaty strom K72)

Steve na louce (Minecraft obecnéjsim pohledem K73)
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6.4.2 Postavy

Stromy nejsou vSak tak Casto zobrazovany jako postavy. Ty jsou hlavnim tématem vétSiny
kreseb po celé predskolni obdobi a neni se tedy ¢emu divit, Ze vliv na pfistup k tvarové
sloZzce zobrazovanych objektli je nejvice Citelny pravé na nich. Podivejme se na AleSovu

kresbu rodiny hranata rodina K63 (pro srovnani vedle piikladam obrazek Steva ptimo ze
hry).

Rodina (hranatad rodina K63) Steve (Steve D64)

Zde je mozny vliv Minecraftu pomérné znatelny. VSechny postavy maji napadné hranaty
tvar téla, boty svym tvarem kopiruji tvar nohou a jsou oddéleny pouze barevné. VSimnéme
si také hranatého tvaru o¢i, nejlépe je to vidét u postav, které jsou na kraji po obou stranach.
Na kresbach hranaté postavy K65 a K66 nebo Helma K67, kde mizeme vidét dalsi piiklady
hranatych postav, je patrny jesté jeden jev, ktery je specificky pro kresby spojené

s Minecraftem.
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Rodina na vyleté (hranaté postavy K65) Zeleny muz (hranatd postava K66)

R T

Diamantova helma (Helma K67)
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Hlava ma stejnou $itku jako trup a je odd€lena pouze ¢arou nebo barevné podobné jako boty.
Krk zcela chybi. Kdyz se podivame zpét na obrazek Steva D64, nalezneme ptivod vSech vyse
zminénych specifik kresby. Naprosta vétSina postav a stvofeni, s kterymi se hra¢ muze
v Minecraftu setkat, mezi nimi i Steve, je tvofena podle urcitého principu, ktery vzdy

dodrzuje nékolik zasad.

1. VSechny ¢asti téla jsou tvoreny pouze z kvadra a krychli rizné velikosti.

2. Postava ma tfi hlavni ¢asti: hlavu, trup a nohy. Pozor, ruce nejsou u mnoha postav
prili§ vyrazné nebo dokonce zcela chybi, jako tieba u creepera (prredloha creepera
D69).

3. Vesker¢ detaily obli¢eje, t¢la i obleceni jsou ztvarnény pouze barevné, nikoli vSak

prostorove.

Schematizovand podoba postav je pro déti uspokojujici 1 proto, ze je graficky zvladnutelna.
(Vagnerova 2017) Kdyz déti kresli novy objekt, vychdzeji z nau¢eného postupu, ktery
aplikuji i pfi zobrazovani néceho podobného. (tamtéz) Budeme-li vzhled Minecraftu vnimat
jako nejen Ucelovy, ale 1 jako umélecky zamér, mize dospély hra¢ vnimat postavu Steva
D64 jako svébytné ztvarnéni postavy cloveéka v kontextu urcitého vizualniho prostredi, které
ma svoje pravidla. Dité vSak postavu Steva vizualné vnima jako urcité schéma, které je pro
n¢j dlouhou dobu uspokojujicim ztvarnénim lidské postavy nejen z Minecraftu, ale 1

z realného svéta.

6.4.3 Zvirata a fiktivni bytosti
Podobné jako je tomu v ptipad€ postav, i pfi kresbé zvifat nabizi Minecraft détem urcité

schéma. Pro déti je pfirozené k tomuto zplisobu ztvarnéni inklinovat.

nwPredskolni dite kresli zpravidla zviratka z profilu, tedy jako nesymetricky tvar, v néemz je
urcujici vodorovna osa... Tim je jeho uloha tézsi, symetrie a jeji vyhody zcela odpadaji. Zato
hlava byva casto en face, obraci se k nam svou zlidstenou tvari. (Uzdil, 2002)

Kresba ovecky K35, kterou vytvotil Ales, pfesné tomuto popisu odpovida. Kdyz jivSak
porovname s ovci z Minecraftu na obrazku ovce predloha D36, zjistime, ze Ale§ vlastné

velmi presné napodobil to, jak ovci v Minecraftu skute¢né vidi. Jedna se tedy o urcité

uspokojujici ztvarnéni. Stejny efekt mizeme sledovat na obrazku prase z Minecraftu K70.
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Vsimnéme si zadni nohy prasete, jak precniva ptes okraj trupu. Toto netradi¢ni napojeni

jednotlivych ¢asti téla souvisi se ztvarnénim pohybu.

