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Nézev diplomové prace: Jak déti mladSiho Skolniho vé€ku hraji digitalni hru Minecraft

Piedstaveni prace

Bakalafskou praci je mozné zaradit do zanru exploracni kvalitativni studie détské popularni
kultury. Minecraft patii mezi velmi rozSifenou digitalni hru poskytujici jednak zékladni
predpiipravené prostiedi se svymi cili a pravidly, na strané druhé se jedna o platformu nabizejici
¢etné modifikace nabizejici hry takika nové. U mladeze oblibenou hru student prozkoumava za
pomoci volnych rozhovori s 13 zaky &tvrté tiddy ZS na bazi ti¢elového vybéru dle dostupnosti
Sbér dat byl v tomto ptipadé proveden za podminek neutéSivé situace navratu déti zpatky do
Skolniho prostiedi po COVID viné, navzdory tomu se autorovi povedlo nabidnout relativné
poutavy obraz hlavni vyzkumné otazky: ,,Jaké aspekty unikatni Minecraftu jsou pii jeho hrani
dilezité pro hrace mladsiho Skolniho véku?* Krom toho si student stanovil jesté dveé dopliujici
otazky navazujici spiSe na praci s vlastni zkuSenosti se hrou, ¢erpani informaci z Wikipedie
Minecraftu a srovnavani s klasifikacemi druhii her (Cailloisova kategorizace, klasifikace kolegi
Klusaka a Kucery).

Student v uvodu kratce osvétluje Minecraft trend. Bez predstaveni struktury prace dale
pokracuje k teoretickému zakotveni, kde zkratkovité prezentuje, jinak velmi relevantni,
literaturu vénujici se tradi¢nim hram. Posléze navazuje prezentaci nékterych zakladnich témat
psychického vyvoje ditéte mladsiho Skolniho véku. Nasleduje velmi Zadouci, ale také chaoticky
uchopené, vysvétleni slangového pojmoslovi hry, kde se ctenar skladanim informaci muze
dostat k pochopeni zékladnich hernich mechanik a cili (pfisté urcit€¢ uvést koherentné na
zacatek). V poslednim segmentu textu autor stru¢né¢ abstrahuje vyhledané a nepocetné studie
na téma Minecraft.

Empiricka ¢ast zacina zpracovanim néekolika klasickych metodologickych podkapitol, kde je
nejvice patrnym absence postupti analyzy dat. Ty jsou oproti konvencim umistény do navazujici
¢asti mimo metodologickou sekci (3 Interpretace dat, s. 25). Zde dochazi k predstaveni
détskych informatorti formou tabulky a k docela plynulému stfidani pasdzi prezentace a
interpretace dat. Student své zavéry podkladd vhodné vybranymi tryvky vypovédi déti.
Vysledky jsou predvadény spiSe formou vyctu témat. Autor postupuje od jim navrzené
kategorie ,,Minecraft jako hracka“ ke kategorii ,,Minecraft jako bedna hracek®, coz odliSuje dva
zakladni ptistupy ke hie. Od tohoto se student pfesouva k vytvoreni zavéru o preferenci jednoho
¢i druhého pfistupu tim, Ze jesté v podkapitole 3.1.1 Pravidla a chdapani hry (s. 42) patra po
riznych metahernich ¢i transformativnich druzich hrani, tedy po ndznacich kreativnéjsich a hru
prekracujicich postupti (bedna hracek). Konecnou ¢ast pred diskusi obsadilo predstaveni SirSiho
kontextu Minecraftu: vlivu populdrnich youtuberti, docela mald komunikace a multiplayerové
hrani déti uvniti tfidniho kolektivu. Diskuse a zavér poskytuji kratké shrnuti vysledki a
propojeni s teorii. Student dochdzi k neptekvapivému zavéru, ze hra svym systémem poskytuje
vhodné prostfedi pro nacvik konkrétnich logickych operaci, ale Ze déti hru chapou, az na
vyjimku uceni se angli¢tiny, jako zabavu. Déle doslo k pfipodobnéni rliznych hernich modt
k tradi¢nim hram, coz povazuji za zajimavy krok, ktery m¢l byt ale jesté konfrontovéan s zanry
digitalnich her.



Vymezeni tématu

Téma prace vzniklo na zakladé dohody mezi Skolitelem a studentem. Plivodni zaméteni bylo
ramovano spiSe smérem k ,,Minecraftu jako digitalnimu Legu*, kdy jsem piedpokladal volng;si
hru déti pfipominajici pouzivani tradicnich stavebnic. RGzné piipady konstrukéni hry vsak
student v datech tolik nezaznamenal a nabidl metafory ptiléhavéjsi. Mym dojmem je, Ze student
intuitivné vyzkum smétoval spravnym smérem, dobie vyuzil své hrac¢ské zkusenosti a zvolil si
dualezité téma zasluhujici vyzkumnou pozornost.

Zhodnoceni spoluprace

Spoluprace se studentem probehla formou nékolika konzultaci. V ramci Bakaléaiského seminare
byla pfeddvana zpétnd vazba ohledné vétsiho dlrazu na aktivnéj$i a uvédomélejsi uchopeni
vyuzivané teorie ve vztahu k tématu, coz student jen ¢astecné napravil. Pfikladem muze byt
uziti Caillosovy klasifikace her pfedchézejici vzniku digitalnich her. Toto mél student urcité
oduvodnit a rozebrat, pro¢ zde dochézi k pouziti. Prace by dale dosahla vyssi kvality, kdyby mi
student par dni pfed odevzdanim préci zaslal k nahlédnuti. To by dozajista zlepSilo nékteré
formalni a stylistické nedostatky, moznd by se 1 podafilo studenta upozornit na néktera
metodologicka uskali. Celkové vSak spoluprace probihala standardné.

