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Anotace

Cilem bakalatské prace je zjistit, zda pouzivani digitalnich technologii u déti piedskolniho
veku ovliviiuje jejich kresbu. Zda déti v predskolnim obdobi kresli to, co vidi v pohéddkéach
¢i videich, zda se v kresbé objevuji nové kresebné prvky, nebo zda je détska kresba stale

stejnd jako v dob¢, kdy nebyly digitalni technologie vSude kolem nés.

Bakalaiska prace je rozdélena na dvé ¢asti. Teoreticka ¢ast popisuje dité predSkolniho véku,
jemnou i hrubou motoriku, détskou hru a grafomotoriku, dale détskou kresbu, jeji vyvoj
a zvlastnosti, vyvoj figurdlni kresby a samotné digitalni technologie. Prakticka ¢ést se za-
byva pribéhem sbéru dat, vysledky a analyzou dotaznik pro rodice, rozhovort s ucitelkami
a samotnou détskou figuralni kresbou. K dosazeni cile prace byla polozena jedna hlavni

a jedna vedlejsi vyzkumna otazka.

Klicova slova

Figuralni kresba, Zenska figura, muzska figura, pfedSkolni obdobi, digitalni technologie.



Anotation

The aim of the bachelor thesis is to find out whether the use of digital technology in pre-
school children affects their drawing. Whether preschool children draw what they see in
cartoons or videos, whether new drawing elements appear in their drawing, or whether chil-
dren's drawing is still the same as when digital technology was not everywhere.

The bachelor thesis is divided into two parts. The theoretical part describes the preschool
child, fine and gross motor skills, children's play and graphomotor skills, as well as children's
drawing, its development and peculiarities, the development of figurative drawing and di-
gital technology itself. The practical part deals with the course of data collection, results and
analysis of questionnaires for parents, interviews with teachers and the children's figural
drawing itself. To achieve the aim of the thesis, one main and one secondary research que-

stion was asked.

Key words

Figure drawing, female figure, male figure, preschool period, digital technology.
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Uvod

Digitalni technologie si v dnesni dob¢ nasly své misto a staly se nedilnou soucésti téméer
kazdého Cloveka. At uz se jednd o mobilni telefon, chytré hodinky, tablety ¢i tzv. chytré
televize, herni konzole apod. Ovladani a pouzivani téchto technologii je opravdu jednoduché

a Clovek kazdé vekové kategorie se ovladani nauc¢i béhem nékolika minut.

Pokud jedeme méstskou hromadnou dopravou nebo se na ulice podivame kolem sebe, mu-
zeme si vSimnout, ze velka cast lidi, pfevazn¢ mladsi generace, ma v uSich sluchatka
nebo maji sklopenou hlavu a divaji se do mobilti. Neni zadné tajemstvi, ze déti v predskol-

nim véku tento ,,fenomén* mobilnich telefont také ovlivnil.

Nejvétsi zména nastala v obdobi lockdownu!. Kdy nikdo nesmél opustit sviij domov, $kola
se presunula do on-line rezimu a diky tomu déti zacaly travit vice a vice ¢asu sledovanim
obrazovky. Jelikoz i néktefi rodi¢e svoji praci museli presunout do tzv. home office?, tech-
nologie byly jeden ze zplsobi, jak alesponl na chvilku zaméstnat své dité. Neni tedy divu,

ze déti své ,,zazitky* ze sledovani videi zacaly promitat do svého chovéani ¢i her.

Béhem oslavy narozenin se mi do ruky dostal obrazek, na kterém byla vyobrazena Zenska
postava. Chlapec predaval obrazek (Obr. 1) se slovy ,,7eto to jsi ty, jako Minecraft posta-
vicka*. Pokud se na kresbu podivame, tak si v§imneme, Ze se nejednd o béznou lidskou
figuru, ale o postavu z videohry tzv. ,,Minecraft. Tato kresba byla prvnim impulzem k na-

psani této prace.

Cilem této prace je zjistit, zda pouzivani digitalnich technologii u déti predskolniho véku,
ovliviiuje jejich kresbu. Zda déti v predskolnim obdobi kresli to, co vidi v pohadkach ¢i vi-
deich, zda se v kresbé objevuji nové kresebné prvky, nebo zda je détska kresba stale stejna

jako v dobé, kdy nebyly digitalni technologie vSude kolem nés.

4

Teoreticka Cast prace je zaméfena na dité v predSkolnim v€ku, na vyvoj a specifika détské

kresby a na digitalni technologie, které jsou vSude kolem nas.

Prakticka Cast této prace se zabyva kresbou déti v predSkolnim veéku. Cilem Setfeni bylo
pomoci détské kresby a jinych metod zjistit, zda sledovani a pouzivani digitalnich technolo-

gii ma vliv na détskou kresbu, ¢i nikoliv.

! Termin se zacal objevovat v souvislosti s pandemii nemoci covid-19. PouZiva se pro oznaéeni situace, kdy
jsou lidé narizenim viddy nuceni zistat aZ do odvoldni doma.
2 Prace z domova
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TEORETICKA CAST

1. Dité predskolniho véku

Ptedskolni vek zahrnuje vSechny déti ve véku od 3 (2) do 6 (7) let. Podle Vagnerové (1999)
se konec této faze u kazdého jednice lisi, divodem je predev§im socidlni meznik, a sice
nastup do skoly. ,,7en s vékem ditéte souvisi, ale muze oscilovat v rozmezi jednoho, eventu-

alné i vice let* (Vagnerova, 1999).

V tomto obdobi se utvaii individualita a osobnost jedince. Dité€ si zac¢ind uvédomovat vlastni
identitu, ale stéle je siln€ zavislé na okoli, a pfedev§im na rodicich, od kterych piebird vzory
chovani, komunikace, feSeni problémi, které uplatituje v pozdéjsim véku. ,,Osobni identita
je naplnéna jak lidmi, k nimz dité nalezi, tak i vecmi, které mu patri a prostiedim, ve kterém
zije** (Vagnerova, 1999). Toto obdobi pro dité ptedstavuje Sirokou Skalu zmén z hlediska

psychického, fyzického i socialniho vyvoje.

1.1. Predskolni vék z pohledu psychologie

Kognitivni vyvoj

V tomto obdobi se poznavani soustfedi predevSim na okolni svét a pravidla, ktera v ném
plati. Tato faze je Piagetem oznacovéna jako obdobi ndzorného a intuitivniho mysleni (Pia-
get, 1966). Sulova (2015) oznacuje percepci jako globalni, kdy ,.dité vnima celek jako souhrn
Jjednotlivosti, kde zatim neni schopno rozlisovat zakladni vztahy“. Snadno presméruje
a upouta pozornost i na nejmensi detail. Toto obdobi miize byt narocné obzvlast’ tehdy,
kdy dité zacne véftit, Ze jeho predstavy jsou pravdivé. Jedna se o tzv. détskou konfabulaci.
w~Jsou to myslenky, o kterych jsou déti presvedceny, Ze jsou pravdivé. Je proto nevhodné,
trestat je za IZi v dobé, kdy je pro né velmi nesnadné odlisit realitu od kanfubulace* (Giller-

nova, Martin a kol., 2015)

Mezi 3. a 6. rokem si dité postupné ujasiiuje rozdily mezi pojmy jeden ¢i vSichni. Dochazi
k uzavieni taze symbolického a pfedpojmového mysleni. V tomto obdobi je dité¢ egocen-
trické. Nedokaze si uvédomit, Ze ostatni nemaji stejny pohled na véc jako on. Je sttedem
vlastniho svéta a predstav. Dal§im charakteristickym rysem tohoto obdobi je polid§tovani
pfedmétl, tzv. antropomorfismus, ale také prezentismus a fantazijni pfistup. (Gillernova,

Martin a kol., 2015)
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V ptedskolnim veéku je hlavnim prvkem feci komunikativni aspekt, ktery slouzi predev§im
jako prosttedek dorozumivani a hraje klicovou roli pii socidlni integraci jedince do skupiny.
Také je dulezity pfi rozpoznavani situaci v interakci jedince s lidmi i v prostiedi. Paralelné
s tim se rozviji 1 kognitivni stranka feci. Dalsim aspektem je vyjadfovani emoci a prozitki,
které dit¢ zacind zvladat. Pamét’ v tomto obdobi funguje pievazné jako schopnost bezpec-
né¢ho uchovani informaci s pfevahou mechanické paméti a tendenci k zapamatovani
konkrétnich udalosti spiSe nez jejich abstraktniho popisu. Kratkodoba pamét’ je dominantni,
ale kolem 5. a 6. roku se za¢ina projevovat i dlouhodoba pamét. (Gillernova, Martin a kol.,

2015)

Emoc¢ni vyvoj

Ve srovnani s batolecim obdobim jsou pfedSkolni déti emocionaln€ mnohem stabilngjsi a vy-
rovnanéj$i. ,,Predskolni deti byvaji castéji pozitivne ladéné, ubyva negativnich emocnich
reakci. Jejich emoce jsou dost intenzivni a snadno prechdzeji z jedné kvality do druhé, napr-.
se strida smich a plac¢* (Vagnerova, 2012). Zména zéazitku emoci souvisi s pokrocilej$im

vyvojem centralniho nervového systému.

Emocni pamét’ se postupné rozviji, coZ umoziuje détem vzpominat na své predchozi pocity,
a to se odrazi v jejich vypravéni. V tomto véku se také rozviji emocni inteligence, diky které

dité 1épe chape své pocity, ale i pocity druhych.

Vagnerova (2012) uvadi, Ze prevladajici kvalita emocnich prozitkl zlstava relativné stabil-
nim rysem osobnosti, tendence k ur¢itym emociondlnim reakcim se ¢astecné méni v prubchu
psychického vyvoje. Vyvojové podminéné zmény v emociondlnim proZzivani, zejména

v emocionalni expresi, tedy vnéj$im projevu riznych zazitkl, shrnula do nésledujicich bodu:

— Ve srovnani s batolecim vékem Ize fict, ze vztek a zlost nebyvaji tak casté, jelikoz pred-
Skolni déti Iépe chapou piiciny vzniku nepiijemnych situaci.

— ,,Zlostné reakce nastanou tehdy, kdy je dité frustrovano a jeho nerozvinuta kontrola
emocnich projevii selze. Néekteré projevy strachu byvaji v predskolnim veku vazany
na rozvoj détske predstavivosti a na schopnost vytvorit riizné imagindrni bytosti. **

— ,,Déti mivaji tendenci se vzajemné strasit, navozovat si tak pocity spojené s mnohdy pri-

jemnym vzrusenim. *“ (Vagnerova, 2012)

Tento vek se také vyznacuje tim, Ze jsou déti dobie ladéné a mivaji dobry smysl pro humor,

ktery odpovida jejich zpisobu uvazovani a souvisi s rozvojem jazykovych kompetenci.
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Socialni vyvoj

Podle Gillernové, Mertina a spol. (2015) se v prubéhu socializace déti predskolniho véku
vyskytuji zmény ve tfech klicovych oblastech. Jednou z téchto zmén je zdokonaleni a rozvoj
socialni reaktivity. Tento proces za¢ind od narozeni, ale teprve v predSkolnim véku zacina
dit€ navazovat odlisné vztahy s vrstevniky, stejné jako s rodici, prarodici a $irsi rodinou. Dité
ma moznost praktikovat socidlni dovednosti, rozliSovat a vyvijet kvalitativné vyssi urovné

interakce.

Daéle dochazi k rozvoji socidlnich kontrol, coz zahrnuje pfijiméni a dodrzovani norem spo-

lecensky akceptovatelného chovani.