Ovecka (ovecka K35) Ovce v Minecraftu (ovce prredloha D36)

Prase (prase z Minecraftu K70) Prase v pohybu (prase v pohybu D70b)
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6.4.4 Pohyb

Na kresb¢ prase z Minecraftu K70 se tedy jedna o pokus ztvarnit prase v pohybu stejnym
zpusobem, jakym je pohyb zobrazovan v Minecraftu. V Minecraftu neexistuji klouby.
Hranatost neni ve hie pouze funkénim prvkem, ale jedna se také o volbu grafického designu,
ktery pak tvofi charakter celé hry. Tvrda geometrickd pravidelnost je proto disledné
dodrzovéana. Jakmile by bylo mozné nckteré tvrdé geometrické tvary ohybat, celkovy
hranaty design Minecraftu by byl naruSen. Pohyb je tedy ztvarnén jednodusSe tak, ze si dana
¢ast téla zachovava svij tvar a dle potieby se otaci a rotuje v prostoru nezavisle na zbytku
postavy. Jedinym pojitkem je urcita maximalni vzdalenost, ktera je vzdy dodrzena. Mtize se
tedy stat, ze vuritém momentu pohybu se cast téla dostane do prostoru graficky
vymezeného jinou ¢asti téla. V takovém piipadé dojde bez jakékoliv kolize na kratky
moment k priniku obou prostorovych tvar. Tento moment miiZze byt na kresbach déti také
zachycen a je potieba ho tedy umét spravné identifikovat. V ziskanych datech miizeme tento

jev pozorovat na obrazku creepera detailni textura, pohyb K68.

Creeper (detailni textura, pohyb K68) Creeper v Minecraftu (predloha

creepera D69)
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Jak jsem se jiz zminil v 1. kapitole, creeper je jedno znejpopularnéjSich monster
z Minecraftu a je takovym neoficidlnim maskotem. U vzniku této kresby K68 jsem mél
moznost byt pfitomen. Jeji autor, Sestilety chlapec, ma starSiho bratra a hraje Minecraft na
mobilu. Na obrazku je podle jeho slov ,,creeper, ktery vyskocil“. Snaha ztvarnit creepera
v pohybu vytvorila v kresbé zajimavy efekt, jedna o takzvanou simultaneitu — tendenci
sjednotit fadu vyznamnych okamzikt urc¢itého déje v jediné obrazové plose (Uzdil, 2002).
Vidime, Ze nohy creepera jsou na obrazku zobrazeny dvakrat, v klidové fazi a ve fazi skoku,

kdy se posouvaji do horni ¢asti t¢la.

6.5 Material

Pti zpracovani dat mé zaujalo, jakou pozornost oba probandi vénovali materialiim, z kterych
se svét Minecraftu skladé a z jakych se da stavét. Podle Roeslové ma dité od malicka vzky
vztah k materialum a nastrojiim, jsou pro né zajimavou hrackou, vychodiskem pro tvorivou
hru. (Roeslova, 2004) Navzdory tomu, ze v Minecraftu hapticky prozitek odpada, je
problematika rtiznych materidlti prostfednictvim virtudlniho svéta Minecraftu snadno
pochopitelna a tim i1 sndze uchopitelnd pro ptredskolni déti. Jeden blok se rovné jednomu
materialu a je ve vSech svych vyskytech naprosto stejny. Na druhou stranu artificidlni svét
Minecraftu je stvofen tak, aby se hrac, ktery do néj poprvé vstoupi, citil piijemné a k tomu
je potieba naplnit prostfedi objekty, které nam pfipominaji svym vzhledem 1 vlastnostmi
véci, které zname. Pisek najdeme u vody, stromy se skladaji ze dfeva a listi, na hling roste
trava a kvétiny, voda tece a plavou v ni ryby. Tato blizkd podobnost virtudlniho obsahu
s realitou je pro déti pfitazliva, nebot’ je nevrha do uplné ciziho svéta a zaroven jim nabizi

moznosti svobody, které jsou pro né v redlném svété nedosazitelné.

Z dekonstrukce T8 by se mohlo zdat, ze Ales v Minecraftu pouze nici bloky. Je v§ak potieba
chépat, jakym zpisobem v tomto ohledu Minecraft funguje. Hra¢ ziskéva zakladni materidly
(viz kapitola 1) tézbou. Tézba probiha tak, ze dany blok znicite ptisluSnym nastrojem, tedy
dievéné objekty sekerou, kamenné objekty a rizné rudy krumpacem, hlinu a pisek lopatou
atd. Po jeho zni€eni dany blok automaticky sko¢i do inventéare a hra¢ ho mize pozdéji nékam
jinak umistit. Jak spravné Bobe§ poukazuje v dlouhém a vysokém T14, toto je velka ¢ast
naplné rezimu pieziti. Ze ziskanych zakladnich materiala je pak mozné vytvoftit dalsi jinak

vypadajici materidly, ale 1 predméty a mechanismy, na coz narazi Bobes$ v objevovani T18.
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(dekonstrukce T8)
V: A co tam tieba délas v tom Minecraftu?

A: Nicim bloky.

(dlouhy a vysoky T14)

V: A co tam tieba d&las?

B: Kdyz jsem pry¢ od lidi, tak se snazim stavét hrozné vysoky domy.

