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1. Úvodní slovo 
 

 nás  je jednou z 

identity, je to nástroj lidské 

y nám 

poskytují .  

S í a s mohutným rozvojem internetu se 

velmi populární byly a jsou zejména 

MMOG). Jednou z nejpopu

  

n 

 

2300 aktivních   

V  hrají, co je k hraní 

Mi  

v y s rizikovými formami komunikace a jak tyto situace y. 

jestli a v  se u projevují znaky 

závislostního chování

spojených s  

 

 

 

 

Mgr. Kamil Kopecký, Ph.D.  

Univerzita Palackého v Olomouci 
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2. Co je Minecraft? 
 

 - 

apod. Hra je velmi komplexní - 

 nabídkou a poptávkou.  

Minecraft lze hrát v základní verzi   

 

úkolem hry je v  apod.). Hru 

 typu Adventure, Spectator, Skyblock, 

minihry apod.  

 

(LP/Let's play) a youtube

u 

a  

www.minecraft.net. 
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3. Identifikace výzkumu 
 

Výzkum Fenomén Minecraft v  byl zrealizován Centrem prevence rizikové 

virtuální komunikace Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci ve spolupráci se 

v -  

4. Metodologie 
 

Procedura 

Jako základní výzkumný nástroj byl zvolen anonymní online dotazník, který byl 

v  distribuován  

a  

9. 2016 do 31. 12. 2016. V 

 detailnímu 

statistický software Statistica. 

Participanti výzkumu 

Do výzkumu se zapojilo celkem  (73,75 % 

  𝑥=16,18, modus �̃�=13,00, rozptyl souboru dosahoval hodnoty s2=246,64 (s=15,10). 

82 %  Detailní strukturu výzkumného souboru zobrazuje 

následující graf. 
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-

 hraním Minecraftu 

z pohledu délky hraní zachycuje následující graf. 

Graf 2   

 

(n = 2331) 

 

administrá
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5. Základní výsledky 
 

5.1 Základní informace o hraní Minecraftu 

5.1.1 Herní preference 

   Survival, 

Creative, Adventure apod.   

aveb

modifikace krajiny atd., v  

 

  

 

preferenci tohoto stylu hry potvrdilo 50,58 

% hr % hr  

Graf 3  Preferované  

 

(n = 2331) 

 N

aktivitami jsou  stav  

(tzv  u 

 herních   

Minecraftu tzv. PVP (player vs. player) souboje. 
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(n) 
 

(%) 

 1321 62,64% 

 1182 56,05% 

 1050 49,79% 

 971 46,04% 

písty, automaty...) 772 36,61% 

PVP souboje 725 34,38% 

Tvorba XP farem 590 27,98% 

Obchodování (vedení shopu, nákup x prodej apod.) 495 23,47% 

Starám se o server (admin, moderator, developer...) 470 22,29% 

Minihry 44 2,09% 

(n = 2109) 

5.1.2  

Hraní Minecraftu   

k zásadnímu posunu v  ostního 

chování je rostoucí tolerance    

 %)  

 nich (44 %, n = 340) tvo

 

Graf 4   

 

  délce hraní mezi 

dobou, kdy s ým stavem. V rámci celého 

 Minecraftu tráví  
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,  

 12 %). 

Graf 5   délce  

 

 

  % 

 % hr

pak hraje pouze o víkendu, v 

Pouze v pracovní dny hraje 11 % hr  

%) 

Minecraftu. Z herní  

18:00 (19,78 %). 

Graf 6  Herní doba (hodiny) 
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Podle odpov %) omezuje d , 36,04 

 

 

5.1.3 Sociální charakteristika hraní 

V  hraní Minecraftu 

i  

Graf 7    

 
 

svými kamarády, které znají z %), dále 

se sourozenci (19,02 %) a dal  

(3,85 %)  32 % d  

z  11,27 %  

v % (79,02 %) v  

 

5.1.4 Videozáznamy o hraní (letsplay, youtubering) 

Velmi populární aktivitou, kterou  Minecraftu 

ze hry a jejich sdílení s   

s (streamování). 