Kli¢ovou oblasti je osvojovani si socialnich roli, coz probiha jak uvnitf, tak vné¢ rodiny.
V ramci rodiny ma dité ptilezitost pozorovat chovani spojené s urcitymi rolemi (napf. roli
otce €1 matky). V pfedskolnim veku je dité schopno identifikovat n€kolik svych roli samo,
a tento proces je dilezitym krokem k budovani vlastni identity. Vzhledem k probihajicimu
procesu socializace v pfedSkolnim véku je také dilezité vénovat pozornost vztahtim, které

jsou v matetské skole vyznamné. (Gillernova, Martin a kol., 2015)

,,Domov, stejné tak i Skola jako spolecenske instituce maji pri pretvareni deti ve zdatné so-
cidlni bytosti rozhodujici ulohu.” B&hem ziskavani informaci, tykajicich se této oblasti,
se dozvime, Ze ,,déti jsou za nedostatky svého chovani odpovédné jen z casti.” Podil nese

socialni prosttedi, ve kterém se dit¢ ocitd a vyriista, a predevsim rodina. (Fontana, 2003)

Hry a hracky
K ptedskolnimu véku neodmyslitelné patii hra, kterd se pro dité v tomto obdobi stadva domi-
nantni ¢innosti a ovliviiuje tak jeho rozvoj osobnosti. Fontana (2003) uvadi, Ze by hra mohla

byt ,,zatazena® pod zéhlavi kognitivniho vyvoje stejné€ jako od zahlavi vyvoje socidlniho.

Pomoci her se dité uci fesit problémy, se kterymi se pozdéji mize setkat. Podle Vagnerové

(1999) se jiz v tomto obdobi ve hie projevuje pohlavni identifikace jedince.

Hra rozviji détskou osobnost, fantazii a predstavivost, mysleni 1 uc¢eni. Se zaatkem pied-
Skolniho véku se zalind objevovat hra spole¢na — asociativni. ,, Pozdéji prichazi hra
kooperativni — hra organizovana ve spoluprdci, pri niz jsou role ke spolecné hie rozdéleny
a kazde dite prispiva svym osobitym dilem ke spolecnému projektu *“ (Langmeier, Krej¢itova,
2006). I presto, je dulezité si uvédomit, ze si dit¢ nehraje za icelem ziskani zkusenosti, hraje

si, protoze ho to bavi.
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., Kromé kresby se deti vénuji i jinym tvorivym cinnostem, ktere vyzaduji vyssi zrucnost: mo-
deluji, strihaji, lepi, tvori riizné celky a kompozice. Kresba se v tomto obdobi vyviji rychle,

jak po strance obsahove tak formalni. “ (Thorova, 2015)

Hracky mizeme rozdélit do dvou pomyslnych oblasti. Hracky s pfedem danou funkci a vi-

ceucelové hracky.

Hracky s pevné danou funkci obvykle slouzi pouze k jedné specifické ¢innosti. Naptiklad
panenka, kterd umi plakat, je vhodna pro situace, kdy dité¢ prozivd emoce, zatimco bézna
panenka je vhodnd pro rizné situace. Auto, které napodobuje redlnou michacku, 1ze pouzit
jen pii hie na stavbu, zatimco standardni nédkladni auto je vhodné pro rtizné druhy her, které

zahrnuji nakladni vozidla.

,, Viceucelové hracky jsou ty, které diteti nabizeji maximum moznosti pro hru a viastni obje-
vovdni a ponechavaji proto nejvétsi prostor deétské tvorivosti““ (Bacus, 2004). Dité tak miize
zkouset a vymyslet nové vyuziti. Jediné, co ho mize ve hfe omezit, je jeho fantazie.

Cim méné funkci hracka ma, tim vétsi prostor pro dité zbyva.

Mezi viceucelové hracky Ize povaZovat napiiklad stavebnice, ze kterych 1ze postavit dome-
¢ek, letadlo ¢i garaz. Ale také sem lze zaradit vytvarné pomucky, jako jsou §tétce, lepidla,
ntzky, rizné druhy papirt a kartonii a podobnych véci. Jedné se o ,,hracky* které jsou cenove

dostupné a jsou v hodné pro rozvoj fantazie, ale i jemné motoriky.

1.2. Motoricky vyvoj
,»Motorika je celkova pohybova schopnost organismu, ktera zahrnuje také grafomotoriku
a psychomotoriku “ (Priicha, Walterova, Mares, 2001). Podle Stupndkové, Navratilove a Pro-
chazkové (2012) je motorika ,,souhrn v§ech potencialnich pohybovych predpokladii ¢loveka,
které spolu s konstitucnimi a psychickymi ciniteli umoznuji ¢loveku vykonavat riizné pohy-

bové ukony a cinnosti.*

Vyvoj pohybovych schopnosti se vyznacuje urcitou posloupnosti a propojenosti — hrubé mo-
toriky, jemné motoriky, motoriky mluvidel (tzv. ordlni motoriky), motoriky o¢nich pohybii.
Aby dit¢ mohlo kreslit a pozdé€ji psat, musi byt schopno souhry (koordinace) mezi okem

a rukou (tzv. vizuomotorické koordinace).

Pokud je dité nevyzralé nebo piimo handicapované v oblasti pohybového vyvoje ¢i zrako-
vého vnimani, odrazi se to samoziejme neptiznive i v jeho kresbé. (Bednaifova, Smardova,

2021)
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1.3. Hruba motorika
Hrubé motorika neboli motorické dovednosti, vyuzivaji velké svaly v téle slouzici k vyko-
nani velkého pohybu (napt. chiize, skok, béh apod.). Z toho pohybu vychazi také zakladni
pohyby pfi psani a kresleni. Je potieba si zapamatovat, ze z rozvoje hrubé motoriky vychazi
rozvoj jemné motoriky, a z té nasledné rozvoj grafomotoriky. Proto je dilezité dbat na sprav-

ném rozvoji motoriky hrubé.

Spontanni pohybové aktivity, které u déti mizeme pozorovat (napf. lezeni, skakani, plazeni,

béeh, podlézani apod...), jsou zdkladem pro rozvoj a podporu hrubé motoriky.

Na pocatku predskolniho obdobi kolem tfetiho roku, kdy dit¢ nastoupi do matetské skoly,
pusobi jeho pohyby dosti nekoordinované, chiize po schodem mu ¢inni problém. Réado
se houpa na houpacce a jezdi na tiikolce ¢i odrazedle. O rok pozdéji ziska dité vétsi stabilitu,
mnohem vice se hybe. SnaZi se o skoky na jedné noze, leze po Zebfinach a na détskych
prolézackach. ,, Casto své pohybové dovednosti opakuji a procvicuji a vzdajemné své pohy-
bové kreace napodobuji* (Fontana, 2003). Kolem patého roku chodi pozpatku, naslapuje
napied na patu a pak na Spicku. Chodi bez pomoci po schodech a stfida pifi tom nohy (Allen,
Marotz, 2002). Na konci obdobi si déti zakladaji na pfesnosti a ladnosti svych pohybt. Maji
mnohem lepsi koordinaci pohybil, coz napomah4 béhem sportovnich aktivit (koleckové

brusle, jizda na kole).

1.4. Jemna motorika
Jemna motorika neboli fizena ¢innost drobnych svalil, kterd se postupné zdokonaluje pomoci
manipulace s drobnymi piedméty ¢i pomoci jemnych pohybt ruky. K rozvoji pfispivaji také
kazdodenni ¢innost, sebeobsluha, manipulacni hry atd. VSechny vykonavané ¢innosti by pro

dit& mély mit smysl, mélo by v nich vidét uzitek (Bednatova, Smardova, 2021).

Zakladnim prvkem jemné motoriky je koordinace jemnych pohybii ve spolupraci s rukou

a zrakem — propojeni smyslového vnimani a pohybu.

Priklady aktivit rozvijejici jemnou motoriku: kresleni, malovani, modelovani, vytrhavani
z papiru, motani klubicek, prace se stavebnici, navlékani koralkd, vazani tkanicek, listovani

v knize apod.
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1.5. Grafomotorika
Grafomotorika je soubor psychomotorickych ¢innosti, které jedinec vykonava pfi psani
(Priicha, Walterova, Mares, 2009, s. 85). Jedna se pohyb vychazejici z ruky, ktery je zazna-
menan pomoci grafického néstroje, coz je vysledek probihajiciho psychomotorického

procesu.

Grafomotorika ditéte se vyviji etapovité a individualné, avsak fyziologicky danym postu-
pem. Z tohoto divodu se u déti ur€itého véku projevuji pfiblizné stejné znaky kresby

¢i pisma (Lipnicka, 2007).

Grafomotorické pohyby se vyviji postupné od ramenniho kloubu po zapésti az po pohyby
dlang a prsti. Pokud ve vyvoji nastane odchylka, mtize to vést k problémtim napft. v nacviku

psani pismen — pismo bude necitelné.

Béhem spontanni détské kresby se objevuji urcité tvary, jejichz riznorodost ptibyva s vé-
kem. Zpocatku se jednd o Cary a kruhy, navazujici na Caranice a motanice. S postupné
2021). Pokud chceme ditéti pomoct v rozvoji grafomotorickych dovednosti, je znalost po-
sloupnosti téchto prvki dulezita. Prvky se déli do ¢tyt skupin a s kazdou skupinou nartsta

obtiznost jednotlivych prvk.

Prvni skupina je pro v€kové obdobi od 3 do 4,5 let. Do této skupiny patii prvky — svisla
rovna ¢ara, vodorovna cara, kruh, kresleni tecek, oblouky, ale také Sikmé ¢ary vedené po-

moci opérnych bodi. (Bednafova, Smardova, 2021)

Druha skupina prvki je charakteristickd pro vékové obdobi od 4 do 5,5 let. Radi se sem
spirala, vinovka, elipsa, ostré obraty (zuby) — zména sméru vedeni ¢ary a spojené oblouky.

(Bednatova, Smardova, 2021)

Tteti skupina prvki je pfifazovana v€kovému obdobi od 5 do 6,5 let. Zde jsou zastoupeny
prvky hornich a dolnich smyc¢ek, horni oblouky s vratnym tahem (arkady) 1 dolni oblouky
s vratnym tahem (girland). Také se sem fadi rzné polohy smycek a dalSich prvkl. (Bedna-

fova, Smardova, 2021)

Posledni, Ctvrta skupina prvkl tvoii elementarni pisma. Pro pfedskolni déti neni dilezita,
neni potfeba, aby tyto prvky zvladaly. Radime sem §ikmou &aru, srdcovku, horni a dolni

zatrh, horni a dolni klicku, prvek pismene a, 0. (Bednaiova, Smardova, 2021)
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Velmi dilezitou roli zastava ruka a tichop psaci potfeby. Pouzivime a dbame ptedevsim
na tzv. tuzkovy/ Spetkovy uchop. ,,Psaci nacini drzime pomoci brisek palce a prostrednicku,
shora jej pridrzujeme ukazovackem. Tyto prsty by nemély byt prohnuté ¢i pokrcené. Mali-
kova hrana ruky pritom vytvari oporu. Aby se prsty pri psani mohly dostatecné uvolnit
a nezuistaly v ki'eci, je vhodné, aby mezi hrotem tuzky a prsty byla vzdalenost asi 3 cm “ (Ma-

chackova, Vyskotova, 2013).
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2. Détska kresba

Z d¢&jin vytvarného umeéni vime, ze se kresba se objevila jiz v pravéku. Lze tak fici, Ze se
jedna o starou lidskou ¢innost, pomoci které 1ze vyjadrit své pocity a podle Plevové a Pug-
nerové (2022) k ni ma ¢loveék pravdépodobné genetickou dispozici. Autorky ve své knize

zpusobt vyjadreni a spojuji ji s projevem osobnosti jako celku.

Davido (2008) kresbu popisuje jako ,,skutecny jazyk projevujici se nejriiznéjsimi konfigura-
cemi jednotlivych prvkii, jako je lomend nebo nerovnomérna cara, bledé nebo jasné barvy,

harmonie nebo disharmonie. “

Podle Végneroveé (2017) je kresba pfirozenou soucasti ditéte a ma pro néj stejny vyznam
jako hra. Jedna se o ¢innost, ktera ditéti pfinasi radost a uspokojeni z toho, ze se mize vy-
jadfit ¢i néco vytvaret. Mlizeme mluvit o dillezité neverbalni aktivité, kterou déti vyuzivaji

k vyjadteni svych poznatkii, ndzort a pociti pomoci grafického zobrazeni.