V: Stavis hrozné vysoké domy?

B: & anebo dlouhy

V: A kdyz se§ v tom piezivacim?

B: Tak to se snazim nasbirat si co nejvice materidlu, abych si pfed ve¢erem mohl postavit

ten dam.

(objevovani T18)

B: Mn¢ ptijde lepsi to preziti, protoze kdyZ chces tieba ziskat tohle, tak musis ziskat tohle,
ale kdyz chces to, tak musis jesté néco ziskat. Ze vSeho musi$ néco ziskat.

V: Takze myslis-

B: & No tieba kdyz mas ¢tyti dieva, tak miizes udélat crafting table. Na n¢j kliknes$ a tam se
podivas, z ceho se co vyrabi. TakZze kdyZ chces tieba zlaty jablicko, tak potiebujes zlato a
musis se zas podivat z ¢eho se déla zlato.

Bobes 1 dale v priib¢hu kresleni vypravél, co vSechno v Minecraftu uz zna a chape, prokazal
az piekvapivé hlubokou miru porozuméni mechaniky hry. Také se ukazalo, ze sleduje videa

s tématikou Minecraftu na youtube a orientuje se ve slangu pouZivaném na internetu.

Jakykoliv blok, s kterym v Minecraftu pracujeme, ma tii zakladni vlastnosti: vzhled, funkci
a hodnotu. Tyto kvality se pak projevuji na tom, jak dité k jednotlivym materialiim v riznych
situacich pfistupuje. Vzhledem k tomu, ze vSechny bloky v Minecraftu maji stejny tvar, tvar
krychle (az na par vyjimek, kterymi se ted’ nebudeme zabyvat), je textura, jiz jsou pokryty,
jedinym identifikatorem toho, o jaky typ bloku se jedna. Vizualni hledisko je tedy v tomto

ohledu kli¢ové. Porovname-li tyto informace s poznatky o kresbé v piedskolnim véku,
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zjistime, pro¢ zobrazeni riznych materialti hraje v kresbé déti ovlivnénych Minecraftem tak
velkou roli. Podle Véagnerové maji pfedSkolni déti v ur¢itém obdobi svého vyvoje tendenci
kreslit to, co jim na daném objektu nebo situaci ptipada dulezité. Taktéz vybér barev souvisi

spiSe s vyznamem, jaky pro dit¢ maji. (Vagnerova 2017)

Dité tedy ve fazi intelektudlniho realismu vybira podstatné znaky daného objektu a reflektuje
je v kresbé. Bobes§ ve svych kresbach ornament K20, prilis velka stavba K43 a tribarevné,

pocet kostek K61 pracoval s barevnym sklem.

Zombik a sklenény dim (hranatd postava, ornament K20)
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Sklenéné bloky (sklo D21) Zombie (zombie D22)

Plan sklenéné¢ho domecku (##ibarevné, pocet kostek K61)

o
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Cernobila zakladna (prilis velkd stavba K43)

V tomto piipad¢ se pravdépodobné jedna o vzhled sklenénych bloki (sklo D21), ktery je pro
Bobese pfitazlivy. Na kresb¢ prilis velka stavba K43 Bobe§ vynechal ornament, kterym na
kresbach ornament K20 a tribarevné, pocet kostek K61 oznacil sklo a okamzité ptestalo byt

ziejmeé, o jaky materidl se jedna (barevné sklo T41).

(barevné sklo T41)

V: Prosim t¢, ja tomu obrazku UpIn€ nerozumim, mtize$s mi ho popsat?

B: No tohle jsou ¢erny kostky, tohle bily kostky, ¢erny...a tohle jsou dvefe.
V: Aha, tohle je teda co za material?

B: To je sklo.

Nejedna se tedy o nepravy ornament, jak by se mohlo na prvni pohled zdat, ale o funkcni
detail. Na tom si mizeme hezky uvédomit, jak jednoduchy design Minecraftu vlastné Cini
detaily podstatnymi. To se pak zpétné projevuje na tvorb& déti, kdyz chtéji v kresbé
jednoznaéné odlisit rizné materialy, které se ve virtualnim svété¢ Minecraftu nachazeji.

V souvislosti s kresbou t7ibarevné, pocet kostek K61 bych chtél jesté zdliraznit vybér barev,
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ktery je stejny jako barvy, které Bobes$ zvolil u kresby domu Aranaty strom K72 uvedené
vyse. Z hlediska vzhledu je zajimava jesté kresba detailni textura, pohyb K68 (taktéz vyse),
na niz se autor pokusil napodobit texturu creepera (predloha creepera D69). Creeper je
specificky jak svym tvarem, tak svym povrchem, a na détskych kresbach je proto vétSinou

snadno rozpoznatelny.

