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1. Uvodni slovo

Hra je souCasti zivota kazdého z nas - je jednou z hracich sil umoznujicich objevovani viastni
identity, je to nastroj lidskeé socializace, je to prostfedek, prostfednictvim kterého jiz od détstvi
poznavame svét kolem sebe. Prostfednictvim her se ucime, pomoci her objevujeme, hry nam
poskytuji vzruSeni, zabavu, ale také pouceni.

S prichodem informacnich a komunikaCnich technologii a s mohutnym rozvojem internetu se
hrani zaCalo stale vice presouvat do virtualnich prostfedi, velmi popularni byly a jsou zejména
hry, které umoznuji spolecné hrani vice hracdm soucasné (tzv. massive multiplayer online
games Cili MMOG). Jednou z nejpopularngjSich her soucasnosti, ktera si naSla oblibu
zejména u mladé generace hracl, predstavuje pfedevsim hra Minecraft, kterou aktivné hraji
milidny hracd z celého svéta.

Protoze je Minecraft velmi oblibeny také u Ceskych déti, rozhodli jsme se tento fenomén
podrobnégji zmapovat pravé prostrednictvim naseho vyzkumu, do kterého se nam podarilo
zapojit vice nez 2300 aktivnich predevsim détskych hracd ze viech regiond CR.

Vramci vyzkumu jsme se zaméfili na to, pro¢ vlastiné déti Minecraft hraji, co je k hrani
Minecraftu pfivedlo, kolik ¢asu v tomto prostfedi travi a jakym aktivitam se vénuji, zda se
vitomto prostfedi setkaly srizikovymi formami komunikace a jak tyto situace feSily.
Rovnéz nas zajimalo, jestli a vjaké mife se u détskych hracd projevuji znaky
zavislostniho chovani. SouCasné jsme zjiStovali, zda by hraci privitali integrovani akitivit
spojenych s hranim Minecraftu do bézné Skolni vyuky Ci domaci pripravy.

Vysledky naSeho vyzkumu shrnuje pravé tato zavérecna zprava.

Za realizacni tym
Mgr. Kamil Kopecky, Ph.D.
Univerzita Palackého v Olomouci



2. Co je Minecraft?

Minecraft je pocitacova hra vytvorena firmou Mojang v roce 2011, ktera si za nékolik let své
existence ziskala popularitu u velmi silné komunity hracd z celého svéta. Minecratft je tzv.
sandboxova hra, ktera umoznuje hraclim délat v otevieném prostfedi v podstaté cokoli -
stavét obydli, péstovat rostliny, chovat zvirata, t&€zit nerostné suroviny, vytvaret socialni vztahy
apod. Hra je velmi komplexni - obsahuje propracované fyzikalni prostfedi, nabizi hracdm
funguijici ekosystémy fauny i flory, technicky zamé&fenym hraclm umoznuje vytvaret
jednoduché i slozité obvody, funkeni stroje, stejné tak vérné simuluje zakladni ekonomické
vztahy v€etné trhu s nabidkou a poptavkou.

Minecraft Ize hrat v zakladni verzi pfedevsim ve dvou hernich rezimech — Creative (tento rezim
je urCen predevsim pro ty, ktefi chtéji v Minecraftu neomezené stavét) a Survival (hra o preziti,
ukolem hry je v hernim prostfedi prezit, zajistit si obydli, zdroje potravy, suroviny apod.). Hru
v8ak Ize rozsitit o velké mnozstvi dalSich hernich rezim0 typu Adventure, Spectator, Skyblock,
minihry apod.

Minecraft ma klasifikaci PEGI 7 (www.pegi.info/), je tedy vhodna pro hrace od 7 let.

Komunita hracd Minecraftu trvale roste také v Ceské republice, kde jiz existuji desitky serverd,
které umoznuji détem i dospélym ucit se a bavit se prostiednictvim této hry. Pfedevsim diky
Minecraftu a dalSim online hram vznikla v prostfedi internetu tzv. subkultura letsplayert
(LP/Let's play) a youtuber(. Jedna se o komunitu hracd, ktefi nahravaji samotny préibéh hrani
hry, ktery sami komentuji. Vysledny zaznam pak distribuuji ostatnim prostrednictvim verejnych
ulozist videi (YouTube). Hragi pfi hrani Minecraftu naplno vyuzivaji svou fantazii a kreativitu
a vytvareji vlastni pfibéhy, které v hernim prostredi prozivaji.

Dalsi informace naleznete na www.minecraft.net.



P
3. ldentifikace vyzkumu

Vyzkum Fenomén Minecraft v Ceském prostredi byl zrealizovan Centrem prevence rizikové
virtualni komunikace Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci ve spolupréaci se
spoleCnostmi Vodafone a Google. Navazuje na vyzkumy rizikového chovani Ceskych déti
v online prostredi, realizované tymem Centra PRVoK (E-Bezpedi) od roku 2010.

4. Metodologie

Procedura

Jako zakladni vyzkumny nastroj byl zvolen anonymni online dotaznik, ktery byl vytvoren
v prostfedi Google Forms a ktery byl distribuovan do viech krajd CR — predevsim
provozovateldm serverl vénovanych Minecraftu, hracské komunité, ale také uciteldm
a feditellm zakladnich a stfednich 3kol.

Sbér dat probihal od 1. 9. 2016 do 31. 12. 2016. V nasledujicich mésicich pak probéhlo
vyhodnoceni dil¢ich vystupl a jejich interpretace. K detailnimu vyhodnoceni dat byl vyuzit
statisticky software Statistica.

Participanti vyzkumu

Do vyzkumu se zapojilo celkem 2331 respondentd (73,75 % muzd, 26,25 % Zen). Prdmérny
vék ¢inil £=16,18, modus ¥=13,00, rozptyl souboru dosahoval hodnoty s?=246,64 (s=15,10).
82 % tvorili hraCi mladsi 18 let. Detailni vékovou strukturu vyzkumného souboru zobrazuje
nasleduijici graf.