Détska kresba ndm mize poslouzit jako diagnosticky néstroj, 1ze z ni vyc¢ist uroven jemné
motoriky a grafomotoriky, ale také informace o zrakovém a prostorovém vnimani. Pro dité
muze slouzit jako forma relaxace ¢i jako komunikacni prostfedek. Pozdé&ji pfi osvojovani

dovednosti psani ma kresba velky vyznam. (Bednatova, Smardova, 2021)

21. Vyvoj détské kresby

Marie Vagnerova (2012) povazuje kresbu za neverbalni symbolickou funkci, ve které
se projevuji tendence ditéte zobrazovat realitu tak, jak ji samo chéape. Podle jiz zminéné

autorky kresba prochazi n€kolika nasledujicimi fazemi:

— Presymbolicka, senzomotoricka faze je obdobi ditéte, kdy si dité ¢mara a ma z toho ra-
dost, konecnym vysledkem se nijak nezabyva.

— Faze ptechodu na symbolickou Groven. ,,Dité potupné zjistuje, Ze cmdrdni miize byt pro-
stiedkem ke zpracovani reality. Zacind kresbu pojmenovavat, obvykle na zaklade
nejakého znaku, ktery je pro dany objekt typicky.

— Faze primarniho symbolického vyjadieni. Obdobi, kdy dité dokaze zobrazit konkrétni
vec. ,,Podobnost kresby a zobrazovaného objektu je zavisla na rozvoji celého komplexu
schopnosti a dovednosti (motoriky, senzomotorické koordinace, poznavacich procesii

apod.), ale i na dalsich faktorech, napr. aktualni emocni stav. *
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Podle Uzdila (2002) se zacatky détské vytvarné ,,feci* podobaji fe¢i mluvené. Stejné jako
se postupné vyviji fe¢ od jednoho ke druhému nejprve bez spojeni s ur€itym vyznamem,

stejné tak se vyviji 1 détska kresba.

Z pocatku se dité nezajima o to, co ¢i koho nakreslilo, ale mé radost ze samotného pohybu
a ze stopy samotné. Z pohybu, ze kterého postupné vznikaji détské caranice. Tato kresebna
etapa se objevuje kolem druhého roku. Dité se neohlizi na format kresebné plochy, cara
do vech stran, pfi¢emz centrum pohybu vychazi z ramene. ,,Cdry podle toho vypadaji: je-
Jjich sklon a prohnuti prozrazuji kyvavy pohyb, ktery by se dal zrcadlove doplnit v oval
(Uzdil, 2002). Postupem casu se k ramennimu kloubu ptidava a uplatituje zapéstni kloub,
coz ma za nasledek mensi otaCeni v samotném kloubu. Kresba tak mtize pfipominat
klubicka. ,,Krouzivy pohyb dava vznik nepravidelnému ovalu, ktery je prvni pohybové gra-
fickou ,, figurou* ¢aranic, jinak doposud nepredmeétny ““ (Uzdil, 2002). Pozd¢ji se v kresbach
zacne objevovat dalsi kresebny znak, kterym je jakysi kiiz. Jakmile dit¢ ovlada tyto dva

prvky je schopno zobrazit napi. dim.

Kolem 3. roku zivota dité za¢ne ovladat kresbu natolik, Ze je schopno dat obrazkiim urcity
obsah. Miuzeme tedy fict, ze prvni kresba vznikne tehdy, kdy ji je dit€¢ schopno popsat,
k né¢emu ji ptirovnat. Toto ,,zjisténi stimuluje k nakresleni néceho dalsiho. Jeden obrazek
miiZe predstavovat ruzné objekty, také zpiisob interpretace se muze zménit*“ (Plevova, Pug-
nerova, 2021). Pocatek kresby vznika na ,,zaklade predbézného umyslu néco zobrazit, casto
to byvaji lide “, ale 1 pfedméty, které je zaujaly, napt. domy, auta ¢i kvétiny (Plevova, Pug-

nerova, 2021).

Dit¢ zacina kreslit postavy tzv. hlavonozce. Jedna se o kolecko, které predstavuje hlavu a za-
roven trup, k némuz jsou pfipojené ¢arky piedstavujici ruce a nohy. Postupné, jak dité roste,
ptidava do kresby nové detaily — ,,v kolecku jsou umisteny oci, usta a pupek v podobé tecky

nebo drobného kolecka*“ (Davido, 2001).

Do konce ptedskolniho obdobi se kresba ditéte vyviji. Kolem patého roku dit¢ zacne po-
stupné Clenit, pfidavéa dalsi kolecko, které ptedstavuje trup. Ruce jsou piipojeny k trupu

v rizné vysce. Na konci predskolniho obdobi by méla postava obsahovat vSechny koncetiny.
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21.1. Zvlastnosti détské kresby

Béhem vyvoje détské kresby miizeme zaznamenat urcité zvlastnosti, které se odlisuji od vy-

tvarného projevu dospélych. Jsou tak charakteristické pro détsky vytvarny projev:

Transparentnost — ,,ta spocivd v tom, Ze je videt vnitiek vyobrazeného objektu. Ackoli
na obrazku by se mél vyskytovat pouze vnéjsek“ (Davido, 2001). Napt. maminka, které je

téhotna — dit¢ zobrazi to, co se d¢je uvniti neboli miminko v bfise.

Sklapéni — chybi perspektiva. Podle Uzdila (2002) se jedna o détskou potfebu nezamlcet
nic, co se zda byt dulezité. Podle Davida dit¢ nedokaze rozlisit pojem horizontélni a verti-

¢

kalni. ,,Proto , sklapi* vertikilu do horizontdlni roviny, aniz by jakkoli dbalo

na perspektivu. ““ (Davido, 2001)

R-princip — neboli pravouhlost. ,,Zdkladem je potreba rozlisit jeden smeér od druhého,
a to velmi zietelne. “ V kresb¢ se to projevuje napt. tak, ze kouf stoupa kolmo vzhiiru, vétve

stromu se nachéazeji v pravém thlu a n€kdy se tak odklanéji i ruce hlavonoZct. (Uzdil, 2002)
Grafoidismus — naklanéni kresby naznacuje sklon budouciho pisma.

Automatismus — ,.nazev pro tendenci opakovat jednoduché a uz osvojené tvary — carky zna-

menaji travu nebo viasy apod. “ (Uzdil, 2002).

Nepravy ornament — ozdobi i to, co se zdobit nehodi. To znamena, ze ozdobi opravdu vse
— Saty panaka, ale i oblohu ¢i zem. Z délky vytvor ptisobi jako zdafeny, ptihlédneme-li blize,

zjistime, Ze vytvor je po obsahové strance chudy a nevynalézavy. (Uzdil, 2002).

Antropomorfismus — dit¢ pfipisuje lidské vyrazy predmétiim, u kterych to nedava smysl,

napft. kvétiny s obli¢ejem, sméjici se slunicko.

Obracena perspektiva — dit¢ zobrazuje objekty podle toho, jaky pro néj maji vyznam. Ob-

jekty zobrazené blizko spodnimu okraji jsou mensi nez ty, které se nachdzi uprostred plochy.

SmiSeny profil — kombinace pohledl zpiedu a ze strany. VétSinou byva postava zobrazena

tak, Ze je oblicej zobrazen zptedu, ale télo ze strany.
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2.2. Figuralni kresba
., Kresba postavy se u déti objevuje poprvé mezi tretim a ctvrtym rokem, vyjimecné i drive
v zavislosti na tom, jak casto dite kresli, jaké ma nadani, zajem a jaka je uroven jeho vy-

chovné stimulace v rodiné. “ (Plevova, Pugnerova, 2022)

., Vyvoj kresby lidské postavy ma typicky prubéh, odrazi se v ném zpiisob chapani kresby
i dosazena urover jemné motoriky a exekutivnich funkci. “ Podle Vagnerové (2017) se jedna
o proces, ktery probiha podle pravidla progresivni diferenciace — postup od jednoduchych

ke komplexnéjSim a vyznamnéjSim vytvorim. (Vagnerova, 2017)

Davido (2001) uvadi, ze ,,kdyz dité kresli postavu, zndazornuje samo sebe. Dité zacne kreslit
samo sebe, az kdyz si uvédomi viastni téelesné schéma, cili az ziska predstavu o viastnim téle

‘

a jeho situovani v prostoru.

Podle Uzdila (2002) ma na vytvoteni lidského typu podil hrava pohybova ¢innost — jedna

se o kruhové ¢arani, které poskytlo jistou linii, jenz dité nikdy neopravuje.
221. Vyvoj figuralni kresby

Prvni kresba postavy se objevuje kolem 3. roku, kdy dité zndzoriiuje postavu pomoci

tzv. hlavonozcl. Podrobnéjsi popis jsme uvedli jiz v predeslé kapitole (2.1).

Ke konci 4. a na za¢atku 5. roku véku déti se zacinaji objevovat jednoduché kresby postav,
ménit smér tahi. ,,0Od tohoto primarniho, neproclenéného a globalniho zndzornéni sméruje
vyvoj k diferenciaci (Plevova, Pugnerova, 2022). Béhem tohoto obdobi se v kresbé zacina
objevovat 1 trup, zprvu ho mizeme nalézt v ploSe mezi nohama. Pozdéji se osamostatni,
zpocatku je v poméru s hlavou mensi. Postupné se kresba stava komplexnégjsi. Dité zobra-
zuje postavu, které nalezi vSechny c¢asti téla, ale také se stale mizeme setkat s hlavonozci.
V této fazi dit€ vyuziva nékolik kruhovych utvart, koncetiny jiz nejsou ptipojeny k hlavé,

ale vychdzi ze spodniho kruhového utvaru.

., Vyspelejst analyticka kresba se objevuje kolem patého roku, kdy dite opousti linedrni zna-
zorneéné a prechazi ke kresbé dvojdimenzionalni neboli plosné *“ (Plevova, Pugnerova, 2022).
Doposud je trup zobrazovan mensi nez hlava, z ¢ehoZ vyplyva, ze je hlava stale pro dité
nejvyznamnéjsi. Délka koncetin neni v souladu a v kresbé piibyva novych detailli, barev

1 pestrych prvki.
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Kolem 6. roku véku dochazi ke zdokonaleni kresby ptedev§im formalnich znaki a ¢asti lid-
ského t¢la. Postava je zfeteln€ ¢lenéna a jednotlivé ¢asti jsou k sobé mechanicky ptipojené.
S ptibyvajici mentalni Girovni ditéte nariista i pocet novych detaili v kresbé. Piibyvaji detaily

jako vlasy, spravny pocet prstii a detaily zaméiené na prostredi.

., V sedmém roce dochazi ke zpresnéni proporci lidske postavy, paze deéti uz vetsinou umistuji
na spravném misté ve vysi ramen. A objevuje se i krk, ale zatim jen jako meziclanek, je-

hoz obrysova linie nenavazuje na linii hlavy nebo trupu “ (Plevova, Pugnerova, 2022).

Dité se ocita v obdobi ,.kreslim, co vim*“. Vytraci se spontaneita a snazi se napodobit to,

co n¢kde vidélo.

2.3. Dalsi témata détské kresby
Zvire
Kromé lidskych postav se v détskych kresbach miizeme setkat i se zvifecimi postavami. Zvi-
fata jsou détem blizka, setkavaji se s nimi v knihach, pohadkach, ale i v redlném zivoté.
Nejcastéji zobrazovana jsou domadci zvifata, jako je pes ¢i kocka. Postava zvifete se rodi
z postavy Cloveka, k odliSeni ndm mohou napomoci atributy napt. ocas. ,,Predskolni dité

kresli zpravidla zviratka z profilu, tedy jako nesymetricky tvar, v némz je urcujici vodorovna

osa“ (Uzdil, 2002).