V netradicnim materidalu T56 se dozvidame, Ze Bobes jednou v Minecraftu pouzil ke stavbé
domu bloky, které bézn¢ slouzi jako truhla. Jednd se o pomérné originalni napad a je
zajimavé, ze Bobes je ve svém véku schopen pracovat s objekty, které maji ocekavatelnou
funkénost, zcela jinym zptisobem. Je to dobry ptiklad toho, jak Minecraft podporuje v détech

fantazii a schopnost pfemyslet o funk¢nosti a moznostech vyuziti dostupnych prostiedkd.

(netradicni material T56)

B: ...J4 jsem jednou postavil domed&ek z chestek®. ..

Funk¢nost je dal$i dulezitou vlastnosti blokii v Minecraftu a pro nékteré déti hraje
podstatnéjsi roli nez jejich vzhled. Kresba zdbradli a dispensery K49 neni pfili§ pfesnym
planem ke stavbé materidal D50 a funkcni prvky D51. Jak uz vime z textu youtube,internet
754, je to zplisobeno tim, ze Ale$ vlastné kresbu na papir neplanoval, ale v rdmci setkani
dvakrat reprodukoval to, co uz vidél na youtube. Presto si vS§imnéme, Ze dispenser, je na
kresbé na rozdil od ostatnich prvkd velmi rozeznatelné vyobrazen. Alese klade diraz na
prvek, ktery je pro n¢j subjektivné dulezity, jde mu o jeho funkci, tedy moZznost polit
kolemjdouci ,,zombiky* lavou. Jak uz jsem si pov§iml béhem primarni analyzy, ani vybér
bedrocku jako hlavniho materidlu ke stavbé neni z estetickych divodi, ale zkratka proto, ze

je neznicitelny.

8 Jedna se o pocesténou variantu anglického slova chest, truhla. V Minecraftu existuje blok, ktery vypada jako
truhla a slouzi k ukladani predmett.
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Plan pevnost-dim (zabradli a dispensery K49) Realizace stavby v Minecraftu — celek

(komplexnost, material D50)

Realizace stavby v Minecraftu — pohled zevnitt (funkcni prvky D51)
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Tteti vlastnosti materialu je jejich hodnota. V rezimu tvofeni, jak popisuji v kapitole 1.2,
zaCind hrac s prazdnym inventafem a vSechny bloky a predméty musi bud’ ziskat, nebo
vytvofit, jak hezky popisuje Bobes v objevovani T18. Nékteré bloky se daji ziskat snadno a
ve velkém mnozstvi, tieba dievo, a jiné se v Minecraftovém svété vyskytuji jen ziidka a na
Spatné dostupnych mistech. Asi nejcennéj$im predmétem, ktery se da ziskat, jsou diamanty.
Devét diamanti je pak mozné sestavit do diamantového bloku, ktery se da nékam umistit, a
tudiz se z n¢j da stavét. V rezimu tvoreni jsou dostupné po celou dobu vSechny bloky. Presto
malokdy uvidime dit¢ tyto bloky nékam umistovat ve vétSim mnozstvi. Ve spojeni
s informacemi z redlného svéta, v némz jsou diamanty taktéz povazovany za cenné, vznika
kolem diamantového bloku jakési aura nedotknutelnosti. Bobes se o nich zminuje naptiklad
v diamantech T57. Proto se tento a rizné dals$i cenné materidly z Minecraftu mohou stat
centrem kresby, jako je tomu tieba v Helmé K67 (kresba je uvedena vyse v kapitole Tvar).
Pétileta hol¢icka mi po jejim dokonceni fekla: ,, To je diamantova helma.“ I bedrock, o némz
jsem uz mluvil, je zajimavy pro AleSe nejen svoji funkcnosti, ale i tim, Ze je v rezimu pieziti

neziskatelny a jeho pouziti pti stavbé tedy vyvolava trochu pocit ,,trhani zakdzaného ovoce*.

(objevovani T18)

B: Mné pfijde lepsi to preziti, protoZze kdyz chces tieba ziskat tohle, tak musis ziskat tohle,
ale kdyz chces to, tak musis jesté néco ziskat. Ze v§eho musi$ néco ziskat.

V: TakZe myslis-

B: & No tfeba kdyz mas ¢tyti dieva, tak mizes udélat crafting table. Na néj kliknes a tam se
podivas, z ¢eho se co vyrabi. Takze kdyZ chces tteba zlaty jablicko, tak potiebujes zlato a
musis se zas podivat z ¢eho se déla zlato.

Bobes i dale v priib&hu kresleni vypravél, co vSechno v Minecraftu uz zné a chéape, prokazal
az piekvapivé hlubokou miru porozuméni mechaniky hry. Také se ukazalo, ze sleduje videa

s tématikou Minecraftu na youtube a orientuje se ve slangu pouzivaném na internetu.
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(diamanty T57)
B: Taky mam kamarada Tomaska, ktery ho taky hraje (mysleno Minecraft), a ten uz v preziti

(mysleno v reZimu preziti) nasel diamanty.

