Martin Zemanik: Jak déti mladsiho skolniho véku hraji digitalni hru Minecrafft.
Bakalarska prace — posudek oponenta

Ackoli autor formuluje svou otdzku obecnéji, nejde mu ani tak o formalni
charakteristiky hrani dané hry (od kolika let, jak casto, kdy, kolik hodin, kde, na jakém
hardwaru). V ohnisku jeho zdjmu je vlastné motivace déti. Uvédomime-li si, ze zdkladni
charakteristikou hry jako modality lidské existence je samoucelné potéSeni z provadéné
¢innosti, takze popis détskych praktik, je vlastné popisem toho, co si na dané hie uzivaji —
jinak by to ned¢lali.

Autorovi tedy nejde o replikaci studii jako je napft. jim citovana od Jane Mavoa a kol.
(Children and Minecraft: A survey of children’s digital play. New Media & Society, 2018,
20(9) 3283-3303); ve které na vzorku cca 750 australskych déti ve véku 3 — 12 let zjistili, ze
Minecraft je hlavni détmi hrand digitalni hra a Ze ve véku kulminace ji hralo 72% chlapci a
64% divek. SpiSe usiluje o studii obdobnou té, ke které zmifiovana autorka ptistoupila
nasledné (viz “Sometimes I Like Killing as a Treat”: Children’s Transgressive Play in
Minecraft. In: DiGRA °20 — Proceedings of the 2020 DiGRA International Conference: Play
Everywhere, 2020, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/DiGRA 2020 _paper 263.pdf) a ve které u déti z 10 rodin pofizovala videonahravky
hrani hry Minecraft, kterd nasledné analyzovala z hlediska typt hry (creative, locomotor,
socio-dramatic, communication, transgressive atd. — dle taxonomie Jackie Marsh a kol.:
Digital play: a new classification. Early Years, 2016, 36(3), 242-253). Skoda, Ze si autor
nevyhledal tu druhou studii od Jane Mavoa a kol., ptipadné jesté néjaké dalsi podobné, aby
m¢él s kym diskutovat sviij ptistup a sva zjisténi.

Pti ziskavani empirického materidlu, rozhovorii s détmi z jedné ¢tvrté tiidy vyucované
znamou autora, mé¢l §tésti. K rozhovoru se mu pftihlasilo 13 ze 17 déti ve tfid€ — narazil tudiz
na tfidu, ve které 76% déti bylo ochotnych a Minecraft hrélo pravidelné (minimalné ptl
hodiny obden). Rozhovory v trvani 10—40 minut (s. 48) autor nahraval, pfepsal a prezentoval
v sedmdesatistrankové Ptiloze — ¢imz naplnil zaklad imperativu kontrolovatelnosti vyzkumu.

Vysledky rozboru rozhovort autor prezentuje na 24 stranach kapitoly 3 Interpretace
dat.

Jednak se vénuje tomu, ¢im je hra pfitazliva sama o sob¢, co si déti uzivaji ,,uvniti*
sféry €innosti po spusténi dané digitalni aplikace. Hlavnim zjisténi mu pak je, Ze si déti
uzivaji, Ze Minecraft vlastné neni jedna hra v klasickém slova smyslu (jako Pasians ¢i
Monopoly), ale spiSe hrackou ¢i krabici hracek. To argumentuje jednak tim, Ze Minecraft po
hracich nevyzaduje, aby ho hraci ,,dohrali (s. 27), a déti toho vyuzivaji. VétSina z nich ma
vice jak desitku uloZenych svét (n€ktefi i1 stovky), ke kterym se mohou vracet, né¢jakou dobu
si s nimi pohrat a zase je ulozit. Celkovy a zakladni ptib€h o zabiti draka pro déti neni ani tak
dalezity jako jednoduché dil¢i ptibehy o dobrodruZzstvich (cestovatele, tviirce ¢i bojovnika),
které 1ze ve hie zazit (a to jak v rovin€ symbolické — fiktivniho svéta, tak v rovin€ obratnosti —
know-how o pravidlech hry, ptipadné¢ moznych podvodech). Jednak tim, ze déti vyuZzivaji i
tzv. mapy/mody/servery/minihry (,,pfedem vytvofené¢ multiplayerové scénate —s. 33),
prostfednictvim kterych Minecraft ,,nasal fadu oblibenych tradi¢nich détskych skupinovych
her diive hranych ,,off-line* — jako Zavody nebo Draha, Mafie, Schovavané apod. Autor si téz
v§ima, Ze vétSina déti vyuziva jak rezim Survival (v némzZ jde o Zivot), tak nezavazny rezim
Creative.

Jednak se vénuje téZ tomu, ¢im je hra pfitazliva zprostiedkované, na svych hranicich
¢1 vné. Hrat Minecraft je trendy — i1 kdyz v dané tfid¢ ji déti vétSinou nehraji se spoluzaky.

V dané tiidé€ je to téz prostiedek, pro navazovani znamosti a interakci s vrstevniky, ktefi
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nejsou dostupni v sousedstvi (tieba 1 z Anglie, Ameriky ¢i Ruska). Hrani Minecraftu je
inspiraci pro nakup tzv. merchd, piipadné konstrukce artefakti a odehravani scén off-line.
Konec¢né, nékteré déti mozna vice ¢asu nez vlastnim hranim travily sledovanim toho, jak
Minecraft hraji youtubefi. Autor si nakonec v§ima i uceni se know-how o hrani Minecraftu,
pro néz jsou hlavnim zdrojem praveé youtubeti (vedle sourozencii, spoluzak ¢i kamaradi

v sousedstvi). A tematizuje problematiku socializace, resp. neformalniho vzdélavani v online
prostiedi. V ¢emz by mohl diskutovat s takovymi studiemi, jako je ta od Michaela Dezuanni
(Children's Minecraft multiliteracy practices and learning through peer pedagogies. In:
Kumpulainen, K., Sefton-Green, J. (Eds.): Multiliteracies and Early Years Innovation.
London, Routledge, 2019.).

Vzhledem k tomu, Ze se autorovi nepodafilo vyhledat studie obdobného zaméieni, tak
jeho kapitola 4 Diskuze a zavér neobsahuje diskuzi jeho vyzkumnych zjisténi se zjiSténimi
obdobnych empirickych vyzkumi. Ocenit vSak lze sebekritickou subkapitolu 4.1 Limity
vyzkumu a navrhy dal$ich vyzkumi, které by mohly navazovat na autorova zjisténi v tom
stavajicim.

V souhrnu soudim, Ze se autorovi podafilo dosdhnout cile, pfinést zajimavy vhled do

motivace hrani Minecraftu détmi mladSiho Skolniho véku, naplnit nezbytné pozadavky na
bakalaiskou praci — a ze praci mohu doporucit k obhajob¢.
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