Podle Davida (2001) nam vyobrazeni zvifat umoZiiuje nejen odhalit potize daného ditéte,
ale také urcit dominantni rys jeho charakteru, zejména opakuje-li se ve spontanné vytvorte-

nych kresbach zdanlivé banalni namét.
Dim
Déti dim zobrazuji vzdy tak, jak ho vnimaji, zobrazuji ty vlastnosti, které souvisi s jeho

uzivanim. Vzdy najdeme okna, na stieSe komin, ze kterého vychazi kouf, ale také dvete na,

nich? je klika.

., Graficky typ domu se vyviji s dobou a s architekturou, kterda v okoli ditéte previada.*
Mnoha poschod’ové domy déti zobrazuji ziidka, daleko Castéji se setkame s domy, které pfi-

pominaji venkovské stavby s trojihelnikovym Stitem. (Uzdil, 2002)
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Strom

Stejné jako postava, tak i strom prochazi vyvojem podle véku autora kresby. ,,Zpocatku
se jedna o vzhiiru tycici se linku, kterou v pravém uhlu a v pravidelnych intervalech pretinaji
kratsi vodorovné carky, na nichz jsou pozdéji umistény ovaly predstavujici néco jako cho-
mace — listi a jehlici se dosud nerozlisuje* (Uzdil, 2002). Setkavame se s tzv. R-principem,
c0Z Zznamena, ze se vétve nachazi v pravém thlu. Proporce stromu zavisi na dilezitosti ostat-

nich vyobrazenych prvki.
Dopravni prostiedek

Dopravni prostiedky, predevs§im auta, ale i lod¢ ¢i vlaky, patii k nejoblibenéjsim kresebnym
prvkiim. Napomaha tomu fakt, Ze se jedna o praktické zatizeni, které nas dostane z jednoho
mista na druhé. Projet se vlakem ¢i tramvaji je pro dité zazitek, a proto neni divu, Ze jsou
nasledné kresby propracované. Zobrazuji vnéjsi, ale 1 vnitini stranu prosttedku. ,,Zaliba v do-
pravnich prostredcich vyroste nékdy az do jakési specializace. Jsou déti, které nakresli auto,

lod’ nebo cokoli podobného s vecnosti skoro konstruktérskou “ (Uzdil, 2002).
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3. Digitalni technologie

Vime, ze se déti uci napodobou, nejvetsi inspiraci jsou jejich rodice. Stejné tak jsou rodice
pro déti nejvetsim zdrojem informaci, ptijimaji od nich inspiraci i vysvétleni. Jiz od malicka

déti pritahuji technologie, protoze vidi, jak je neustale pouzivaji lidé kolem nich.

Digitalni technologie (jinak také DT) Ize oznacit jako soubor néstrojl, prosttedktl ¢i pro-
sttedi, které jsou spjaty s oblastni pocitaci. ,, Digitalnimi technologiemi jsou pocitace,

telefony, tablety, televize, auta, letadla, lode, satelity, servery, chytré hodinky a dalsi stroje

Technologie, se kterymi déti ptichazeji nejcastéji do styku:

Pocitace — jedna se o elektronicka zatizeni, kterd pivodné byla navrzena k riznym typim
vypocti ¢i zpracovani dat. Existuje nékolik riznych forem, nejcastéji se setkdme se stolnim

pocitatem nebo notebookem. Lze je vyuzit pro vzdelavaci ucely, ale i pro zabavu.

Mobilni telefon/ tablety — i zde mluvime o elektronickych zafizenich, ktera lze vyuZit jako
prostiedek pro komunikaci, zabavu 1 praci. Nejnovégjsi generace téchto zatfizeni disponuje
dotykovymi obrazovkami a funkcemi, jako reproduktor ¢i mikrofon. Mobilni telefony slouzi
prevazné pro komunikaci pomoci hovort ¢i textovych zprav nebo e-mailii. Tablety vétSinou
maji vétsi obrazovky a jsou Casto vyuzivané pii studiu nebo praci, a také k zabavé ¢i sledo-

vani videi a hrani her.

Herni konzole — jedna se o specializovana zatfizeni navrZena specialné pro hrani videoher.
Obvykle je potieba, aby se propojily s monitorem ¢i televizi a umoziiuji vybér z raznych
zanra her, v€etné akcnich, dobrodruznych, ale 1 sportovnich her a mnoha dal§ich. Mezi

nejpopularngjsi konzole patii Sony PlayStation, Microsoft Xbox nebo Nintendo Switch.

Chytré (Smart) televize — jedna se o televizory, které umoziuji piistup k riznym online
sluzbam a aplikacim pomoci zabudovaného piipojeni k internetu. Mezi bézné funkce patii
streamovani videi a hudby ze sluzeb jako Netflix, YouTube ¢i Spotify. UZivatelé také mohou
prochazet internetové stranky, pouzivat socialni media nebo streamovat zivé sportovni uda-

losti.
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S digitalnimi technologiemi je spjat termin kyberprostor. Do tohoto ,,prostoru‘ patii socidlni
sité, hry, videa, seridly a filmy, reklamy, sportovni udalosti, divadla, ale i politika ¢i ekono-

mika. Nejednd se o skutecnou ¢ast svéta. Piesto tomu vénujeme ¢im dal vice prostoru.

., Digitalni technologie se propojuji v sité, proto se kyberprostor chovd jako sit. Lidové ji na-

zyvame internet. “ (Krs$nak, 2023)

3.1. Déti a digitalni technologie
Jiz nékolik let jsou DT neodmyslitelnou soucasti kazdodenniho Zivota, a to i pro nejmladsi
generaci. Kazdy jedinec ma na tento ,,trend* sviij nazor. Pozitivni strankou technologii je,
ze mohou ovlivnit kognitivni schopnosti déti. Rlizné interaktivni aplikace a hry mohou pod-
porovat rozvoj logického mysleni paméti a feSeni problému. Dulezité ale je vybirat pecliveé

obsah, ktery je vhodny pro vek ditéte a neohrozuje jeho zdravy vyvoj.

Existuje zde 1 urc€ité riziko vzniku zavislosti, které vede k omezeni osobni a socialni interakce
déti. ,,Rizika spocivaji také v jejich negativnim vlivu na télesny vyvoj déti a mladeze. V sou-
vislosti s pouzivanim digitalnich technologii casto hovorime o nevhodné pozici téla pri prdaci
s pocitacem, hrani her, kdy oci jsou prilis blizko obrazovky, hlava je naklonéna na stranu
¢i dochdzi ke Spatnému sezeni, které ma negativni viiv na zadové a kréni svaly. Casté, dlouhé
vysedavani u pocitace ci televize miize vést k nadvaze a obezité, a proto je doporucovano
rozumné omezit dobu stravenou u téchto médii ““. Ptesto mnoho déti travi u pocitace a televize

ptili§ mnoho ¢asu. (Zormanova, 2022)

Negativni dopad to také mlize mit na komunikaci a na rozvoj socialnich dovednosti a empa-
tie. D& se tomu pfedchazet? Ano, rodice mohou monitorovat straveny cas ditéte online

a podporovat jeho osobni interakei.

DT se daji vyuzivat jako efektivni nastroj pro vzdélavani. Online ucebni materialy a inter-
aktivni vyukové hry mohou motivovat dit€ k uceni. Je vSak dilezité dbat na rovnovahu mezi

digitdlnim a tradi¢nim vzdélavanim a aktivitami.

Dlouhodobé a piebytecné pouzivani DT, mlze vést k sedavému Zivotnimu stylu a problé-
mum se zrakem. Dalsi stinnou strankou technologii jsou potencialni rizika v oblasti online
bezpecnosti. Je dillezité dbat a zabezpecit piistup k vhodnému obsahu a prfedchazenim ky-

bernetickym hrozbam.

Vliv DT na déti zavisi na tom, jak jsou tyto technologie integrovany do jejich zivota. S vhod-

nym vedenim a monitorovanim mohou digitalni nastroje poskytnout piinosy a podporovat
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rozvoj déti. Je vSak nezbytné zachovavat rovnovahu a dbat na to, aby byly digitalni aktivity

doplnény riznorodymi zkusenostmi a interakcemi v readlném svéte.

Jak ve svém dile uvadi Fontana (2003) ,,doposud neprobehl Zadny presvedcivy vyzkum
ucinkit pocitacovych her na psychiku ditéte.“ Mizeme fict, ze traveni Casu sledovanim
¢1 hranim pocitacovych her dochézi k postupné ztraté socialniho kontaktu s druhymi lidmi.
wtejné jako sledovani televize i hrani na pocitacich miiZe branit rozvoji zrakové predstavi-

vosti ditéte, nebot tuto schopnost vyzaduji pocitacové hry jen velice malo *“ (Fontana, 2003).

Gillernova a Martin a kol. (2015) v knize uvadi, ,,Ze Ize dobre poukdzat na obecnéjsi kom-
plikaci vykladu tohoto i jinych problémii, ktera souvisi s chatrnou metodologickou vybavou
pri porozumeéni psychologickych souvislosti. Jestlize se dva jevy vyskytuji spolecné, zcela
prirozené podle zdravého rozumu sahame ke kauzdalnimu vysvétleni, teda ze jev A piisobi na
jev B“. Stejné tak uvadi, ze 1 kdyby se prokazalo, Ze média potencialné negativni vliv na roz-
voj konkrétni charakteristiky déti maji, rozhodné€ to neznamena, Ze tato zavislost se vyskytne
u vSech jedinct stejné. Musime brat v potaz to, Ze kazdé dit€ m4 jiné rodinné zdzemi, a ne

vSichni piistup k technologiim, popt. mediim maji.
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PRAKTICKA CAST

4. Cil a organizace Setreni

Cilem predkladané bakalaiské prace bylo zjistit, zda pouzivani digitalnich technologii u déti
predskolni véku ovlivituje jejich kresbu. Zda déti v predSkolnim obdobi kresli to, co pfi po-
uzivani raznych digitalnich technologii vidi v pohadkach ¢i videich, zda se v kresbé objevu;ji
nov¢ kresebné prvky, nebo zda je détska kresba stale stejna jako v dobé, kdy nebyly digitalni

technologie vSude kolem nés.

Ke sbéru podkladii byla vyuzita metoda rozhovoru s ucitelkami, kde bylo zjistovano, jaky
maji pohled a ndzor na pouzivani DT u déti ptedSkolniho véku. Zda maji zkuSenosti s pro-
jevem vlivu digitalnich technologii v praxi, pokud ano, tak jak a pti jaké ptilezitosti se vliv

projevil/ projevuje.

Také byla pouzita dotaznikova metoda. Dotazniky byly rozdany rodi¢im ve tfech matef-
skych $kolach (dale také MS) — jedné se o matei'ské §koly, které se nachazeji v Usteckém

kraji v okoli Teplic.

Tteti, a pro praci nejvyznamnéjs$i metoda, ktera byla vyuzZita ke sbéru pottebnych dat, byla

analyza détské figuralni kresby.

4.1. Vyzkumné otazky

Za Ucelem dosazeni stanoveného cile vyzkumu byly poloZeny jedna hlavni a jedna vedlejsi

vyzkumni otazka:

OH: Jakym zpiisobem se vliv digitalnich technologii promita v détské figuralni kresbé

K podrobnéjSimu zkoumani a popsani odpovédi na hlavni otdzku je poloZena nasledujici

vedlejsi vyzkumna otdzka:

OV: Do kterych oblasti vyvoje ditéte vliv digitalnich technologii pronika?
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4.2. Pribéh sbéru dat

Do vyzkumu byly zapojeny tii mateiské $koly z Usteckého kraje, které se nachazeji v okoli

Teplic.