Graf 1 Vé&kova struktura souboru
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Veétsinu souboru tvorili zaci zakladnich (68,08 %) a stfednich (25,23 %) $kol ze v&ech region(
CR. 93 % tvorili hraci ceské narodnosti (zbylou ¢ast tvorili hraci uvadgjici slovenskou Ci
polskou narodnost).



Soubor zahrnoval jak dlouholeté hrace Minecraftu, ktefi se hfe vénuji nékolik let, tak i hraCe-
novacky, ktefi shranim Minecraftu teprve zacinaji. Detailni informace o struktufe souboru
z pohledu délky hrani zachycuje nasledujici graf.

Graf 2 Jak dlouho jsi hra¢em Minecraftu?
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VétSina souboru je tvorena béznymi hraci (72,63 %), 22,69 % pak predstavuji hraci na drovni
administratord, moderatorl, developer( &i spravcl serverl zajiStujicich provoz nékterého
z Minecraft serverd.

Vyzkumny nastroj

Pro potfeby naSeho vyzkumu byl vytvoren vyzkumny néstroj — online dotaznik, ktery se
zaméroval na zjiStovani informaci o hrani Minecraftu z pohledu jeho hracd. Online dotaznik
byl sloZzen z5 &asti, obsahujicich polozky zamérené na zji§téni demografickych (dajd
o hracich, o hernich preferencich hracdt, o herni dobé, o socialnich aspektech spojenych
s hranim hry, o rizikovych formach komunikace spojenych s hranim hry (z pohledu obéti, ale
také pachatell) a o projevech zavislostniho chovani. Vyzkumny nastroj obsahoval celkem 39
polozek.
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5. Zakladni vysledky

5.1 Zakladni informace o hrani Minecraftu

5.1.1 Herni preference

Jak jiz bylo feCeno v Gvodni ¢asti, Minecraft Ize hrat v nékolika hernich rezimech — Survival,
Creative, Adventure apod. Herni rezimy jsou odliSné a jsou zaméreny na jiné Cinnosti —
podstatou reZzimu Creative je predevsim tvoreni, neomezené vytvareni staveb, mechanismd,
modifikace krajiny atd., v rezimu Survival jde zejména o preziti v prostiedi, které obsahuje
fadu nastrah, které nam preziti zté€zuiji. | zde lze stavét, budovat, t&zit suroviny — ale hraCi musi
pocCitat také s nepratelskymi objekty — tzv.,moby*“ (odvozeno od terminu mobile, tedy
pohybujici se objekt vytvoreny a fizeny pocitacem).

Hraci nejCastéji hraji zejména herni rezim Survival (preferenci tohoto stylu hry potvrdilo 50,58
% hracd), nasledovany rezimem Creative (27,80 % hraca).

Graf 3 Preferované herni rezimy
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Déti v prostiedi Minecraftu provozuji velké mnozstvi pfevazné kreativnich aktivit. NejcastéjSimi
aktivitami jsou pfedevsim stavéni budov a virtualnich mést, t€zba surovin a vyroba predmétd
(tzv. crafting). Na dalSich mistech v zebfiCku nalezneme chov virtualnich zvitat, tvorbu
jednoduchych ¢&i slozitych hernich mechanismd. Pouze tretina hract preferuje v prostredi
Minecraftu tzv. PVP (player vs. player) souboje.
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Tabulka 1 Nejcastgjsi aktivity hracd Minecraftu

Cetnost Relativni Getnost

Aktivity hraci (n) (%)
Stavba budov, mést 1321 62,64%
TéZba surovin 1182 56,05%
Vyroba predmétd, crafting 1050 49,79%
Chov zvirat 971 46,04%
Tvorba slozitych mechanism( (redstone obvody,

pisty, automaty...) 772 36,61%

PVP souboje 725 34,38%
Tvorba XP farem 590 27,98%
Obchodovani (vedeni shopu, ndkup x prodej apod.) 495 23,47%
Stardm se o server (admin, moderator, developer...) 470 22,29%
Minihry 44 2,09%

(n=2109)

5.1.2 Casova charakteristika hrani

Hrani Minecraftu je Casto kritizovano vzhledem k délce Casu, ktery vtomto prostredi hradi
travi. Proto jsme se zamé&fili na to, jak Casto déti Minecraft hraji a zda u nich ploSné dochazi
k zasadnimu posunu v délce ¢asu, ktery vtomto prostfedi travi (jeden ze znakd zavislostniho
chovani je rostouci tolerance — zvy3uje se Cas, ktery je nutny k uspokojeni dané potreby).

Priblizné tfetina hracd z naseho souboru (33,20 %) hraje Minecraft méné nez hodinu tydné.
Témér polovinu z nich (44 %, n = 340) tvori hraci, ktefi se hrou Minecraft teprve zacCinaji a jsou
hernimi novacky.

Graf 4 Cetnost hrani Minecraftu b&hem tydne
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Rovnéz jsme zjistovali, zdali u hract doslo k ngjakému vyraznému posunu v délce hrani mezi
dobou, kdy shranim Minecraftu teprve zacinali, a souCasnym stavem. Vramci celého
souboru Ize sledovat Ubytek herniho ¢asu, ktery hraci v Minecraftu travi — pocet hracd, ktefi
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by hrali Minecraft vice hodin tydné, klesa, zatimco nardsta podil hracd, ktefi si Minecraft
zahraji méné nez 1 hodinu tydné (nardst o 12 %).

Graf 5 /mény v délce hrani (pocCatek hrani vs. sou¢asnost)
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B Pocatek hrani B Soucasnost

Abychom si mohli udélat presné&jsi predstavu o ¢asovém ramci hrani v prlibéhu tydne,
zamérili jsme se v analyze na konkrétni dny a Casy, ve kterych hra probiha. Vice nez 44 %

7 ¥ 0 . 7 X O

hracu hraje kazdy den — hraci nerozliSuji, zda jde o pracovni den nebo vikend. 40 % hracu
pak hraje pouze o vikendu, v pracovni dny herni aktivity minimalizuji Ci zcela vypouStéji.

