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Anotace

Bakalafska prace s nazvem ,,DéEti a nové technologie v genderové perspektivé® se zabyva
pouzivanim novych technologii déti mladsiho Skolniho véku. Prace ukazuje, v ¢em se

pouzivani technologii u chlapcii a divek li§i a v ¢em se naopak shoduje.
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Anotation
Thesis ,,Kids and new technologies in gender perspective deals with using new technologies
by kids in younger school age. The work discribes similarities and differences in using

technologies by girls and boys.
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Uvod

Zijeme v dobé, kdy vétsina déti vlastni nékteré moderni technologie. Malokdo se
pozastavi nad Zéky prvniho stupné¢ s chytrymi telefony v ruce, ackoli to neni tak davno, kdy
ptevladal ndzor, Zze chytry telefon do rukou ditéte nepatii. Je prosté skutecnost, ze déti a
elektronika dnes patii nerozluéné k sobé a Ze pocitace (a podobna zafizeni) zdsadné
proménily détsky svét.

Zaroven plati, Ze v souCasnosti je problematika genderu relativné dobie zndma,
ptresto vSak v mnoha ohledech pfetrvavaji zazité stereotypy — a to i vici détem. Proto jsem
se ve své praci rozhodla tyto dva svéty — svét novych technologii a svét genderové
problematiky — spojit a prozkoumat, jak moc se stereotypni o¢ekavani odlisSného pouzivani
technologii dévcaty a kluky 1isi od skutecnosti. Obecné vsak plati, Ze se muzi a zeny lisi
mnohem mén¢, nez se soudi (Janosova, 2008).

Ve své praci se budu vénovat détem a novym technologiim. Vzhledem k tomu, ze
v dnesni dob¢ déti technologie nejen vlastni, ale rovnéz aktivné pouzivaji, rozhodla jsem se
danou problematiku vice probadat. Budu zjist'ovat, jaké technologie déti pouzivaji, jaké hry
a aplikace maji nejcastcji v oblibé a zda se traveni casu na technologiich li§i v ramci jejich
pohlavi. K tématu mé pfivedly déti zmého okoli, nebot’ se ve volném case vénuji jejich
hlidani, a zaznamenala jsem naznaky odliSnosti ve vybéru aplikaci divkami i chlapci a
zajimalo mé, nakolik se jejich pouzivani technologii 1i§i. Vybrané téma bylo tieba vice
specifikovat a z0zit, proto jsem si zvolila vzorek déti ve véku od 9-11 let, konkrétn¢ jsem
pracovala se zaky 2. a 3. tfidy. Takovou vé€kovou homogenitu jsem zvolila mimo jiné i proto,
nebot” jsem nalezla vyzkumy na podobné téma u déti do 8 let a poté u starSich jedinct, ale
vyzkumy déti v tomto mladSim Skolnim véku jsem nenalezla.

Prvek médii jsem zvolila také proto, nebot’ se média aktivné podili na socializaci déti
a napomahaji jim v komunikaci s okolim a se svétem. Déti historicky poznavali svét skrze
své blizké, tedy skrze rodice a dalsi ptibuzné, ale také skrze své vrstevniky. Dnes vSak do
hry vstupuji i nové technologie a virtualni svét. Déti Cerpaji obrovské mnozstvi informaci o
svété z internetu a ze socidlnich siti. Pfitom stale plati, ze jsou relativné snadno ovlivnitelné
a dobfe vnimaji negativni ohlasy na své jednani, které se mize druhym jevit jako v rozporu
s genderovym ocekavanim. Existuji také rozdily v reakcich otcli a matek na hru jejich
potomki. U dcer oba rodi¢e schvaluji diveéi hry a hracky a jen mirn€ negativné reaguji na

chlapecké hry a zaliby, v ptipad¢ synt se postoje rodici jiz rozchazi. Matky vétSinou reaguji



pozitivné jak na hry chlapecké, tak i na hry div¢i, zatimco otcové schvaluji pouze hry
chlapecké a dokazou pomérné negativné reagovat na hry typicky divei u svych synti. Nékteré
negativni reakce zahrnuji posmésné poznamky, sebrani hracky ¢i zamraceni se (JanoSova,
2008). Déti se ve svém chovani fidi predstavami, jak se chovaji muzi a Zeny, a sva jednani
témto predstavam ptizplisobuji.

Bakalatska prace je rozd¢lena na Cast teoretickou a empirickou. Teoretickd ¢ast se
hned tivodem vénuje tématu genderu jako kulturné a historicky promeénlivé socidlni
kategorii. Zarovenn definuji rozdil mezi pohlavim a genderem. Dale se vénuji pojmu
genderové socializace, genderova identita a role. Nasleduje charakteristika médii, jejich
zatazeni do Zivota béznych lidi i jejich vliv na socializaci a komunikaci (nejen) ditéte.

V teoretické casti se budu také vénovat pojmu hra, ktery vSak neni jednoduché
vymezit. Je to ddno rozmanitosti tohoto pojmu a tim, Ze si pod nim kazdy pfedstavi jinou
¢innost. Jiz ddvno neplati, ze kdyz dité€ fekne, Ze si hraje, tak ho najdeme s mi¢em na zahradé
nebo s panenkou v ruce. Cim dal ¢astéji je timto slovesem vyjadfené hrani online her na
platformach typu chytry telefon, tablet, Xbox, Nintendo a jiné.

V praktické ¢ésti je pfedstaven samotny vyzkum s jeho vysledky. Metodologicka
¢ast popisuje pripravu vyzkumu, jednotlivé kroky, vyhody i nevyhody zvolené kvalitativni
metody a zi€astnéného pozorovani. Analyticka ¢ast aplikuje zvolenou metodu v praxi.

V zavérecné Casti se budu vénovat samotné analyze a interpretaci vyzkumem

ziskanych dat.



2. TEORETICKA CAST

Tato ¢ast pojednava o zakladnich teoretickych pojmech, které se tykaji oblasti genderu,
médii a her. V nasledujicich kapitolach se tak budu snazit vysvétlit zdkladni pojmy
vztahujici se k genderu, vysvétlit roli médii v Zivotech déti a zaméfim se také na teorii a

podoby her.

2.1Gender

2.1.1. Teoretické vymezeni pojmu gender

V této kapitole postupné predstavim pojmy gender, genderova role, identita a zaroven
vSeobecné piijimané stereotypy. V jednotlivych kapitolach se zamétim na mladsi skolni vek,
ktery je v mé préci stéZejni, nebot’ praveé na takové déti je mlij vyzkum zaméien.

Vzhledem k tomu, Ze v mé praci je kli¢ovym pojmem ,,gender®, povazuji za pithodné
tento koncept definovat. Ackoli je pojem ,,gender plivodem z fectiny, v soucasnosti je do
Ceského jazyka pfejimadn zejména z anglictiny. V Ceském jazyce se muzeme setkat
s n€kolika vyklady tohoto slova, velmi ¢asto se uziva jako synonymum pro slovo ,,pohlavi®,
ale takovy vyklad neni dle anglického originalu zcela ptesny. ,, Pojem pohlavi je uzivan tam,
kde se hovori o biologickych rozdilech mezi muzem a Zenou *“ (JanoSova, 2008, s. 38). Jednim
z kritérii klasifikace do této kategorie je naptiklad vzhled pohlavnich organti po narozeni ¢i
typ chromozomil. ,, Proto se pohlavi, na rozdil od genderu, zaklada na fyziologickych,
hormonalnich a anatomickych odlisnostech mezi muzi a zenami* (West C., Zimmermann D.
H., 2008, s. 100).

Za pohlavi ditéte zpravidla zodpovida chromozom, rozliSujeme chromozomy X a'Y.
Proces pohlavni diferenciace nastava v 6. tydnu vyvoje embrya, do té¢ doby jsou vSechna
embrya anatomicky totoznd. Pokud je vajicko oplodnéné spermii obsahujici chromozom X,
vznikne divka. Pokud je vajicko oplodnéné spermii s chromozomem Y, vznikne chlapec.
Béhem prenatalniho obdobi nasleduje vyvoj anatomickych rozdild. V prvnich tydnech
nastava vyvoj gonddy a dvou sad trubic — jedné Zzenské a jedné muzské (Renzetti, Curran,
2003). Divkam se ptrestanou vyvijet muzské trubice, ¢imz dochdzi k zakrnéni genitalni

trubice a tvofi se klitoris. U chlapci se piestanou vyvijet trubice Zenské a z genitalniho



hrbolku se vyvine penis (Oakleyova, 2000). Béhem diferenciace embryi miize dojit
k chromozomalnim abnormalitam, k nékterym jiz v prib&hu tvorbé spermatu. Renzetti a
Curran (2003) uvadi naptiklad Turnertiv syndrom, coZ jsou jedinci s chromozomem XO
(chybi jim chromozom Y). Vné&j$i pohlavni organy se podobaji zenskym, ale kvili absenci
vnitinich Zenskych pohlavnich organti u nich nedochazi ani k produkci Zenskych hormont.
I pfes nepfitomnost pohlavnich hormont tito jedinci vykazuji silnou feminitu v chovani 1
vlastnostech. Diky tomu, Ze genetickd vybava, hormony a pohlavni orgdny nemusi byt vzdy
ve shodé, mize byt urCovani biologického pohlavi nejednoznacné, a pohlavi s genderem tak
nelze povazovat za dichotomické!. Piipady abnormalit ukazuji, Ze pfislusnost k ur¢itému
genderu neni dana biologicky, ale hraji zde vyznamnou roli socialni faktory.

Vychodiskem teorii genderu je socidlni konstruktivismus, ktery vychazi
z ptedpokladu, ze se muzi a zenami nerodime, ale stavame se jimi v diisledku socializace a
zivota ve spolecnosti. Gender je tak ve svém vyznamu pravé ono piipisovani urcitych
vlastnosti a typli chovani Zenam a muzim.

Smetackova (2016) ve svém dile hovoii o genderu ze tfech hledisek:

- Gender predstavuje soubor charakteristik tykajicich se vzhledu, schopnosti, chovani,
z4jmd, které jsou v urcité spolecnosti a v ur¢itém obdobi spojovany s obrazem zeny
a s obrazem muze.

- Gender predstavuje organizacni princip spolecnosti, tedy takové usporadani
spolecenskych instituci a diskurzl, jez piredpokladaji rozdilnost feminity a
maskulinity.

-, Gender predstavuje maskulinni a femininni charakteristiky jednotlivych osob, které

se formuji pod vlivem socio-kulturnich podminek “ (Smetackova, 2016, s. 43).
Samotna historie genderu jako konceptu neni rozsahla, definovani rozdilli mezi muzi
a zenami je zaznamenano uz v Bibli, nicmén¢ samotny koncept genderu je vyuzivan zhruba

od 70. let 20. stoleti.

2.1.2 Genderova socializace

Socializace, kterd je se socializaci genderovou uzce propojena, je celozivotni proces,

béhem kterého se jedinec zaclenuje do spolecnosti a ktery nas odliSuje od ostatnich

! Dichotomické = tfidici jen na dvé moZnosti (pf. mu? a Zena)
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zivo¢isnych druht (Stépaf, 2013). V jejim pribshu se &lovek vzdaluje od po¢atedniho stavu
novorozenéte a stava se z n¢ho ¢loveék jako kulturni bytost zplsobild fungovat v systému
lidské spolecnosti. V prubéhu socializace si ¢lovek rozviji vlastni vidéni svéta, osvojuje
zakladni kulturni ndvyky (napf. slusné chovani), osvojuje si mateisky jazyk a jiné formy
komunikace, uci se zakladnim socialnim rolim (napf. sourozenec, kamarad, zak aj.) a za¢ina
se orientovat ve spolecenskych normach, pravidlech ¢i zvyklostech. Vysledkem procesu je
vytvofeni ,,socidlniho ja*“.

Pii procesu socializace na ¢lovéka pisobi jak vnéjsi vlivy, kterymi mohou byt rodina,
Skola, pfibuzni, pratelé ¢i zaméstndni, tak i vlivy vnitini, kterymi jsou vnitini dispozice
jedince, napf. charakter, inteligence a temperament, jez pfedurcuji pribéh socializace a to,
jakym zptsobem bude jedinec reagovat a piijimat ptisobici vlivy: ,,Na socializaci tak musime
nahlizet s ohledem na biologickou, psychologickou a socialni stranku cloveka, jinak nam
uniknou celkové souvislosti*“ (Jandourek, 2007, s. 84).

RozliSujeme socializaci priméarni a sekundarni. S primarni socializaci se ¢lovek setkava
od momentu narozeni, probihd zejména v détstvi a klicovou roli zde hraji tzv. primarni
skupiny — zejména rodina ¢i détskd herni skupina. Dit¢ se uc¢i komunikaci, dodrzovani
pravidel a tomu, jak se v riznych situacich chovat, jak zvladat konflikty, a rovnéz mu jsou
pfedavany vzory chovani charakteristické pro okruh jeho rodiny. Primarni socializace trva
zhruba do 3 let véku ditéte, poté do jeho Zivota vstupuji dal§i osoby a instituce v ramci
sekundarni socializace. Sekundérni socializace probiha pozdé¢ji v détstvi a zafazujeme sem
procesy odehravajici se v mensich skupinach ¢i organizacich, ve kterych se jedinec pohybuje
posléze — patii sem spoluzaci, kamaradi, Skolni instituce, z4jmové krouzky, média c¢i
zaméstnani. Po cely Zivot ¢loveka probihd socializace tercidlni, ktera se vyznacuje adaptaci
jedince na nové Zivotni okolnosti (profese, péée o dité aj.) (Stépaf, 2013).

Genderova socializace je soucasti tohoto celozivotniho procesu a ,,nékdy ma podobu
vedomého usili, které posiluje genderova ocekavani explicitnimi odmenami ¢i tresty*
(Renzetti, Curran, 2003, s. 93). Tento proces ptredstavuje postupné osvojovani si
charakteristik, které jsou ve spole¢nostech zpravidla spojovany s obrazem muze a Zeny.
Vysledkem je ¢lovek, ktery si sim sebe uvédomuje jako muze ¢i Zenu, rozumi narokm,
které na néj vtomto ohledu mé jeho okoli a je ochoten a schopen tyto naroky plnit
(Smetackova, 2005). Détem genderova socializace slouzi k osvojovani komunikacnich
pravidel vztahujicich se napt. ke genderovym kategoriim a k formovani genderové identity.
Diky tomu se déti [épe orientuji v okoli a pfijimaji misto v genderovém fadu. Béhem tohoto

procesu dochazi k formovani ditéte socialnimi aktéry (rodice, Skola), ale zaroven se také déti
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socializuji samy interakei s vrstevniky v prostfedi détskych kolektivii (Renzetti, Curran,
2003).

Nejvétsi vliv v procesu genderové socializace maji rodice, vrstevnici, Skola, cirkev, stat
¢1 média. Dité€ se uci, co znamena byt zena ¢i muz od svych rodict, kteti je uz od narozeni
oblékaji do odlisnych barev, davaji jim jiné hracky ¢i u nich béhem dospivani rozviji odliné
konicky.

Jednim z hlavnich socializa¢nich prostfedi je Skola, kterd se podili na genderové
socializaci kazdého ditéte. Jiz matetska Skola ditéti pomahd s osvojenim slusného chovani,
rozviji u néj sebereflexi a sebevédomi samostatné osobnosti a pomaha mu s osvojenim
jazyka a fe€i. Jazyk je vyznamnym ndastrojem socializace. Slouzi jako prostiedek
komunikace, skrze slova popisujeme a hodnotime nas i svét, ve kterém Zijeme a zaroven se
ucime jazyk své kultury, ¢imz se zaroven ucime, jak jako Clen této kultury myslet a jak se
chovat. Skrze jazyk také stavime do opozic genderové duality, tzn. rozdélujeme, co je
vhodné a Zadouci pro muze a zeny (napf. zeny jsou slabé, muzi silni) (Renzetti, Curran,
2003).

Skola vak také miize podporovat genderové stereotypy. Z vyzkumu vyplyva, Ze mnozi

24

u divek se ptredpoklada ptipravenost a poradnost.

2.1.2.1 Skola a gender

Skola napomaha spravné socializaci a zaroveni se ve §kolnim prostiedi nachézi
mnozstvi genderovych stereotypt, i z toho diivodu tak mé Skolsky systém moc formovat
jedince od itlého détstvi (Minarovitova, 2005). Skola je jednou z vyznamnych genderovych
instituci, nebot’ rozviji genderové rozdily vzniklé jiz vychovou rodiny.

Gender se ve Skole projevuje napt. oddélenim ukoll a fyzického prostoru uréené¢ho
Zenam a muzim. Muze se jednat o odd€leni muzskych a Zenskych Saten, odlisn¢ zbarvené
toalety, vyzdobu chodeb (pfevazuji podobizny muzskych osobnosti), ale také o svéfovani
uklidu tfid divkam a oprav lavic chlapcim. Dale se projevuje v: ,, konstrukci symbolii a
predstav, které podporuji genderové oddeéleni cinnosti a oblasti “ (Smetackova, 2005, s. 16).
Zeny se napf. povazuji za vice kulturné a esteticky orientované, a proto jim jsou &astéji
svéfovany tkoly jako organizovani besidek. Skola je zafizeni s vyraznym maskulinnim

zamé&fenim a vede k pfedstavé o uspotradani spolecnosti, v niz muzi a aktivity ¢i hodnoty
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s nimi spojené maji vyraznou prevahu. Skola ma ale i moZnost svym studentiim ukazat:
,,alternativni pojeti sveta a umoznit jim tak zvolit si kritickym vybérem vlastni nazor*
(Smetackova, 2005, s. 16).

Dutlezitou funkcei, kterou Skola plni, je funkce socializa¢ni. Pfeddvd hodnoty ¢i
védomosti, které jsou provefené jistou tradici (Smetackova, 2005). Nejmlad$im generacim
vSak pfedava poznatky o spolecnosti typické pro danou dobu a misto, ne poznatky o
spolecnosti, jaka by méla ¢i mohla byt. V ramci genderové socializace probihajici ve Skole
jsou zéci vedeni k osvojovani tradi¢nich genderovych ptedstav a ofekavani. U divek se
vétSinou podporuje pasivita a orientace na vztahy, zatimco chlapci byvaji sméfovani
k aktivité, racionalité a vy$§imu sebevédomi: ,,Skola tak svym piisobenim reprodukuje
genderovy status quo “ (Smetackova, 2005, s. 15).

K chlapciim i divkdm je volen odlisny pfistup, ktery odrazi rozdilnou vychovu
samotnych rodicl. Ve vyuce se tak setkdvame s presvédcenimi o tom, jak se ma chovat divka
a jak chlapec a podle toho je s nimi zachazeno.

Nerovnost mezi détmi je posilovana nerovnomérnym rozdélovanim tkold a pokynt
uciteli. Divky pomahaji naptiklad s uklidem tfidy, se zachovavanim klidného chodu béhem
ptestavek ¢i dostavaji praci vyzadujici trpélivost. Chlapci pomahaji s noSenim pomucek ¢i
jsou vysledky jejich prace také vice vidét. Podle Jarkovské s Liskovou (2008) je toto
rozdéleni patrné dusledkem stereotypniho vnimani roli, podle kterého jsou Zeny povazovany
za empatické se sklonem k peCovatelstvi, a muzi za raciondlni osobnosti se schopnosti
logického objektivniho usudku.

