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SAZETAK

Djecja igra je osnovna zivotna potreba koja djetetu omogucuje da od najranije dobi
istrazuje svijet oko sebe. Igrajuci se djeca razvijaju socijalne vjesStine, rjeSavaju probleme i
jacaju samopouzdanje §to utjeCe na njihov cjelokupni razvoj. S obzirom na to da igra ima
klju¢nu ulogu u poticanju kreativnosti i razvoju samopouzdanja, vazno je da je odrasli
podrzavaju i poti¢u. Poznajemo Cetiri vrste igre: funkcionalna, konstruktivna, simbolicka i igra

s pravilima.

Simbolicka igra, koja se razvija oko 18. mjeseca zivota, ukljucuje koriStenje predmeta,
radnji ili ideja kako bi se predstavile druge stvari. Ova vrsta igre omogucuje djeci da koriste
mastu 1 kreativnost te da istrazuju razli¢ite uloge 1 scenarije. Simbolic¢ka igra razvija se kroz
nekoliko faza postajuci sve slozenija kako djeca usvajaju sposobnost zamjene stvarnih objekata

simbolima i preuzimanja razli¢itih uloga.

Odgojitelji u razvoju simbolicke igre imaju znacajnu ulogu pruzajuéi podrSku i
sudjeluju¢i u igri na na¢in koji odgovara potrebama djeteta. Pravilno ukljucivanje u igru i
interakcije odgojitelja s djecom mogu znacajno utjecati na sloZzenost i razvoj simbolicke igre,
dok prevelika kontrola moze prekinuti spontanost i samu igru. Uz to, odgojitelj je odgovoran
za prostorno-materijalno okruzenje koje omogucuje djeci da istrazuju, uce i razvijaju se. Prostor
treba biti siguran, poticajan i bogato opremljen materijalima koji odgovaraju djecjim

interesima.

U odgojno obrazovnim ustanovama ¢esto je uocena simbolicka igra s lutkama koja cak

i1plasljivoj djeci omogucuje da se izraze i lakSe komuniciraju te tako razvijaju socijalne vjestine.

Kljucne rijeci: djecji razvoj, materijali, odgojitelj, prostor, simbolicka igra



SUMMARY

Children’s play is a basic, vital need that allows a child to explore the world around him
from an early age. By playing, children develop social skills, solve problems and strengthen
their self-confidence, which affects their overall development. Given that play has a significant
role in encouraging creativity and developing self confidence, it is important that adults support
and encourage it. We know four types of play: functional, constructive, symbolic, and play with

rules.

Symbolic play, which develops around 18 months of age, involves using objects, actions
or ideas to represent other things. This type of play allows children to use their imagination and
creativity and to explore different roles and scenarios. Symbolic play develops through several
stages, becoming increasingly complex as children acquire the ability to replace real objects

with symbols and assume different roles.

Educators play a significant role in the development of symbolic play by providing
support and participating in the game in a way that meets the needs of the child. Proper
involvement in the game and interactions of educators with children can significantly affect the
complexity and development of symbolic play, while too much control can interrupt
spontaneity and play itself. In addition, the educator is responsible for the spatial and material
environment that enables children to explore, learn and develop. The space should be safe,

stimulating and well equipped with materials that match children’s interests.

In educational institutions, symbolic play with dolls is often observed, which allows
even timid children to express themselves and communicate more easily and develop social

skills.

Key words: child development, materials, educator, space, symbolic play
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1. UVOD

U dje¢jem razvoju igra ima jednu od najvaznijih uloga. Od prvih dana Zivota djeca
koriste igru kao svoj glavni alat za upoznavanje svijeta oko sebe. Igra nije samo aktivnost koja
se provodi u slobodno vrijeme. Kroz igru, djeca se zabavljaju, uce, otkrivaju i istrazuju svijet

oko sebe istovremeno razvijajuéi i svoje sposobnosti.

Vrste igara, poput funkcionalne, konstruktivne, simbolicke iigre s pravilima, na razliite
nacine poticajno djeluju na razvoj djeteta. U ovom radu naglasak ¢e biti na simboli¢koj igri u
odgojno obrazovnim ustanovama. Simbolicka igra vrsta je djecje igre koja se razvija paralelno
sa simbolickom funkcijom djeteta. Kroz simboli¢ku igru, dijete reprezentira dogadaje i objekte
te stvara imaginarni igrovni kontekst koriStenjem govora, radnji 1 uloga. Ova igra potice iz
djetetovih potreba da se iskusa u novim, nepoznatim ulogama kao i iz djetetove sposobnosti da

realni predmet zamijeni drugim za potrebe igre.