Z % 0

Pouze v pracovni dny hraje 11 % hracd.

Vice nez polovina hracd (57 %) nema presné vymezeny ¢as, ve kterém se vénuji hrani

Z % 0

Minecraftu. Z t&ch, ktefi herni Cas uvedli, hraje nejvice hracl v casovém intervalu od 12:00 do
18:00 (19,78 %).

Graf 6 Herni doba (hodiny)
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Herni Cas je pro déti velmi dilezity a fada z hracd je ochotna kvdli hrani Minecraftu rodicdm
(Ci partnerdm) Ihat. Proto jsme zjistovali, zda hra¢ nékdy Ihal rodi¢dm &i partnerovi o tom, kolik

¢asu travil hranim Minecraftu. 18,40 % hracd (n = 429) lhalo rodici (Ci partnerovi) o tom,
kolik Casu stravili ve hre.
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Podle odpové&di hracd vice nez polovina rodict (61,18 %) omezuje détem herni ¢as, 36,04
% rodict pak zadnym zptsobem délku hrani détem nelimituji.

5.1.3 Socialni charakteristika hrani

Vramci vyzkumného Setfeni jsme se zamérovali na to, kdo k hrani Minecraftu hrace privedl.
Podle predpokladd déti ke hte privadgji nejcastgji jejich kamaradi, sourozenci, pripadné hradi
zacali hrat sami od sebe. Podrobny prehled znazorfiuje nasledujici graf.

Graf 7 Kdo t& k hrani Minecraftu pfivedI?
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Minecraft déti nejcastéji hraji se svymi kamarady, které znaji z realného svéta (61,16 %), dale
se sourozenci (19,02 %) a dalSimi pribuznymi — bratranci Ci sestfenicemi (13,72 %), otcem
(3,85 %) Ci matkou (6,34 %). Témér 32 % déti potvrdilo, ze hraji shradi, které neznaji
zrealného svéta a neznaji jejich skuteCnou identitu. 11,27 % déti pak hraje samo. Rodice
v témér 80 % (79,02 %) védi o tom, Ze jejich dité hraje Minecraft.

5.1.4 Videozadznamy o hrani (letsplay, youtubering)

Velmi popularni aktivitou, kterou &esti hradi Minecraftu provozuji, je nahravani videozaznamd
ze hry a jejich sdileni s ostatnimi uZzivateli — napf. v prostfedi YouTube, pfipadné zivy
videoprenos (streamovani). Své vlastni zaznamy ze hry pofizuje priblizné kazdy paty hrac
(23,12 %).

Co se tyCe sdileni zaznamd ze hry s daldimi uzivateli — zdznamy ze hry sdili s ostatnimi
14,03 % hract (n = 327). 20 % hracd ma pro sdileni aktivit z hrani Minecraftu vytvoren i
vlastni videokandl v prostfedi YouTube. Streamovani primo ze hry provozuje pouze 1,5 %
vSech hraca.
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5.1.5 Pozitiva a negativa hrani Minecraftu z pohledu hraca

Hraci hodnoti hru prfedevsim pozitivng, ocenuji herni moznosti, zejména samotny zptisob
hrani, vyuzivani ,kostiCek” v hernim prostredi, kreativita, volnost, velké mnoZzstvi hernich
moznosti, velmi rozsahly herni svét apod.

Slovni mrak — co vnimaiji hraci v Minecraftu pozitivné
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Poznamka: Slovni mrak byl vygenerovan z odpovédi 1433 hracu.

Negativné Minecraft hodnoti jen velmi malé mnozstvi hracd, negativné se hraci vyjadruj
predevsim k herni komunité (pomlouvani, nespravedlivé tresty, vulgarismy), k zplsoblm
podvadeéni (,hackovani hry*), néktei také negativné hodnoti formu jazykovych projevd herni
komunity (pravopisné chyby), upozormiuiji na vyskyt kyberSikany a rizikovych forem chovani.

Slovni mrak — co vnimaji hraci v Minecraftu negativné
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Poznamka: Slovni mrak byl vygenerovan z odpovédi 456 hracu.
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5.2 Rizikové jevy spojené s hranim Minecraftu

Stejné jako v ostatnich online prostfedich, ve kterych dochazi ke kumulovani uzivateld, tak
i v prostfedi Minecraftu narazime na fadu rizikovych jevd, kterym jsou hraci vystaveni.
Neznamena to tedy, Ze by snad prostfedi Minecraftu bylo samo o sobé rizikové, rizika
vytvareji jednotlivi uzivatelé hry (stejné jako v prostredi socialnich siti).

5.2.1 Hrac jako obét kybernetické agrese

Stejné jako v ostatnich online prostfedich se i v Minecraftu stava velké mnozstvi hracd obétmi
riznych druhl méné vaznych ¢i vazngjSich forem kybernetické agrese. Nejcastéji hraci
v prostredi Minecraftu zazivaji tzv. griefovani —tj. nékdo jim znicil to, co v prostfedi Minecraftu
vytvofili (griefovani potvrzuje 43,38 % hracd). Dale se hraci pomérné ¢asto setkavaji s projevy
bé&zné verbalni agrese, ke které patfi nadavani a urazeni (31,93 %) a virtualni ,zabiti* pomoci
nepovolenych technik — tzv. tpa-kill (27,71 % hracd). Rada hernich serverdl projevy agrese
a nepovolené formy chovani potira a tresta agresivni hraCe rtznymi druhy sankci — mezi
nejcastgjsi patfi tzv. ,mute” (hrag ztrati po vymezenou dobu moznost chatovat) ¢i ,ban® (hragi
je zakazan po vymezenou dobu pfistup do hry, nepfihlasi se).