(23,12 %).  

 záznamy ze hry sdílí s ostatními 

14,03 % hr . 20 % hr  

vlastní videokanál v  Streamov % 

v  
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5.1.5 Pozitiva a negativa hraní Minecraftu z  

 

 

Slovní mrak    

 

 

Poznámka: Slovní mrak byl vygenerován z  

 

  

 nespravedlivé tresty, vulgarismy), k 

 

Slovní mrak   Minecraftu  

 

Poznámka: Slovní mrak byl vygenerován z   
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5.2 Rizikové jevy spojené s hraním Minecraftu 

 

i v 

  

 

5.2.1  

  

v    

% hr    projevy 

verbální  a 

nepovolených technik  tzv. tpa-kill  

a  mezi 

mute  ban  (h

 

kontaktní údaje  kontaktní e-mail, nick na Skype, kontakt na facebookový profil, íslo 

% d

získat osobní údaje  , 6 % 

eje. 

% hr

  

K m 

% d

%. 

 

V 

% (110 z 2017) z 

7,73 % h  osobní 

  

% hr %, 832 z 2017) uvedlo

v o s 

rizikovým k  

následující tabulka. 
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Rizikový jev 
 

 
(n) 

Relativní  
%) 

Griefování -  875 43.38% 

 644 31.93% 

nepovolených technik (TPA kill...) 559 27.71% 

kontaktní údaje (E-mail, Skype, Facebook) 479 23.75% 

dohodnutou sumu apod.) 354 17.55% 

 332 16.46% 

 239 11.85% 

 227 11.25% 

 220 10.91% 

 196 9.72% 

  178 8.82% 

 164 8.13% 

 156 7.73% 

zavirovaný odkaz, email apod.) 149 7.39% 

 125 6.20% 

 120 5.95% 

 mou intimní 
 110 5.45% 

Nic z toho se mi nestalo.. 832 41.25% 

(n = 2017) 
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5.2.2  

   

problém také z   

 

 

následující tabulka. 

 

Rizikový jev 
 

 
(n) 

Relativní  
%) 

Griefování -  586 30.52% 

nepovolených technik (TPA kill...) 279 14.53% 

 274 14.27% 

kontaktní údaje (E-mail, Skype, Facebook) 198 10.31% 

nezaplatil dohodnutou sumu apod.) 183 9.53% 

  147 7.66% 

 134 6.98% 

 128 6.67% 

 128 6.67% 

 114 5.94% 

 108 5.63% 

email) 107 5.57% 

 103 5.36% 

 96 5.00% 

 95 4.95% 

 94 4.90% 

 88 4.58% 

 
1166 60,73 % 

 

  

 %) je útok na 

z nudy (26,61 %)

%)  
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Graf 8   
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5.3 Závislostní chování v  

tního chování 

Minecraft. V rámci výzkumu jsme sledovali jak projevy psychické, tak fyzické a behaviorální. 

 

závislosti pod.). 

 

 

%).  

 %), bolest zad, bolest rukou, prodlu

 

Tabulka 4  

Projevy 
 (n) (%) 

zrovna nehrajeme 529 32,12 % 

 465 28,23 % 

 369 22,40 % 

Bolest zad 357 21,68 % 

 346 21,01 % 

 322 19,55 % 

Bolest hlavy 303 18,40 % 

Brzké  240 14,57 % 

 226 13,72 % 

o, nebo naopak jíme 
.) 216 13,11 % 

 193 11,72 % 

Po hraní Minecraftu nemohu usnout 183 11,11 % 

 171 10,38 % 

 148 8,99 % 

 147 8,93 % 

Minecraftem 125 7,59 % 

 280 17,00 % 

 (n = 1647) 
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6.  
 

"Myslím na Minecraft

 

 

 

 

 

 

(chlapec 17 let, Olomoucký kraj) 

od 

 

 v pravidlech o tom nic nebylo. 

(dívka 14 let, Zlínský kraj) 

-  

 

a  

 

Minecraft m

 

(chlapec 14 let, Liberecký kraj) 

 

 

MC videi atd.. 

(chlapec 17 let, Pardubický kraj) 
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(chlapec 12 let, Královéhradecký kraj) 

ýli, 

 . 

(dívka 11 let, Karlovarský kraj) 

teamu. 

(chlapec 11 let, Královéhradecký kraj) 
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7. Shrnutí 
 

  u  Minecraft 

 velkým 

a propracovaným ekosystémem

.  