Ptedtim, nez se presunu k dalSimu tématu, se v souvislosti s materidlem pozastavim jest¢ u
textu Ndstroj, zemé T10, kde popisuji zpusob, jakym Ale§ postupoval pii kresbé travy KO.
Takzvany ,,grass block*, tedy blok travy, tvofi velkou ¢ast povrchu svéta Minecraftu. Je
charakteristicky tim, jak mizeme vidét na Minecraft z boku D9b, Ze mé na vrchni strané
travu, ze stran a zespodu mé hnédou texturu hliny. Aby krajina Minecraftu nepostradala
plasticitu, musi i zde byt kopce. A pravé na kopcich miize hra¢ vidét grass blok i ze stran.
KdyZ se na n¢j totiz podivame z boku, vidime jakoby fez zemi. Tento zplsob zobrazeni
zemé je détem v predSkolnim veéku velmi blizky. Jedna se vlastné o intelektualni realismus.
Déti hrajici Minecraft tedy ve svych kresbach zobrazuji zemi tak, jak ji v Minecraftu
skute¢né vidi. To mize vést k delSimu setrvani u tohoto schématu nez u déti, které

Minecraft nehraji.

Steve s krumpacem (hranata postava, hlina K9)
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Hlina (Minecraft z boku D9b)

(nastroj, zemé T10)

V: Co to je? Jestli se miZu zeptat.

A: Panacek, a toto je krumpac.

V: A tim krumpacem asi néco tézi, ze?

A: Jo.

Béhem kresby nakreslil Ales nejdiive travu s vyraznou mezerou od okraje papiru, teprve

poté dokreslil hnédou pastelkou hlinu pod ni.

6.6 Prostor

V prvni fadé je tieba si uvédomit, Ze Minecraft je vlastn€ stylizovanym zobrazenim
perspektivné budovaného prostoru, ktery je ale pozorovateli prezentovan prostfednictvim
ploché obrazovky. Chce-li ho dité pfevést na papir, musi tedy provést transformaci. Kaslova
tento mySlenkovy proces popisuje jako snahu zachytit dvoudimenzionalni kresbou na papir
fiktivni svet, ktery je vsSak v piivodni podobe uZivateli prezentovan v tFidimenzionalnim
vyobrazeni. Jedna se tedy o procvicovani dovednosti myslenkoveé transformace objektii, ktery

spada mezi predmatematické dovednosti (Kaslova, 2010) Ve vztahu k nasi problematice si
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ale musime uvédomit, ze v détské kresbé se v tomto veéku projevuje détsky egocentrismus.
Svét je tedy podle ditéte takovy, jak vypadd; jeho podstatu vesmés ztotoziuje s jeho
zjevnymi znaky. Tento egocentricky pohled na skuteCnost vede k nepfesnostem
v poznavani. (Hazukova a Samsula, 2005) Cilem ditéte tedy neni piimo transformovat
trojrozmérny svét Minecraftu do dvourozmérného zobrazeni, ale dé&je se tak spiSe
podvédomé jako vedlejsi produkt kresby. Zaroven dité tento svét vyobrazuje v prvni fade
tak, jak se mu subjektivné zda, a prace s prostorem tedy muize byt v riznych kresbach

nerovnomerna.

V textu predstava prostoru T17 mizeme vidét, ze Bobes je velmi dobfe schopen si mentalné
vybavit a pracovat s prostorem v piedstaveé. Z textu motivace k tvorbé T16 je citit nadsent,
které Bobes proziva ze stavby plovouci ve vzduchu nad vodou. Je to nejen narocnost této
stavby, ktera Bobese fascinuje, ale i uvédoméni prostorovych moznosti, které nam virtualni
svét nabizi. V textu dlouhy a vysoky TI4 zjistujeme, Ze Bobe$ je schopen pracovat
s rozmérem staveb. Text motivace k tvorbé T16 vSak mize byt prvnim ndznakem prace i

s jejich umisténim ve vztahu k okolnim objektim.

(predstava prostoru T17)

B: Jednou jsem postavil asi osmipatrovej bardk a ten jsem chtél zalit vodou. Pak jsem
postavil jesté podzemni chodbu, takovou k vodopadu.

V: A jak jsi to udélal?

B: J4 jsem si venku ud¢lal vchod a pak takhle... (ukazuje ve vzduchu a popisuje, jak chodby

zatdci a kolik je tam dveri) ... a pak vyjdesS kousek nahoru a se§ tam, u takového vodopadu.

(motivace k tvorbe T16)

B: Ja jsem se taky dival, jak jeden kluk, nevim, kdo to byl, n&jakej prosté pan, postavil takovy
ty koule, a je to spojeny, a je to obrovitanska stavba, a dokonce nad vodou a ve vzduchu.
V Minecraftu.

V: Chtél bys taky néco takového vytvofit?