I samotni ucitelé komunikuji s chlapci a divkami odlisné. Komunikace se lisi
¢etnosti, kdy zaci muzského pohlavi komunikuji s vyucujicimi Castéji nez divky, rovnéz
ucitelé vénuji chlapctim vice pozornosti, a dale obsahem, kdy ucitelé u chlapcti vice nez u
2003).

U divek se predpoklada, ze jsou diive vyspélé, u jejich vykonu se neceka zlepSeni,
naopak mnohdy zhorSeni. U chlapct se ¢eka vyvoj pomalejsi, a proto jejich Spatné znamky
mohou byt povazovany za docasné (Jarkovska, Liskova, 2008).

Genderové nerovnosti ve Skolstvi 1ze ku ptikladu zabranit tim, Ze se bude vénovat
stejnd pozornost sebevyjadieni u chlapct i1 divek, ¢imz se predejde k vytvarenim rozdila

mezi pohlavimi.
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2.1.3 Genderové role

Jednim ze zékladnich aspektl socializace je osvojeni socidlnich roli: ,, Socialni role
je ocekdavany zpusob chovani, které se vaze ksocialnimu statusu® a vztahu jedince
k ostatnim lidem — napf. role matky, feditele, bratra (Stépaf, 2013, s. 3). Takové chovani je
uréované fadou charakteristik, jako je pohlavi, vék, profese, spoleCenské postaveni aj. Role
predstavuji urcité vlastnosti, jeden ¢lovek miize takovych roli zastdvat n€kolik (napf. role
matky a zaroven podnikatelky), a jsou proménlivé.

,,Genderové role se vytvari a utvrzuji zejména v oblasti rodiny, vzdelavaciho
systému, zaméstnani a celospolecenskych norem a hodnot* (Cesky statisticky ttad, 2016).
Do jisté miry nam definuji, jaké chovani, oblékani ¢i citéni je vhodné ¢i nevhodné pro dané
pohlavi. Tyto role tak piedstavuji soubor o¢ekavani, ktera souvisi s ptedstavou o muzskosti
a zenskosti, a u¢ime se jim od samého détstvi. Pokud proto u malych holcic¢ek v détské hie
podporujeme napt. kuchyiiky, je pravdépodobné, Ze v pozdéj§im veéku budou roli
hospodynék povazovat za piirozenou, stejné tak kdyz si chlapci hraji s auticky. Nejde pouze
o ziskani dovednosti souvisejicich s danou roli, ale vyznamné je i ziskani predstavy, jaké
role jsou pro dana pohlavi vhodna (Jarkovska, 2005).

Genderové role se liSi napfi¢ kulturami. V nékterych spolecnostech tak muze byt
typické, kdyz Zena zastdva roli matky, zatimco v jinych kulturdch se setkdme s béznym

jevem, kdy se o déti stard zejména muz (Oakleyova, 2000).

2.1.4 Genderova identita

Genderova identita je vnitini citéni, které si clovek osvojuje béhem dospivani, vyviji
se v kulturnim a sociadlnim kontextu a neni vidét navenek. Samotna identita je komplexni
védomi sebe sama, se kterym se ¢lovek nerodi, ale utvaii si ho béhem vyvoje.

JanoSova (2008) genderovou identitu definuje jako zivotni postoj, kdy si clovek
vytvoii védomi sebe sama jako divky ¢i chlapce. Toto védomi se utvaii uz v predskolnim
veku ditéte a postupem Casu se upeviiuje. Genderovou identitu déti neziskavaji automaticky
od rodice stejného pohlavi, ale identifikaci s nim. Pod pojmem genderova identita, ktera je
identity osobni béznou soucasti, si tak miizeme pfedstavit vnitini prozivani a ur¢ovani sebe
sama jako zenu, muze, kombinaci obou ¢i naopak nefazeni se k zddnému z uvedenych

genderti. Genderova identita tak mize odpovidat pohlavi daného jedince (cisgender), ale
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také mu odpovidat nemusi (transgender). Jedinci, ktefi se zcela neidentifikuji jako muz ¢i
Zena, ale stoji naptic¢ spektrem mezi nimi, se nazyvaji nebinarni (Pavlica, 2021). PakliZe je
genderova identita, role ¢i zplsob vyjadieni v souladu se spolecenskymi ptredstavami
vazajicich se k genderové roli daného ¢loveka, jedna se o genderové konformni jedince
(napt. kdyZ Zena nosi Saty). V opaéném piipadé jsou lidé fazeni do skupiny genderovée
nekonformnich (napt. kdyZ muz nosi Saty). Pfedstava o tom, kdo je gender konformni a
nekonformni se v pribehu let méni.

O tom, jak déti ziskavaji genderovou identitu, existuje fada teorii. Renzetti a Curran
(2003) shrnuli, jak se na ziskani genderové identity diva teorie psychoanalyticka, teorie

socialniho uceni, kognitivné vyvojova teorie a teorie optickych skel.

2.1.4.1 Psychoanalyticka teorie

Predstavitelem psychoanalytické teorie, znamé téZ pod pojmem teorie identifikace, je
I¢kat Sigmund Freud. Podle Freuda prochédzi déti béhem svého osobnostniho vyvoje
n¢kolika stadii — ordlni faze (od narozeni do 1 roku), analni faze (1,5-3 roky), falicka faze
(4-6 let), latentni faze (6-12) a faze genitalni (12-6 let). BEhem prvnich dvou stadii si divky
a kluci chovanim a prozivanim pfili§ nelisi, déti se soustiedi zejména na matku. Az kolem 4
let, tedy ve falické fazi, si zacinaji byt védomi vlastnich genitélii a odliSnosti od druhého
pohlavi. Pravé ve tfetim stadiu dochdzi u ditéte k identifikaci, kdy si nevédomky tvoii
chovani podle rodice stejného pohlavi, a tim se u¢i svému genderu.

Tato teorie byla podrobena kritice, nebot’ identifikaci definuje jako proces odehravajici
se podvédomé, neexistuje tak objektivni zplisob, kterym by jeji platnost mohla byt ovétena.

Dale je poukazovano na pfilisny falocentrismus? teorie.

2.1.4.2 Teorie socialniho ucéeni

Tato teorie se zaméfuje na pozorovatelné udalosti a jejich dusledky, ale opomiji
nevédomé pohnutky a pudy. Teorie Cerpa z behaviorismu, coz je smér zalozeny na myslence
posilovani, jez pravi, ze pokud po urcitém chovéni nasleduje odména, chovani se tim posili

(tzn. ze se bude opakovat), a pokud trest, tak se chovani omezi.

2 falocentrismus] je jednostrannd orientace na maskulinni hodnoty a preferovani muzské dominance.
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Teorie vysvétluje, ze: ,, deti ziskavaji jim odpovidajici genderové identity proto, Ze jsou
odmeénovany nebo trestany za chovani odpovidajici jejich genderu a trestany za chovani,
které je s nim v rozporu ““ (Renzetti, Curran, 2003, s. 99).

Taktéz se déti uci napodobovanim ¢i modelovanim lidi v jejich okoli — za vzor svého
chovani si nejéastéji berou (dle nich) pratelské dospélé, které ale zaroven povazuji za mocné,
a dale osoby, kterym se nejvice podobaji (sourozenci, rodice)

Kritika teorii vytyka, Ze neni ovéfené, Zze by déti napodobovaly spiSe vzory stejného
pohlavi. Teorie déti popisuje jako pasivni piijemce socializa¢nich signald, ackoli déti samy

aktivné vyhledéavaji a zpracovavaji informace poskytnuté socidlnim prostfedim.

2.1.4.3 Kognitivné vyvojova teorie

Teorie vychazi: ,,z dila Jeana Piageta a Lawrence Kohlberga, kteri se vénovali studiu
mentalnich procesu, jejichz prostrednictvim deti rozumi svym prozitkim a pozorovani*
(Renzetti, Curran, 2003, s. 100). Zékladem je myslenka, ze déti se u¢i genderu v ramci svych
racionalnich snah nalézt ¥ad v socidlnim svéte, jehoz jsou soucasti. Vytvari si ,,schémata®,
kterd jim pomadhaji orientovat se ve svété dospélych. Déti se diky schématim pfifadi ke
svému pohlavi a za¢inaji vymezovat pohlavi opacné.

Kognitivné vyvojova teorie napoméaha vysvétlit, pro¢ déti mivaji sklon preferovat
odpovidajici pohlavné stereotypni hracky a Cinnosti ¢i pro¢ si hledaji pratelé stejného
pohlavi (Renzetti, Curran, 2003).

V ramci této teorie je kritizovan vék, v némz si déti maji tvotit genderovou identitu (3-5

let, ackoli vyzkumy nasvédcuji vytvareni identity jiz od 2 let).

2.1.4.4 Teorie optickych skel

Predstavitelkou teorie je Sandra Bem, podle niz se ,, kultura kazdé spolecnosti sestiava ze
souboru skrytych predpokladii ohledné toho, jak by clenové dané spolecnosti méli vypadat,
uvazovat, citit se a jednat* (Renzetti, Curran, 2003, s. 103). Pfedpoklady jsou soucasti
kultury, spolecenskych instituci i jednotlivcl, ¢imz se neustale ptedavaji vzorce mysleni a
chovani kazdou generaci. Tyto pfedpoklady Bem nazyva ,,optickymi skly*, skrze které se

jedinci divaji na svét, ve kterém ziji, vnimaji jej a hodnoti. Kazda kultura ma téchto

16



optickych skel nékolik, ve v&tSiné zapadnich kultur se vyskytuje genderova polarizace?,
androcentrismus* a biologicky esencialismus®.

Proces osvojovani genderu je podle predstavitelky teorie zvlastni piipad obecného
procesu enkulturace®  (socializace): , KaZdy ¢lovék je zaroven zahlcovan skrytymi
ponaucenimi (tzv. metasdélenimi) o tom, co je dulezZité a jaké rozdily mezi lidmi jsou
z hlediska kultury vyznamné“ (Renzetti, Curran, 2003, s. 104). Déti se tak rodi do
spole¢nosti, ktera je pod genderovou optikou, a vyhledavaji vzorce, diky kterym dokézou
hodnotit sami sebe v mezich kulturnich ptedpokladu.

Teorie obsahuje prvky socidlniho uceni a kognitivné vyvojové teorie, ale vice se
zaméfuje na metasdéleni o genderu. Rika, Ze na optické sklo je poloZeno jeité sklo dalii —
androcentrické (muzi a Zeny se nejen lisi, ale muzi maji i vyS$si hodnotu, a Ze vSe, co délaji
muzi, predstavuje standard, zatimco vse, co délaji zeny, je odchylkou od standardu).

Bem ve své teorii zastava nazor, Zze zadna spolecnost se nemiize vyhnout enkulturace
novych ¢lenti, minimalné vSak (v pfipadé genderu) je nutné zménit kulturni optiku, ktera je
procesem enkulturace ptedavana dal. Podle ni se musi vymytit androcentrismus i genderova
polarizace. Jako mozny zac¢atek zmény navrhuje, aby: ,,rodice oddalovali zasvécovani deti
do tradicnich predstav o genderu a aby détem vysvetlili, Ze jedinymi danymi rozdily mezi

muZzi a Zenami jsou rozdily anatomické a reprodukcni“ (Renzetti, Curran, 2003, s. 108).

2.1.5 Genderové stereotypy

Genderové stereotypy predstavuji ,,zjednodusujici predpoklady tykajici se viastnosti,
ndzorit a roli Zen a muzii ve spolecnosti, v zaméstnani ¢i rodiné* (Cesky statisticky ttad,
2016). Muzim se v nasi kultufe vSeobecné pfipisuje nepofadnost, agrese, soutézivost a s ni
spojend potfeba vitézit, zatimco zendm naopak citlivost, empatie a potadkumilovnost.
Zevseobecnovani podobnych vlastnosti ¢asto vede k diskriminaci téch, kdo svym jednanim

z daného stereotypu vybocuji.

3 Genderova polarizace = muzi a Zeny jsou povazovani za odli$né, ale tyto odli$nosti ustavuji jeden z principti
spolecenského usporadani.

4 Androcentrismus = muZi jsou nadfazeni Zendm, muzstvi je brdno za normu lidstvi, od které je Zenstvi
odvozeno.

5 Biologicky esencialismus = slouZi k legitimizaci a racionalizaci pfedchozich dvou optik tim, Ze je vysvétluje
jako pfirozeny a nutny produkt vrozenych biologickych rozdild.

8 Enkulturace = proces uéeni se jedince Zit ve spoleénosti a jeji kultuFe
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Na vytvareni stereotypniho obrazu o obsahu muzské a Zenské role maji silny vliv
média. V televiznich poradech pro déti je dle vyzkumi uskutecnénych v USA stereotypie
zdaraziovana silnéji nez v pofadech urcenych dospélym (Janosova, 2008). V obecné roviné
se da fict, Ze napf. pofady urcené pro dospivajici divky jsou velmi Casto zaméfené na
partnerské vztahy, nakupovani ¢i vylepSovani vzhledu. S timto pfevazujicim zaméfenim se
vSak miizeme setkat i v psané literatufe nejen pro mladé divky, ale 1 pro dospélé Zeny.

Popisy urcitych skupin pfipisované v zavislosti na genderovém stereotypu mohou
byt jak pozitivni, tak i negativni. Charakteristiky pfipisované kazdému pohlavi zavisi na
konkrétni spolecnosti a stejné jako u jinych odchylek, 1 zde néasleduje sankce, kdyZ se n€kdo
vymyka spolecenské normée. Stereotypy jsou bipolarniho razu, coz se vyznacuje tim, Ze zeny
by nemély byt nositelkami zadnych muzskych rysi a opaéné (Juranova, Cvikova, 2003). I
kdyz si to mnohdy neuvédomujeme, ovliviiuji stereotypni pfedstavy nase chovani a Castokrat
1 vykony (napf. kdyZ budou déti rozdéleny do dvou fotbalovych tymi na zakladé pohlavi,
divky se budou povazovat za slabsi a samy se budou citit znevyhodnén¢). Stereotypni
pfedstavy vznikaji uz od raného détstvi a vztahuji se i na déti samotné. Pro déti je vSak velmi
obtizné vymanit se ze zaZitych stereotypil spolecnosti, proto si Casto stereotypy pifevezmou

a jednaji podle nich.

2.1.3.1 Stereotypni pfedstavy o divkach

U divek se ve spolecnosti oc¢ekava, ze budou méné fyzicky silné, lepsi v oblasti
umeéni (napf. vynikat v kresleni) ¢i vice emo¢n¢ nastavené. Pretrvava piedstava, Ze si spolu
dévcata vice povidaji, a ze si sd€luji své napady a predstavy o budoucnosti. Od détstvi jsou
divky oproti chlapcim vice podporovany v pecovatelském chovéni, a to at’ uz pfimymi
vychovnymi vlivy rodi¢ii (matek), tak i skrze neptimé pisobeni zenskych vzorii filmovych
¢i kniznich hrdinek.

Predpoklada se, ze div¢i pratelstvi jsou kiehci, nebot’ Castéji fesi konflikty neptimo
¢i pomluvami, v mlad$im Skolnim véku vyhruzkami Zalovani. Pfi¢inou takového nepifimého
chovani ma byt silnd potifeba udrzovat pratelstvi. V ptipad¢ spole¢nych her divek prevladaji
takové, ve kterych vykony nejsou porovnavany s ostatnimi (Janosova, 2008).

Divky podobajici se chovanim a zajmy chlapciim byvaji v anglicky psané literatute

oznacovany jako ,,tomboys*.
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2.1.3.2 Stereotypni pfedstavy o chlapcich

U chlapcti se ocekavd, Ze budou lepsi napf. v matematice a véde, fyzicky silngjsi,
racionalnéjsi a agresivnéjsi (Jandourek, 2003). Vyzkumy provadéné napiti¢ mnoha kulturami
naznacuji, ze chlapci jsou bchem vychovy povzbuzovéni: , kvétsi soutéZivosti,
k potlacovani projevii emoci souvisejicich s empatii a kveétsi socidalni konformité
s pozadavky rodové role nez divky* (JanoSova, 2008, s. 22). Jiz od détstvi jsou vice
podporovani ve fyzickych aktivitach jako je sport, s nim spojené soutézivosti, coz vede
k tomu, Ze spolu ¢asté&ji bojuji.

I v oblasti utvateni pratelstvi vznikaji stereotypy, kdy se predpoklada, Ze chlapecka
ptatelstvi jsou pevnéj$i nez ta div¢i, kterd byvaji Castéji ohrozena ptichodem nové
kamaradky. U chlapcl se ocekdva preference soutézivych her, které u nich zlepSuji
schopnost vzajemné spolupracovat, coz je vlastnost, kterd je prospesna pro jejich budouci
zaméstnani. Vzniklé konflikty fesi chlapci castéji tvaii v tvaf, mnohdy si pfi tom vypomulzou
nasilim ¢i vyhruzkami.

Chlapci s ndpadné divéimi projevy jsou v anglicky psané literatufe nazyvani ,,sissy-

boys* (Janosova, 2008).

2.1.3.3 Stereotypizace sourozencl

., Zatimco pro prvorozené deti jsou v nuklearnich rodindch nejblizsim identifikacnim
vzorem rodice, mladsim detem jsou blizsim a dosaZitelnéjsim modelem starsi sourozenci*
(JanoSova, 2008, s. 184). Vliv sourozencl se méni v pritbéhu vyvoje. Na volbu hracek byl u
déti mezi 7-15 lety véku zaznamendn jen velmi maly vliv starSich sourozenct, na samotné
stereotypni postoje déti byl ovSem zaznamenan vliv starSich sourozenct vétsi nez v ptipadé
ovlivnéni rodici.

Jedinci, kteri vyriistali se starsim sourozencem téhoz pohlavi, se ve vyzkumech
projevovali v dospélosti genderoveé stereotypnéji nez chlapci a divky narozeni v ostatnich
sourozeneckych konstelacich** (JanoSova, 2008, s. 185). Jednim z divodi mtize byt i snaha
starSich sourozenct podobat se mladS$im sourozenctim co nejméné, coz zapficini zvyraznéni

nékterych jejich projevi a chovani.
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2.2 Média a nové technologie

2.2.1 Média

Pojem ,,médium* je plivodem z latiny a v piekladu znamena ,,zprostfedkujici Cinitel®.
Oznacuji se tak prostredky, které §iii urcitd sdéleni neomezenému mnozstvi uzivatelt. Média
vSak maji vicero vyznam, proto jejich pfesnou definici nelze pfesné urcit. Zejména se vSak
jimi mysli takové technické prostiedky, které umoziuji pfijem ¢i pfenos technickych dat
technologiemi a rovnéz lidé, kteti s médii pracuji (Jirdk, Kopplova, 2007).