Prvni matefska Skola je dvouttidni a tfidy jsou rozdéleny na malé (déti od 3 do 4/5 let) a velké
(déti od 5-6/7 let) oddéleni. Prvni krok byl rozhovor s pani ucitelkou. Ta byla seznamena
s myslenkou této prace a nasledné ji byly polozené pfedem sepsané otazky (ptiloha €. 2).
Postupné, béhem celého mésice, byly rozdany dotazniky (piiloha ¢. 3) rodicim. Posledni,
kresby. Kresbu muzské a zenské postavy. Kazdy obrazek se kreslil v jiny den. Nejprve byla
zadéana kresba (muzska figura) v jednom oddéleni a nésledujici den ve druhém oddéleni.
O tyden pozdéji se cely proces opakoval, jen zadani bylo jiné (Zensk4 figura). V této matet-

ské Skole se dohromady zapojilo 36 déti.

Druha mateiska Skola, ktera byla oslovena a do vyzkumu zapojena, je o tfi tfidy vétsi nez ta
prvni. Tato MS ma také tfidy homogenniho slozeni. Postup zadani prace probihal stejng jako
ve §kolce predchozi. Nejprve probéhl rozhovor s pani uéitelkou, béhem dvou navitédv MS
byli rodi¢e pozadani o vyplnéni dotaznikd a déti nakreslily pozadované obrazky. Z této ma-

tefské Skoly se celkem zapojilo 20 déti.

Tteti MS, ktera vyhovéla a souhlasila se zapojenim do vyzkumu, je $kolka o tfech t¥idach,
ktera ma také homogenni slozeni tfid. Postup zadavani prace probihal stejnym zptisobem

jako ve skolkach ptedchozich. Celkem se zapojilo 19 déti.

Ze ttech oslovenych mateifskych skol se celkem se zapojilo 75 déti, coz ¢inni 150 kresebnych

obrazku.
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4.3. Vysledky a analyza
4.31. Dotaznik

Vysledky jednotlivych otazek piredkladaného dotazniku, do kterého byli zapojeni rodice déti
dochézejicich do jiz zminénych matefskych Skol. Celkem se navratilo 75 dotaznikl. Dotaz-
nik obsahoval 6 uzavienych otazek. Otazky byly hodnoceny samostatné a vysledky jsou

vyjadieny pomoci grafii a procent.

Vysledky vzeslé ze ziskanych dotazniki, ze vSech (3) zapojenych matetskych skol:

Graf 1: Vek ditete

M 3 roky

m 4 roky

m5let
6 let

m7let

Graf ¢. 1 nam poskytuje informace o veéku déti. Na tyto otazky odpovédelo celkem
75 rodici. Dvé nejpocetnéjsi vékove skupiny jsou déti ve veku 5 let — 33 % a déti ve
veéku 4 let —29 %. 17 % déti ve v€ku 3 let, 13 % déti je véku 6 let a nejmensi vékova

skupina, ktera se zapojila, jsou déti ve véku 7 let — 8 %.

Graf 2: Pristup k digitdlnim technologiim

B Ano

Ne
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93 % rodict odpovédelo, ze jejich dité ma pristup k digitalnim technologiim, a pouze

sedm procent déti pristup k technologiim nema.

Graf 3: K jakym DT ma dité pristup?

M Tablet/mobil
M Stolni pocitac/ notebook
m Herni konzole

TV - streamovaci sluzby

Nejcastéji maji déti pfistup k mobilnimu telefonu nebo tabletu, tomu odpovidaji
odpovédi rodict, kdy 79 % znich zvolilo pravé tuto moznost. K ostatnim
technologiim ma pfistup jen hrstka déti. 8 % déti ma pristup ke stolnimu pocitaci
a stejné procentudlni zastoupeni ma pristup ke streamovacim sluzbam. Nejméné

vyuzivané jsou herni konzole — 5 %

Graf 4: K jakym DT ma dité pristup?

B méné nez 1h
ml1-2h

3 avice

Vice nez polovina déti (57 %) tvavi vice nez 3 hodiny denné sledovanim
a pouzivanim riznych digitalnich technologii. 24 % déti ma omezeny cas sledovani
na 1 — 2 hodiny denn¢ a pouze 19 % déti travi mené nez 1 hodinu sledovanim

a pouzivanim jiz zminénych technologii.
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Graf 5: Kresli si dité doma?

100%

M Ano (tuzka, pastelka fix, atd...) Ano (tablet, mobil)  ® Ne

Z4dny rodi¢ neuvedl, Ze by jejich dité kreslilo prostiednictvim tabletu ¢ mobilu.
100 % rodict odpovédélo, ze si jejich dit€¢ doma kresli béznym zplsobeb,

¢ili za pomoci tuzek, pastelek ¢i jinych kresebnych nastrojt.

Graf 6: Jaké formy se v kresbé projevuji nejcastéji?

W Lidské/ zvifeci postavy

H Filmové/ pohadkové
postavy

M Postavy z pocitacovych/
mobilnich her

Zazitky z prazdnin/ vyletd

55 % rodict uvedlo, ze jejich dité nejcastéji kresli lidské ¢i zviteci postavy. 21 % déti
nejcasteji kresli filmové a pohadkové postavy, 15 % déti rado kresli postavy
z pocitacovych a mobilnich her a pouze 9 % déti kresebné zaznamenava zazitky

z vyletl a prazdnin.
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Graf 7: Prehled zobrazovanych figur
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Lidské/ zviteci Filmové/ Postavy z Zazitky z dovolené/
postavy pohadkové postavy  pocitaovych/ vyletl
mobilnich her

Em3roky m4roky m5let m6let m7let

Lidskou a zvifeci postavu nejCastéji znazornuji déti kolem 3. roku. Dé&ti 5 leté
nejcastéji kresli filmové ¢i pohadkové postavy, postavy z pocitacovych her a zazitky

z vyleti.

Shrnuti

Ziskané vysledky z dotaznikl tii matefskych Skol ukazuji, Ze vétSina déti ma piistup
k digitdlnim technologiim, nejcastéji k mobilnimu telefonu nebo tabletu. Vétsina z nich travi
vice nez 3 hodiny denné vyuzivanim téchto technologii. PfestoZe vSichni rodice uvedli, Ze si
jejich déti doma kresli, pouze menSina déti kresli zazitky z vyletd a prazdnin, zatimco vétSina

se vénuje kresleni lidskych ¢i zvifecich postav.

4.3.2. Rozhovor

Veskeré informace z rozhovorti byly zaznamenany na diktafon v mobilnim telefonu, a to po
ziskani souhlasu od respondentii. Tyto rozhovory byly nésledné pievedeny do digitalni
formy (pfiloha ¢. 4). B€hem procesu piepisu nahravek nebyla provedena Zadna tprava textu.

Text byl ptepsan v jeho pivodni podobé&, nedoslo k zadné uprave.

Stru¢ny popis respondenti:
- Respondentka ¢. 1 — Zena, 63 let, praxe v oboru 34 let
- Respondentka ¢. 2 — Zena, 39 let, praxe v oboru 14 let

- Respondentka ¢. 3 — Zena, 22 let, praxe v oboru 3 roky
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1. Nejprve bych se Vas chtéla zeptat, zda jste se v praxi setkala s kresbou figury, na
které se podepsal vliv digitalnich technologii?

VSechny tii respondentky se shodly na jedné odpovédi. VSechny se s takovou kresbou
setkaly, predevs§im rano, kdy déti maji Cas si kreslit dle své volby a fantazie.

2. Pokud si vS§imnete, Ze dité ve tFidé kresli néco s namétem filmové/ pohadkové po-
stavy ¢i pocitaové/ mobilni hry, snazite se dité nasmérovat jinym smérem? Proc?
I na této odpovedi se respondentky shodly. Ani jedna z dotazovanych ucitelek nevidi
divod do kresby béhem volné ¢innosti zasahovat.

3. Vnimate vliv digitalnich technologii na déti? Pop¥. jak a v ¢em vliv se projevuje?
Dv¢ ze ti ucitelek uvedly, ze nejvétsi vliv vnimaji v oblasti feci a pozornosti. Také za-
znéla odpovéd, kdy ucitelka popsala, jak si déti hraji a napodobuji rizné pocitacové
postavy.

4. Mate ve tridé néjaké dité, u kterého mohu ocekavat, Ze se vliv DT a streamovacich

sluZeb Vv kresbé projevi? Popripadé kdo konkrétné?
U kazdé ucitelky ve tfidé se najde nékdo, kdo by potencialné vliv DT mohl do své kresby
promitat. At uz divka, ktera rada kresli Minecraft postavicky, dva chlapci, kteti radi na-
podobuji rtizné herni postavy béhem volné hry anebo nejmladsi déti, které maji v oblibé
postavy z animovanych pohadek.

5. KdyZ détem nabidnete omalovanKky, je jejich obsah/ motiv vybran Vami, nebo si o
néj Feknou déti?

Respondentky uvedly, Ze se omalovanky détem nabizi jen obcas, a kdyZ uZ, tak obsah

vybiraji podle tydenniho tématu.

Shrnuti

Ze vSech tii rozhovori 1ze vy¢ist, ze digitalni technologie maji vliv na vyvoj ditéte i na dét-
skou kresbu. Podle respondentek je mozné ptredpokladat, Ze v kresbach déti budou nové
prvky, jako je napf. hranaty tvar postavy z popularni pocitacové hry ,,Minecraft“. Tento vliv
digitalnich technologii se vSak neprojevuje pouze v oblasti kresby, ale také ovlivituje détskou
hru, jak potvrzuji vypovédi respondentek. Zdiiraznily, Ze technologie maji vyznamny dopad
na rozvoj fe€i u déti, které mivaji omezenou slovni zasobu a potize s vyjadienim. Tento trend
digitalnich technologii pfedstavuje vyzvu pro ucitelky, které se snazi motivovat déti udrzet

jejich pozornost a zaujmout je i v dobé, kdy je technologie silné ovliviuji.
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4.3.3. Figuralni kresba
Vysledky a analyza jednotlivych obrazki

K analyze jednotlivych obrazku byl vyuzit test kresby lidské postavy, konkrétné jeho Ceské
modifikace Jaroslava Sturmy a Marie Vagnerové z roku 1982 (Pfiloha &.). Test je uréen pro
déti od 3,5 do 11 let. Test hodnoti vyvoj percepce a senzomotorické koordinace a orientacné

hodnoti tirovent mentalniho vyvoje.

Test zahrnuje celkem 35 hodnoticich prvka, které jsou rozdéleny do dvou hlavnich oblasti.
Prvni z nich je oblast obsahova, kterd posuzuje kresbu z hlediska detailii a sklada se z pat-
nacti prvkd. Jejim vysledkem je skére obsahové. Druhé oblast, formalni, hodnoti zpracovani
tématu pomoci dvaceti prvki, zahrnujicich proporce téla, spojeni jednotlivych ¢asti, symetrii
prave a levé strany téla a kvalitu tvar. Skére formalni oblasti je vysledkem hodnoceni této
¢asti testu. Dulezitym aspektem je rovnéz kvalitativni hodnoceni senzomotorické koordi-

nace, tj. provedeni ¢ar, linii a jejich spojeni.

Zdar hodnotime jednim bodem, chybé&jici nebo Spatné provedeni hodnotime nulou. Formalni

a obsahovy skor s¢itame, vysledkem je celkovy skor.

Prabéh testovani

Détem v matefskych Skolach bylo zadano téma — lidska figura. Podminky byly pro vSechny
déti stejné. Prace probihala vzdy v jedné mistnosti/tfidé a nikdo nebyl ¢asové limitovan.
Vsechny déti sedély u malych stolti, odpovidajicich jejich vysce. Kazdé dit€¢ dostalo bily
papir o velikosti A4, k dispozici jim byly pastelky i fixy, se kterymi bézn¢ pracuji. Nez déti

zacaly kreslit, sdé€lilo se jim téma a pokyny a po zbytek jejich kresby nebylo nic fec¢eno.

Détem do kresby nebylo nijak zasahovéano, ani je nikdo neopravoval. Po dokonceni bylo
kazde¢ dit€ dotazéno, koho nakreslilo, a to se pisemné naznamenalo k dané kresbé spole¢né
se jménem a vekem. Cely tento proces v kazdé matetské Skole probéhl celkem dvakrat,

kazdy vSak v jiny den.