Hodnoceni vysledné prace

Bakalarska prace z mého pohledu zieteln¢ zpracovava hlavni vyzkumnou otazku, nicméné
dodatecné otazky: ,,D4 se Minecraft kategorizovat pomoci Cailloisovy typologie? Jak?*“ a ,,V
jakém vztahu je Minecraft ke tradi¢nim détskym hram?* jsou ve vztahu k vyzkumného designu
trochu nesourodé a nepiesné, prestoze vedeny asi dobrou vahou, ktera hlavné neni explicitné
vyjadifena. Student pouziva rozhovory s détmi ctvrté tfidy, znichz se propracuje spiSe
k vyjadieni pozice hrace (se stale jeste omezenou schopnosti reflexe), ale jeho otazky smétuji
na analyzu herniho systému, coz piedpokladé jiny zdroj dat. Je zcela logické, ze pro tyto tcely
student zapojil také vlastni zkuSenost a herni Wikipedii. V praci jsou tedy krom rozhovort
pouzivany dalSi metody a zdroje dat, coz mélo byt jednoznacnéji operacionalizovano a
uvedeno. Nepiesnosti se pak objevuji ve formulaci otdzek, kde mélo byt vyjasnéno, ¢i
perspektiva na hru je zde rozhodujicim zplisobem uplatiiovana (déti, autora, sdilenych poznatkt
na Wikipedii) a Ze je zde spiSe ovéfovana smysluplnost urcité teorie (Caillois) ve vykladu nez
jen moznost. Skoro kazdou teorii je mozné zapojit do interpretace, jde spi§ o miru ptiléhavosti.

Krom toho vidim problémy prace spiSe v teoretické Casti a metodologické reflexi. Teoreticky
uvod nemd vysvétlenou navaznost na metodologii a vyklad dat, pfestoze student omezeny
soubor literatury opravdu vyuziva. V ptipadé absence vyzkumt na dané téma je ale vhodné
hledat literaturu z ptibuzného tématu ¢i zapojit vice poznatky zékladniho vyzkumu. Domnivam
se, ze klasifikace motivace k hrani digitalnich her, hernich styll ¢i zdnrti by zde nasla uplatnéni,
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uvazovat o vztazich mezi pouzZitymi kédy, coz je bohuzZel zasadnéjSi nedostatek. Za priklad
muze slouzit tfeba vymezeni vztahu dil¢ich témat (napft. ptibéh) ke kategoriim Minecraft jako
hracka/bedna hracek, Survival mod/Creative mod, solitérni vs. skupinova hra atd.

Formalné prace obsahuje urcité mnozstvi specifickych chyb v interpunkci, text by mohl byt
zarovnan do bloku a pfisté volit radéji patkovy font, velké kapitoly odd€lovat vynechanou



stranou, umisténi nadpisi se u tabulek a grafii 1isi. Z hlediska stylu vyjadfovani by bylo vhodné
nekdy vice pridat na odbornosti (herni slang je pfevazné vysvétlen, ale misty jej autor pouziva
redundantng) a piesnosti projevu. Jinak prace zachdzi uvédoméle srozsahem a poutavé
,»vypravi® piihody déti ve hte.

Krom této kritiky bych rad akcentoval i zajimavost prace a piiklon k az etnografickému
zpracovani. Empirickou ¢ast povazuji za zdarnéjsi nez ostatni kapitoly pradce — student
kvalitativni vyzkum dovede realizovat, pfestoze intuitivn€ a trochu nekontrolované. Zapojeni
autorovy orientovanosti v hernim systému se sice mozna obratila proti nému béhem rozhovort,
kdy déti mohly ziskat dojem, Ze se bavi se znalej$Sim dosp€lym, ale zase mu umoznila snadnéji
interpretovat, Casto znacné chaotické, anekdoty déti. Pozitivné kvituji zarazeni limitaci
vyzkumu.

Nejvétsi piinos badatelského pocinu studenta vidim v predlozeném piipodobnéni moda
(miniher) Minecraftu k détskym hram zaznamenanym Klusdkem a Kucerou. U digitalnich her
se jedna o méné Castou zalezitost, kdy specifikem Minecraftu je mozna apelovani na potéSeni
z détskych htic¢ek zplisobujici popularitu u déti, ale mozna i u dospé€lych, kteti se jinak vénuji
tradi¢nim zanrim videoher. V principu by zazitek ze hry mohl prioritné asociovat spise ,,hii$t&é*
¢i autorovu ,bednu s hrackami®“ (hra jako sluzba) nez piskovisté (sandbox) ¢i bednu se
stavebnici, jak je Minecraft Casto prezentovan v o€ich vefejnosti riznymi vytvory svych
uzivateli.

Kontrola plagiatorstvi

Kontrola neprokazala podezielou schodu. Prace nejevi znamky plagiatu.

Dotazy k obhajobé

1) V ramci obhajoby bych byl velmi rad za utfidéni zptisobt hrani u déti mimo preferenci
zakladni a minihrami/mapami roz§ifen¢ho uzivani? Jaké motivy by bylo mozné za
témito hernimi styly spatfovat?

2) V metodologické Casti je zmiflovano, ze obrazky vytvori déti se nepovedlo ucinné do
vyzkumu integrovat. Mohl by autor komisi vysvétlit, co od této metody ocekaval?
Stejné tak by mé zajimalo, pro¢ na nékolika mistech prace upozoriiuje na pozorovani ve
tfid¢ jako na vhodny zdroj dat pro své otazky?

Zavér

Bakalarska prace splnuje naroky na podobné druhy praci, doporucuji ji k obhajob¢.
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