Podle Thompsona (2004) se média vyznacuji 3 zakladnimi znaky:

1. Prvnim znakem je, Ze umoziuji urCity stupeil chovani symbolického sdéleni.
Dovoluji tak, aby symbolicka sdéleni byla fixovana ¢i uchovana v néjakém médiu,
pticemz podle druhu média se odliSuje stupenn trvanlivost (v pfipadé malby bude
uchovani vysoké, zatimco u telefonu spise nizké). Zaroven mizeme média odliSovat
podle toho, do jaké miry umoziiuji zménu ¢i korekcei uchovavaného sdéleni.

2. Dal$im znakem je, Ze umoziuji jisty stupenn reprodukovatelnosti. To je vlastnost,
diky které je mozné produkt multiplikovat (tzn. vyrobit né€kolik kopii totozného
sdé€leni). Stupen reprodukovatelnosti se opét odviji od druhu média (napf. v ptipadé
ryti do kamene bude stupen reprodukovatelnosti nizky, nebot je ndro¢né vyryt zcela
totozné kopie).

3. Média umoznuji stupen vzdaleni v misté a Case, tzn. prostorové a ¢asové odlouceni.
Na rozdil od rozhovoru tvaii v tvar, kde je Casové a prostorové odlouceni nizké,

uzitim napft. zaznamu mohou informace nabyvat vétsi dostupnosti.

Jirdk a Kopplova (2007) média rozdéluji na primarni a sekundarni, pfi¢emz mezi
primarni fadime jazyk, fe¢ a nonverbalni komunikaci (napf. mimika ¢i gestika), a mezi
sekundéarni vSechna ostatni média, napf. televize, internet, telefon aj. Tradi¢nimi médii se
mysli takova média, kterd jsou ve spolecnosti povazovand za bézné (tj. televize, noviny,
rozhlas...), mezi netradi¢ni fadime napt. vystavy, billboardy ¢i veletrhy. Nova média se od
tradi¢nich lisi interaktivitou, ale také virtualitou ¢i digitalizaci.

Piijem médii vyzaduje jisty stupeii pozornosti a interpretacni aktivity jedince (nékdo si

koupi knihu, ale nikdy ji neotevie, jiny ma zapnutou televizi, ale nedivé se na ni). Rlizna
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média ztohoto divodu zpravidla vyzaduji urCity stupeil pozornosti a soustfedéni
(Thompson, 2004).

S vynalezem knihtisku pfiSla prvni masova média — knihy a periodicky tisk. TiSt€na
média byla prvnim masovym médiem poskytujici informace neomezenému poctu lidi.
Postupnym vyvojem se mezi masovd média zafadilo rozhlasové a televizni vysilani
s internetem. Vznik rozhlasového vysilani datujeme do doby prvni svétové valky. Ackoli se
Sifici informace omezuji na auditivni charakter (tzn. pfijiméani informaci sluchem), obsahem
se velmi podoba televiznimu vysilani. Televizni vysildni nabizi audiovizualni obsah, ktery
mnohdy byva ovlivnén politikou dané zemé (nékteré vlady jisté informace svym obcaniim
zamérné zatajuji). Televize je vyznamnym produktem masmédii, nebot’ ji vlastni témét
kazda domacnost ve vyspélém svéte. Mezi posledni vyznamna média fadime internet, jehoz
obsah zavisi ve vEét§i mife na uzivateli, ktery informace zvefejituje ¢i vyhledava. Oproti
ostatnim médiim, ve kterych lidé informace pasivné Cerpaji, se na internetu mtze kazdy
aktivné zapojovat do diskusi a vyjadfovat sviij ndzor. Virtudlni svét internetu se ale ¢asto
stava prostfedim bez zabran a diky urcité anonymité se na socidlnich sitich miZzeme setkavat
s agresi €1 Sikanou uzivatelli. V tomto piipad¢ jsou rizikovou skupinou zejména mladistvi,
nebot’ si snadnéji vytvofi zavislost na virtudlni realité zaroven jsou kvili nezkuSenosti a
divéfivosti lehce ovlivnitelni.

Ve spolecnosti hraji média vyznamnou roli. Plni funkci informacni, socializacni 1
zabavnou. Jsou nositeli kulturnich vzorct statt a podili se na formovani kulturniho prostiedi

(pozitivn€ 1 negativng).

2.2.2 Role médii v moderni spole¢nosti a Zivoté lidi

Média jsou neodmyslitelnou soucasti naSich Zivotli v moderni spolecnosti. Nejen, ze
plsobi na spolecnost, ale také ji do jisté miry utvaii. Maji vliv na to, jak lid¢ ziji, komunikuji
1 interaguji. Pfijimani medidlnich produkti se stalo zazitou, rutinni ¢innosti. Jedna se o
nedilnou soucast etablovanych, pravidelnych cinnosti, které¢ utvaii kazdodenni zivot.
Vyznamnost jednotlivych typt recepce pro jednotlivce se odviji od toho, jaky maji vztah
k ostatnim aspektiim jejich Zivota. N&€kdo si napf. ¢te knihu o volném veceru, nékdo pfi cesté
do prace. Lidé Casto ptizplisobuji své navyky tak, aby se podiidily dennimu schématu napf.
televizniho vysilani.

Zakladnim prosttedkem komunikace a socializace lidi je jazyk, ktery mimo jiné

vypovida 1 o genderovych vztazich. Samotné pouzivani jazyka vSak mize byt znacné
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problematické. Setkat se miizeme s jazykovym sexismem, béhem kterého je jedno pohlavi
(ve vétsing pripadd to zenské) prezentovano jako ménécenné (typické je odvozovani od
muzii — manzelka, partnerka, matka). DalSim jevem je generické maskulinum
(zneviditeliovani zen) ¢i sémantickd derogace (pf. muz vs. muzatka) (Renzetti, Curran,
2003).

Ackoli zprostfedkovavani informaci ze strany médii probiha jednostrannou formou,
muzeme se setkat i s oboustrannou formou komunikace, kterou média umoznuji. Typickou
formou takové medidlni komunikace je chatovani probihajici na internetu skrze e-mail ¢i
socialni sit€. V dnesni dob¢ predstavuji socidlni sité formu socializace do spole¢nosti. Mezi
nejrozsirenéjsi socidlni sité patii Facebook, Twitter a Instagram, jejichz pouzivani je pro
mnoho uzivatelti kazdodennim ritudlem. VétSina lidi otevie socidlni sité alespon jednou za
den, Casté&ji se vSak pfipojuji do virtudlniho svéta ihned po probuzeni, béhem cesty do prace
¢i pred usinanim. Oproti interpersonalni komunikaci se medialni vyznacuje tim, Ze jedinec
nema s piijjemcem sdéleni ptimy kontakt a nezna tak jeho reakci: ,, Mediovana sdéleni jsou
navic technicky uchovatelna a opakovatelnda, medialni komunikace diky tomu dokdze
prekonavat bariéru v prostoru a case * (Jirdk, Kopplova, 2007, s. 207).

Meédia ovliviiuji chovani, postoje i ndzory, zarovet mohou vzdélavat ¢i rozSifovat obzory
poznani. Déti ziskavaji pfedstavu o genderovych roli mimo jiného pravé skrze média,
samotné si jsou genderovych stereotyptl v televizi védomy. Vysledky vyzkumu ukazuji, ze
divky 1 chlapci od 10 do 17 let si v§imaji, ze je v televizi kladen diraz na télesnou
pfitazlivost, Ze Zenské postavy maji sklon trapit se s postavou a vzhledem, zatimco muzské
postavy vystupuji autoritativné a ¢astéji sportuji (Renzetti, Curran, 2003).

Média mohou déti ovliviiovat kratkodobé (ve formé piechodného trendu), ale také jim
mohou pomoci upevnit se v nazorech a osobnosti. Vzhledem k ¢asto zobrazovanému nasili
v médiich to mize vést k negativnimu dopadu na dit€¢ — miiZze se snizit jeho schopnost
empatie a soucitu, zarovenn muze byt tolerantnéjs$i k projeviim nasili v bézném zivote.
Travenim velkého ¢asu u médii rovnéz miize narusit schopnosti socializace ditéte. Pro déti
se muze stat komfortnéj$i nepiima komunikace, coz vede k obtiznéj$imu zacleiiovani se do
kolektivu, navazovani vztahii a pratelstvi, a také mulze dité Castéji utikat do virtudlniho
prostfedi své fantazie. Média vSak mohou mit i pozitivni dopady. Plas§im jedincim miize
nepiima forma komunikace pomoci v konverzaci s vrstevniky ¢i pomoci zlstat v kontaktu
s jedinci, ktefi se odstéhovali (Fiser, Skoda, 2009).

Kazdy ma sviij medidlni horizont, ktery ho obklopuje a kterym se 1isi od ostatnich. Jinak

bude ovlivnén ¢lovek, ktery ¢te bulvarni Casopisy, a jinak ¢lovek, ktery vyhledava vyhradné

22



seriozni tisk. Nelze navic média vnimat bez vlivu dalSich socidlnich €initell, jako je napf.
Skola, zaméstnani Ci rodina.

Média maji v zivotech lidi velikou moc a vliv. Zviditeliiuji vybrané zpravy, coz miize
byt pozitivni v ptipadé upozornéni na novou informaci, kterd se tim zviditelni a zacne
rychleji Sifit, zdrovenl to v§ak mize mit negativni efekt v pfipad¢ poplasSnych zprav, které
v lidech vyvolavaji strach a stresovou zatéz. VéEtSina sdéleni v médiich jsou silné negativniho
typu, upozoriiuje se v nich na podvody, vrazdy nebo napf. na negativni dopady Spatného
pocasi (netroda), a v dlouhodobém métitku mohou mit dopad na nase vnimani druhych lidi

(za¢neme hledat chyby ¢i Spatné vlastnosti) (Burchard, 2016).

2.2.3 Gender a média

Podle hypotézy zrcadleni ,, obsah médii zrcadli chovani a vztahy, hodnoty a normy, které
ve spolecnosti previladaji“ (Renzetti, Curran, 2003, s. 182). Samotnd média vSak kulturu
pasivné nereflektuji, ale aktivné se podileji na jejim formovani a vytvareni. Média vybiraji,
co stoji za pozornost, a urcuji potadi, co je a neni diilezité. Pro vétSinu lidi slouzi jako hlavni
zdroj informaci a naplit volného casu.

Média konstruuji socidlni realitu, nebot’ hraji vyznamnou roli pii Sifeni definic
genderovych roli ¢i genderovych vztahli. Muze a Zeny ukazuji v jinych, velmi casto ve
stereotypnich, pozicich, coz miZe byt zplisobeno i tim, ze média vlastni ve vétsiné piipadi
muzi.

Denni tisk je zaméfen na Sirokou Ctendiskou obec, zatimco Casopisy na specifické Casti
obyvatelstva. Casopisy pro Zeny jsou zaméfené na to, jak se udélat krasnou, ¢asopisy pro
muze jsou vétSinou specializovangjsi (finance, obchod, sport, technologie aj.).

Muzeme se setkat s béznym jevem symbolické anihilace, kdy média Zeny tradi¢né
ptehlizi, trivializuji ¢i odsuzuji. V televizich se v hlavnim vysilacim ¢ase objevuje méné Zen,
dostavaji méné roli a postavy, které ztvariuji, jsou vétSinou nedospélej$i nez postavy
muzské. Hlavni vysilaci ¢as je v€novan sportu, zpravodajskym pofadiim a jinym televiznim
programtiim, zatimco vedlejsi vysilaci ¢as je strukturovan potiebé zen (napf. porad Sama
doma). Reklamy v televizich obsahuji takové obrazy genderu, o nichz je ptedpokladano, ze
dobte prodavaji. MuZi jsou v reklaméch Casto spojovani s autoritou, Zeny jsou ukazovany
v tradi¢nich povolanich a rolich (Renzetti, Curran, 2003).

., Sledovani televize miize mit vliv na zpusob, jak dotycna osoba hodnoti, ale i na jeji

obecnéjsi vnimani genderu “ (Renzetti, Curran, 2003, s. 206).
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2.2.4 Druhy médii

Vzhledem k zaméfeni mé prace jsem zvolila takovd média, kterd jsou v dnes$ni dobé
détem bézn€ dostupna. Z toho divodu jsem vedle televizniho zafizeni, chytrych telefont,
tabletu a pocitacii zaradila i herni konzole PlayStation, XBox a Nintendo. Pfesto nelze
ptedpokladat, Zze by vSechny zkoumané déti vlastnily takové konzole, proto bude ve
vyzkumu stéZejni vlastnéni chytrého mobilniho telefonu.

Informacni technologii je zjednoduSen¢ feceno jakykoliv elektronicky pftistroj, ktery je
schopen zpracovat ur€ité informace. Takovy pfistroj umi pfijmout vstupni data, které

nasledné zpracuje a vytvoii z nich vystupni data (Myslivecek, 2014).

2.2.4.1 Poclitaé

Pocitac je zafizeni slouzici k automatizovanému vypocetnimu zpracovani informace. Je
zpravidla ovladan uzivatelem, ktery poskytuje pocitaci data ke zpracovani prostiednictvim
jeho vstupnich zafizeni a pocita¢ vysledky prezentuje skrze vystupni zatfizeni. V soucasné
dobé¢ jsou pocitace vyuzivany témet ve vSech oborech lidské ¢innosti. Déti pocitace v dobé
pandemie aktivné pouzivaly na ddlkovou online vyuku, a naucily se tak s nimi 1épe pracovat.

Pro mou praci bude stézejni osobni pocita¢ a pfenosny pocitac notebook, ptesto je vSak
tieba podotknout, Ze pocitace fidi ¢innosti nejriiznéjSich zatizeni a nachazi se vSude kolem

nas — v automobilech, mobilnich telefonech, primyslovych robotech ¢i letadlech.

2.2.4.2 Tablet

Tablet je oznaceni pro pfenosny pocitac ve tvaru desky (obvykle se velikosti podoba
seSitu AS5) s integrovanou dotykovou obrazovkou, ktera se pouziva jako hlavni zpisob
stylusu (pero, které se pouziva pfi psani na dotykovych obrazovkach). Zaroven umoziuje
pfipojeni k internetu pomoci Wi-Fi ¢i 3G sité.

Tablety se osvédcily také jako pomicka pii vyuce na nékterych Skolach, diky ¢emuz

zaktim odpad4 noSeni tézkych ucebnic.
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Mezi oblibené funkce patii piehravani filmd, moznost vyhleddvani informaci na
internetu, ¢teni elektronickych knih a také hrani her, které jdou do tabletu stdhnout a které

jsou vétSinou podobné nabidce her na chytrych telefonech.

2.2.4.3 Mobilni telefon

Prvni mobilni telefony se na trhu zacaly objevovat kolem roku 1950, a to jako soucasti
automobildl, jejich vyrobcem byla firma Ericsson a véha takového telefonu byla zhruba 40
kg. Nicmén¢ az po roce 1973 nastal rychly vyvoj s mnoha inovacemi — zejména jejich
zmen$enim. Jednim z pfelomt bylo uvedeni modeld Windows Mobile, které nasledoval
iPhone od spolecnosti Apple a Android od spolecnosti Google (Myslivecek, 2014).

V dnesni dobé slouzi mobilni telefon nejen na komunikaci, ale také na hrani her, které
jsou v mobilnich telefonech ptistupné zdarma ¢i jako zpoplatnéné, na vyhledavani informaci
pomoci internetového prohlizece, na prehravani videi, filmia a pisnicek ¢i na fotografovani

a nataceni videi.

2.2.4.4 Herni konzole

Xbox je rozsifenou herni konzoli, kterou vyrabi spolecnost Microsoft. Vyznacuje se
hardwarovou a softwarovou rozsititelnosti, diky které¢ je mimo jiné mozné si do konzole
pridat vlastni pevny disk, vyuzivat kldvesnici, my$ apod., a podporuje tzv. Kinect, coz je
ovladani herni konzole pomoci vlastniho téla a hlasu.

Xbox proslavila herni série Halo, kterd je exkluzivné pouze na Xbox a Windows 10.
Tato konzole je jednim z nejvétSich konkurenti Playstationu.

Je k dispozici ve verzi Xbox One S a vykonngj$i Xbox One X. Pro obé¢ verze funguji
stejné hry, ale na vykonné¢jsi varianté¢ vypadaji 1épe a rychleji se nacitaji. Xbox X je
nejvykonngjsi konzole soucasnosti a jako jedind podporuje hrani her v plnohodnotném
rozliSeni 4K.

PlayStation je videoherni zna¢ka domacich konzoli, ovladact ¢i kapesnich konzoli
spolecnosti Sony. Prvni herni konzole byla uvedena na japonsky trh jiz v roce 1994.

Tato herni konzole je rovnéz v dispozici v n¢kolika verzich — Playstation 4 ¢i vykonnéjsi
Playstation 4 Pro. Ob¢ podporuji stejné hry, ale vykonngj$i verze nabizi lepsi vzhled her a

zvladne vyssi rozliSeni. Na konci roku 2020 byla na trh uvedena nova fada Playstation 5.
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Mezi ptednosti Playstationu patii bryle pro virtudlni realitu, kterou napf. Xbox
nepodporuje. Nabizi také veétsi mnozstvi exkluzivnich her, moznost vymény interniho disku
¢i headset.

Nintendo6 je japonska firma vénujici se vyrob¢ videoher a hernich konzoli. Pro ovladani
her jsou jedinci vybaveni malym pohybovym ¢idlem, ktery se umisti napft. pod televizor, a
k ovladani se pouzivd bezdratovy ovlada¢ Wiimote a Nunchuk s pohybovymi a
prostorovymi senzory. Mezi nejoblibenéjsi herni konzole patii Nintendo Wii a kapesni

konzole Nintendo Switch.

2.3 Hra

2.3.1 Vymezeni pojmu hra

Vzhledem k zaméteni mého vyzkumu je vhodné hru definovat. ,, Hra je dobrovolna
cinnost, ktera je vykondavana uvniti pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic,
podle prijatych a zavaznych pravidel, ktera ma svij cil v sobé samé a je doprovazena
pocitem napeéti a radosti a vedomim jiného byti, nez je vSedni Zivot “ (Huizinga, 1971, s. 44).

Jednotna definice pojmu hra se t€Zko naléza, nebot podoba her je pfili§ rozmanita a
kazdy autor se ptiklani k odliSnému popisu. Jisté vSak je, ze aby hra mohla vzniknout, je
zapotiebi aktivni ucast hraci, bez kterych zadna hra existovat nemutize.

Aspekty hry jsou vyjadieny v paragrafech: vybér (role) zaloZen na lasce, obdivu k tomu,
kym by dité chtélo byt, ale i ¢eho se boji €1 co jeSté nedokaze: hra pak slouzi k prekondni
prozatimniho nezdaru a nechéd zazit vSemocnost. Role pfipsana nezivému objektu miize
zahrnovat i napf. fiktivni kamarady, podstatné ale je pfenesené prozivani konfliktu z ditéte

na nékoho jiného, jenz piejima expresivitu a zodpovédnost.