Vysledky test
Testem bylo celkem vyhodnoceno 150 kresebnych podkladt, 75 figuralnich kreseb muzské
postavy a 75 figuralnich kreseb Zenské figury. Ziskané body jsme zapsali do tabulky a podle

veékovych kategorii jsme je zprimérovali a pro prehlednost zapsali do tabulky.
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Graf 8: Primerne vysledky testu figurdlnich kreseb
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Muzska figurdlni kresba B Zenska figuralni kresba

Ve vétsiné kategoriich ziskala vétsi pocet bodl figuralni kresba Zenské figury, pouze
u vékové kategorie 7 let mé vétsi pocet bodii kresba muzské figury.
3 leté déti v kresbé muzské i zenské figury znazornovaly hlavonozce, které¢ odpovidaly po-
pistim napt. J. Uzdila. V porovnani s kresbou déti 3 letych mély 4 leté déti kresbu o néco

propracovanéjsi. Postavy mély hlavu, nékteré i trup a horni 1 dolni koncetiny.

Déti ve véku 5 let do kresby piidaly mensi detaily a ¢asti odévu. Nékterym postavam chybél
nos, a ne vSechny déti kresli postavy dvojdimenzionalné ¢i odpovidajici jejich v€ku. Ve véku
6 let déti znazornovaly postavy, které maji trup pfipojeny k hlavé pomoci krku, u nékterych
se najde i pokus o zndzornéni ramen. Ne vSechny 7 leté déti nakreslily figuru, ktera by od-
povidala jejich véku. Nekteré postavy nemeély krk, a objevilo se ijednodimenzionalni
zobrazeni kondetin. Sturma a Véagnerova uvadi primérné skory pro vékové kategorie,
kdy déti ve véku 3 let dosahuji na 2 body, ve 4 letech na 6 bod, 5 leté déti 10 bodi, v 6 letech
by mély dosdhnout na 14 bodti a v 7 letech na 18 bodu.

Graf'9: Srovnani vysledkii
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Tento graf nam poskytuje piehled o dosazenych bodech ve vsech vékovych katego-
riich, které jsou rozdéleny dle pohlavi. Prvni sloupec ndm uvadi informace o skoru,

které¢ho by mély jednotlivé vékové kategorie dosahnout.

Détem nejmlads$im u figury muzské se téméi podafilo na primérné skore (body) dosahnout.
Oproti tomu u figury Zenské skore splnily a ziskaly 1 par bodd navic. U déti 4 letych se ani
u jedné figury pozadovaného skore nepodatilo dosdhnout, to samé plati i u déti starsich, a to
u 5, 617 letych. Kresby se zenskou figurou kreslené détmi ve véku 5 a 6 let dosahuji vétsiho
poctu bodi nez figury muzské. I presto, ze je rozdil téméf nepatrny, 7 leté déti mely naopak

detailnéjsi kresbu muzské figury.

Dalsi podstatny krok, ktery jsme udélali, je vyhodnoceni nakreslenych postav dle tématu.
Détem bylo zadané téma: muzskéd a Zenska figura, ale nikdy nebylo specifikovano, koho
konkrétné maji zobrazit. Nakreslené postavy jsme rozdélili do 7 skupin — rodinni pfislusnici,
jé (autor zobrazil sebe), superhrdinové, postavy z her a videi, pohddkové/ filmové postavy,
lidé z okoli (kamarad, ucitelka...) a povolani. Pro ptehlednost vysledkii jsme informace zob-

razili pomoci graft a procent.

Vyse uvedené grafy ndm poskytuji srovnani zastoupenych muzskych a zenskych postav roz-
délenych do rtiznych skupin. Nejcastéji se v kresbach objevovali ¢lenové rodiny, predevsim

u zZenské figury, a to o 5 % vice nez u figury muzské

Graf 10: Zenska figura
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Graf 11: Muzska figura
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muzska skupina 8 % zastoupeni, zatimco Zenska pouze 1 %.

Graf 12: Celkové zastoupeni
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Vyrazny rozdil se projevil ve skupiné¢ postav z filmi a pohadek, kde zenské postavy dosahly
28 % oproti pouhym 1 % u muzskych postav, opak ve skupiné postav z her a videi ziskaly
muzské postavy 23 %, zatimco zZenské pouze 4 %. V obou zkoumanych skupinach, a to jak
u superhrdint, tak ve vyjadieni autorem — ja, muzské postavy dosahly 16 %, zatimco Zenské
se pohybovaly kolem 8 a 9 %. Nejnizsi zastoupeni bylo zaznamenano ve skupiné postav z

blizkého okoli, kde muzské postavy doséhly 3 % a Zenské 12 %. V kategorii povolani méla

= Rodina
m Superhrdina
Ja
Videa/ hry
= Film/ pohadky
= Okoli

m Povolani

Z tohoto grafu miizeme vycist celkové zastoupeni jednotlivych postav bez ohledu na po-
hlavi postavy. Nejcastéji zobrazovani clenové rodiny, byly maminky, tatinkové
a babicky. Z filmovych a pohadkovych postav prevladaly princezny a Barbie postavicky.

Ze skupiny postav z videi a her se nej¢astéji objevovali tvlirci videi na socidlni platforme



YouTube tzv. youtubeti. Mezi superhrdiny se objevovaly postavy z filmové sagy ,,Aven-
gers®. Ze skupiny ,,lidé z blizkého okoli* jsme vypozorovali pfedev§im zobrazeni pani

ucitelky a kamaradi déti.
4.3.4. Détska figuralni kresba

Pro ptedstavu jsme vybrali nékolik kresebnych ukazek, ve kterych lze spatiit potencialni vliv

digitalnich technologii.

Ob¢ tyto kresby ndm poskytuji ndhled na postavy, se kterymi se miizeme setkat pfi hrani

videoher a sledovani serialu.

Obrazek 2: Chlapec, 6 let a 2 mésice Obrdzek 1: Chlapec, 6 let a 5 mésicii

Obrazek ¢. 1 zobrazuje postavu z videohry ,,Minecraft, ktera se odehrava v otevieném svété
s jednoduchou krychlovitou grafikou. Na prvni pohled si v§imneme, Ze se nejedna o bézné
zobrazeni postavy. Pfevazné déti zobrazuji hlavu pomoci kruhu ¢i pal kruhu, v tomto ptipadé
chlapec vyuzil ¢tverce. Trup i nohy jsou zobrazené dvojdimenzionalné, stejné tak tomu je
I U rukou, pfi¢emz i zde je vyuzit ne ¢tvercovy, ale tentokrat obdélnikovy tvar. Detail prstu
zcela chybi, vyskytuje se zde naznak ruky pomoci jiZ zminéného ctverce. Postava se nachazi
uprostied papiru, pomyslny prostor je vyplnén modrou barvou a stromem, ktery se nachézi

v pravé Casti papiru.

Obrazek €. 2 zobrazuje dve postavy, které se vyskytuji v animovaném sci-fi televiznim seri-
alu "Ben10". Na obou postavach je patrna dvojdimenzionalita, ¢ili dvojité linie rukou, nohou

I trupu, ale chybi zde zobrazeni krku. U obou postav je patrna snaha o vyobrazeni detailt,
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V tomto piipad¢ prstii na rukou. Pocet vSak neodpovidé realité. Postava na levé strané je

v

0 néco propracovanéjsi, je doplnéna o barvy a drobné detaily v oblasti nohou.

Zde mame dva obrazky, které nakreslily dvé divky. Oba obrazky zobrazuji tzv. superhrdiny,
se kterymi se mizeme setkat napi. ve filmové saze zvané ,,Avengers nebo ve filmu ,,Super-

man‘.

Obrazek 4: Divka, 5 let a 10 mésicu

Obrazek 3: Divka, 4 roky a 6 mésicu

Obrazek ¢. 3 zobrazuje dvé postavy, a i zde je patrnd dvojdimenzionalita. Postava na levé
strané pusobi propracovanégji nez postava vedle. Najdeme zde zakladni smyslové organy —
o¢€i, nos, Usta, ale krk zde chybi, takze jsou téla piipevnéna K trupu. Ten je zobrazen pomoci
ovalu a je doplnén o detaily, které jsou pro zobrazovanou postavu typické (trojuhelnik — logo
a ¢erveny plast). K trupu jsou pfipevnéné ruce se spravnym pocétem prstd a nohy. Druha,
cervena postava, se od prvni 1i$i nejen barvou. Chybi zde nos, prsty jsou jen naznaceny,
na trupu se nachdzi nékolik menSich detaili. Nohy jsou sice pfipevnény k hrudniku,

ale chybi chodidla. Na obrazku lze poznat, ktera postava byla nakreslena jako prvni.

Na obrazku ¢. 4 je zobrazena postava "Spider-Man", ale v zenském podani. Obrazek nam
poskytuje propracované télové schéma — hlava, zakladni smyslové organy, hlava je pfipo-
jena ke krku, a ten k hrudniku. K trupu jsou pfipojeny paze, které sviraji pravy uhel (R-

princip) a nohy. Cela postava se nachazi ve stiedu papiru.

Prvni, co u obou obrazka upouta pozornost, jsou opakujici se tvary. N obrazku ¢. 3 jsou to

mraky zobrazené pomoci grafomotorického prvku kli¢ek a na obrazku ¢. 4 jsou to kruhy
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vyplnéné kiizicimi se liniemi, které znazoriiuji pavuciny. Oba tyto prvky lze nazvat jako

automatismus.

Tyto dvé kresby jsme zatadili do skupiny film a pohadky.

0L TN
e Vi
@ L/
i, Qg ()
) }
Obrdzek 5: Divka, 4 roky a 9 mésicii Obrazek 6: Chlapec. 5 let a 5 mésicii

Postava na obrazku ¢. 5 predstavuje princeznu. Kresha je propracovana, 1ze spatfit detaily
Vv obliceji, napt. fasy, obleceni, které udava pohlavi zobrazené postavy, ale také vlasy ¢i ko-
runka na hlavé. Hlava je posazena na krku, a ten je pfipojen k trupu, na ktery jsou napojené

paze, které postradaji celou ruku s prsty.

Druhy obrazek zobrazuje postavu z fady fantasy romant s nazvem ,,Harry Potter*, konkrétné
postavu Hermiony Grangerové. Pti prvnim pohledu miizeme fict, Ze se jedna o nedokonalou
postavu, kterd neodpovida véku divky. Zcela zde chybi proporcionalita. Jednotlivé ¢asti téla
splyvaji, nelze ur€it hranici. Ale i pfesto lze ur€it, Ze se jedna o Zenskou figuru. Detaily
obli¢eje — oci a pusa jsou doplnény o bryle, ale chybi nos. Pomoci tahti a odlisné barvy jsou

naznaceny ruce i nohy.
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Shrnuti

Na zaklad¢ provedeného testu a analyzy kresebnych podkladii bylo vyhodnoceno, ze vétSina
déti vykazuje vyrazn€j$i schopnost vytvaret figuralni kresby Zenskych postav ve srovnani
s muzskymi. Toto pozorovani plati pro vétSinu vékovych kategorii, s vyjimkou 7 letych déti,

u kterych doslo k obracenému trendu.

Pti detailnim rozboru kreseb déti v rizném véku bylo zjisSténo, Zze vyvoj jejich schopnosti
zobrazovat postavy probihd postupné. Déti ve véku 3 a 4 let tendovaly k jednodussim kres-
bam, zatimco 5 a 6 leté déti zaCaly ptidavat vice detailti a drobnych prvki. U 7 letych déti
vSak byly pozorovany odchylky od oc¢ekdvaného vyvoje, a to v podobé chybéjicich ¢asti

postav a jednodimenzionélnich zobrazeni koncetin.