B: Zkusil bysem to. Ale ja jsem pfemyslel, jestli bysem dokézal vyrobit Eiffelovku.

54



(dlouhy a vysoky T14)

V: A co tam tieba d&las?

B: Kdyz jsem pry¢ od lidi, tak se snazim stavét hrozné vysoky domy.

V: Stavi$ hrozné vysoké domy?

B: & anebo dlouhy

V: A kdyz ses v tom piezivacim?

B: Tak to se snazim nasbirat si co nejvice materidlu, abych si pfed vecerem mohl postavit

ten dam.

Bobesova stavba pouze dva rozmeéry D62, ktera vznikla na zakladé planu t#ibarevné, pocet
kostek K61, mé ptekvapila. Pti prvnim pohledu na pfedlohu jsem automaticky predpokladal,
ze se jedna o zobrazeni vnitintho objemu. Tedy o bokorys domu podobné, jako je
zobrazovan v architektuie. (Uzdil, 2002) Bobes v§ak v tomto ohledu dodrzel sviij plan velmi
dasledné¢ a zachoval dvojrozmérnost predlohy i v trojrozmérmém virtudlnim svéte. Je
otazkou, zda byla BobeSova pfedstava stavby takovd uz od zacatku nebo jestli se
jednoduchou myslenkovou transformaci zménila ve chvili, kdy jsem Bobese pozadal, aby ji
v Minecraftu skute¢né postavil. Neni-li tomu tak, jedna se vSak o pomérné zajimavy jev.
V tomto véku je pro zobrazovani prostoru charakteristicka prace se ,,zakladni carou®, ktera
na kresbé definuje, kde je zemé a kde nebe. (Hazukova a Samsula, 2004) Z toho diivodu
vidime vétSinu kreseb jakoby zboku. Pokud v§ak Bobes kresbu vnimal od zacétku tak, jak ji
poté prevedl i do trojrozmérného svéta Minecraftu, jednd se o zobrazeni zeshora, které neni
vtomto véku pfili§ béZné. Postel by pak v takovém piipadé byla sklopena smérem

k divakovi.
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Plan sklenéného domecku (#7ibarevné, pocet kostek K61)
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V textu motivace k tvorbe T16 mé zarazila ambicidznost BobeSovych napadu ke stavbé. Je
to vSak nevyhnutelny disledek moznosti, které Minecraft otevira. Hrac-tviirce vlastné neni
omezen ani prostorem ani materidlem, jako je tomu u realné stavebnice. Navzdory tomu
jsme schopni takové imerze do hry, ze v Minecraftu rozliSujeme, co se nam zda obrovské a
co naopak malé. Mlizeme tedy prozivat pocity ohromeni a monumentalnosti, kdyz se po
nekolika hodinédch stavéni podivame na véz, kterou jsme pravé dokoncili. Bohuzel jakmile
se tuto prostorovost pokusime zachytit na papir, zjistime, ze je to nesmirn¢ obtizné. Se
stejnymi problémy se potykaji déti, které chtéji zachytit nékteré své velké stavby
z Minecraftu. V textu predstava prostoru T17 Bobe$§ popisuje slozité stavby, které
v Minecraftu postavil, ale jako obsah své kresby si zvolil maly sklenény diim a jednoho
zombie. Na prili§ velké stavbe K43 se Bobe§ rozhodl zachytit mnohem vétsi stavbu, ale
v jeho pfedstavé byla natolik obrovskd, ze se mu ji nepodafilo na papir vmeéstnat celou,
muzeme z ni tedy vidét jen st s pootevienymi dveimi, v nichz je svétlo. V détech hrajicich
Minecraft je tedy z hlediska zobrazovani velkych objekti urcity rozpor. V Minecraftu,
zvlast’ v rezimu tvofeni, jsou pro né¢ snadno uchopitelné. Maji-li je vSak ptevést na papir,

nastava problém, ktery déti fesi vétSinou zobrazenim pouhé ¢asti celé stavby.

Cernobila zakladna (p#ilis velkd stavba K43)
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U svétla jdouciho ze dveii se v této ndvaznosti jeSté na chvili pozastavim. Ma totiz
v Minecraftu vétsi vyznam, nez se na prvni pohled mize zdat. V dostatecné osvétlenych
mistech se nemohou objevit neptatelska monstra. V tmavych mistech ano. Svétlo je tedy
v Minecraftu jesté vétSim symbolem bezpeci nez v realit¢ a na kresbach déti hrajicich
Minecraft na néj mize byt kladen mnohem vétsi diraz, nez je v tomto véku bézné. (viz.

kapitola 1.1)