Pé&tina hracl (23,75 %) zazila situace, kdy se od nich ostatni spoluhradi snazili ziskat skute¢né
kontaktni daje — kontaktni e-mail, nick na Skype, kontakt na facebookovy profil, telefonni ¢islo
apod. Témé&r 12 % détskych hracl také potvrdilo, ze se od nich ve hie dalsi osoby snazily
ziskat osobni Udaje — skuteCné jméno a prijmeni, 6 % hracd upozornilo na to, ze se od nich
jejich herni spoluhradi snazili ziskat fotografii obliCeje.

Virtualni okradeni zazilo 17,55 % détskych hracd a témér 11 % hradd potvrdilo, Ze se od nich
spoluhraci snazili vylakat herni penize.

K vice rizikovym projevim kybernetické agrese, které Ize povaZovat za kyberSikanu, patfi
predevSim dlouhodobgjsi vyhrozovani a vydirani. Vyhrozovani potvrdilo 16,46 % détskych
hracd, vydirani pak zaZilo 11,25 %. Témér 6 % hradd prozilo situace, ve kterych je néktery ze
spoluhradd pri hie nahral a poté touto nahravkou zesmésrioval.

V Minecraftu v8ak nalezneme také vysoce rizikové formy chovani, ke kterym patfi predevsim
vylakavani intimnich fotografii od jednotlivych hraci. 5,45 % (110 z 2017) z déti potvrdilo,
Ze po nich jejich spoluhraci chtéli fotografii, na které je hra¢ ¢asteéné &i zcela obnazen.

7,73 % hracd Minecraftu také potvrdilo, Ze se je spoluhraci snazili pfimét k osobni
schlizce vrealném svété.

Pozitivni informaci je, ze vice nez 41 % hract (41,25 %, 832 z 2017) uvedlo, Ze se
v prostfedi Minecraftu nesetkalo s zadnou rizikovou formou komunikace a zadnym
rizikovym komunika&nim jevem.

Komplexni pfehled o rizikovych formach, které hraciv prostredi Minecraftu zazivaji, poskytuje
nésledujici tabulka.
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Tabulka 2 Prehled rizikovych jevi, se kterymi se setkavaji hraci Minecraftu

Rizikovy jev Cetnost Relativn{
(n) Cetnost (%)

Griefovani - nékdo mi zni€il moji stavbu 875 43.38%

Nékdo mné v prostfedi Minecraftu nadaval, urazel 644 31.93%

Nékdo mé v prostredi Minecraftu zabil pomoci

nepovolenych technik (TPA Kill...) 559 27.71%

Nékdo chtél po mné v prostredi Minecraftu mé skutecné

kontaktni idaje (E-mail, Skype, Facebook) 479 23.75%

Nékdo me v prostfedi Minecraftu okradl (napf. nezaplatil

dohodnutou sumu apod.) 354 17.55%

Nékdo mné v prostfedi Minecraftu vyhrozoval 332 16.46%

Nékdo chtél po mné v prostredi Minecraftu mé skutecné

osobni ddaje (jméno, pfijmeni) 239 11.85%

Nékdo mé v prostredi Minecraftu vydiral 227 11.25%

Nékdo se snazil vylakat ode mé herni penize 220 10.91%

Néekdo chtél po mné heslo k mému uctu v Minecraftu 196 9.72%

Nékdo mi ukradl herni UCet 178 8.82%

Neékdo se snazil vylakat ode mé skutecné penize (pfes SMS,

prevodem z G¢tu apod.) 164 8.13%

Nékdo se mé snazil prostrednictvim Minecraftu primét k

osobni schiizce v redlném svété 156 7.73%

Nékdo se snazil infikovat mi pocitad virem (napf. pres

zavirovany odkaz, email apod.) 149 7.39%

Nékdo chtél po mné v prostredi Minecraftu fotografii mého

obliceje 125 6.20%

Nékdo mé pfi hrani nahraval a poté zesmésnoval a

ponizoval touto nahravkou 120 5.95%

Nékdo chtél po mné v prostiedi Minecraftu mou intimni

fotogratfii (na které jsem dpiné &i CasteCné obnazeny) 110 5.45%

Nic z toho se mi nestalo.. 832 41.25%

(n = 2017)
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5.2.2 Hrac jako puvodce kybernetické agrese

Jak jiz bylo fe¢eno v pfedchazejicich kapitolach, hraci v prostfedi Minecraftu zazivaji rGizné
druhy rizikovych komunikaénich jevd a kybernetické agrese. Proto jsme se zaméfili na tento
problém také z pohledu hract — agresorQ.

Velmi pozitivnim zjisténim je, Ze vice nez 60 % hracd (1166 z 1920) se pfi hrani nechovaji
k ostatnim hracdm agresivné, nesnazi se jim ublizovat, nenici to, co ostatni vytvorili.
U zbyvajicich hracl se v8ak agrese z rdznych divodd projevuje. Prehled poskytuje
nasleduijici tabulka.