2.3.2 Teorie hry

Vzhledem k obtiznému hledani jednotné definice her, nelze ani zjednoduSené vysvétlit
vyznam a funkce hry pro ¢lovéka. Langmeier s Krejcifovou (2006) rozdé€luji teorie her do

dvou kategorii. Prvni znich hru vnima jako prostfedek napomdhajici rozumnému a
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ucelnému Zzivotu. Diky hte se dit¢ nau¢i novym dovednostem a uvolni se. Druha kategorie
teorie her fik4, Ze hra méa smysl sama o sobé¢, souvisi se svobodou ¢loveka a jeho kreativitou.

Herbert Spencer pracoval s teorii pfebytecné energie, kterd pri¢inu hry spatfuje v potiebe
ditéte vybit pfebyte¢nou, nahromadénou energii. Podle této teorie dostava kazdy clovek od
ptirody urcité mnozstvi energie, které dospéli vyuZzivaji k pracovnim ¢innostem a déti ke
hrani. Teorii ptebytecné energie lze tedy chéapat tak, Zze déti si hraji proto, aby stejné jako
stroj ,,vypustily paru® (Van¢k, 2007). Tato teorie vSak nenabizi vysvétleni toho, proc si napf.
dit¢ unavené z celodenniho vyletu ma po ptichodu domi chut’ si hrat (Duplinsky, 2001).

Richard Lazarus ptiSel v roce 1883 s teorii relaxace, podle které je hra naopak nasledkem
potfeby uvolnéni, napt. po namahavé praci (Vanek, 2007). Hra se povazuje za zdroj radosti
a zaroven je vyrazn¢ odliSovana od préce.

Granvill Stanley Hall vramci atavistické teorie spatfoval pfi¢inu hry v rédmci
rekapitulaéni teorie v minulosti. Tato teorie ptredpoklada, ze se ve hie projevuji rekapitulace
dovednosti naSich pfedkd (Duplinsky, 2001). Tak napiiklad hra na honénou muze byt
odvékou zkuSenosti piedka z lovu.

Karl Gross predstavil teorii pfipravného cviceni, podle které se hrou vSechna mlad’ata
pfipravuji na zivot a uci se dovednostem (napodobou ¢i nacvicovanim ¢innosti dospélych),
které budou potiebovat v dospélosti: ,, Gross tedy povazuje hru za formu vycviku budoucich
cinnosti, zatimco rekapitulacni teorie povazovala hru za zbytek minulych cinnosti*
(Duplinsky, 2001, s. 434).

Psychoanalyza Sigmunda Freuda spatiovala vyznam hry jako projevu nevédomi, tedy
jako prostfedku k vyrovnéni se s emoc¢nimi konflikty na symbolické roviné, a tim dala
podnét k rozvoji psychoterapie hrou. Freud hru povazoval za ¢innost, do niz dité¢ promita
sva prani a v niz hleda ndhradni uspokojeni, a zaroven ve hie vid¢l prostiedek k eliminovani
napéti, které v ditéti zplsobily predchozi zkuSenosti. Freud se ve vyvojové psychologii
vénoval zejména hie v predskolnim v€ku, zkoumal rejstiik hravosti, v€etné jeho prekurzort,
a vyuzival v psychoanalyze déti ¢i jinych klinickych praci s nimi hru s panenkami, figurkami
a celymi hernimi svéty. Rovnéz vyuzival détskou kresbu jako projektivni techniku. Nékteré
z téchto technik se pouzivaji jako bézné diagnostické nastroje, jez jsou korelovany s jinymi,
Casto ryze psychologickymi nastroji (Klusak, Kucera, 2010).

Jean Piaget povazoval za zakladni poznéavaci procesy asimilaci a akomodaci s tim, ze
hie rozumé¢l jako Cisté asimilaci, ktera pretvaii ptichazejici informace takovym zpiisobem,

aby odpovidaly pfani ditéte. Imitace, symbolické ¢innost a kognitivni reprezentace jsou ve
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vzéajemné interakci. Hra a imitace podle Piageta tvofi nedilnou soucést vyvoje inteligence a

prochdzi vyvojovymi stadii, které rozd¢lil do 3 kategorii (Klusék, Kucera, 2010):

Hra na cvi€eni (mezi 6. mésicem a 2. rokem Zivota, hra je na senzomotorické tirovni
a spoc¢iva v opakovani nauc¢enych ¢innosti).
Hra symbolicka (od 2-6 let, Piaget ji popisuje jako asimilaci svéta k vlastnimu ,,ja*).

Hra s pravidly (od 7-11 let).

Je zjevné, Ze jedna herni teorie nestaci k vysvétleni herniho chovani.

2.3.3 Déleni her

Hra slouzi k rozptyleni ¢i obveseleni a jejim cilem je vyhrat. Jeji podoby jsou natolik

rozmanité, ze témef jakakoli détska ¢innost mize byt za hru povazovana. Béhem hrani se

déti uci srovnavat s prohrou, zlepSuji si fyzické schopnosti ¢i schopnost se logicky

rozhodovat a zaroven si osvojuji nové dovednosti. S vyvojem ditéte dochazi i k vyvoji

zpusobu hrani.

Muzeme rozliSovat napt. hry:

Pohybové (nejcastéji se setkdme s hrami s micem, Sipkami, kuzelkami, ale i détmi
oblibenou hrou na babu)

Klidové (zlepSuji pozornost a schopnost pozorovani, patii sem karetni ¢i deskové
hry)

Pocitacové (nejCastéji jsou klidovou hrou, ale miizeme se setkat i s pohybovymi u
her simulujicich tanec ¢i jiny druh sportu)

Tvotivé hry (déti pfi ni mohou vyrabét vytvory, ale patii sem i hrani se zastupnymi
pfedméty (napf. klacek jako mec))

Zobrazovaci hry (déti si hraji na n€jakou postavu, povolani)

Pii ur€ovani druhu her je také tfeba zohlediiovat nasledujici:

Vek
e Hra v raném véku (,,do 3 let veku ditéte se objevuje hra samostatna, kterd je

typicka pro kojenecky a batoleci vek, a hra paralelni, kterd se vyznacuje

hranim vedle sebe, nikoli spolu“ (Suchankova, 2014, s. 44))
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e Hra v pfedskolnim véku (typicka je hra symbolickd, kdy dit¢ pfenasi
vlastnosti pfedmétu, ktery neni v dosahu, na predmét jiny (Suchankova,
2014))

e Hra v mladSim Skolnim véku (symbolickd hra pietrvava, ¢im dal vic se
podoba realité diky zkuSenostem a lepsi schopnosti adaptace, od 8 let se
rozviji hra spravidly, kterd pomdaha zaclenéni ditéte do spolecnosti
(Suchankova, 2014))

- Pohlavi

e Hra chlapeckd a div¢i (,,deéti davaji prednost urcitym hrackam v souladu
s genderovymi stereotypy jiz ve véku kolem 18 mésicu* (Renzetti, Curran,
2003, s. 93))

- Pocet hract
e Hra individudlni, parova ¢i skupinova (Duplinsky, 2001)
- Typ rozvoje schopnosti

¢ Smyslové, pohybové, intelektudlni

2.3.5 Funkce her

O vétSin€ hernich pfedmétl 1ze uvazovat jako o miniaturizovanych predmétech svéta
lidské prace, lidské zabavy a péce o domacnost. Hracky plni tlohu navodnych predméti a
déti si s nimi mohou pfipravovat na budouci povolani i dospély zivot (Duplinsky, 2001).

Hra slouZzi k rozvijeni ditéte, mezi dlilezité funkce patii osvojeni a rozvoj socialnich roli
a pfevzeti genderovych stereotypll. Socializa¢ni funkce her spoc¢iva v zaclenovani jedince
do ramce interpersonalnich vztaht. Funkéni rozsah hracek je vyznamny pii hodnoceni
hracky ditétem i pii volbé hracky rodi¢em (Duplinsky, 2001).

Hra mé rtizné funkce v riznych situacich, v nichz se dité¢ nachazi, a z toho divodu lze
v uritém psychologickém kontextu akceptovat riizné vykladové teorie s tim, Ze: ,,jejich
platnost je vedle kontextu situace (emocni, socialni) dana i ontogenetickou fazi“ (Duplinsky,
2001, s. 434).

TrpiSovska (2013) ve svém dile fadi do funkci her mimo jiné:

- Poznavaci funkce (hra rozviji poznavaci funkce ditéte)

- Relaxacni funkce (hra prostitedkem k uvolnéni napéti)

- Projektivni funkce (do hry promitan pohled ditéte na svét)
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- Rozvoj socidlnich a motorickych dovednosti (dit¢ se uci spolupracovat, fesit

problémy a provadét rozhodnuti)

2.3.6 Genderové rozdily v hernich preferencich

Déti davaji prednost urcitym hrackdm v souladu s genderovymi stereotypy jiz ve veku
okolo 18 mésicti: ,, Dvouleté déti si jsou védomy viastniho genderu a tiileté zacinaji hodnotit
urcite vlastnosti a typy chovani genderové stereotypnim zpiisobem *“ (Renzetti, Curran, 2003,
s. 94). Mezi 2-3 rokem zivota davaji chlapci a divky piednost pfi hie vrstevnikiim stejného
pohlavi. Dle JanoSové (2008) voli déti za pfitomnosti svych vrstevniki pii hrani spiSe hracky
typické pro jejich gender — chlapci upfednostiiuji hrani si s auty, napodobuji zaméstnani typu
policista ¢i popelat, zatimco divky si hraji s panenkami a pfi napodobé zaméstnani voli spise
pecovatelska typu chiiva, kadetnice. Vyzkumy rovnéz potvrzuji, Ze déti predskolniho véku
odsuzuji genderové nevhodné chovani svych vrstevnikil ostieji nez u dospélych, ¢imz se
samy aktivné podili na socializacnim procesu.

Rozdilné preference hracek se vSak u chlapct a divek neprojevuji stejné: ,, Chlapci si
jim prirazené hracky oblibi v pozdejsim batolecim veéku a dalsi narustani obliby je
minimalni, zatimco divci prizen k hrackam se vytvari pozvolnéji “ (Janosova, 2008, s. 95).

Hracky slouzi nejen k zabaveni pozornosti ditéte, ale rovnéz je uci konkrétni dovednosti
a vedou je ke zkousSeni fady roli, které budou jako dospéli plnit. Cook s Rheingoldem vedli
vyzkum, ve kterém zkoumali rozdily div¢ich a chlapeckych pokojt. Divei odrézely feminitu,
obsahovaly fadu panenek a doplikkli pro n¢, u chlapct zase pfevladaly vojenské hracky,
sportovni nacini ¢i stavebnice a auticka. Vyzkum naznacil, Ze chlapci maji vétsi pocet a
rozmanitéjsi vybér hracek. O 10 let pozd¢ji se vyzkum opakoval a dosel k obdobnym
zaveram. Vyzkumy tak potvrzuji, Ze déti diky rodi¢im uptednostituji genderové stereotypni
hracky jiz v jednom roce (Renzzeti, Curran, 2003).

Samotné typy hracek rozviji odlisné vlastnosti a dovednosti. Hracky volené pro
chlapce podporuji vynalézavost, soutézivost i agresivitu, zatimco hracky urcené divkam
podporuji tvofivost, pecovatelsky pfistup a atraktivitu. Vybérem hracky tak rodi¢
automaticky pomaha rozvijet odliSné dovednosti ditéte dle jeho genderu.

V teoretické ¢asti jsem se vénovala pojmim gender, média a hry. V nasledujici
empirické ¢asti predstavim samotny vyzkum, ve kterém jsem se vénovala vybéru zatfizeni a

také tomu, jaké hry a aplikace na téchto zatizenich divky a chlapci nejcastéji voli.
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3 EMPIRICKA CAST

V teoretické Casti jsem predstavila a vysvétlila zakladni pojmy, se kterymi budu
v empirické ¢asti pracovat. Tato Cast bakalafské prace je vénovana samotnému vyzkumu.
Zaméfim se zde na postup vyzkumného Setteni, pouzité metody a na stanovené vyzkumné
otazky a cile vyzkumu. V nésledujici analytické ¢asti prace popisuji a interpretuji data

z vyzkumu. Préce je zakon¢ena shrnutim vysledki.

3.1 Metodologie

3.1.1 Cil vyzkumu

V ramci své prace jsem se zamétila na odliSnosti v pouzivani novych technologii u
divek a chlapct ve v€ku 9-11 let. Cilem vyzkumu bylo zjistit, jaké technologie pouzivaji
divky a chlapci, podle jakého kritéria na téchto platforméch pouzivaji aplikace, a dale zjistit,
zda se ve vybéru aplikaci a her mezi détmi projevuji genderové rozdily a zda jsou déti pii

vybéru ovliviiovany okolim, a pfedevSim genderovymi stereotypy.

3.1.2 Kvalitativni metodologie

Pro vyzkum jsem se zvolila kvalitativni vyzkumnou strategii, nebot tato metoda by
mi méla pomoci nahlédnout na problematiku v $ir§Sim kontextu a 1épe ji porozumét do
hloubky (Hendl, 2005). Diky kvalitativnimu vyzkumu jsem mohla déti vyzpovidat a ve
vyzkumu pouzit citace z téchto rozhovori. Zaroven mi pozorovani déti pii pouzivani novych
technologii umoznilo proniknout do soukromi aktérd. Snazila jsem se ziskat informace, které
by mi pfiblizily trdveni ¢asu na modernich technologiich zkoumanych jedinctli, a pravé
kvalitativni vyzkum k tomu shromazd'uje vhodna data. K dispozici jsem méla velky pocet
informaci, ale maly vzorek déti. Pro kvalitativni strategii je vyznamné, Ze jsem soucasné
vytvarela vzorek, sbirala data, provadéla analyzu a interpretaci a vyzkum ptizplisobovala

dané situaci a pfipadnym zménam.
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Charakter vyzkumu je interaktivni, nebot” zde bude pfitomna ma interakce coby
badatelky a ucastnikd vyzkumu. Zaroven jsou v kvalitativnim vyzkumu data badatelkou
shromazd’ovana pomoci zi¢astnéného pozorovani, rozhovorti, audionahravek, poznamek ¢i
osobnich komentaii, coz umoziluje snaz§i vyjasnéni situace a kontextu. Zucastnéné
pozorovani jsem zvolila proto, Ze se se vSemi détmi ve vyzkumu osobné¢ znam a

nezucastnéné pozorovani by mohlo zptisobit, Ze se nebudou chovat piirozen¢.

3.1.3 Metody vyzkumu a techniky sbéru dat

Vyzkum je zaloZzen na vypovédich respondentll, proto je jednou z hlavnich metod
sbéru dat vyzkumny rozhovor s vybranymi Ucastniky a ziskavani odpovédi, které jsem
vyuzila v rdmei svého vyzkumu. Verbalni dotazovani je zalozeno na interakci badatele a
ucastnika vyzkumu. K ucastnikim vyzkumu jsem pfistupovala individualné a peclivé
zaznamenavala jejich subjektivni vypoveéd..

Prvni metodou, kterou jsem vyuzila, jsou polostrukturované rozhovory, které
umoznuji dodrzet urcitou strukturu a neodchylit se od vyzkumného problému, ¢imz je
zaroven zajiSténa pruznost. Piipravila jsem si $irsi tematické okruhy, které jsem s ucastniky
probrala, a nechala jim volny prostor pro reakci. Zpocatku jsem tak pokladala dotazy
vSeobecné a postupné prechazela ke konkrétnéj$im otazkam a ptikladim. Béhem rozhovort
si jsem si délala vlastni pozndmky a pofidila také audiozdznam kazdého rozhovoru. Zaroven
jsem béhem rozhovoru mohla ménit znéni otdzek, jejich potadi ¢i ptipadné vypusténi, aby
se odpovédi respondenta zbyte¢né neopakovaly.

Rozhovory byly nahrdvané na audio nahrdvaci zafizeni, o ¢emz byli vSichni
respondenti (a rodice respondentil) pfedem informovani s tim, Ze jim byla ddna moznost
nahravani kdykoli pferusit. Zarovenl jsem si béhem nahrdvani pisemné zaznamendvala
skute€nosti, které by nahrdvaci zatizeni nezachytilo, a tyto poznamky vyuzila pii piepisu
rozhovort a v ndsledné analyze dat (Zandlova, 2015).

Analyzu a zaroven redukci dat provadim pomoci segmentace, otevieného kodovani
a poznamkovani, jez jsem provadéla soubézné. Segmentaci jsem si rozc¢lenila text na
jednotlivé ¢asti. V ramci otevieného kodovani jsem hledala vhodné kody pro jednotlivé
pasaze textu, které chtéla oznacit, coz mi mimo jiné pomohlo 1épe najit spole¢né znaky,
rozdily a vzorce. Kody predstavuji slova, zkratky ¢i symboly. K takto vytvofenym kodim

jsem si zapisovala poznamky, které dané kody vysvétlovaly a zaroveil jsem si v nich
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zapisovala pfedbézné vysledky ziskanych dat (Hefmansky, 2010). Tento proces mi pomohl
celkova data roztfidit a zestru¢nit.

Rozhovory mi umoznily vice proniknout do mysleni déti a pochopit jejich zapaleni
do jednotlivych aplikaci. Zprvu se nékteré déti styd€ly a provadéni rozhovoru bylo
komplikovang, a tak jsem u nékterych jedincti volila opac¢ny postup s tim, Ze jsem je nejdiive
nechala ukazat mi jejich pouzivané technologie vcetné jejich pouzivani a az poté, co jsem si
tim ziskala jejich dvéru, jsem pfistoupila k rozhovortim.

Druhou a zéroven doplinkovou metodou vyzkumu je zicastnéné pozorovani, které je
béZznou soucasti kvalitativniho vyzkumu. Zatimco rozhovory mohou byt zaloZeny na
subjektivnich pocitech déti, pozorovani je zaloZzené na zjiStovani skute¢nych dé&jt (Hendl,
2005). O zucastnéné pozorovani se jedna proto, nebot’ pfi ném dochazi k interakci mezi
pozorovanymi Uc€astniky vyzkumu a badatelkou, i kdyZ badatelka nezasahuje do samotné
hry. Pfed zahajenim sbéru dat jsem provedla zkuSebni pozorovani, abych zjistila, jak hrani
déti zhruba probiha a na co bych méla zaméfit svou pozornost. Béhem pozorovani jsem si
nechala od déti ukazat, jak své technologie pouzivaji, co na nich délaji a s kym nejcastéji
komunikuji. To mi mimo jiné umoznilo zjistit, zda se genderové li§i zpisob hrani totozné
hry. Pozorovani mi zaroven umoznilo sledovat nonverbalni chovéani jedinct béhem
pouzivani technologii, které mi mnoho prozradilo. Béhem pozorovani jsem nepouzila
zadnou zaznamovou techniku, nebot’ jsem se chtéla vyvarovat ovlivnéni bézného chovani
déti pomoci jejich nahravani. Misto toho jsem si zapisovala poznamky do zapisovaciho
bloku. Pozorovani patii k zdkladnim metodam zjistovani informaci o détech a je diky nému
mozné sledovat zkoumané déti pfi hrani, aniz by do samotné hry bylo zasahovano (Hendl,
2005).