Primérné skory podle vékovych kategorii, jak uvadi Sturma a Vagnerova, byly pouZity jako
referen¢ni hodnoty. VétSina déti nedosahla na pozadované skore pro svou vékovou kategorii,

s vyjimkou 3 letych déti v kresbé zenské figury.

Vysledky také ukazuji, ze pti zadani tématu muzské a zenské figury se déti zamétovaly na
rizné skupiny postav, pfi¢emz ¢lenové rodiny byli zobrazovani nejcastéji. Zjisténé rozdily
mezi zastoupenim muZzskych a Zenskych postav v riznych skupinach naznacuji mozné gen-

derové podminéné vnimani a preference pii tvorbé kreseb.

4.4. Zodpovézeni vyzkumnych otazek

HO - Jakym zpisobem se vliv digitalnich technologii promita v détské figuralni

Kkresbé?

Na zékladé€ ziskanych podkladl a informaci 1ze konstatovat, Ze digitalni technologie na dét-
skou figuralni kresbu vliv maji jen v malém méfitku. Dilezité je zminit, Ze u kazdého ditéte
je tomu jinak. Ne vSechny déti maji k mobiltim ¢i tabletim, popf. jinym digitalnim techno-

logiim pfistup.

V kresbach se objevoval novy kresebny prvek — zobrazovani nékterych casti (predevSim
hlava) pomoci ¢tvercového, popt. obdélnikového tvaru. Tento typ postav lze spatfit ve vi-
deohte ,,Minecraft”, ktera se odehrava v otevieném svéteé s jednoduchou krychlovitou

grafikou.

Také se zménil hlavni motiv zobrazované figury. Diive se mnohem casté&ji kreslily princezny

a ¢lenové rodiny. Dnesni déti maji mnohem vice podnéti a inspirace. Nejcastéji zobrazované
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figury byli sice ¢lenové rodiny, ale uz se také objevuji riizné filmové a pohadkové postavy

¢i postavy pusobici na online platformé zvané YouTube (Obr. 7).
VO - Do kterych oblasti vyvoje ditéte vliv digitalnich technologii pronika?

Na zakladé rozhovoru s ucitelkami mizeme fict, Ze nejveétsi dopad maji technologie na ob-
last feci. Podle vypovédi ucitelek dnesni déti velmi Spatné€ hovoii. Rliznymi zplsoby Spatné
vyslovuji slova a jde jim hlife rozumét. Ucitelky si to vysvétluji tim, Ze rodice s détmi malo

komunikuji.

Déti se snazi napodobit a vyslovit slova, ktera slysi v pohadkach ¢i videich. JelikoZ vétSina
pohadek pochézi ze zahranici, postavy, resp. slova maji jinou vyslovnost — jinak oteviraji
pusu. Déti v predskolnim véku se u¢i napodobou, a kdyz vidi postavu, jak otevira pusu, snazi

se ji napodobit. Z diivodu dabingu nesedi pohyb rti a vysloveného slova.

Dalsi oblast, do které vliv pronikl, je oblast her. Déti si velmi Casto hraji a z kostek ¢i lega

stavi rtizné pistole a zbran¢ a hraji si na ,,stiilecku*.
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5. Zaveér

Cilem této prace bylo zjistit, zda pouzivani digitalnich technologii u déti pfedSkolniho véku
ovliviiyje jejich kresbu. Zda déti v predskolnim obdobi kresli to, co vidi v pohadkach ¢i
videich, zda se v kresbé objevuji nové kresebné prvky, nebo zda je détska kresba stale stejna
jako v dobé¢, kdy nebyly digitalni technologie vSude kolem nés. Zvolené metody pro dosa-
zeni cile vyzkumu byly rozhovory s uéitelkami pusobicich v matefskych $kolach, sbér
informaci o kresbé déti pomoci dotaznikd vyplnénych rodi¢i déti a sbér détskych kreseb

muzské a zenské figury.

Na zaklad¢ odpovédi v dotaznicich Ize poskytnout jako fakt, Ze prevazna vétSina déti travi
desitky minut az hodin sledovanim a pouzivanim rtiznych druhii digitalnich technologii. Jen
malé mnozstvi rodi¢t détem omezuje dobu a Cas straveny na téchto pristrojich. Najdou se

i déti, které s technologiemi do styku nepiijdou viibec.

Rozhovory s ucitelkami ndm umoznily vytvofit si pfedstavu o potenciondlnim vlivu.
Vsechny dotazované ucitelky se shodly na jedné véci. VSechny pozoruji zhorSeny vyvoj

v oblasti fe¢i u déti, ale také vnimaji dopad na oblast pozornosti.

Na zéaklad¢ ziskanych kresebnych podkladi 1ze konstatovat, ze digitalni technologie na dét-

skou figurélni kresbu nemaji tak zasadni dopad, jak jsme se pfed zacatkem Setfeni domnivali.

Vyvoj détskych kreseb probiha podobné, jako kdyz digitalni technologie nebyly vSude ko-
lem nas. Vyviji se tak, jak ve své knize popisuje napt. Jaromir Uzdil, Cary, klikyhdky, paridci
aauta. V kresbach se n€kolikrat objevila zobrazeni hlavy pomoci ¢tvercového tvaru namisto
kruhu ¢i pulkruhu. My to v8ak nepovazujeme jako zasadni prinik vlivu, ale pfipisujeme to

soucasnému ,,trendu®, ktery lze spatfit vSude okolo nés napt. v podobé& potisku na tricku.

Odchylku, kterou jsme vypozorovali, je hlavni motiv zobrazovanych figur. Déti vzdy zob-
razovaly pfedevsim princezny, ¢leny rodiny, dopravni prostfedky a véci, které pozorovaly
kolem sebe. Stejné tak je tomu i ted. Domnivam se, Ze naméty détskych kreseb mohou byt
ovlivnény riznymi podnéty z okolniho svéta stejné tak jako ze svéta virtudlniho. Déti sleduji

rizné pohadky ¢i videa a hraji hry, proto neni divu, Ze se méni pravé zminované motivy.

Ze zavéru vyzkumu vyplyva, Ze se zminovany vliv v détskych kresbach objevuje v mini-

malni mife.
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Ptiloha 1 Kresba chlapce ,,teta jako Minecraft postava“
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Ptiloha 2 Pisemny zdznam otazek pro uditelky — rozhovor

1. Setkala jste se v praxi s kresbou, ve které mél hlavni roli namét spojeny se sledova-
nim digitalnich technologii a streamovacich sluzeb?

2. Pokud ano, fesila jste to néjak nebo se nad kresbou pozastavila? (Pokud dite ve tride
kresli néco s nametem filmové/ pohadkové postavy ¢i pocitacové/ mobilni hry, snazite
se dité nasmérovat jinym smerem? Proc?)

3. Vnimate vliv digitalnich technologii na déti? Popft. jak a v ¢em vliv se projevuje?

4. Mate ve tfid¢ néjaké dité, u kterého mohu ocekévat, Ze se vliv DT a streamovacich
sluzeb, v kresbé projevi? Poptipad¢ kdo konkrétné€? (abych védela, na koho se mam
zamérit)

5. Kdyz détem nabidnete omalovanky, je jejich obsah/ motiv vybran Vami, nebo si o
n¢j feknou déti?

6. Pokud Vami, dle ceho motiv vybirate? Pokud dité€ za Vami pfijde, Ze by chtélo oma-
lovanky s motivem filmové/ pohadkové postavy, jste ochotna ditéti vyhovét, nebo

mu nabidnete vybér z toho, co mate?



Ptiloha 3 Dotaznik

OTAZKY PRO RODICE — DOTAZNIK

1. Vék ditéte:
2. Ma dité moznost pristupu k digitalnim technologiim? (mobil, tablet, herni konzole, TV)
O Ano
O Ne
3. Pokud ANO, k jakym?
O Tablet/ mobil
O Stolni poc¢itad/ notebook
O Herni konzole
O TV - streamovaci sluzby {YouTube Netflix, Disney +, HBO, Décko apcd )
O Jing, jake? ...
4. Kolik casu denne trau dlte pouzivanim dlgItalmc]l technologu
O Méné nez jedna hodina
O 1-2 hodiny
O 3avice
5. Kreslisi dité doma?
O Ano (tuzka, pastelka, fix)
O Ano (mobil, tablet)
O Ne
6. Jake formy figury (postavy) se v kreshé ditéte objevuji nejcasteji?
Lidské/ zvifeci postavy
Filmové/ pohadkové postavy
Postavy z poéitatovich/ mobilnich her
Zazitky z dovolené/ 1."yletu
Jine, jaké?....ccoeneee.

oo0oono



Ptiloha 4 Piepis rozhovori

Respondentka ¢.1

T: Nejprve bych se Vs chtéla zeptat, zda jste se v praxi setkala s kresbou figury, na které¢
se podepsal vliv digitalnich technologii?

R: ,.Ano, setkala predevsim u Anicky, ta takhle vzdycky nekreslila. Kreslila ,, normalné*,
a poté zacala koukat na Minecraft a od té doby... byl to prerod behem tydne. Zacala kreslit
kostkaté figurky a ostatni deéti ji v tom zacaly napodobovat.*

T: Pokud dité ve tiid¢ kresli néco s ndmétem filmové/ pohddkové postavy ¢i pocitacové/
mobilni hry, snazite se dit¢ nasmérovat jinym smérem, nebo ho nechdte, at’ si kresli?

R: ,,Pokud je to kresleni volné, tak nikdy nezasahuji. Je to jejich obrazek, at si kresli, co
chteji. Pokud je to néco zasadniho, Ze je ucim barvy, povidame si o slunicku nebo o vode, ze
je modra, tak samoziejmé budu trvat na spravné zvolené barve. “

T: Vnimate vliv digitalnich technologii na déti? Popf. jak a v ¢em vliv se projevuje?

R: ,,Ve spatné reci. Nepozornost a nesoustiedenost déti. Je velice tézké je zaujmout, musime
hodné pracovat s hlasem. Déti mluvi mnohondsobné hur, nez jak mluvily. Maji malou slovni
zasobu, vyslovnost je velmi Spatna, komoli slova, ktera slysi v tech hrdch, protoze tomu ne-
rozumi. TakzZe ano, minimalné, a predevsim v oblasti Feci a pozornosti. *

T: Na tuto otazku jste mi uZ v podstaté¢ odpoveédéla na zacatku. Mate ve tfidé n¢jaké dité, u
kterého mohu ocekévat, ze se vliv DT a streamovacich sluzeb, v kresbé projevi? Poptipade
kdo konkrétné?

R: ,, Urcité ta Anicka. Ale oni o tom mluvi vSichni. No, vsichni... ja nevim treba Lucinku jsem
nikdy neslysela mluvit o tom, zZe by hrala na pocitaci. Ale jsou tady deéti, které mluvi o tom,
ze hraji Minecraft. Nekdy déti prijdou a pochlubi se, mam takovou hru a takovou. Prosté se
s tou dobou musime smirit.*

T: Kdyz détem, pokud viibec, nabidnete omalovanky, je jejich obsah/ motiv vybran Vami
nebo si 0 né¢j feknou déti?

R: ,,Co se omalovanek tyce, tak mi je détem moc nenabizime. Bud’ si kresli sami podle své
fantazie a zajmu. A kdyz uz, tak v ramci Fizené cinnosti, napr. v podobé pracovniho listu.

T: Dékuji za Vs cas.



Respondentka €. 2

T: Setkala jste se v praxi s kresbou, ve které m¢l hlavni roli namét spojeny se sledovanim
digitalnich technologii a streamovacich sluzeb?

R: ,,Ano, setkala. Rano, kdyz si deéti kresli u stolecku, tak se vidy prijdou pochlubit, co na-
kreslily. Vzdy se zeptam, kdo nebo co je na obrazku. Uz nekolikrat se mi stalo, ze rekly jméno
néjaké postavy a ja nemela nejmensi tuseni, o cem to mluvi. Musela jsem se doptat. Odpoved’
byla, zZe je to jedna postava z néjaké strilecky. Pokud to nejsou ruzné strilecky, tak je to Mi-
necraft.