Vysledky tietiho setkani nejsou vzhledem k malému vzorku néjak zvlast prikazné, presto
piinasi natolik zajimava data, ze by mohly byt podnétem k rozsifeni této casti vyzkumu.
Podle Vagnerové v kresbdach petiletych deéti prevazuje semanticky aspekt, zatimco v kresbdach
sedmiletych déti se v ramci rozvoje vizualniho realismu ve vétsi mire uplatni konkrétni znaky
zobrazovaného objektu, které deti vidi. (Vagnerova, 2017) Ptesto se u AleSe, kterému je 5 let
a 3 mésice, zd4, Ze zobrazuje predméty tak, jak je skutecné vidi, nikoliv podle toho, co o
nich vi. AleSova kresba kostek objekt v zdakrytu jineho K24 se vyrazné lisi od kreseb
kontrolni skupiny (K25, K26, K27, K28). Maly ¢tverec pfipojeny k pravé strané horni kostky
vypada jako pokus o znazornéni kostky v zakrytu. U kostky vlevo se zase zd4, jako by se ji
autor pokusil zobrazit v perspektivé. Pokud tomu tak je, je AleS v tomto ohledu velice
napted. Vagnerova pise, Ze mechanismus zakryvani vzdalenéjSiho objektu tim blizSim je
charakteristicky pro déti ve Skolnim véku. Dalsi zajimavé jevy poukazujici na AleSovu
vyspélost v chapani prostoru nalezneme na jeho kresbé zabradli a dispensery K49 a pak na
vysledné stavbé komplexnost, material D50 a funkcni prvky D51, které jsem uvadél vyse
v kapitole material. Vysledna stavba ma uvnitf Zebiik. Pokud by se vSak Ale§ nachazel ve
fazi zobrazovani grafickych typi, bylo by pravdépodobné, ze vyuzije zobrazeni vnitiniho
objemu. Je tedy mozné, Ze Minecraft poskytl AleSovi pii plnéni tohoto tikolu urcity naskok.

V budoucnu by bylo dobré vénovat korelaci téchto jevi s vlivem Minecraftu vétsi pozornost.
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Foto ptedlohy (prredloha D23) Zatisi s kostkami — AleS (objekt v zdakrytu
Jjiného K24)

Zatisi s kostkami — kontrolni skupina (kostky K25 a K26 zleva doprava)

Zatisi s kostkami — kontrolni skupina (kostky K27 a K28 zleva doprava)
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Bobesovo zobrazeni kostek stinovdni objektii K29 svoji kvalitou taktéz vycniva nad
ptislusnou kontrolni skupinou (K30, K31, K32 a K33). Bobes se pokusil zachytit stin tak,
jak ho na kostkach ze svého pohledu pozoroval. Svétlo v Minecraftu vsak funguje dosti
odlisnym zptisobem od reality a je tedy velmi nepravdépodobné, ze by Minecraft v tomto

pripad¢ hral néjakou roli.

Zatisi s kostkami — Bobes (stinovani objektii K29)

Zatisi s kostkami — kontrolni skupina (kostky K30 a K31 zleva doprava)
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Zatisi s kostkami — kontrolni skupina (kostky K32 a K33 zleva doprava)

|

-

Zavér
Ke spravné identifikaci détské kresby ovlivnéné Minecraftem bychom tedy méli vénovat

pozornost vytvarnym projeviim piedev§im v oblasti tvaru, praci s materidlem v kresbé a

zpusobu zpracovani prostoru.

V oblasti tvaru dava dité v téchto kresbach prednost tvrdym geometrickym ttvarim pted
mékkymi. Nejvice ¢tvercim a obdélnikiim. Pti kresbé mizZeme nékdy pozorovat, Ze
jednotlivé objekty v kresbé vznikaji postupnym sklddanim menSich geometrickych utvart
do vétsiho celku. V ziskaném vzorku se vliv Minecraftu na tvar projevil pfedevSim ve
ztvarnéni postav a stromul. U postav a zvifat je mozné, ze hra¢i Minecraftu setrvaji déle u
jednodussiho grafického typu s minimalnim mnoZstvim detaild nez déti, které ho nehraji.
Atypické vytvarné projevy mohou nastat pii snaze ztvarnit pohyb, kdy se n¢které ¢asti téla
objevi na kresbé n¢kolikrat nebo zasahuji do oblasti, kde uz se nachazi jina cast téla.

Hlavni principy Minecraftu pfirozeng Gsti v potiebu rozliSovat riizné materidly, a to nejen
z hlediska vizudlniho, ale i z hlediska funk¢nosti a jejich hodnoty. V nékterych kresbach

Alese a BobeSe muzeme sledovat vétsi diiraz na materidl, z kterého jsou jednotlivé

vyobrazené objekty vytvoreny. U Minecraftovych kreseb je proto potfeba hledat hlubsi
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smysl ve vybéru jednotlivych barev nebo ve zvolenych ornamentech. Tuto skute¢nost
vnimam jako podnét k didaktickému vyuziti pti vyuce, naptiklad spojit jednotlivé materialy

z Minecraftu s haptickou zkusenosti.