Tabulka 3 Prehled rizikovych jevll pachanych hraci Minecraftu

Rizikovy jev Cetnost Relativni
(n) Cetnost (%)

Griefovani - nékomu jsem znicil/a jeho stavbu 586 30.52%
Nékoho jsem v prostfedi Minecraftu zabil/a pomoci
nepovolenych technik (TPA Kill...) 279 14.53%
Nékomu jsem v prostfedi Minecraftu nadaval/a a urazel/a ho 274 14.27%
Po nékom jsem v prostfedi Minecraftu chtél/a jeho skute¢né
kontaktni tdaje (E-mail, Skype, Facebook) 198 10.31%
Nékoho jsem v prostfedi Minecraftu okradl/a (napf.
nezaplatil dohodnutou sumu apod.) 183 9.53%
Nékomu jsem v prostfedi Minecraftu vyhrozoval/a 147 7.66%
Po nékom jsem v prostfedi Minecraftu chtél/a jeho skutecné
osobni udaje (jméno, primeni) 134 6.98%
Nékoho jsem v prostfedi Minecraftu vydiral/a 128 6.67%
Zkou$el/a jsem po nékom vylakat herni penize 128 6.67%
Nékoho jsem se snazil/a prostfednictvim Minecraftu primét k
osobni schiizce v redlném svété 114 5.94%
Po nékom jsem chtél/a heslo k jeho Gétu v Minecraftu 108 5.63%
Snazil jsem se nékomu infikovat pocitaC virem (napf. pres
email) 107 5.57%
Nékomu jsem ukradl/a herni i¢et 103 5.36%
Po nékom jsem v prostredi Minecraftu chtél/a fotografii jeho
obliCeje 96 5.00%
Nahraval jsem nékoho pfi hrani, abych pak mohl video
vyuzit k itoku na jeho osobu (tfeba zesmésnit ho apod.) 95 4.95%
ZkouS$el/a jsem po nékom vylakat skutené penize 94 4.90%
Po nékom jsem v prostredi Minecraftu chtél/a jeho intimni
fotografii (na které je Uplné &i Sastedné obnazen/a) 88 4.58%
Nic jsem nezpusobil/a

1166 60,73 %

Témér tisic hracd (n = 962) se nam rovnéz svérilo s ddvody, prod vlastné Gtodi na ostatni
spoluhrace, co je ktomu vede a motivuje. Pro vice nez polovinu hracd (53,01 %) je atok na
jiné hrace formou zabavy, pfipadné formou pomsty (48,44 %). Vice nez Ctvrtina hracd Gtoci
z nudy (26,61 %), pfipadné si chté&ji vyzkousSet, jak bude jejich obét na agresi reagovat (21,52
%). Prehled o jednotlivych pricinach atokd zachycuje nasledujici graf.
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5.3 Zavislostni chovani v prostfedi Minecraftu

Velmi ddlezita ¢ast vyzkumu byla zaméfena na projevy zavislostniho chovani u hracd hry
Minecraft. V ramci vyzkumu jsme sledovali jak projevy psychické, tak fyzické a behavioralni.
Je tfeba upozornit, Ze nékteré z projevl nemusi byt automaticky projevem behavioralni
zavislosti i naduzivani online hry (napf. agrese apod.).

Priblizné 16 % hracld si samo o sobé mysli, Ze jsou na hrani Minecraftu zavisli. U détskych
hract se objevuje fada projevl zavislostniho chovani — mezi nejcast@jsi patfi ztrata kontroly
nad Casem travenym u pocitace, kterou potvrzuje vice nez Ctvrtina hracd (28,23 %). K dalsim
projevim pak patfi paleni oci (22,40 %), bolest zad, bolest rukou, prodluzovani ¢asu
traveného pfi hfe, bolesti hlavy apod. Podrobny pfehled poskytuje nasledujici tabulka.

Tabulka 4 Projevy zavislostniho chovani u hrac¢ia Minecraftu

Projevy Cetnost | Relativni ¢etnost
(n) (%)

PremySleni o Minecraftu, i kdyz jej zrovna nehrajeme 529 32,12 %
Ztrata kontroly nad ¢asem travenym u pocitaCe 465 28,23 %
Paleni ofi 369 22,40 %
Bolest zad 357 21,68 %
Bolest rukou, zapésti 346 21,01 %
Prodluzovani ¢asu traveného pri hre 322 19,55 %
Bolest hlavy 303 18,40 %
Brzké vstavani k pocitaci nebo ponocovani u poditace 240 14,57 %
Vyskyt agrese, pokud nam nékdo omezi/prerusi hrani 226 13,72 %
Poruchy stravovani (nemame ¢as na jidlo, nebo naopak jime

pfi hrani...) 216 13,11 %
Rozostrené vidéni 193 11,72 %
Po hrani Minecraftu nemohu usnout 183 11,11 %
Zhor8eni prospéchu ve §kole 171 10,38 %
NaruSeni vztaht s rodinou (hadky kvili Minecraftu apod.) 148 8,99 %
Opousténi drivéjSich zajma a pratel kvdli Minecraftu 147 8,93 %
Problémy s partnery (partnerkou, partnerem) zpUsobené

Minecraftem 125 7,59 %
Nic nezazivam 280 17,00 %

(n=1647)
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6. Nazory hracu

"Myslim na Minecraft, kdyz ho nehraju” je néco, co se déje porad. Lidé chtéji dokonCovat véci.
Napr. dokonceni puzzle. Na tuto véc se soustredite piné pfi tom a po dokonceni se mizete
pIné soustfedit na néco jiného. Ale co kdyz to puzzle nedodélate? Vas mozek na tuto aktivitu
porfad mysli a chce ji dokoncit.

(chlapec 12 let, JihoCesky kraj)

Ceska PVP komunita je velice temné misto, jsou tu lidi, ktefi za cenu Uspé&chu jejich projekt
pouzili internetové Gtoky typu ddos a hackovani pres mysgl a ani sami hraCi nejsou svati, jsou
naruzivi bojovat a upozornovat na sebe, takze necekam, ze vici Vam bude nékdo vykazovat
néjakou vstricnost.

(chlapec 17 let, Olomoucky kraj)

Mam navrh aby na serveru, ktery vyjmenuju, koneCné zacali néco délat ze svym mod
teamem... Mod team neplni svou povinnost. A ani jsem nezaznamenal adminy, ze by s tim
néco deélali spi§, kdyz nékdo da stiznost na moda, tak se akorat do n&j nékdo pusti a jesté
dotyCny, co dal stiznost, dostane budto ban, nebo zasedlost.. Pfipominam, ze jsem kvdli
zasedlosti dostal asi 4 bany / 7 ban0 bezddvodné... Pfitom jsem nikdy nic tak velmi straSného
neudélal. Sice nejsem nejhodnéjsi hrac, ale to neznamena, Ze budu dostavat bany, kdyz jsem
neporusil zadné pravidlo. Nebo kdyz jsem pravidlo poruSil a v pravidlech o tom nic nebylo.