Rozhovor i pozorovani probihalo v domacim prostiedi kazdého ditéte v mistnosti bez
pfitomnosti rodi¢i, abych zamezila tomu, ze dit¢ nebude kvili jejich pfitomnosti
v odpovédich zcela upfimné. Zaroven jsem si vymezila dostatek casu, aby rozhovory

neprobihaly pod tlakem.

3.1.4 Vyzkumny vzorek a vstup do terénu

Pro dostate¢né zuzeni vzorku a vyssi vypovidaci hodnotu vyzkumu jsem se rozhodla
oslovit 5 divek a 5 chlapcii ve véku 9-11 let, tedy déti v obdobi mladSiho Skolniho véku.

Vzorek je proto vékoveé homogenni.
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Jelikoz bydlim cely Zivot v Praze, provadéla jsem vyzkum na uzemi Ceské republiky
s konkrétnim zaméfenim na Uizemi Prahy a Stfedoceského kraje. Jedna se o mista, kde ja
jakozto badatel pobyvam, a bylo tak pro m¢ snazsi sehnat respondenty a provadét s nimi
rozhovor. Vzorek tak je i mistné homogenni.

Dulezitym kritériem bylo vlastnéni a aktivni pouzivani nové technologie
s podminkou vlastnéni chytrého telefonu, nebot’ prave telefon byl zvolen jako spojovaci

prvek vSech déti. Herni konzole neni natolik rozsifena, aby ji vlastnily vSechny déti.
3.1.4 Charakteristika respondentii

V této podkapitole kratce predstavim své respondenty, ktefi se ucastnili vyzkumu.
Zaméiim se predevsim na vék, na to, zda ve volném case navstévuji néjaky krouzek, nebot’
to by mohlo mit vliv na vybér aplikaci, na to, jakou technologii vlastni a pouzivaji, nebot’
tyto faktory mohou mit na jejich odpovédi vliv a dale na to, zda maji sourozence, nebot’ po
vzoru sourozence si mohou stahovat aplikace, které by je jinak nenapadlo zkusit. K vyzkumu
jsem vybrala celkem 10 déti, z toho pét divek a pét chlapct. Vybrané vzorky déti jsou

z bezproblémovych rodin.

Respondent €. 1 — [Elin]
Divka je studentkou 3. tfidy zadkladni Skoly a je ji 9 let. Navstévuje krouzek
gymnastiky a krav magy. Vlastni chytry telefon, Nintendo switch, Xbox. Doma maji dvé

televize a ma pfistup k tabletu a pocitaci rodic¢ti. Ma o 2 roky star$iho bratra.

Respondent €. 2 — [Tereza]
Divka je studentkou 3. tfidy zékladni Skoly a je ji 9 let. Chodi do tane¢niho krouzku.

Vlastni chytry telefon a PlayStation, doma maji televizi. Ma o 2 roky star$i sestru.

Respondent ¢. 3 — [Elen]
Divka je studentkou 4. tfidy zakladni Skoly a je ji 11 let. Chodi na vyuku housli.

Vlastni chytry telefon a tablet, doma maji televizi. Ma o 7 let mladsi sestru.

Respondent ¢. 4 — [Sona]
Divka je studentkou 3. tfidy zakladni $koly a je ji 9 let. Zadny krouzek nenavitévuje.

Vlastni chytry telefon, tablet a pocita¢, doma maji televizi. Ma o 5 let mladsiho bratra.
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Respondent €. 5 — [Thea]
Divka je studentkou 4. tfidy zakladni Skoly a je ji 10 let. Chodi na krouzek
gymnastiky. Vlastni chytry telefon, tablet a pocitac, doma maji televizi. Ma o 10 let starsi

sestru.

Respondent €. 6 — [Tobids]
Chlapec je studentem 4. tiidy zakladni Skoly a je mu 10 let. Chodi na krouzek krav
magy. Vlastni chytry telefon, pocita¢, Xbox, Nintendo switch a doma ma pfistup k tabletu a

televizi. Mé o 2 roky mladsi sestru.

Respondent ¢. 7 — [Matyas]
Chlapec je studentem 3. tfidy zakladni Skoly a je mu 9 let. Na zadny krouzek nechodi.
Vlastni chytry telefon, doma ma pfistup k pocitaci a televizi. Ma o 10 let star$iho bratra a o

15 let starsi sestru.

Respondent ¢. 8 — [Richard]
Chlapec je studentem 3. tfidy zakladni Skoly a je mu 9 let. Na zadny krouzek nechodi.
Vlastni chytry telefon, Xbox, PlayStation, tablet a doma ma pfistup k pocitaci a televizi. Ma

o 2 roky starsiho bratra.

Respondent €. 9 — [Vojtéch]
Chlapec je studentem 4. tfidy zékladni Skoly a je mu 11 let. Chodi na krouzek Sermu.
Vlastni chytry telefon a pocitac, doma ma pfistup k tabletu a televizi. M4 o 2 roky mladsi

sestru.
Respondent €. 10 — [Petr]

Chlapec je studentem 4. tfidy zékladni Skoly a je mu 11 let. Chodi na krouzek fotbalu.

Vlastni chytry telefon a tablet, doma ma pfistup k televizi. Je jedinacek.
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3.1.5 Hodnoceni kvality vyzkumu

Vramci kvalitativniho pfistupu jsem si vybrala polostrukturovany rozhovor
s vyuzitim zic¢astnéného pozorovani. Flexibilita rozhovorti mi umoznila prozkoumat nové
oblasti, které respondent vytycil a na které bych jinak sama nepfisla, diky cemuz jsem mohla
jit v dané problematice vice do hloubky. Kladla jsem dlraz na to, aby respondenti spise
vypraveli sviyj vlastni ptibéh a neodpovidali jen na fadu strukturovanych otazek. Negativum
rozhovori je velké mnozstvi informaci s tim, Ze nékteti respondenti mohou prekrucovat
odpovédi, protoze se napiiklad nechtéli za své pravdivé odpovédi stydét nebo se chtéli
predvést. V tom mi vSak pomohlo, Ze se s kazdym ditétem osobné¢ zndm a méla jsem tak
ptehled o jeho béznych aktivitach.

Béhem zucastnéného pozorovani jsem mohla cerpat informace piimo béhem
pouzivani novych technologii détmi a zjistit tak to, co béhem rozhovort nebylo vysloveno.
Nevyhodou zucastnéného pozorovéani je to, ze pozorovatelka svou piitomnosti muize
sledovany subjekt ovlivnit a dochazi tak ke zméné€ chovani. Diky tomu, Ze jsem vSechny déti
osobn¢ znala jiz pfed provadénym vyzkumem, jsem mohla snadnéji takové zmény chovani
rozpoznat a pfizpusobit se jim. Vyhodou pozorovani je to, ze se provadi v ,,pfirozenych*
podminkach pozorovanych subjektti. Mohla jsem sledovat emocionalni reakce déti béhem
hrani a zaroven jsem si mohla ovéfit nékteré jejich vypovedi z rozhovor ohledné naplné
jejich oblibenych her/aplikaci.

Vzhledem k tomu, Ze se se vSemi zkoumanymi détmi osobné zndm, nemohu
vyloucit, Ze m¢ to béhem vyzkumu neovlivnilo. Vyzkum muize byt ovlivnén mymi
preferencemi a tim, jakym situacim jsem vénovala pozornost. Zaroven jsem si védoma toho,
ze jsem se bé¢hem vyzkumu mohla nechat ovlivnit zavedenymi stereotypy, a¢ jsem se

takovému jednani a smySleni snazila vyhybat.

3.1.6 Etické otazky spoleenskovédniho vyzkumu

Etickou adekvatnost jsem zajistila dbanim etickych zasad, proto jsem piedem
ucastniky vyzkumu (a jejich zdkonné zéstupce) informovala o vsSech podstatnych
skute¢nostech vyzkumu (o jeho cili, priibéhu, vyuziti ziskanych dat). Vzhledem k tomu, ze
se zkoumand problematika tyka nezletilych déti, volila jsem formu pisemného

informovaného souhlasu. Na zacatku rozhovoru jsem respondenty seznamila s mou osobou,
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s prub¢hem vyzkumu a jeho cilem a dale se zplisobem vyuziti a zpracovani jim poskytnutych
dat. Vzhledem k tomu, Ze se vyzkumu tcastnily nezletilé déti, jednala jsem zaroven s jejich
rodici jakozto zdkonnymi zastupci. Pokud si déti ¢i jejich rodice ptali zlistat nejmenovani,
zarucila jsem jim to pouzitim pseudonymi v ramci anonymizace. Stejné tak jsem se zarucila
za nenarusovani soukromi a za nepfeddvanim dat tfetim osobam.

Pted potfizenim rozhovoru jsem respondenty pfedem informovala. Béhem rozhovoru
byla respondentim dana moznost nahravani kdykoli pferusit. Dbala jsem zejména na citlivé

pokladani otazek a vyjadiila jim vdé€nost za participaci na vyzkumu.

3.1.7 Prubéh vyzkumného SetFeni

Vyzkumné Setfeni probihalo v domacim prostfedni konkrétnich jedincl, jmenovité
na uzemi hlavniho mésta Prahy a na izemi Prahy-zapad. Na poc¢atku kazdého Setfeni jsem
seznamila déti a jejich rodiCe s tématem bakalafské prace, béhem kterého rodice podepsali
informovany souhlas (vzorovy souhlas je pfiloZen v ptiloze €. 1). Pozorovani se uskute¢nilo
v obdobi duben az kvéten 2021. Pozorovani trvala v priméru 90 minut, béhem nichz mé
nejdiive déti seznamily se svymi zafizenimi, ukédzaly mi své nejoblibenéjsi aplikace a poté
pfistoupily k samotné hie, béhem které jsem si zaznamenavala poznamky. Vyzkum byl
realizovan v odpolednich hodindch, kdy mély vSechny déti po vyucovani a mély volny cCas
na hrani. Samotny ¢as jsem poté pfizpisobila kazdému ditéti tak, aby nezasahovalo do jeho
ptipadnych krouzkd.

Narativni rozhovory byly s détmi uskuteCnény pfed samotnym pozorovanim,
pfi¢emz jsem détem béhem pozorovani kladla dopliuyjici otazky, které v rdmci této metody
vyplynuly dodatecné. Béhem samotnych rozhovorii a nésledného pozorovéani nebyli

pfitomni rodice.

4 Déti a nové technologie v genderové perspektivé

Abych mohla zodpoveédét otazku, zda se vybér technologii a jejich uzivani détmi lisi
v zavislosti na jejich pohlavi, zaméfila jsem se nejdiive na to, jaké technologie déti pouZzivaji
a jaké aplikace/hry na nich upfednostiiuji. Tyto informace mi o jejich smysleni a jejich

preferenci ledacos objasnilo.
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4.1 Jaké nové technologie pouzivaji déti?

V ramci vzorku pouZzivaji déti tyto typy digitalnich zatizeni: chytré telefony, tablety,
notebooky, PC, Xbox, Nintendo, PlayStation. VSechny rodiny déti maji doma také televizi
(televizi je podminéno pouzivani n€kterych hernich konzoli — napt. Xbox ¢i PlayStation, a
zaroven ji 1ze vyuzit ke sledovani videi skrze aplikaci Youtube). Tabulka 1 a 2 ukazuje, jaké
technologie jsou détmi vlastnéné a aktivné€ pouzivané. Pokud neni uveden kiizek, dané dité
takové zafizeni v domacnosti nema nebo k nému nema pfistup.

Béhem pandemie se technologie staly pro déti prostfedkem k plnéni kazdodennich
povinnosti. Vyzkum probihal v dobé zavienych skol z diivodu koronavirové krize, kdy se
déti skrze pocitace a tablety piihlasovaly na online vyuku a diky tomu se naucily s poc¢itaci
1épe pracovat — jak mi sami sd¢lily, naucili se 1épe zachazet s funkcemi jako je napf. kamera
a zvuk, pficemz nékteré déti (napf. Elin) pocitac¢ pfed povinnou online vyukou nikdy

nepouzivaly.

Tabulka 1: Typy zafizeni, jejich pouzivani divkami a jejich vlastnéni (oznaceno zelen¢)

Typ

technologie

Vlastnéno ELIN TEREZA ELEN SONA THEA

ditétem

(zeleng)

Chytry

<
b
i
<
i

telefon

Tablet

Notebook/PC

Xbox

ol I I

Nintendo

PlayStation X

=
=
=
=
=

Televize
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Tabulka 2: Typy zafizeni, jejich pouZzivani chlapci a jejich vlastnéni (oznaceno zelen¢)

Typ

technologie

Vlastnéno TOBIAS MATYAS RICHARD PETR VOJTECH

ditétem

(zelen¢)

Chytry

=
=
=
=
=

telefon

Tablet

Notebook/PC

Xbox

o I I

Nintendo

PlayStation

=
=
=
=
=

Televize

Z tabulek je zjevné, ze chytry telefon a televizi pouzivaji vSechny divky a kluci
v mém vyzkumném vzorku. Paklize dit¢ pouzivalo nékteré herni konzole, tak je také samo
vlastnilo (to znamena4, Ze je dostalo darem od rodict ¢i jinych Clenii rodiny a s nikym se o
néj nemusi bez svého svoleni délit). VEétSina déti také aktivné pouziva tablet a pocitace (PC
nebo notebook), pokud tato zatizeni nevlastni, piijcuji si je od rodict.

Z hlediska casu traven¢ho s riznymi zatizenimi jsou mezi détmi patrné rozdily (jak
je popsano v tabulkéch nize). Nékteré déti travi na technologiich minimum ¢asu, nékdy
z diivodt jinych povinnosti (jako jsou napi. zajmové krouzky), u nékoho je ¢as omezen ze
strany rodicli a u n€kteti jsou schopni ve virtudlnim svété travit takika cely den bez omezeni.
Napt. Thea k tomuto tématu uvedla nasledujici:

,,»Noo, ja Zadny omezeni od rodicii nemam. Rano pred skolou si hraju na telefonu. Pak zacina
online vyuka na pocitaci. U toho si casto vypnu zvuk a kameru a hrajeme s holkama Roblox. Po skole

madm pred krouzky chvili cas na hry, pak jedu na doucovani nebo gymnastiku, a potom mam do

vecera volno a hraju si. Mama mé nekontroluje, kdyz mé dava spat, takze si hraju na mobilu jeste
v posteli. *
Na zaklad¢ rozhovoru s Theou jsem dospéla ke zjiSténi, Ze je na technologiich (a

zejména na chytrém telefonu) schopna denné stravit okolo 6 hodin. Oproti tomu napt. Elin
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uvedla, ze mé od rodi¢i nastaveny zdmek na telefonu, ktery ji umoziuje hrat hry denné
pouze 1 hodinu 30 minut s tim, Ze podle vedlejsi aktivity (jako jsou znamky ve Skole, plnéni
domadcich kol aj.) si mize zazadat o prodlouzeni. Kdyby podle svych slov mohla, byla by
na telefonu schopna travit cely den hranim her a poslouchanim pisni¢ek. Casovy limit ma
od rodict nastaveny i Elen, a to na 3 hodiny denné. Soiia m4 limit nastaveny jen na pocitaci,
a to na celkovych 6 hodin denn¢ (5 hodin mé na online vyuku a 1 hodinu na hrani her po
vyuce).

U chlapcti ma limit na telefonu Tobid$ na 1 hodinu 30 minut. Dle svych slov se ale
umi nabourat do rodi¢ovského zdmku a nastaveny limit tak kazdy den zrusit. PfiSel na to, Ze
kdyz telefon n€kolikrat po sobé¢ restartuje, tak se rodi€ovsky zamek vypne. Matya$ ma limit
na chytrém telefonu na 2 hodiny denné. Ostatni kluci Zadny pfimo nastaveny limit nemaji, a
pfestoze jim rodiCe ani tak nedovoli stravit cely den hranim her na telefonu ¢i jiné platformé,
je jim z hlediska poskytnutého ¢asu dana vétsi volnost nez divkam. Chlapci jsou rodici dle
Nancy Chodorow vedeni k samostatnosti a to, Ze jim je poskytnuta vétsi svoboda v traveni
Casu na technologiich toto tvrzeni dle mého ndzoru potvrzuje (Renzetti, Curran, 2005).

Casové limity natizuji rodice déti a ve vétsiné piipadi se vztahuji na chytré telefony,
nebot u nich se d4 snadno nastavit rodicovsky zamek. PakliZze neni omezeni nastaveno piimo
na daném zafizeni, tak je kontrolovdna a omezovéana aktivita déti na zafizenich rodici

osobné.

Tabulka 3: Casovy limit divek pro traveni ¢asu na technologiich spolu a primérny &as

travenym na technologiich ve volném case

Jméno ditéte Elin Tereza Sona Thea Elen

Casovy limit 1,5 hod X 6 hod X 3 hod

Cas traveny
na 2 hod 3 hod 3 hod 6 hod 3 hod

technologiich
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Tabulka 4: Casovy limit chlapcii pro traveni Easu na technologiich a primé&rmy &as traveny

na technologiich ve volném case

Jméno ditéte Tobias Matyas Richard Petr Vojtéch

Casovy limit 1,5 hod 2 hod X X X

Cas traveny
na 4 hod 2,5 hod 4-5 hod 4 hod 3-4 hod

technologiich

Tabulky znazorfiuji Casové limity na zafizenich (zejm. chytrych telefonech)
nastavenych rodi¢i a primérny Cas strdveny na technologiich détmi (¢as je odhadnut na
zakladé rozhovort s détmi, pfi¢emz mi k vypoctu pomohly i daje dostupné na chytrych
telefony déti v sekci ,,Cas u obrazovky*). Je rozdil, zda dité travi na technologiich ¢as b&hem
vikendu, kdy nemaji $kolu ani zadné povinné krouzky, ¢i béhem vSedniho dne, kdy maji
vice povinnosti ke splnéni.

Z tabulek vyplyva, Ze rodice vice reguluji divky nez chlapce. Déti, které od rodict
nemaji ¢asovy limit na zafizenich nastaveny, pfirozené¢ travi na technologiich mnohem vice
Casu nez déti s limity. Kromé Soni, kterd mé casovy limit nastaveny na praci s pocitacem (z
toho 5 hodin z povolenych 6 se vztahuje k online vyuce), se vSechny ostatni limity vztahuji
k telefonim. Tabulka 4 ukazuje, Ze Casovy limit maji jen dva chlapci, z nichZ jeden ho umi
obejit. Diky tomu travi chlapci na technologiich v priméru vice ¢asu nez divky.

S tim, Ze chlapci travi na technologiich vice ¢asu nez divky souvisi také fakt, ze kdyz
se sejdou s kamarady, nejcastéji spolu hraji hry na telefonu, zatimco divky si dle svych slov
Castéji hraji s oblibenymi hrackami nebo spolu travi ¢as venku. Bylo by mozné z vyse
uvedeného interpretovat, Ze technologie maji v Zivoté chlapcii vétsi vyznam nez v piipadé
divek, které si jsou schopny béhem volnocasovych aktivit s kamaradkami poradit i bez nich.

