Vysvetlenie tedrie socialnej
kognicie

Aj ked to implicitne tusime, nie je na Skodu si na tomto mieste pripomenut, preco je sexizmus
v hrach (a m6zeme to vztiahnut na média vseobecne) spolo¢enskym problémom.

Prvym aspektom v pozadi je tedria socidlnej kognicie, predstavena Leonom Festingerom, ktord sa
velmi zjednoduSene zaoberd tym, Ze sa ucime jeden od druhého (pozorovanim). Tyka sa to
presvedceni, noriem, ako aj utvarania predstav o gendrovych rolach, teda toho, aké spravanie je
prijatelné pre jednotlivé rody, ¢o je normou. Pritom hodnotime sami seba, ako do tychto schém

zapadame.[1] Takisto sa socialne porovnavanie tyka porovnavania aspektov svojho ja s ostatnymi,
napriklad vzhladu. Vnimanie gendrovych roli v medialnych obsahoch pritom zavisi aj od roly, ktoru
recipient aktudlne zastdva. Slobodny muz zosobnujuci tradi¢nd maskulinnu rolu bude vnimat

podobné zobrazenie v hre inak ako otec na rodiCovskej dovolenke.[2] V tejto sUvislosti recipienti
médii hodnotia aj socidlnu pritazlivost, teda to, ¢o sa povazuje v danej spolocnosti za vhodné (v
tomto kontexte ako vhodné spravanie a vzhlad urcitého pohlavia v zmysle gendra). Ak zeny
pocituju, ze spolocnost povazuje hranie za muzskU aktivitu nevhodnu pre zeny, mézu pri hrani
pocitovat disonanciu (nesulad), Ze nezapadaji do svojej socidlnej roly, dbésledkom c¢oho sa
napriklad neprezentuju ako hra¢ky alebo pri vyskume skreslia ¢as straveny hranim. Ulohu pri
vnimani gendrovych roli zohrava aj ich repeticia, opakovanie gendrovych prezentacii v médiach.
V kone¢nom désledku teda sexizmus moéze viest k negativhym presvedceniam o urc¢itom pohlavi,
jednak na strane prijimatela a jednak na strane urcitych skupin ¢i dokonca spolocnosti. V pripade
Zien takéto presvedlenia moézu viest k podpore akceptdcie tzv. mytu zndsilnenia (v angl. rape
myth) ako suboru falosSnych predpokladov a predstdv o znésilneni, jeho obetiach alebo

pachateloch.[3]Prikladom takychto mytov je nazor, ze kazdd Zena skryto tuzi byt znasilnend alebo
za znasilnenie moéze Zena sama tym, Ze provokuje nasilnika svojim spravanim alebo oble¢enim.!4]
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