(divka 14 let, Zlinsky kraj)

Studuji na statnim gymnaziu a rad bych jednou studoval medicinu (proto v MC pouzivam
zasadné svUlj skin v laboratornim plasti - z né&jakého ddvodu mi to prosté dodava motivaci
v realném zivoté). Kromé MC se vénuji basketbalu a ve volném Case se rad vzdélavam
v oborech biologie, chemie a fyziky. Rad si pfes chat povidam s jinymi hraci (ozivi to hru,
a kdyz si s danym hraCem rozumite, dobfe si popovidate).

(chlapec 16 let, kraj Vysodina)

Minecraft mi nepfijde, jako Skodliva hra, ba naopak prospésna. Jiz jsem probiral s tfidnim
ucitelem, ze by se Minecraft mohl zavést jako program pro 3D modeling.

(chlapec 14 let, Liberecky kraj)

Neberte Minecraft jako néco fakt Spatného. Navic berete hraCe, ze jsou to fakt jen décka. Ale
prvni komunitu Minecraftu, tvofili jen lidé na 25 let. Bylo velice t&zké potkat nékoho mladsiho.
Treba na majncraft.cz, coz byl prvni a dosud u nas nejvétsi Minecraft LEGALNI server, byl
piny jen lidi nad 18+. Dé&ti tam stale moc nejsou, protoze si musi hru zakoupit.

(muz 24 let, Jihomoravsky kraj)

Dotaznik byl fajn napad. T&Sim se na vysledky. Btw: Pokud se tim Fesi chovani déti na
internetu, tak to neni zapficeno MCem, ale prosté nepozornosti rodicl. Je to vidét i pod ne
MC videi atd..

(chlapec 17 let, Pardubicky kraj)
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Myslim, ze pro vétSi vékové kategorie 16+ uz minecraft neni nic moc. VétSinu téchto lidi bavi
uz pouze hra na serverech, kterou ovSem niCi malé décka. Pokud se Clovék snazi branit,
pfipadné si z décka déla srandu, vétdinou dostane postih on a to je 3koda. Casta vétsina
proto odejde radsi na Technic (vic technicky minecraft)

(chlapec 17 let, Hlavni mésto Praha)

Myslim si, ze tento vyzkum je opravdu dobry napad a Ze upozoriiuje neopatrmé hrace, aby si
nenechali prostfednictvim Minecraftu (nejen Minecraftu, ale i jinych her) ublizit.

(chlapec 12 let, Kralovéhradecky kraj)

Chtéla bych udélat Minecraft pro holky s (se zvifatky jako psi, koCky, delfini, ptacci, motyli,
koCiCky, kralicci, atd)... dékuji mockrat a doufam, Ze se spini tento krasny divei sen ©.

(divka 11 let, Karlovarsky kraj)

Chtél bych, aby na néjakych dobrych serverech nemohli hra&i hackovat, abych si nékdy
koneCné mohl zahrat Minecraft. Také mé otravuje, kdyz nékdo teamuje, i kdyz neni ve stejném
teamu.

(chlapec 11 let, Kralovéhradecky kraj)
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7. Shrnuti

Minecraft patfi k poCitacovym hram, které jsou u Ceskych déti velmi popularni — Minecraft
nabizi détem i dospélym oteviené prostfedi svelkym mnozstvi hernich moznosti
a propracovanym ekosystemem, umoziuje jim realizovat jejich predstavy a sny, nabizi jim
misto a ¢as pro aktivni relaxaci, ale také svym zplsobem dité vzdélava.

Minecraft je hrou, ktera je ve své podstaté velmi nenasilna — vétSina hracd hraje Minecraft
proto, ze zde mlze neomezeng staveét, tézit, vyrabét predméty, chovat virtuaini zivocichy,
vytvaret slozité obvody Ci obchodovat.

Protoze je Minecraft pro détské hrace velmi pfitazlivy, travi u hry velké mnozstvi volného ¢asu.
Podle zjisténi naseho vyzkumu 23,68 % détskych hracd travi v Minecraftu vice nez 11 hodin
tydné&, 13,73 % dokonce vice nez 16 hodin tydné. Vice nez 44 % hract hraje Minecraft kazdy
den — z&ci nerozliSuji, zda je pracovni den nebo vikend. Podle odpovedi hracld vice nez
polovina rodicl (61,18 %) omezuje détem herni &as.

Vice nez polovina hracd (51,69 %) potvrdila, Ze je k hrani pfivedli kamaradi, ktefi Minecraft
také hraji. S témi také déti hraji nejCastéji. Priblizné kazdy paty hra¢ Minecraftu (23,12 %) si
porizuje zaznamy svého hrani, s ostatnimi hraci je v8ak sdili pouze 14,03 %.

Stejné jako v ostatnich online prostfedich se i v Minecraftu stava pomeérné velké mnozstvi
hracd obétmi rdznych druhG méné vaznych &i vaznégjSich forem kybernetické agrese.
NejCastéji hraci zazivaji tzv. griefovani — tj. nékdo jim znicil to, co v prostiedi Minecraftu
vytvofili. Dale se pomérné Casto setkavaji s béznymi projevy verbalni agrese, ke které patfi
nadavani a urazeni (to zazilo 31,93 % hracd). Vyhrozovani potvrdilo 16,46 % détskych hraca,
vydirani 11,25 %, 6 % také zazilo situace, ve kterych je néktery ze spoluhract pfi hfe nahrél
a poté touto nahravkou verejneé zesmeésnoval. 5 % hracd rovnéz potvrdilo, Ze po nich jejich
spoluhradi chtéli fotografii, na které je hrac¢ castecné i zcela obnazen.