Z4dné dit& nerozlidovalo znacku zafizeni ¢&i to, zda je dana aplikace piistupna pouze

,online* &i ,,offline‘’

. Hlavni je ¢innost (hra) samotnd. Technologie tak slouzi jen jako
prostiedek k aktivité. Pro déti se kazda technologie poji s jinym typem aktivity, jez je pro

dané zafizeni typicka. Existuji hry a aplikace pfistupné jen pro jeden konkrétni typ zafizeni,

7 Aplikace pFistupné online vyzaduji oproti offline verzim pfistup k internetu.
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a pak tu jsou aplikace (napt. Youtube), které 1ze spustit na vicero zatfizenich. VSechny divky
spektrum obsahu — mohou skrze né komunikovat, vyhledavat informace, divat se na videa,
poslouchat pisnic¢ky ¢i hrat hry, nékteré ¢innosti 1ze na nich provadét soucasné. Konkrétni
hry a aplikace, které zkoumané déti uvedly jako nejoblibenéjsi a nejpouzivanégjsi, uvadim
v nasledujici kapitole: ,,Jaké typy her a aplikaci si deti vybiraji? “.

Nejmén¢ pouzivanym zafizenim napfi¢ spektrem déti je tablet, ktery maji v rodiné
az na Matyase s Terezou vSechny déti. Divodem je i to, Zze pro tablet neexistuje zadna
aplikace vazana pouze na toto zafizeni. Pokud si divky i1 chlapci chtéji poustét videa,
upiednostituji k tomu televizi (nabizi vétsi obrazovku), pokud si chtéji zahrat hry, Castéji
k tomu voli telefon (nebot je vétSinou vice po ruce). Z rozhovort vyplynulo, Ze k tabletu
pfechazi v moment¢, kdy maji chytré telefony vybité.

Herni konzole vlastni dva chlapci a dvé divky. Jak vyplyvé z Tabulky 1, Elin vlastni
Xbox s Nintendem Switch a Tereza jako jedina ze zkoumaného vzorku PlayStation, zatimco
Tabulka 2 ukazuje situaci u chlapct, kde Tobias vlastni Xbox s Nintendem Switch a Richard
Xbox. Xbox i PlayStation jsou herni konzole vézané na televizni zafizeni a ob€ konzole
nabizi aplikace ptistupné pouze na téchto zatizenich. Elin uvedla, ze Xbox pfili§ nepouziva,
protoze jeji oblibené hry na ném nejsou piistupné. Hraje na ném pouze tehdy, kdyz ji ke hie
pfizve starsi bratr. Nintendo Switch zapne parkrat do tydne, pokud se zrovna nudi. Tereza
uvedla, Ze PlayStation nezapind tak Casto, protoZe ho ma pouze u taty (jeji rodice jsou
rozvedeni a maji stiidavou péci). Ani kdyz je u taty, tak na néj nema cas nebo naladu
pokazdé, takze na ném hraje pouze ptilezitostné. Tobia$ by Xbox i Nintendo Switch byl
schopny pouzivat kazdy den, ale nedovoluji mu to rodice. Richard mtize Xbox pouZzivat bez
omezeni rodi¢l, ale dle svych slov ho rovnéz hraje jen tehdy, kdyZz na ném ma vymezen
dostatek Casu.

Da se tak ftici, ze divky i chlapci shodné nejcastéji pouzivaji chytré telefony, a to
bezdratovému piipojeni si je mohou brat kamkoliv s sebou. Herni konzole jsou oblibenéjsi
u chlapct, nebot’ oblibené aplikace divek na téchto zafizenich nejsou dostupné. V dobé
vyzkumu bylo kazdodenné€ pouzivanym zafizenim pocita¢/notebook z diivodii online vyuky,

nicméné vEétsi mnozstvi volného ¢asu na ném travil akorat Vojtéch.
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4.2 Jaké typy her a aplikaci si déti vybiraji?

Déti si hraji na vSech dostupnych zafizenich — na telefonech, tabletech,
noteboocich/pocitacich a také na hernich konzolich. Nékteré hry lze hrat na vice zatizenich
(napf. hru Minecraft 1ze hrat na Xboxu i na pocitaci, aplikace Youtube je pristupnd pres
televizi, tablet, pocitac i telefon), jiné hry a aplikace jsou typické pfimo pro dané zatizeni
(napt. aplikace WhatsApp urend pro komunikaci skrze telefon). Urcité hry hraji déti
samostatné, n¢které Ize hratis vice lidmi najednou (takové kolektivni hry zpravidla vyzaduji

pfipojeni k internetu).

4.2.1 Hrani her

Chlapci i divky hraji rizné typy her. Stereotypné by se dalo ocekavat, ze divky travi
vice ¢asu chatovanim s kamaradkami a hranim her pefovatelského typu, zatimco chlapci
soutézivych her (JanoSova, 2008).

Z rozhovori vyplynulo, Ze zcela nejoblibengjsi aplikaci divek, kterou uvedly
vSechny respondentky, je hra Minecraft. Po ni hra Roblox a aplikace WhatsApp s TikTokem
a Youtubem. Nejoblibenéjsi aplikaci vSech chlapct je Youtube a po ném aplikace Whatsapp
s hrami Braw] Stars a Minecraft.

Minecraft je hra urcend pro vice zafizeni (PC, tablet, Xbox, PlayStation i chytry
telefon) odehravajici se v otevieném svéteé, kde ma hrd€¢ neomezenou svobodu pohybu a
¢innosti. Cely svét je slozen z kostek, které zaroven predstavuji nejriznéj$i materidly (napf.
dfevo, kdmen, hlinu). Pti kazdém spusténi hry Minecraft vytvoii jedinecny svét plny kopct,
lest a jezer. Hrac¢ ziskava stavebni kameny ze vSeho z okoli (napt. stromy poskytuji dievo).
Bloky lze navzajem spojit a vytvafet nové predméty (napi. kamenné bloky se dievem daji
dohromady krumpéag, ktery pomiize hraci v kopani a ziskdni vzacnéjsich materialt jako je
zlato ¢i diamant). Ve hie se vyskytuji rizni tvorové, které mohou hrace zabit a pred kterymi
je tieba se schovat v postaveném obydli (napt. nebezpecni zombie). Hra je urCena pro 1 1
vice hra¢l a dle odbornikli rozviji kreativitu a prostorovou piedstavivost. NejveétSim
nastrojem k vyuce Minecraftu je aplikace Youtube, kterd obsahuje ptes 70 milionti videi na
téma hry, pfiCemz mnohé zvidei jsou vyslovené¢ vyukové. Hraci pouziji software

,screencasting®, ktery zaznamenava, co se déje na obrazovce, zatimco hraji (obvykle u toho
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svym hlasem vypravi postup). V Minecraftu Celi hrac¢i problémiim a vyzvam v oblasti
stavebnictvi ¢i architektury, proto maji videa vysvétlujici hodnotu a pro hrace je dle jejich
slov snazsi se néco nového naucit tim, ze se podivaji, jak to udélal nékdo jiny (Thompson,
2016). Aplikace je placend a dostupnd na vice zafizenich, déti ji vSak nejcastéji hraji na
zafizeni Xbox a na pocitaci.

Z rozhovort 1 z pozorovani vyplynulo, Ze divky hrajici Minecraft se ve své ¢innosti
zamé&iuji pfedevsim na stavéni budov ¢i vybehil pro zvitata. Tereza hru okomentovala slovy:

,»Minecraft je alternativni svet z kostek, kde se sbira drevo, manipuluje s panackem a stavi
domy.
slovy: ,,je to hra o preziti, kde se musi zabijet zombici“. Z jejich slov 1 z pozorovani jejich
hernich projevu se ukdzalo, Ze se divky pfi hrani zaméfuji na budovani, zatimco chlapci se
se jedna o roz§ifeny fenomén a mnozi si hru stahli proto, Ze ji hraji jejich vrstevnici (napf.
Matyas si hru potidil diky tomu, Ze ji hraji vSichni jeho spoluzéci).

Druhou nejc¢astéji zminovanou hrou divek je aplikace Roblox (nej¢astéji hrand na
chytrém telefonu, ale rovnéz je pfistupnd i skrze tablet ¢i Xbox), jez umoziuje hra¢im
designovat vlastni hry a sdilet je s ostatnimi. Hra¢ si zvoli postavicku, se kterou hraje
(holka/kluk), vybere ji obleceni, vzhled, nésledné ji vytvoii dle svych ptredstav domov
(vybira tapety, podlahu, nébytek aj.). Aplikace zahrnuje nékolik desitek her s riznorodym
zamé&fenim, pfiCemz nejcastéji zmilovana byla hra Adopt me, kde postavicka vychovava
doméciho mazlicka od vajicka, postupné lze ziskavat stale lepsSi zvifata ¢i je sménovat
s ostatnimi hraci.

U chlapct hru zminil pouze Tobias, ktery ke hie fekl, ze ho bavi nejméné, protoze
mu: ,, prijde holcici a détska, nic se v ni nedeje . Lze tak fict, ze hra je v souladu s tvrzenim
Janosové (2008), ktera uvadi, ze hry pecovatelského typu jsou urcené spise dévcatim. Jediny
chlapec, ktery hru zminil, ji konstruuje jako hol€i¢i a timto zdGvodnénim ospravedliuje fakt,
ze ho hra nebavi. Zaroven Tobias uvedl, Ze 1 kdyZz si Roblox ¢as od ¢asu doma zahraje, pred
spoluzaky se o hie nezminuje, protoze se obava posmechu ze strany vrstevnikii. Tobias tak
dle mého nazoru hru povazuje za div¢i a z toho diivodu ji pfed svymi kamarady zatajuje,
nebot’: ,, Chlapci, kteri pri hie prekracuji genderové meze, jsou vrstevniky castéji kritizovani

nez divky *“ (Renzetti, Curran, 2005, s. 121).
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Hra Roblox je také u divek nejCastéjSim tématem konverzace na komunikacni
aplikaci WhatsApp. Divky si v konverzaci porovnavaji své vysledky, sdili tzv. screenshoty
(4. snimek obrazovky) vytvoreného svéta a postav.

Chlapct oblibend hra Brawl Stars je hra pro vice hraci uréend zejména pro chytré
telefony, kterd kombinuje strategii a stfilecky. JizZ samotny nazev hry ,,brawl“ v ptekladu
znamena hospodska rvacka, coz vypovidd o tom, ze je hra cilend zejména na muzské
publikum (o ¢emz vypovida i fakt, Ze zddna ze zkoumanych divek hru nehraje). Hra ma
nékolik typl moda, ve kterych se méni mapy, specialni eventy®, nékteré nabizi i sezonni
eventy Ci eventy stfidajici se denné. Ve hie je nc€kolik desitek postav, které jsou podle
vzacnosti rozdélené do 7 barevné rozliSenych Grovni. Napft. v oblibeném Geb Grab jsou dva
tymy po 3 hracich, uprostfed jamy je drahokamovy dul, ktery kazdych 7 sekund produkuje
drahokamy. Cilem herniho rezimu je ziskat v rdmci tymu 10 drahokami. Po nasbirani 10
drahokamu se objevi odpocitani 15 sekund, které se zastavi a vynuluje, je-li ,,brawler®
porazen a klesne-li pocet drahokamil tymu pod 10. Pokud maji oba tymy 10 drahokamt,
odpocet se nespusti, dokud jeden z tymii nebude mit ptevahu.

Vétsina chlapct hru popisuje jako hru, kde dva tymy soupefi o pohéarky. Oblibenost
aplikace zalezi také na tom, jak se v ni danému ditéti dafi. Petr hru okomentoval slovy:

., Nejmin mé bavi Brawko, protoze jsem v ném prohral vSechny body “.

Z pohledu maskulinity je toto tvrzeni zajimavé, nebot’ poukazuje na to, ze hra neni
chlapcova oblibend kviili tomu, Ze v ni nevitézi. Hegemonni maskulinita je spojena se
soutézivosti a s potfebou vyhréavat, proto je pro chlapce dilezité ve hie uspét (Richterova,
2014).

Brawl Stars je, obdobn¢ jako Roblox u divek, nejcastéjsim obsahem chatii chlapcii
s piateli. Casto hru hraji spoleéné prostfednictvim video hovoru, b&hem kterého spolu
telefonuji, probiraji strategie a hru komentuji ptimo béhem jejiho hrani.

Pomémé pro mé piekvapivé zjisténi pfinesla hra Among Us, jez je socialni a
dedukéni hrou'®, kterd se odehrava v prostiedi s vesmirnou tématikou, kde kazdy z hraca
ptevezme jednu ze dvou roli — vétSina hract se stava ¢leny posadky a pfedem zvoleny pocet
osob hraje roli podvodnika. Hra je urcena pro 4-10 hraca, Ize ji hrat na chytrém telefonu,

PlayStationu, Nintendu Switch i Xboxu, a odehrava se na vesmirné lodi, v budové ustredi ¢i

8 Event je druh herniho mddu, jeZ se méni nap¥. dle roéniho obdobi ¢&i svatk

% Brawler je oznadeni hrage hry Brawl Stars

10 50cidlni = pro hru je nezbytny podet 4-10 hracd, dedukéni = nuti hraée rozhodovat se na zakladé
dostupnych informaci
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na zékladng& planety. Clenové posadky maji po mapé rozmistény tkoly ve formé miniher,
které zahrnuji drzbu elektronickych rozvodii, motort, vyzkumnych center aj. Podvodnici
dostanou seznam faleSnych ukoll, aby splynuli se ¢leny posadky, ale nemohou je realné
plnit, zato maji sabotovat praci ostatnich (napf. zabitim ostatnich ¢leni posadky). Kdyz hrac¢
umfe, stane se z ného duch, ktery dél 1éta po mapé a plni ukoly. Clenové posadky vyhréavaji
splnénim vSech tkoll ¢i nalezenim a eliminaci v§ech podvodniki, aby vyhrali podvodnici,
je zapotiebi zabit dostatek ¢lent posadky ¢i sabotdzi zniCit lod’/zdkladnu. Hra je dle
vypovedi divek pomérné nésilnd a Casto v ni stiika krev. Ackoli se dle Jandourka (2003)
ocekava agresivni chovani spiSe u chlapcii, Among Us se t&ési u divek vétsi oblibé nez u
chlapcii, ktefi by dle genderovych ptedpokladi méli takovym hram holdovat vice. Napf.
Elen i Thea shodn¢ uvedly, ze je hra bavi proto, ze je hodné o strategii a mohou ji hrat
s kamarady, takze v tomto ptipadé strategicnost piebiji nasilnost. Z chlapct hru zminil jako
oblibenou pouze Tobids, ktery k ni fekl, ze ho nejvice bavi hrat roli vetielce a obelhavat
ostatni hrace. Vojtéch ke hie sdélil:

,,Jd to mam stazeny, abych zapadl mezi kluky ve tride, ale jinak mé ta hra vitbec nebavi,

‘

protoze se tam jen bojuje a je to o nicem.

V jeho ptipadé je tak ndzorn€ vidét dulezity aspekt vrstevnického tlaku, ktery nuti
déti delat véci pro to, aby zapadly. Vrstevnicky tlak, zejména ze strany vrstevniki, je Castéjsi
u chlapct nez u divek (Renzetti, Curran, 2003).

V rozhovoru jsem se zajimala o to, které hry a aplikace déti bavi nejvice a které
nejméné. Divky shodné uvadeély, ze je nejvic bavi hry, ve kterych mohou néco stavét,
budovat. Idedlni je proto pro né¢ hra Minecraft a Roblox, obé jsou navic mezi jejich
vrstevnicemi velmi rozsifené a mohou tak hry spolec¢né fesit. Jako nejméné pro n€ zajimavé
hry uvadély hry zavodni a stiilecky. Elen se Soniou shodn¢ uvedly, ze stfileCky je nebavi,
nebot’ jim pfijdou ,,0 nicem®. Kluci se ve svych odpovédich pfilis nesoustiedili na obsah her,
ale dulezitym kritériem pro né€ bylo to, zda je hra populdrni mezi spoluzéky (je zde tak opé&t
patrny vrstevnicky tlak). Z tohoto pohledu jsou proto pro né atraktivni hry Brawl Stars a
Minecraft. Jako neoblibené hry uvadéli takové, ve kterych se nachdzi malo zvratli a vzruSeni
ze hry (napf. obycejné jizdy autem nebo matematické hry, ve kterych se musi néco pocitat).

Vysledky jsou az na hru Among Us v souladu s teorii, Ze hry chlapcti jsou zaméfeny
na podporu: ,,zvidavosti, vynalézavosti, manipulacni a konstrukcni dovednosti, soutézivosti
i agresivity“, zatimco div¢i podporuji tvofivost a pecovatelsky piistup (Renzetti, Curran,
2003, s. 118). Hra Roblox svym obsahem podporuje tvofivost i pecovatelsky piistup divek

zaroven, nebot’ dité vytvaii svet postavy podle svych piedstav a zarovein se o postavu stara,
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chodi s ni do prace ¢i se dité¢ vénuje vychoveé mazlicka. Brawl Stars podporuje soutézivost a
do jisté miry i agresivitu, nebot’ proti sob¢ stoji tymy hraci, jez se snazi druhé porazit ¢i
zcela zlikvidovat. Divky se ve hfe Minecraft zam¢tuji zejména na budovani (tzn. prvek
tvofivosti), zatimco chlapci nejen na budovani, ale také na vytvareni nastrojl, ni¢eni obydli
soupetil ¢i zabijeni nebezpecnych postav (tzn. prvek zvidavosti, konstrukéni dovednosti,
soutézivosti 1 agresivity).

Jsem toho néazoru, ze vysledky jsou rovnéz v souladu s tezi JanoSové (2008), podle
které jsou u divek oblibenéjsi takové hry, ve kterych se neporovnavaji jejich vysledky,
zatimco chlapci jsou od détstvi podporovani v soutézivosti. Vyvozuji to z toho, Ze chlapci
hraji radi hry spolu ¢i proti sobé, takze jejich herni vysledky jsou transparentni, zatimco u
divek prevladaji individualni hry, u kterych se nehraje na lep$iho/horsiho hrace.

Pro mnoho zminénych her jsou typické prvky agrese i vyobrazeni krve. Krom jiz
vyse uvedené hry Among Us, ve které se podvodnici snazi vyhrat zabitim soupeftil, a Brawl
Stars, kde 1ze soupete také zabijet, byla Richardem zminéna hra Fortnite, kterou lze hrat
samostatné i v malych skupinéch a jejimz cilem je ztistat ze 100 hraci jako posledni nazivu.
Agresivni prvky ve hrach se tak ¢astéji objevuji u klukda.

Az na vyjimky nemély déti s vyobrazenym nésilim zadny problém. N&kteti projevy
nasili ve hie ptehlizi (napf. divky se ve hie Minecraft nesoustfedi na zabijeni zombie, kteti
ohrozuji jejich postavu na zivoté, ale radé€ji se vé€nuji stavéni a budovani obydli), n¢kdo
dokdze hru vyhodnotit jako pfili§ agresivni a smaze ji (napf. Elin zkouSela hrat Among Us,
ale hru smazala, protoze se ji tam nelibila stiikajici krev) a né¢kdo hry s hororovou tématikou
vyloZené vyhledava (napt. Elen ma dle svych slov rada hry straSidelného charakteru).