T: Pokud si vS§imnete, ze dit¢ ve tfid€ kresli néco s namétem filmové/ pohadkoveé postavy ¢i
pocitacové/ mobilni hry, snazite se dit€¢ nasmérovat jinym smérem? Pro¢?

R: ,,Pokud je to ve volné chvilce, kdy se dité rozhodlo samo kreslit, tak ho necham, at’ si
kresli, co ho napadne. Pokud mu zadam urcity namét a dité kresli néco, co obsahuje nameét
ze hry ¢i filmu, tak ano. To se nad tim nasledné pozastavim a snazim se nendsilné naveést
k vysledku, jaky pozaduji. “

T: Vnimate vliv digitalnich technologii na déti? Popf. jak a v ¢em vliv se projevuje?

R: ,,Urcité ano. Obcas kdyz si deéti hraji v herné, tak zaslechnu, jak si hraji na superhrdiny,
jako je Hulk, Spider-Man apod. Taky se mi stalo, Ze si zacaly hrat na néjakou strilecku a
zacaly si naddvat. To jsem potom musela zasahnout, a to se snazim, abych jim do her neza-
sahovala.

T: Mate ve tiid€ n&jaké dite, u kterého mohu ocekavat, ze se vliv DT a streamovacich sluzeb
v kresbé projevi? Poptipadé kdo konkrétng?

R: ,,Mame tady dva kluky. Dost casto vypravi o hrach, které hrdli a o videich. Ale zda se to
projevi i v jejich kresbé, to na 100 % rict nedokdzu. Jsou dost pasivni, co se prdce tyce. Je
velice ndarocné je k nécemu motivovat. Nerikam, Ze ostatni deéti se o téchto vécech nebavi.
Bavi, ale ne v takové mire, jako tihle dva kluci."

T: KdyZ détem nabidnete omalovanky, je jejich obsah/ motiv vybran Vami, nebo si o n¢j
feknou déti?

R:,, Obsah omalovanek vybirame s kolegyni. Obcas vyhovime détem a vybereme néco podle
Jjejich vyberu. Ale spise vybiram ja nebo kolegynée.

T: Pokud Vami, dle ¢eho motiv vybirate? Pokud dit€¢ za Vami pfijde, Ze by chtélo omalo-
vanky s motivem filmové/ pohadkové postavy, jste ochotna ditéti vyhovét, nebo mu

nabidnete vybér z toho, co mate?



R: ,,Kdyz détem vybiram omalovanky, snazim se prizpiisobit vybér tak, aby si byly schopni
vybrat vSechny deti. Veétsinou vybirame takové, které se hodi k tydennimu tématu, a obcas
vybereme i také motivy jako je Tlapkova patrola nebo Elza.

T: Dékuyji, to je vse.

Respondentka ¢. 3

T: Setkala jste se v praxi s kresbou, ve které m¢l hlavni roli namét spojeny se sledovanim
digitalnich technologii a streamovacich sluzeb?

R: ,,U mé ve tride ne. Mame same male deéti, trileté a ctyrleté. Jejich kresby jsou vétsinou o
rodiné. Bud maminka, oni sami, nebo sourozenci.*

T: Dobra, a kdybyste vid¢€la, ze dité kresli néco s namétem filmové/ pohadkové postavy ¢i
pocitatové/ mobilni hry, snazila byste se dit€¢ nasmérovat jinym smérem? Proc?

R: ,,Hm, zajimava otazka. Sama ted’ nevim. Pokud by si kreslily u stolecku ve volné chvili,
tak bych je asi nechala. Je to jejich obrazek. Pokud se jim to libi, tak proc¢ ne. Alespon si
rozviji predstavivost a fantazii. *

T: Vnimate vliv digitalnich technologii na déti? Popf. jak a v ¢em vliv se projevuje?

R: ,,Vsimdam si, Ze spoustu déti md problém s 7eci. Déti s poruchou vyslovnosti a mluvou
neustdle pribyva. A co se udrZeni pozornosti tyce, to je taky docela narocné. Musime neustale
vymyslet nové a nové cesty, jak je zaujmout a udrzet jejich pozornost. S téemi malickymi to
T: Mate ve tiid€ n&jaké dite, u kterého mohu ocekavat, ze se vliv DT a streamovacich sluzeb
v kresbé projevi? Poptipadé kdo konkrétng?

R: ,Jak jsem Fikala, nase déti zatim kresli predevsim naméty rodiny, ale obcas, vétsSinou
hol¢icky, za mnou prijdou a ukazou mi kresbu. Po zeptani, co nakreslily, prijde odpoved’ —
clenové Tlapkové patroly nebo Beruska a Cerny kocour a také se v kresbé objevuji prin-
cezny.

T: KdyZ détem nabidnete omalovanky, je jejich obsah/ motiv vybran Vami, nebo si o n¢j
feknou déti?

R: ,,My omalovanky détem skoro nedaviame. Vetsinou si kresli sami a omalovanky je moc
nebavi. Takze, pokud nékdo chce, vytiskneme ji, ale vétsinou si kresli svoje obrazky. *

T: Dékuji za V&S Cas.



Ptiloha 5 Kritéria hodnoceni kresby

a > w DN

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Cast obsahova

Trup — jakékoliv dvojdimenzionalni zndzorneéni. Jestlize splyva hlava s trupem, musi byt
nakreslena cara oddeélujici hlavu.

Krk — kazdé jasné zndazornéni dvojdimenziondlniho krku jako rozliseni hlavy a trupu.
Usta — kazdy jasny zpiisob vyjadrent.

Nos — kazdy jasny zpiisob vyjadreni

Detaily oci I. — oboci nebo rasy, kazdy jasny zpiisob zndazornéni. Oboci je vétsinou ob-
loucek nad okem. Rasy jsou témér vidy zndzoriiovany jako vada carek vychazejicich z
obrysu oka.

Detaily oci 1. — panenka-neni uzndna tecka, jestlize je jedinym zndzornénim oka. Musi
byt zndazornéna v obou ocich, jestlize jsou obé nakresleny.

Vlasy |. — kazdy zpiisob zndazornéni viasii. Staci ¢mdranice na temeni hlavy

Vlasy Il. — musi byt vice nez jen na obvodu hlavy, lepsi nez cmdranice, nesmi jimi byt
videt obrys hlavy. Skorujeme mirnéji.

Paze — jakykoliv zpiisob vyjadreni. Pouze prsty nestaci. Musi byt nakresleny obé paze.
U uplného profilu, kde druha paze neni viditelnd, ale kde ji Ize predpokladat, mozno
skorovat kladne.

Prsty — kazdé jasné vyznaceni prstu, zpiisob vyjadreni miize byt jakykoliv. Musi byt na-
kresleny u obou rukou, jsou-/i obé videt.

Prsty ve spravném poctu — 5 prstii na kazdé ruce nebo jenom na jedné, je-li jen jedna
vyznacena. V pripadeé, Ze jsou nakresleny obé ruce, ale jedna je cdstecné zakryta, miize
byt bod uznan na zaklade ruky, ktera je viditelna.

Chodidla nebo boty — na obou nohou (jsou-/i obé nohy videt). Hodnotime kladné i jed-
nodimenzionalni hakovité zndzornéni, nebo pouhé prsty u nohou

Odev 1. - kazdé jasné znazorneni odévu. Bezné rada knoflikii nebo klobouk umisteny spise
nad hlavou nez na hlave. Pupek hodnotime nulou. Vycmarani trupu skorujeme kladné
Odev II. — alespon dvé soucasti odévu, které jsou nepruhledné (klobouk musi byt na
hlave, a ne nad hlavou. Pouhé knofliky skorujeme minus).

Odev III. — uplné obleceni zretelné znazornené, celou kresbou nesmi prosvitat télo. Musi
byt znazornény rukavy, nohavice i boty. Odév nemusi byt zdobny, preplneny detaily.

Hodnotime spise striktné.



16.
17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Cast formalniho zpracovani tématu

Proporce hlavy — hlava je mensi nez polovina trupu a vétsi nez desetina trupu.

Profil — hlava, trup a nohy musi byt zndzornény v profilu bez podstatné chyby (hlava
spravné v profilu nestaci).

Nos je dvojdimenziondlni — rovnd cara, kruznice nebo ctverec znamenaji nezdar.
Proporce oka — vodorovny rozmér oka musi byt vétsi nez svisly. Nutné zachovat proporce
U obou oci. S vyjimkou profilu, kde druhé oko neni nakresleno, tam staci vystizeni pro-
porci u nakresleného oka.

Pripojeni pazi — obé paze jsou pripojeny k trupu nebo ke krku nebo ke spojnici hlavy
a trupu. Je-li vynechan trup, skorujeme nulou. Paze pripojeny k noham — hodnotime nu-
lou.

Pripojent pazi k trupu ve spravném misté — v bode, ktery Ize oznacit jako ramena. Jestlize
je spravné pripojena jen jedna paze, skorujeme (. Pripojeni uprostied trupu je hodno-
ceno 0 body.

Paze nejsou upazeny (pazZe nesmi byt upazeny, kazda paze musi svirat s trupem uhel
mensi nez 90 stupnii.)

Ramena — jsou spolehlivé vyznacena, skorovani je spise prisné. Elipsovity tvar ramen

je 0. Ctvercovity, obdélnikovy tvar trupu je 0, totéz plati pro trup kulovity a elipsovity.

Paze dvojdimenziondlni — obé paze jsou nakresleny dvojrozmeérné, délka je vetsi nez
Sirka.
Proporce pazi — obé paze jsou priblizné stejné dlouhé jako trup (mérime od mista pripo-

jeni pazi k trupu). (jestlize jsou paze zndzornény jednodimenziondlné, staci zhodnoceni
Jjejich délky).

Symetrie pazi — obé paze jsou priblizné stejné dlouhé i Siroké. Hodnotime jen u dvojdi-
menzionalniho provedeni, jinak skorujeme automaticky 0. Hodnotime spise striktné.
Kloub lokte — ostry, znatelny hyb uprostred paze, mozno prijmout i jasné zakiiveni. Jedna
paze takto zndzornéna staci.

Prsty ve dvou dimenzich — délka musi byt vetsi nez Sirka. Jestlize je viditelna jen jedna
ruka, skorujeme podle ni. Kritérium musi spliiovat vSechny viditelné prsty.

Trup — délka je veétsi nez sirka, méreni provadime v mistech nejvetsi vysky a sirky. Hod-
notime nulou, jestlize jsou obé miry stejné, vétsinou je diference ziejma na prvni pohled.
Trojuhelnikovy tvar hodnotime nulou.

Pripojeni nohou k trupu — plati, jestlize jsou pripojeny obé nohy.



31. Nohy jsou dvojdimenzionalni — obé nohy jsou nakresleny dvojrozmerne, délka je vétsi
nez Sirka (chodidla mohou byt zndazornéna jakkoliv).

32. Proporce nohou — délka obou nohou nesmi byt mensi nez délka trupu a vétsi nez dve
délky trupu. Sitka dolnich koncetin musi byt mensi nez §irka trupu (jestlize jsou nohy
znazorneny jednodimenzionalné, staci zhodnoceni jejich délky).

33. Symetrie nohou — obé nohy jsou priblizné stejné dlouhé a siroké. Hodnotime jen u dvo-
Jjdimenziondalniho provedeni dolnich koncetin, jinak automaticky 0 bodu. Hodnotime
spise striktné.

34. Proporce chodidla — chodidlo je dvojdimenzionalni, délka je vétsi nez sirka. Chodidlo
nesmi byt prilis dlouhé vzhledem k celkové délce nohy, maximdalné polovina délky nohy.
Kritérium musi platit u obou chodidel, pokud je obé videt. Kyjovita chodidla hodnotime
0 body.

35. Chodidlo je rozclenéno — zretelné oddeéleni podpatku boty nebo paty. Musi platit u obou
chodidel, jestlize jsou obé chodidla vidét (Sturma, Vagnerova, 1982).