 

 

%  Minecraftu víc

% dokonce v % hr

den  

 

%)  

také hrají. S %) si 

po  ze 14,03 %. 

  

  

 

% hr

vydírání 11,25 %, 6 % tak

a % hr

 

 % hr  

s 

  

 

 nejedná se 

 

% 

poci

hlavy, rostou

 

ovou hygienu)  fyzickou i psychickou. 
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8. Citace 
 

z 

 

rozvoj, inspiruje, poskytuje prostor k je 

nabízet dostatek alternativ, 

 

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

 

 nás zabývá v pr b hu celého svého ivota, p i em  

v období d tství a dospívání 

 volno asovými aktivitami, p i 

nich  za váme radost, uspokojení a zábavu, m e mít v ak i 

význam výchovn  vzd lávací. S ohledem na mo nosti a hlavn  

dostupnost moderních informa ní

se stále více setkáváme s tzv. hrou po ta ovou. D ti narozené po 

roce 1993, které jsou ozna ovány jako Google i Net generace, 

tráví podstatnou st svého volného asu v online prost edí, a tak 

je nutné jít s dobou, p izp

 eduka ní  

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

 

 -  - a to stejné platí i v digitálním 

sv t . Internet a moderní technologie mohou p in et velký u itek, 

míra jejich u vání v ak musí být prosp ná a nezat ující. Zvl t  

pokud jde o d ti. Jejich aktivity by m ly bý  

pestré  a v p im eném mno ství. Je to z velké míry 

. Zda umí 

nastavit zdravé 

 online i digitálním sv t .  
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Bezpe  . 

Dlouhodob  ch 

i lávacích projektech. S Centrem 

prevence rizikové virtuální komunikace Pedagogické fakulty 

Univerzity Palackého spolupracujeme nap klad na Centru pro 

bezpe nost a spole n  jsme realizovali i t i ro níky projektu Web 

Rangers. Proto jsme rádi podpo

pom n

 

Pavla Grigarová ( esko a Slovensko) 
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9. O realizátorech 
 

9.1 Centrum prevence rizikové virtuální komunikace PdF UP 

Centrum prevence rizikové virtuální komunikace Pedagogické fakulty Univerzity Palackého 

v Olomouci (dále Centrum PRVoK) je certi

 

  

zejména s firmami Google, Seznam.cz, O2 Czech Republic, Vodafone, IBM, Allegro Group, 

institucemi. 

rizikového chování na internetu s názvem E- www.e-bezpeci.cz), provozuje také 

www.napisnam.cz), propojenou s Linkou 

 

 

(Google Cardboard, Oculus Rift, 3D skenování, Leap Motion, Google Glass) a 3D tisk. 

V roce 2015 projekt E-  

 

9.2 Vodafone 

Vodafone intenzi rozvíjí koncept  

podporu moderních technologií a jejich pozitivní role 

  Nadace Vodafone podporuje v rámci svého grantového programu 

 

 

Investujeme do  

-

na 

000  roce 2016 Nadace Vodafone investovala také do simulátoru 

so . R

mohou rozvíjet tak i  

Více o  najdete na www.vodafone.cz/digitalni-rodicovstvi  

  

http://www.vodafone.cz/digitalni-rodicovstvi
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9.3 Google 

le Moigne.  uvedla 

 

, 

 vat analytické nástroje pro plánování a 

kampaní: Google Analytics, Google Trends, Consumer Barometer, Global Market Finder 

a  

 

 

rtního 

 

V programu Women@Google dlouhodob  podporuje eny a dívky v oboru IT a úsp n  

spolupracuje s komunitou Czechitas, nada ním fondem Dobrý and l a dal mi významnými 

partnery z  
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10. Kontakty na realizátory  
 

 

Univerzita Palackého v Olomouci, Centrum PRVoK PdF UP 

Mgr. Kamil Kopecký, Ph.D. (kamil.kopecky@upol.cz, +420 777 146 808) 

PhDr. René Szotkowski, Ph.D. (rene.szotkowski@upol.cz) 

Centrum prevence rizikové virtuální komunikace 

Pedagogická fakulta Univerzity Palackého v Olomouci 

 

 

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

facebook.com/ebezpeci 

  

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