7 2 o

Velmi pozitivni informaci je, ze se vice nez 41 % hraca v prostiredi Minecraftu nesetkalo
s zadnou rizikovou formou komunikace a zadnym rizikovym jevem. Minecraft je tedy
prostfedi, které je vzasadé velmi bezpec¢né. Situace, kdy by se dité setkalo s vaznymi
formami kybernetické agrese, jsou spiSe vyjimetné a nejsou pro tuto hru typické.

PFiblizné 16 % hracl si samo o sobé& mysli, Ze jsou na hrani Minecraftu zavisli — nejedné se
v8ak o skuteCnou destruktivni zavislost, ale spiSe zavislostni chovani (tzv. behavioralni
zavislost). U détskych hradd se objevuje fada projevd, které jsou s naduzivanim hry spojeny:
28,23 % hracl potvrdilo, Ze ztratilo kontrolu nad asem travenym hranim Minecraftu, 22,40 %
pocituje paleni o¢i, 21,68 % bolesti zad, hracCi rovnéz potvrzuji bolesti rukou, zapésti, bolesti
hlavy, rostouci tolerance k hrani, naruSeni harmogramu dne (brzké vstavani kvdli hre,
ponocovani), poruchy stravovani, rozostrené vidéni, poruchy spanku apod.

Proto doporuCujeme limitovat ¢as, ktery dité Minecraftu vénuje, a nezapomenout na
potfebnou relaxaci (poc¢itaCovou hygienu) — fyzickou i psychickou.
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8. Citace

Hra predstavuje jednu ze zakladnich lidskych Cinnosti, kterou se
kaZdy znas zabyva vpridbéhu celého svého Zivota, pricemZz
v obdobi détstvi a dospivani je jeji postaveni nejmarkantngjsi.
Tehdy je spojovana predevsim svolnocasovymi aktivitami, p/i =L
nichZ zaZvame radost, uspokojeni a zabavu, mgdze mit vsak i

Se slovem Minecraft se setkala velka ¢ast rodicl déti, které aktivné
vyuZzivaji pocitac a internet. Minecraft je totiz celosvétové jedna
z nejoblibenéjsich her soucasnosti, ktera ovlivnila podstatnou cast
soucasné détské populace. Minecraft lze hodnotit jednoznacné
pozitivng — hra se orientuje pfedevsim na détskou kreativitu a jeji
rozvoj, inspiruje, poskytuje prostor k sebevyjadreni, podporuje
kooperaci mezi uzivateli, rozviji détskou fantazii. Diky tomu je vSak
pro déti natolik pritazliva, Ze dokaze velmi rychle vypinit jejich
veskery volny cas a potlacit ostatni akltivity. Proto je nutné herni cas,
ktery dité u Minecraftu travi, requlovat a nabizet dostatek alternativ,
kterym se bude dité vénovat mimo herni prostfedi (,pocitacova
hygiena”).

Mgr. Kamil Kopecky, Ph.D. (Univerzita Palackého v Olomouci)

vyznam vychovng vzdélavaci. S ohledem na moznosti a hlavng © §

dostupnost modernich informacnich technologii dnesniho svéta
se stale vice setkavame s tzv. hrou pocditacovou. Déti narozené po
roce 1993, které jsou oznacovany jako Google ¢ Net generace,
travi podstatnou c4st sveho volného ¢dasu v online prostredi, a tak

je nutné jit s dobou, pfizpdsobit se jejich potfebdam a nabidnout jim hry, u kterych se nejenom
pobavi, ale jez mohou mit iedukacni charakter. A takovy potencidl skyta pravé Minecrafft.

PhDr. René Szotkowski, Ph.D. (Univerzita Palackého v Olomouci)

Rika se - ceho je moc, toho je piilis - a to stejné plati i v digitalnim
svété. Internet a moderni technologie mohou p/fingset velky uZtek,
mira jejich uZvani vsak musi byt prospésha a nezaté2ujici. Zvldsté
pokud jde o déti. Jejich aktivity by mély byt stejiné jako strava —
pestré, vyvazené a v pliiméieném mnoZstvi. Je to z velké miry
odpovédnost prave rodicu, zda dokazi své déti pred zavislosti na
internetu, socidlnich sitich &i hrani her ochranit. Zda umi détem

nastavit zdravé hranice a kontrolovat jejich dodrzovani. Dobry

digitaini rodic se stara i 0 Zivot, ktery jeho dité vede v online ¢i digitalnim svété.

Pavel KoSek (manaZer pro vefeiné zalezitosti, Vodafone Czech Republic a.s.)
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Bezpecnost uzivatel vZdy byla pro Google na prvnim misté.
Dlouhodobé pracujeme na jejim zvysovani, nejen v ramci nasich
Sluzeb, ale i v dalsich vzdélavacich projektech. S Centrem
prevence rizikové virtualni komunikace Pedagogické fakulty
Univerzity Palackého spolupracujeme napiiklad na Centru pro
bezpecnost a spolecné jsme realizovali i t/i rocniky projektu Web
Rangers. Proto jsme radi podpofili jejich dalsi aktivitu, ktera

N Ts

vsechny.

Pavla Grigarova (marketingova manaZerka Googlu pro Cesko a Slovensko)
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9. O realizatorech

9.1 Centrum prevence rizikové virtualni komunikace PdF UP

Centrum prevence rizikové virtualni komunikace Pedagogické fakulty Univerzity Palackého
v Olomouci (dale Centrum PRVOK) je certifikované univerzitni pracovisté orientované na
rizikové formy komunikace déti a dospélych v prostfedi internetu. Zaméfuje se predevsim na
kybersikanu, kyberstalking, kybergrooming, hoax a spam, sexting, socialni inZzenyrstvi v
online prostredi, rizika sdileni osobnich udajd v prostfedi socialnich siti a dalsi nebezpecné
komunikacni jevy.