V této Casti se zamefim na hry uréené pro herni konzole. Jedna se o hry, které¢ 1ze
hrat bud’ na vice zafizenich, ale typické jsou pro zminéné konzole, nebo o hry, které se na
jinych zatizenich nevyskytuji.

Ve zkoumaném vzorku vlastni herni konzoli Nintendo Switch zdivek Elin a
z chlapcti Tobias (viz. Tabulka 1 a 2). Vyhodou Nintenda Switch je to, ze se jedna o pfenosné
mensi zafizeni, které nevyzaduje pfipojeni k internetu. Elin na Nintendu nejcastéji hraje hru
Animal Crossing: New Horizons, jenZ je déjové velmi podobnd aplikaci Roblox. V Animal
Crossing hrac¢i pohybuji postavami, které ziji na ostrové, a stavi si ostrov podle svého
uvazeni, voli vzhled postav ¢i dekorace obydli. Elin dle svych slov na Nintendu moc nehraje,
nebot’ se ji stava, ze se ji rano hry anuluji a ona musi zacit od zacatku, coz ji nebavi.

Tobias$ hraje na Nintendu hry Super Mario, Harry Potter a Legend of the Zelda. Ve

vvvvvv
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cestou k unesené princezné prekonavaji slozité piekazky (napft. zabiti neptatel). Hra Harry
Potter je inspirovand stejnojmennou knizni a filmovou sérii. Ve hie se plnénim ukola
odemykaji oblibené postavy, vyuzitim kouzel a lektvart se fesi logické hadanky a také se ve
hie promitaji souboje s neprateli, které je nutné porazit pro postup do dalsi Grovné. The
Legend of Zelda je fantasy ak¢ni hra primarné urcena pro platformu Nintendo. Ve hie se
postava musi vyhybat neptatelim, bojovat s nimi ¢i objevovat skrytd mista (napf. pomoci
explozi bomb). V piipadé zkoumaného vzorku je tak Nintendo oblibenéjsi u TobiaSe, ktery
hraje hry logické a bojové.

Xbox na rozdil od Nintenda Switch vyZzaduje pfipojeni k televizi. Toto herni zatizeni
vlastni Tobias$ s Richardem a z divek Elin. Nejcastéji hranou hrou u kluki i divky shodné je
hra Minecraft. Richard na Xboxu také ¢asto hraje hru Fortnite, kterd je pfistupnd pies vicero
zafizeni (napf. Nintendo Switch, PC, chytry telefon). Jedna se o kooperativni survival!! hru
s prvky stavéni, jejimz cilem je zistat jako posledni ze sta hract nazivu. Elin si krom
Minecraftu na Xboxu zapina Just Dance, kde se napodobuji tane¢nici na obrazovce a podle
ptesnosti pohybi se ziskavaji body.

PlayStation mé¢la z dotdzanych jedind Tereza, kterd na ném nejCastéji hraje hru
Overcooked. Jedna se o hru na kuchatské téma, jejimz cilem je zachrénit Cibulové kralovstvi
pomoci kuchatskych schopnosti.

Béhem pandemie se rozsifilo pouzivani pocitact a notebooki, kdy se toto zatizeni
v téméf vSech domdacnosti vyuzivalo k pfipojeni na online vyuku. Vzhledem k tomu, ze
v dobé probihdni rozhovorti byla stile v ¢eském Skolstvi zavedena online vyuka, byly
pocitace a notebooky détmi zminovany jako kazdodenné pouzivana zatizeni.

Richard na pocitaci hraje hru Minecraft, Vojtéch kazdy den hraje na pocitaci hru
Kamionem po Evropé, v niZ je hrac¢ fidicem kamionu a jeho tkolem je doruceni zboZzi do
ur¢eného mista v Evropé. Béhem cesty se musi potykat s béznymi problémy (napt. doplnéni
benzinu, vyména pneumatik, zpozdéni na cest€). Hra na toto téma je k dispozici i1 jako
spolecenska stolni hra, ta vSak Vojtécha nebavi, nebot’ dle jeho slov to ,,fakt neni ono*.
Hranim této hry je schopen stravit n¢kolik hodin denné, pokud mu rodi¢e nenakazou ji
vypnout.

Tobia$ na pocitaci rad travi ¢as na webovych strankdch 1001 her, jeZ nabizi online
hry vSech zaméteni (akéni, auta, dobrodruzné, logické aj.). On sdm hraje to, na co ma

,,zrovna naladu “, nejCastéji vSak hry zavodni.

11 Survival = Zanr hry, jejimz cilem je, aby postava pieZila objevujici se nastrahy
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Elin na pocitaci zacala pftilezitostné psat do pocitacového programu Word svij
denic¢ek s ndzvem ,,MUj zivot®, ve kterém reflektuje zazitky od Uplného détstvi. Prace na
pocitaci ji nicméné nijak nenapliiuje a svilj ¢as na ném omezuje zejména na Skolu.

Mimo Skolnich aktivit déti na pocitacich az na vyjimky mnoho casu netravi.
V ptipad¢é hrani her jsou pocitace obliben¢jsi u klukl, u kterych ptevladaji hry akéni a

logické.

4.2.2 Sledovani videi

Oblibenou aplikaci obou pohlavi je Youtube, coz je platforma obsahujici videa,
ptevazné jednotlivych tviirel, s nejriznéj§im zamérenim. Aplikace je ptistupna skrze chytry
telefon, pocita¢/notebook, tablet 1 skrze nckteré typy televize. Sledovani videi pro déti
pfedstavuje obdobnou aktivitu jako sledovéni televiznich pofadii, a proto mnoho déti
upiednostiiuje jimi zvolend videa skrze platformu Youtube nez divani se na dany program
v televizi.

Ptes kanal Youtube umi vSechny déti videa samy vyhledavat, pretacet je, zastavovat
¢i prepinat. Divky si nejcastéji divaji krom videoklipt oblibenych umélct na videa typu ,,5
minutes craft” (videa, ve kterych se béhem nékolika minut vytvoii vyrobek pomoci véci,
které maji vSichni doma), videa o vylepSovani domecki pro panenky Barbie, videa o
rozbalovani (neboli unboxing) nakoupenych véci (kinder vajicka, rozbalovani panenek aj.),
vtipné videa se zvifaty ¢i na oblibené TikTokery a hrace Among Us, chlapci si nejcastéji
divaji na youtubery!'? hrajici jejich oblibené hry — nejvice na hra¢e Minecraftu, na unboxing
Pokemont ¢i na oblibené sportovce (nejcasteji fotbalisty ¢i parkouristy).

Casto je volba obsahu videa ovlivnéna rodiéi. Pokud déti videa nesleduji v soukromi,
tak se mnohdy setkaji s nesouhlasy jednoho nebo obou rodi¢t. Tobid$ i Vojtéch shodné
uvedli, Ze jejich rodictim se nelibi, kdyZ se divaji na jejich oblibend videa youtubert hrajicich
Minecraft. Tobid$ tekl: ,, Mdma to nesnasi. Vzdycky to kvili ni musim vypnout, protoze
nechdpe, proc se koukam na to, jak Minecraft hraje nékdo jinej, misto abych si ho zahrdl
sam. Prosté to nechdpe. “ Divky takovy problém s rodici pfi sledovani videi nemaji, nebot’

tvofivy obsah videi voleny divkami vnimaji pozitivné.

12 youtuber je osoba, kterd na serveru Youtube aktivné nahrava videa.
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V mém vzorku maji vSechny déti v domécnosti minimalné jednu televizi a v§echny
televize déti maji zabudovanou aplikaci Youtube. Pokud tak détem nevyhovuje aktualni
televizni program, maji moznost si skrze Youtube zapnout obsah dle svého uvazeni.

Podobné zaméfeni mé i placend streamovaci sluzba Netflix pouzivana Elen, jez
poskytuje filmy a seridly online. Elen se na Netflixu nej¢astéji diva na seril Stranger Things,
jenz je sci-fi hororovy serial ureny piimo pro Netflix. Hlavnimi postavami jsou 4 kluci,
z nichz je jeden za zvlastnich okolnosti unesen a ostatni pratelé se zapojuji do jeho nalezeni.

Aplikace Youtube neni zaméfend na filmy a seridly, a jeji sluzba je poskytovana
zdarma, proto je piistupné pro vice déti. Pro pfistup na Netflix je zapotiebi pifedplaceného

uctu, k ¢emuz je nutna kooperace nékterého z rodicu, ktery svoli k jejimu placeni.

4.2.3 Socialni sité

Na socidlnich sitich byly aktivni pouze divky — konkrétné na Instagramu, TikToku a
Snapchatu. Ackoli jsou vSechny tyto socidlni sité oficidlné ptistupné pro déti az od 12 let,
zadna zdivek na toto ve€kové ohrani¢eni nebrala zietel. Na TikToku se sdili
nékolikasekundové videa, kterd ukladaji na svij profil, Snapchat je zaloZen na principu
posilani fotografii pratelim, kteti si fotku mohou podrzet prsty, jinak se smaze (fotografie
zmizi dle pfedchoziho nastaveni po 1-10 sekundéach, nékteré lze ukladat do alba), a
Instagram je socidlni sit’ ur€end pro sdileni fotografii, videi i chatovani s prateli. Aplikace
jsou primarn¢ ur¢ené pro mobilni telefony. Divky nejcastéji sdili tzv. selfie (autoportrét) ¢i
fotografie domaciho mazlicka. Thea pouzivéa vSechny 3 aplikace s obsahem:

,Ja se natacim treba jak tancuju. Nebo jak vyrabim véci krok za krokem, treba veéci

‘

z modeliny nebo néjaky Sperky proste. Anebo jak si hraju s panenkama.

Tane¢ni videa na socidlnich siti sdili také Tereza. Elen ma rovnéz vSechny tii
aplikace, nicméné TikTok ji rodice zakazali pouzivat z toho divodu, ze u této aplikace se
Casto piSe o nebezpeci pfi jejim pouzivani (napt. mnoho internetovych ¢lankl varuje pred
zneuzitim informaci o uzivatelich ¢inskou vladou). U chlapcti v mém vyzkumném vzorku
socialni sit¢ oblibené nejsou. Richard uvedl, Ze travi ¢as natdCenim videi na Youtube, takze
na jiné platformy nema cas. Tobias tekl, Ze vidél, co holky na socidlni sité pfidavaji a ze mu
to pfijde trapné. Vojtéch odpoveédél: ,,4 co bych snima asi tak délal.* Z rozhovort
vyplynulo, Ze pro chlapce nejsou socialni sit¢ momentalné ni¢im poutavé, nebot’ radéji

sleduji videa na platformé Youtube a kdyz si chtéji psat ¢i poslat fotografie, pouziji k tomu
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aplikace typu WhatsApp. Oblibenost socialnich siti a sdileni selfie fotografii u divek tak
mize ilustrovat tezi, Ze diveéi hry jsou zamétené na podporu atraktivity (Renzetti, Curran,

2005).

4.2.4 Foceni a nataceni videi

S pouzivanim socialnich siti souvisi také to, Ze divky oproti chlapctim castéji foti i
nata¢i videa celkové. Casto foti sami sebe, natdéi se b&hem tancovani &i n&jaké kreativni
¢innosti. Chlapci shodné uvedli, Ze moc nefoti, a pokud uz néco foti, tak pfirodu nebo
domaciho mazlicka. Zadné fotografie typu selfie nepofizuji. Jediny Richard se aktivngji
vénuje 1 nataCeni videi — o tom, jak hraje hru Minecraft, a videa poté sdili na platformé

Youtube.

4.2.5 Chatovani

Jako velmi oblibenou aplikaci zminovaly vSechny divky WhatsApp, protoZe si na
ném mohou psat ¢i volat s kamarady, posilat si skrze néj fotky a také si divky pochvalovaly,
ze mohou skrze WhatsApp volat a zaroven u toho hrat hry. Kluci si spolu skrze aplikaci
Castéji volaji nez pisi zpravy, a béhem hovort soucasné hraji oblibené hry. Je vSak tieba vzit
v uvahu, Ze online komunikace neprobihd jen skrze oblibenou aplikaci WhatsApp, ale také
skrze aplikace Skype, Viber ¢i skrze vyse zminéné socialni site.

Vsechny déti uvedly, ze chatuji s prateli kazdy den, liSila se vSak intenzita téchto
konverzaci. Napt. Elin uvedla, Ze s kamaradkami nejc¢astéji na chatu fesi véci do Skoly nebo
hru Roblox, ale nerada si s nimi vold, protoze ji to ,,rusi pri hrani*. Sona uvedla, Ze po
telefonu vypracovava s kamaradkami tikoly do Skoly a poté spolecné hraji Roblox. Paklize
meélo dité (chlapec i divka) nastaveny od rodi¢li na telefonu ¢asovy limit, nechtélo zbytecné
plytvat casem chatovanim. Richard, ktery Zadny casovy limit nastaveny nema uvedl, Ze
chatuje nejméné 3-4 hodiny v kuse denné. Kluci po chatu fesi zejména hry (nejvice Among
Us, Brawl Stars a Minecraft). Z rozhovorl i pozorovani vyplynulo, Ze divky si dopisuji
Castéji, ale vétSinou si piSou jen kratkd sdéleni ¢i zaslou fotku, zatimco chlapci zaroven

telefonuji a hraji hry, a proto jsou s prateli v uz§im kontaktu.
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4.3 Propojeni online a offline svéta

V ramci vybéru her a jejich zaméfeni mnohdy dochézi k propojeni zajmu ¢i konicki
déti s obsahem vybraného zafizeni. Véci, o které se zajimaji v bézném zivoté, ovliviuji
zpiisob traveni ¢asu v online svéte.

Patrné to je z odpovédi Petra, ktery aktivné hraje fotbal a jako nejoblibené;jsi aplikaci
uvedl P.E.S. 21 (zkratka pro ,,Pro Evolution Soccer), ktera je zamétena prave na hru fotbalu.
Tereza zase chodi na tane¢ni krouzek, a krom¢ hrani her travi na telefonu ¢as nata¢enim
sama sebe béhem tancovani, pficemz tato videa nasledné sdili na platformé& Tik Tok. Thea
chodi na krouzek gymnastiky a Casto se natdci béhem tancovani, které obohacuje prvky
pravé z oblasti gymnastiky (napf. tanecni choreografii zakon¢i provedenim provazu).

Da se tak fict, Ze vybér ¢i obsah aplikaci déti do jisté miry reflektuje konicky a

krouzky z offline sv¢ta.

4.4 Meédia jako zdroj informaci

Média umoziuji ziskévat informace pomoci vyhleddavani informaci na internetovych
strankach, ale také pouzivanim vzdé¢lavacich aplikaci. V ptipad¢ televize jedinci Cerpaji
informace pomoci pasivniho pfijimani zprav.

Zkoumané déti si umi vyhleddvat informace potiebné napt. pro vyukové ucely.
Zejména chlapci (napt. Vojtéch s TobidSem) uvadéli, ze Casto pouzivaji aplikaci kalkulacka
zpravy ¢i volani — Elin, Tereza i Soiia uvedly, Ze Casto délaji po telefonu s kamaradkami
domadci ukoly a u toho si radi. Oproti nim je Skola pfedmétem konverzaci u chlapci mnohem
méng, spise vyjimecne.

S tim do jisté miry mohou souviset obecné horsi studijni vysledky chlapcti, kteti na
zakladnich Skolach zaostavaji za divkami (Smetackova, 2006). Pro divky jsou dobré znamky
téchto ocenéni dosahnout (Smetackova, 2006, s. 34). Pfi samostudiu si chlapci oproti divkam
mnohem Castéji vypomahaji technologiemi (napf. pouzitim zminéné kalkulacky ¢i

vyhleddvanim informaci na internetu) misto toho, aby se snazili slozité tlohy vyfesit sami.
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4.5 Meédia v socialnim kontextu

Pouzivani médii je ovlivnéno okolim a zejména spoluzédky déti. Déti mezi sebou
probiraji oblibené aplikace a s tim souvisi 1 to, jaké technologie vlastni a pouzivaji. Pokud
je n¢jakd hra mezi vrstevniky oblibend, inspiruje je to k jejimu stahnuti, aby do kolektivu
Iépe zapadli: ,, Deti, které si pri hie vybiraji genderové primerené hracky, jsou u svych
vrstevnikii oblibenéjsi a snaze ziskaji ke hre spolecniky (Renzetti, Curran, 2005, s. 121).
Tento fenomén lze sledovat zejména u chlapct, ktefi jsou dle svych vypovédi ochotni
stahnout si oblibenou hru a poté ji nehrat jen proto, aby mezi svymi prateli nevybocovali
(napt. Vojtéch ma takto staZenou hru Among Us). Prestiz aplikace mezi ptateli ma pro
chlapce vyznam. Divky i chlapci shodné probiraji oblibené hry se spoluzéky a kamarady a
mnohdy je konverzace inspiruje k jejich stdhnuti a naslednému hrani. Nicméné se ukézalo,
ze divky jsou ochotnéjsi hrat hry, které jejich vrstevnice nehraji, ¢i naopak nehrat hry, které
jsou v kolektivu oblibené. Elin ma rada kon¢ a diky tomu ma oblibenou hru My horse story
(ve hie se napf. stard o kon¢ a jezdi na nich), ackoli Zadna z jejich kamaradek tuto hru dle
jejich slov nehraje. Tobias sice hraje hru Roblox, ale pied svymi kamarady to nezminuje,
nebot’ to dle jeho vyjadieni nikdo jiny z kluki nehraje.

Nejen vrstevnici (zejména spoluzaci) ovliviluji vybér aplikaci, ale jisty vliv maji
rovnéz sourozenci. JanoSova (2008) tika, ze mladSim détem slouzi jako model starsi
sourozenci, a v n€kolika piipadech mého vyzkumu se toto tvrzeni potvrdilo. Thea uvedla, ze
si stahla socialni sit¢ po vzoru své starsi sestry, kterou vidéla tyto aplikace pouzivat a chtéla
se ji tak ptiblizit. Elin uvedla, ze zacala hrat Minecraft diky tomu, ze to vidé€la hrat starSiho
bratra. Dle jejich slov by ji jinak nenapadlo si hru stdhnout. Tobids zase hraje Roblox diky
mladsi sestie, u které se jedna o nejoblibengjsi hru, a mohou si tak navzéjem porovnavat
vysledky ¢i si radit. Richard si stahl po vzoru star$iho bratra hru Fortnite, kterou s nim doma
Casto hraje. ,, V urcitych situacich je tedy motivem k pouzivani technologii snaha délat
stejnou aktivitu jako blizky ¢lovek* (Kontrikova, Cernikova, Smahel, 2015, s. 32).

Vliv na déti maji rovnéz rodice, ktefi jim mohou pouzivani nékteré aplikace zakazat
(napt. rodice Elen zakazaly TikTok) nebo jim k dané ¢innosti nedat mnoho prostoru (napf.
rodi¢e TobiaSe mu omezuji Cas sledovani videi oblibenych Youtubert).