Pti praci s prostorem poukazuji vysledky vyzkumu na mozné urychleni vyvoje, predev§im
ve ztvarnéni perspektivy. V kresbach déti hrajicich Minecraft se také Cetnéji objevi pohled
na razné¢ objekty z netradicnich uhli. Béhem studie oba probandi projevili schopnost
mentalné pracovat s piedstavou objekta v prostoru a dovednost transformovat tyto piedstavy

na papir i do virtualniho svéta Minecraftu.

V ramci vyzkumu se vliv Minecraftu neprojevil na kazdé kresbé déti hrajicich Minecraft,
coz neni nic ptekvapivého. U kazdého ditéte zalezi na intenzité¢ a mnozstvi vlivu, které na
n¢j pusobi. V rdmci vyzkumu jsem identifikoval nékteré sekudéarni vlivy, souvisejici s timto

fenoménem.

Patti mezi né¢ vliv, starSich sourozencl, ktefi hraji Minecraft. Ti plsobi jako
zprostiedkovatelé a usnadni mladS$im sourozenciim proniknuti do této hry. Nemaly vliv

mohou mit samoziejmé také rodice.

Rozhodujici je i mira imerze, s jakou je dité schopno hrat. Cim intenzivnéji dit& hru proziva,
tim pravdépodobnéji bude tyto zazitky reflektovat do kresby. Na intenzitu prozitku ma vliv

1 platforma na které dit¢ Minecraft hraje.

Poslednim vyraznym sekundarnim vlivem, se kterym jsem se v ramci prace setkal a kterému
bychom jako pedagogové méli vénovat nemalou pozornost, je internet. V predskolnim véku
uz se déti casto divaji na videa na youtube a jsou ovlivnény influencery. Nékdy také hraji
online s dal$imi lidmi, coz dava hie zcela novy socidlni rozmér a opét proménuje zplisob

jakym hra¢ Minecraft proziva.

Vzorek ziskany béhem vyzkumné sondy je bohuzel pfili§ maly na to, aby se z n¢ho daly
de€lat obecné zaveéry. Presto doufam, ze jeji vysledky poslouzi jako zaklad pro rozSitujici
vyzkum a nabidnou nové podnéty ke zkoumani. Domnivam se, ze po detailnéjSim zkouméni
by bylo mozné tyto prvky v kresbé, spolecné s dalSimi, pouzit k identifikaci a mife vlivu
tohoto fenoménu na jednotlivé déti. TaktéZ by jejich znalost mohla pomoci ke zkvalitnéni

diagnostickych metod.
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Vyvoj kresby lze chéapat jako postupnou proménu zplsobu zobrazovani v némz se odrazi
rozdilny pfistup k realité. (Vagnerova, 2017) Minecraft miize vyvoj vytvarnych dovednosti
podpofit stejné jako ho miize zpomalit. Helena Bednova ve své knize Uméni pocitacovych

her pise:

Béhem poslednich let jsem v hrach zacala mnohem lépe nez diive videt krdsu, ktera nemusi
byt spojena s hlubokomysinym tématem ¢i komplexni naraci, krasu, ktera je vetknuta do
jejich samotné herni struktury, do zpusobu, jak mé interaktivné zapojuji do svého svéta, jak
zviditelnuji néjaky komplexni systém, jenz miuzZe byt i zcela abstrakiniho charakteru
[...]Pocitacové hry predstavuji vyzvu pro nase uvazovani o umeni, provokuji nas k tomu,
abychom vynalezli nové recepcni strategie, abychom promeénili a rozsirili pojem umeéni tak,
aby do néj i hry mohly zapadat. Jednd se o obousmérny proces, v ramci néjz jsou hry
viazovany do kategorie umeni, ale na druhou stranu coby novy potencialni umélecky druh
puisobi zpétné na kategorii uméni a na to, jak jsme jej schopni vnimat a co jsme zvykli

s uménim ve své mysli v ramci recepce ,,délat .

Pravée tento potencidl a kvality, které Bendova popisuje, vidim pfimo v Minecraftu a v jeho
schopnosti ovlivnit détskou kresbu. Je jen na nas pedagozich, zda jsme schopni tento novy
fenomén spravné uchopit a vyuzit ke zkvalitnéni vzdélavani déti. Nebo ho nechame proménit
v ,,démona“, ktery odtrhava déti od téch ,,spravnych* ¢innosti. Doufam, ze tato prace bude
malym krac¢kem k pochopeni tohoto fenoménu a podniti napady, jak s nim v pfedSkolni

vychové dal pracovat.

(podstata pritazlivosti Minecraftu T42)

B: A ty taky hraje$ Minecraft?

V: No jasné. Taky tam stavim a tézim...

B: Ja vlastn€ kdyZ chci hodné stavét, tak vlastné...Minecraft je vlastné o tom, Ze co té

napadne, tak tam muzes vytvofit... cokoliv... Na spoustu véci jsme ale jesté nepiisli.
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