V oblasti vyzkumu Centrum PRVoK realizuje jak zékladni, tak aplikovany vyzkum (vCetné
smiuvniho vyzkumu). Orientuje se napf. na rizikovou komunikaci déti a sexualnich abuzérd,
rizikové sdileni osobnich adajd napfic jednotlivymi komunikacnimi platformami, specifické
formy kybernetickych utokl vyuzivajicich webkamery (webcam trolling), odhalovani faleSnych
profild, identifikaci podvodnych eshopl a obchodnich nabidek, rozpoznavani Gtocnikd,
podporu obéti apod.

V oblasti vyzkumu, vzdélavani a intervence Centrum PRVoK spolupracuje s fadou firem,
zejména s firmami Google, Seznam.cz, O2 Czech Republic, Vodafone, IBM, Allegro Group,
ESET, ale také s Policii CR, Narodni centralou proti organizovanému zloginu a dalsimi
institucemi.

Kromé& vyzkumu Centrum realizuje narodni projekt zaméreny na prevenci a edukaci v oblasti
rizikového chovani na internetu s ndzvem E-Bezpeci (www.e-bezpeci.cz), provozuje také
online poradnu pro obéti internetovych Gtokd (www.napisnam.cz), propojenou s Linkou
bezpedi, Policii CR, OSPOD a dal3imi specializovanymi institucemi.

Centrum rovnéz realizuje fadu aktivit popularizujicich pozitivni vyuzivani modernich IT
technologii ve vzdélavani a vyzkumu, orientuje se napf. na oblasti vyuzivani 3D technologii
(Google Cardboard, Oculus Rift, 3D skenovani, Leap Motion, Google Glass) a 3D tisk.

V roce 2015 projekt E-Bezpedi zvitézil v narodnim kole Evropské ceny prevence kriminality.

9.2 Vodafone

Vodafone celosvétové intenzivné rozviji koncept Digitalniho rodi¢ovstvi zaméfeny na
podporu modernich technologii a jejich pozitivni role ve zvySovani digitalni gramotnosti a
zdravém rozvoji déti. Nadace Vodafone podporuje v ramci svého grantového programu
Technologie pro spolecnost v CR seminéafe a projekty zamé&fujici se na prevenci rizikového
chovani na internetu jak u déti, tak u seniord.

Investujeme do vzdélavani a osvéty

Od roku 2013 vénovala Nadace Vodafone a spoleCnost Vodafone projektu E-Bezpedi na
prevenci, vzdélavani, intervenci a osvétu spojenou rizikovym chovanim zejména déti na
internetu pfes 800 000 KE. Vroce 2016 Nadace Vodafone investovala také do simulatoru
socialni sité, tzv. Fakebooku, kde si déti mohou nacviCit bezpetnou komunikaci. Rodice
mohou jejich dovednosti vyhodnocovat a zlepSovat a rozvijet tak i své digitalni rodiCovstvi.

Vice o Digitalnim rodiCovstvi najdete na www.vodafone.cz/digitalni-rodicovstvi
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9.3 Google

Ceska pobocka spolecnosti Google byla zalozena v roce 2006 sou¢asnou feditelkou Tatanou
le Moigne. Od svého otevieni uvedla na Cesky trh vice nez 140 lokalizovanych sluzeb pro
Ceské uzivatele, a to vcetné oblibenych produktl jako Mapy Google, online kancelar
Dokumenty Google, Preklada¢ Google, YouTube, prohlize¢ Google Chrome nebo operacni
systém Android. Malé, stfedni i velké firmy v Ceské republice maji moznost vyuZit onling
reklamu v ramci vyhledavani a obsahové sité (Google AdWords), monetizovat svij vlastni
obsah v ramci sluzby Google AdSense i vyuzivat analytické nastroje pro planovani a méreni
kampani: Google Analytics, Google Trends, Consumer Barometer, Global Market Finder
a dalsi. Google se rovnéz zasluhuje o pozitivni publicitu Ceské republiky po celém svété —
logo na jeho domovské strance oslavujici 605. vyroCi prazského orloje vidéli uzivatelé v 38
zemich svéta.

Pomahame Cesku rist

V souc¢asnosti se Google v Cesku vénuje predevsim tématu digitalni transformace. Formou
projektu Digitalni garaz nabizi Cechlm, zejména studentdm a malym a stfednim
podnikateldm, kurzy online marketingu zcela zdarma. Prostfednictvim  Exportniho
akceleratoru uz dva po sobé jdouci roky udi Ceské firmy, jak expandovat do zahranidi.
V programu Women@Google dlouhodob& podporuje zeny a divky v oboru IT a Uspé&sné
spolupracuje s komunitou Czechitas, nadacnim fondem Dobry andél a dalSimi vyznamnymi
partnery z rdznych obord.
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10. Kontakty na realizatory

Pedagogicka

@ fakulta
Univerzita Palackého

v Olomouci

Univerzita Palackého v Olomouci, Centrum PRVoK PdF UP
Mgr. Kamil Kopecky, Ph.D. (kamil.kopecky@upol.cz, +420 777 146 808)
PhDr. René Szotkowski, Ph.D. (rene.szotkowski@upol.cz)

Centrum prevence rizikové virtualni komunikace
Pedagogické fakulta Univerzity Palackého v Olomouci
Zizkovo nam. 5, Olomouc, 77140

www. prvok.upol.cz | www.e-bezpeci.cz

facebook.com/ebezpeci

25


mailto:kamil.kopecky@upol.cz
mailto:rene.szotkowski@upol.cz
http://www.prvok.upol.cz/
http://www.e-bezpeci.cz/
http://facebook.com/ebezpeci

Centrum prevence rizikové virtualni komunikace
Pedagogicka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci

www.prvok.upol.cz | www.e-bezpeci.cz