Béhem rozhovort jsem se také dozvédéla, ze déti, které maji starSiho sourozence,
mély pfistup k technologiim v niz8§im véku nez jejich sourozenec. Kdyz tak napt. o dva roky

star$i bratr Elin dostal sviij prvni telefon, Elin ho od rodici dostala jesté tentyZ rok co on.
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Diky pouZzivanim socidlnich siti a aplikaci typu Whatsapp spolu déti mohou byt
v kazdodennim kontaktu, aniz by se museli schazet osobné. Jsou schopné spolu povidanim
skrze aplikace stravit hodiny denn¢, pouzivani médii tak snizuje pfimou interakci s druhymi
lidmi. Dé&ti navic pfi chatovani nemaji pfimy kontakt a neznaji tak reakci toho druhého, coz
Jjim muze béhem pfimé konverzace uskodit. Skrze psani zprav déti pouzivaji kratsi sdéleni,
zkratky i emoji (tj. smajlik) a ptipadné konflikty fesi tak, Ze piestanou na zpravy odepisovat.
Dle mého nazoru se timto zptisobem nenauci spravné feseni konfliktl a zdrovenn mohou mit
zkresleny pohled na svét.

Kwvili vétsimu mnozstvi ¢asu traveného na technologiich také ¢asto zanedbavaji své
povinnosti (napf. Vojtéch ptiznal, Ze si casto rodi¢e mysli, Ze déla v pokoji doméci tkol, ale
on misto toho hraje potaji na telefonu hry). U déti také hrozi zvysené riziko vzniku zavislosti
na technologiich, coz naznacila i1 Elin: ,, Bracha se vzdycky strasnée vzteka, kdyz mu mama

rekne, at ten Xbox vypne. Kolikrat je u toho pékné sprostej. *

4.6 Herni projevy

Béhem pozorovani mi déti ukazovaly své oblibené aplikace i zplsob hrani her.
Krom¢ jiz vyse uvedeného (napf. ze se 1isi hrani hry Minecraft u divek a chlapcit) jsem také
zaznamenala rozdilné herni projevy. Divky byly béhem hrani ti§§i, nemély potiebu hru
komentovat nebo si béhem ni povidat (s ¢imz miiZze souviset také fakt, Zze divky si oproti

chlapctim béhem hrani volaji jen vyjimecné), jako piiklad uvadim nasledujici situaci:

Elinka hraje na svém chytrém telefonu hru Roblox. Ackoli ma hra zvukovy efekt,
hlasitost ma nastavenou velmi tise. Ve hie se soustredi zejména na zkraslovani svého bydleni
a na vymeénu obleckii jeji postavy. Nijak své kroky ve hie nahlas nekomentuje. Jednou se meé

zeptala, zda se mi ji zvolena tapeta libi (odpovédeéla jsem kladné). (Poznamky, 20. 4. 2021)

wewr

i u konkrétnich her), ale také hry Castéji slovné komentovali, ptali se mé na mij nazor (napft.

na vzhled postav ¢i se chtéli radit o zvoleni spravné taktiky):

Tobias hraje na Xboxu hru Minecraft. Pri hrani hru komentuje a nadava slovy

,sakra“ kdyz se mu nedari. Behem hry mu na telefon skrze WhatsApp zavola spoluzdik
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Tomas, ale hovor odmita s tim, Ze Tomas s nim chce hrat Brawl Star, na ktery ted’ nema
naladu. Ve hie stavi své obydli tak, aby ho dle jeho slov ochranilo pred ,,zombiky ““. Ddle se
venuje kdcent lesu a ziskavani nacini. Casto se mé pta na muj ndazor a chce poradit, co by

meél udélat jinak. Také mi sdéluje své nasledujici kroky ve hie. (Poznamky, 16. 4. 2021).

Dle mého nazoru lze fici, ze divky a chlapci se 1isi nejen ve vybéru her a jejich

zpusobu hrani, ale také v jejich hernich projevech.
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Pro empiricky vyzkum byla vyuzita metoda ptipadova studie, ktera byla vypracovana
pomoci narativnich rozhovorli a pozorovani déti. Diky této metodé¢ mi bylo umoznéno

nahlédnuti na jednotlivé piipady.

5 Zavér

Pouzivani technologii détmi je aktudlnim tématem posledni doby, kdy se technologie
rychle rozviji a stdvaji se béZnou soucasti zivoti déti od brzkého veku. Déti béhem vyvoje
ovlivilyji faktory jako rodina, vrstevnici, ale také masmédia.

Mym cilem bylo zjistit, jaké technologie déti pouzivaji a jaké hry a aplikace maji
nejcastéji v oblibé. Ve vyzkumu jsem se zameéfila také na to, zda si déti vybiraji aplikace,
které lze oCekavat vzhledem k jejich genderovym kategoriim. Ve vétSing ptipadl tomu tak
bylo, objevily se vSak i situace, kdy mélo dit¢ v oblibé hru typickou pro druhé pohlavi (napf.
Tobias hraje divkami oblibenou hru Roblox a Elen, Thea a Tereza hraji pomérné agresivni
hru Among Us). V pribéhu vyzkumu bylo dale zjisténo, ze média jsou zavedenou soucasti
zivotl déti, pouze se li$i mira jejich uzivani — z hlediska Casu, ktery na nich travi, a aktivit,
které na nich provadi. Vliv na ¢asovy faktor ma vytizenost ditéte, tedy zda maji povinné
sportovni aktivity/konicky, a také postoje rodicl, kdy ncktefi podminuji pouzivani
technologii casovym limitem. V tomto piipadé se jedna o genderovanou zélezitost, protoze
rodic¢e ukladaji casova omezeni Castéji divkam.

Nejvyznamngjs$i roli v Zivoté déti maji chytré telefony, nebot’ se jedna o zafizeni,
které mize mit dité neustale u sebe, a 1ze na ném plnit roli edukacni, praktickou i socializa¢ni
zaroven. Skrze telefony komunikuji s pfateli i rodinou, vyhledavaji si na nich informace ¢i
hraji hry. V dobé vyzkumu bylo druhym nejpouzivanéj$im zatizenim pocita¢/notebook, a to
z diivodu ptipojeni do online vyuky. Ve volném case vSak déavaji déti prednost telefoniim
nebo hernim konzolim, které jsou pouzivanéjsi chlapci. Nejoblibenéjsi herni konzoli chlapct
je Xbox.

Zkoumané déti jsou jiz zcela zb&hlé v pouzivani internetu, pficemz ho pouZzivaji
zejména k vyhledavani informaci, ke komunikaci s blizkymi, k hrani her a sledovani videi.
Co se tyce her, u divek se nejcastéji vyskytovaly hry tvoticiho typu, jejich herni aktivity
mély az na vyjimky klidnéjsi a ti$8i prub&h nez u chlapci. Vyjimku tvoii nataceni videi
s tanecnimi prvky na socidlni sité ¢i hrani pohybovych her na konzoli Xbox (Elin béhem hry

NS4
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her, béhem kterych se musi pro postup do dalSich urovni plnit pfekazky. Jejich herni projevy

V ptipadé vybéru videi — nejéastéji na platformé Youtube — sleduji divky rady videa
klidnéjsiho typu (ve kterych se jedna o rozbalovani nakupd, tvofeni vyrobkt, vtipné zabéry
zvitat), zatimco chlapci se radi koukaji na youtubery hrajici jejich oblibené hry.

Vliv na vybér her maji i rodice. U divek se nejcastéji vliv rodich projevil u pouzivani
sit¢ TikTok, jehoz pouzivani v pfipadé Elen pifimo zakazali. S jinymi aplikacemi divek
rodi¢e problémy nemaji, zato maji Cast&ji divky nastavend Casovd omezeni na svych
telefonech. Konkrétni aktivity chlapct jsou rodi¢i omezovany vice — rodi¢e vyjadiuji
nesouhlas s vybérem videi na Youtube (jedna se o hlu¢na videa ¢i o videa s herni tématikou,
kdy se rodi¢e neztotoznuji s tim, Ze se jejich dit¢ radéji koukd, jak n€kdo jiny hraje hru,
kterou si dit¢ mize samo zahrat). Oakleyova v knize Pohlavi, Gender a spolecnost (2000)
tvrdi, ze je chlapcim poskytovana vétsi volnost a samostatnost. VEtSi volnost je jim
poskytnuta v ptipad€ ¢asového ramce, nebot’ nejsou oproti divkam tolik kontrolovani, kolik
Casu stravi hranim. Divky naopak maji vétsi samostatnost v pfipad€é vybéru videi a az na
aplikaci TikTok jim nejsou zadné aplikace zakazovany. Dle mého nazoru by méli rodice
vénovat vice pozornosti tomu, jak divky travi Cas na socialnich sitich, nebot’ TikTok,
Instagram i Snapchat jsou aplikace pfistupné az od 12 let. Zejména na TikToku a Snapchatu
se sdili videa s pohybovou tématikou, kdy déti d€laji napt. rizné tanec¢ni kreace a béhem
toho se na zdznamu miiZe objevit obnazena ¢ast téla, kterd mize pfitdhnout pozornost
potenciondln¢ nebezpecnych osob (napft. pedofill). Zakaz téchto siti podle mé nemé smysl,
nebot’ se k nim déti mohou dostat za zady rodicl, ale navrhovala bych aktivni zapojeni
rodiny a edukaci déti o potenciondlnich nebezpeci (napi. jak se zachovat, pokud by jim
napsala cizi osoba).

Nejvyznamnéj$imi faktory ovliviiujici vybér her jsou kamaradi, nejcastéji spoluzaci.
Se svymi vrstevniky ze Skoly déti komunikuji nejvice a spolecné probiraji oblibené hry.
DalSim faktorem jsou sourozenci, kteti hranim her ¢i vybérem aplikaci ovliviiuji zkoumané
déti tak, ze si danou aplikaci sami stdhnou a pouZzivaji ji, aniz by je to pfedtim samo napadlo
(napt. Elin po vzoru star§iho bratra hraje Minecraft, a¢ ke hie pfistupuje jinym zpisobem
nez on).

Technologie maji v Zivoté déti své misto, pro kazdého vSak plni jinou roli. Pro
n¢koho predstavuji zdroj zabavy, pro jiného zdroj informaci a pro nékoho zptsob kontaktu
s prateli a rodinou. Plni tak roli praktickou, edukacni a socializa¢ni, nicméné bych vyzdvihla

1 jejich stinnou stranku. Zdlouhavé hrani na technologiich mize zplisobovat Spatnou pozici
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téla (napt. shrbend zada pfi sezeni), snizovat aktivitu ditéte (coz v dlouhodobém métitku
mize vést k obezit€), nejednoznacné jsou i studie tykajici se vlivu agresivnich her na projevy
ditéte a také je zde zvySené riziko Sikany. Nejcastéji média slouzi k vyplnéni ,,volné chvile®,
kdy dit¢ nemé vyuku ani zadny zajmovy krouzek. Zabavuji jedince pii cestovani, béhem
volnych chvil ¢i jako zplsob uvolnéni stresu. Paklize je pouzivani technologie ditétem
kontrolovano rodi¢em, jeho pouzivani je ovlivnéno také proménnymi situacemi jako je
oskliveé pocasi (kdy dité¢ nemize ven) nebo kdyz maji rodice navstévu (v takovych ptipadech
maji déti Castéji dovoleno pouzivani technologii k zabaveni se).

Z rozhovorl vyplynulo, Ze kdyz se divky potkaji u n¢které doma, tak si rady hraji
venku nebo napf. s panenkami, zatimco chlapci uvedli, ze nejradéji spolu hraji na telefonech
a je jim jedno, zda se nachazi u nékoho doma nebo jsou venku. V ptipadé chlapct se
domnivadm, ze média maji vétsi vliv na jejich socializaci mezi vrstevniky, nebot’ davaji
pfednost ,,online* zdbavé pred pfimou komunikaci.

Déti jsou stereotypné spojovany s ruznym typem her, jez jsou pfifazeny jejich
pohlavim (napf. u chlapct jsou ocekdvany strilecky, u divek hry pecovatelské). Takovym
spojovanim se u déti mize vytvotit genderové stereotypni preference herni aktivity, jez je
uci chovani, které odpovida jejich genderu, a které piipravuje déti na role, jez budou
v budoucnu zastavat (Renzetti, Curran, 2005).

Kdyz jsem se ve vyzkumu zamétila na jednotlivé aplikace, které déti voli, narazila
jsem na nékolik rozdili. U divek se v drtivé vétsin€ vyskytovaly hry budovatelského typu
(tzn. hry, ve kterych stavi méstecka, vytvari vzhled obydli i postav podle své volby) a ackoli
spolu casto hraji po telefonu, upfednostiiuji hry individudlni, jejichz prabéh spolu poté
probiraji pres komunikaéni servery. Chlapci davali prednost hram logickym, ve kterych je
nutné plnéni piekazek (prekazky v podobé zabiti nepiatel ¢i plnénim tkoll), a v oblibé maji
hry, které spolu mohou hrat soucasné online.

Zaznamenala jsem, ze pokud se vyskytovala n€ktera aplikace u divek i chlapct, lisil
se zpusob jejiho pouzivani. Napt. hra Minecraft — divky se ve hie nejCastéji zamétovali na
stavéni z kostek hry (nejcastéji obydli, ale i ohrady pro zvifata), zatimco chlapci se béhem
spoluhract).

Co se tyce vyberu her a aplikaci, divky travily ¢as nejcastéji hranim hry Roblox a
Minecraft, v obou piipadech se aktivita zaméfila na stavéni, zkraslovani obydli a v ptipadé
hry Roblox na pecovatelskou aktivitu, zatimco vybér chlapct byl riznorodé;si (vétSinou se

vsak jednalo o hry dobrodruzné, ve kterych musi porazit soupefte, splnit zadané ukoly ¢i se
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dostat pres rtizné piekazky). Takové zjiSténi je ve shodé s vysledky vyzkumt Cooka a
Rheingolda, které odhalilo, Ze hry pro divky se to¢i okolo domécnosti a matetstvi, zatimco
hry pro chlapce vybizi k akci a dobrodruzstvi (Renzetti, Curran, 2005).

s divkami a chlapci s chlapci. Tento poznatek vSak ovlivnila skute¢nost, Ze vSechny
zkoumané déti se kamaradi zejména s vrstevniky stejné¢ho pohlavi, a podle toho si vybiraji
spoluhrace. Kdyz jsem zjist'ovala diivod, bylo mi feceno, Ze opacné pohlavi hraje Gplné jiné
hry. Ptala jsem se, zda by détem vadilo hrat stejnou hru s opaénym pohlavim, kdyby danou
hru ume¢lo a souhlasilo s tim, a nikdo nevyjadtil nesouhlas.

Z pozorovani i rozhovort vyplynulo, Ze déti si ve vétSing€ pripadl vybiraji aplikace
bézné pro jejich pohlavi, to ovSem neznamena, Ze nehraji hry typické pro pohlavi opacné.
Vétsinou se vSak jednalo o divky hrajici hry urcené spiSe pro kluky (napf. Elin, Thea a
Tereza hrajici logickou hru agresivniho typu Among Us). Ukazalo se, Zze kluci maji
k aplikacim oblibenych u divek vétsi ostych a pokud takové hry hraji, pred svymi spoluzéky
a kamarady to nezminuji. Campbell, Shirley, Heywood a Crook (2009) uvadi, Ze chlapci
preferuji hry odpovidajici jejich genderu diive nez dévcata, a to jiz od deviti mésict veéku. I
v ptipadé vybéru aplikaci maji kluci vétsi sklon vybirat si takové, které jsou jejich genderu
odpovidajici.

Bakalatska prace rozebrala problematiku novych technologii a déti véetné vybéru
aplikaci. Vyzkum pracoval s omezenym poctem divek a chlapcii, jsem si tak védoma, ze
nelze ziskané poznatky generalizovat. Z vlastniho pohledu povazuji praci za pfinosnou pro
muj osobni zivot, ve kterém jsem s détmi v bézné a ¢astém kontaktu. VEéfim, ze diky této
praci dokazu 1épe pochopit vyznam technologii v Zivotech déti i to, jakym zplisobem na
téchto zafizenich travi ¢as. Prace mize slouzit jako podklad budoucich vyzkumi v oblasti
technologii a déti. Dalsi vyzkumy by mohly zkoumat vyznam technologii v zivotech déti

z nizsich vrstev, které ke vSem mnou zminénym zafizenim nemaji pristup.
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7  Prilohy

Priloha €. 1: Prohlaseni o souhlasu

PROHLASENI O SOUHLASU S VYZKUMEM

Z4dam Vas timto o souhlas s G¢asti na vyzkumu, ktery bude pokladem k vypracovani mé
bakalatské prace v ramci studia na Fakulté¢ humanitnich studii Univerzity Karlovy. Vyzkum
budu provadét osobné.

Prosim, abyste si pfecetl/a nasledujici prohlaSeni a abyste se mé& zeptal/a na piipadné

nejasnosti, nez vyjadfite souhlas s vyzkumnou ¢innosti.

Zakladni informace

Tématem vyzkumu je ,,Déti a nové technologie v genderové perspektive®. Budu zkoumat,
jaké technologie déti vyuzivaji ve volném cCase, a zejména jak se 1iSi pouzivani téchto

technologii v ramci genderové perspektivy.

Postupy

V ramci vyzkumu s détmi povedu polostrukturovany rozhovor, béhem kterého se jich budu
postupné ptat na pfipravené otazky s moznosti ménit jejich znéni ¢i poradi, vSechny otazky
budou zamétfené na pouzivani technologii. V této souvislosti Vas zddam o souhlas
s pouzivanim zadznamov¢é audiotechniky, na kterou bude rozhovor zaznamenévan.

V dalsi casti si détmi nechdm ukazat aplikace a hry, které nejvice uptednostiuyji.
Diivérnost
Vysledky vyzkumu budou zabezpeceny proti zneuziti nepovolanymi osobami, ptistup k nim

a rovnéz k nahravkdm budu mit pouze ja jakozto autorka vyzkumu. Zvukové zdznamy

poslouzi pouze k piepisu informaci a poté budou smazany.
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Dobrovolny charakter vyzkumu

Utast Vaseho ditéte na tomto vyzkumu je zcela dobrovolna.

Potencionalni vyhody a rizika tcasti na vyzkumu

Z Ucasti na vyzkumu Vam ani Vasemu ditéti neplynou zadné bezprostiedni vyhody ¢i rizika,

mize Vam to v§ak pomoci nahlédnout do zptisobu pouzivani technologii Vasim ditétem.

Kontakty a otazky

Tento vyzkum provéani Nicol Tomaskova. Jsem Vam v piipadé dotazli kdykoli k dispozici

na e-mailové adrese nicol.tomaskova@seznam.cz.

Prohlaseni o souhlasu

Precetl/a jsem si uvedené informace. VSechny vyslovené otdzky byly zodpovézeny.

Podpisem souhlasim s G¢asti mého ditéte na vyzkumu.

Podpis:

Datum:

Podpis autora vyzkumu:

Datum:
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