U vrti¢u, kao odgojno obrazovnoj ustanovi u kojoj dijete provodi dosta vremena, vazno
je osigurati kvalitetno prostorno-materijalno okruzenje kako bi djeca bezbrizno mogla uciti i
istrazivati. Odgojitelj ima vazne uloge u poticanju i podrzavanju svih vrsta djecje igre. Na
njemu je da pripremi okruzenje i osigura materijale te omoguci socijalni i vremenski kontekst
koji ¢e biti podrzavajuéi i poticati djecju igru.

Uz simbolic¢ku igru povezana je igra lutkom koja potice razvoj govora i jezi¢nih vjesStina
kod djece. Kroz igru s lutkom, ¢ak i plasljiva i povucena djeca dobivaju priliku izrazavati se i
komunicirati. Lutka postaje partner u igri s kojom dijete dijeli svoje Zelje, dozivljaje i

razmiSljanja Sto potice razvoj socijalnih vjestina.



2. DJECJA IGRA

Djeca ve¢ od prvog dana zivota svim svojim osjetilima upijaju informacije o svijetu.
Igranjem otkrivaju svijet oko sebe pa mozemo reéi da je igra istrazivacka aktivnost koja je
motivirana urodenom djecjom znatizeljom i potrebom za istrazivanjem. Djeca igrom uporno

tragaju u pronalazenju odgovora na pitanje ,,Kako zivjeti i kakva biti?** (Nola, 2021).

Prema Lazar (2007) igra je slobodna dje¢ja aktivnost koju treba poticati. Javlja se
spontano, iz djetetove unutarnje potrebe, bez vanjskih uputa i ograni¢enja. Stevanovi¢ (2003)
istice da svaka djecja igra ima svoj sadrzaj i cilj, a izrazava odnos djeteta prema pojavama,

dogadajima, predmetima i drugim osobama.

Igru povezujemo ve¢inom s djetinjstvom, no i odrasli se mogu igrati. Prema austrijskom
psihologu Alfredu Adleru u igri se kompenzira osjecaj slabosti i podredenosti koji proizlaze iz

djetetove bespomocnosti 1 ovisnosti o okruzenju (Adler (1990), prema Peteh, 2018).

Peteh (2018) smatra da je igra osnovna, zivotna potreba djeteta. Ona potice kreativnost,
pridonosi socijalizaciji 1 razvoju socijalnih kompetencija, psihofizi¢kih sposobnosti, govora i
spoznaje djeteta. Igra djeci daje mogucnost da izraze razli¢ite emocije poput radosti,
zadovoljstva, smijeha, straha, placa i1 osjecaja sigurnosti. Prava dje¢ja igra prepoznaje se po
znakovima kao §to su smijeh, veselje, cika djece te o¢i pune radosti. Sagud (2002) navodi kako

Vygotsky igru vidi kao nacin ispunjenja generaliziranih Zelja.

Prema Friedrichu Frobelu, igra je ,,najbistriji proizvod Covjeka u djetinjem dobu‘
(Cviji¢, (1895;26), prema Duran, 1995). DoSen Dobud (2016) isti¢e da zbog toga igra postaje i
sredstvo odgoja i obrazovanja prema dje¢jim zamiSljenim koncepcijama. Igra mijenja dijete
iznutra i izvana, ¢ine¢i ga jacim, druStvenijim te sposobnijim, djelujuéi na njegov cjelokupni

razvoj (Dosen Dobud, 2016).

Stevanovi¢ (2003) naglasava znacaj vremenske dimenzije djecje igre, istiCu¢i kako
ometanje ili prekidanje igre od strane odraslih naruSava njezinu koncepciju kao i koncentraciju

djece ukljucene u igru.

MoZemo zakljuciti da je igra Zivotna potreba koja omogucuje djeci da istrazuju svijet
oko sebe, izrazavaju osjecaje 1 razvijaju svoje socijalne kompetencije. Kroz igru djeca uce
suradivati, rjeSavati probleme i razvijati mastovite scenarije. Zbog njezinog neupitnog znacaja

za djecji cjelokupni razvoj, igru odrasli trebaju poticati i podrzavati.



2.1. Vaznost igre za dijete

Igra je kljucna za sve aspekte djecjeg razvoja. Omogucuje razvijanje ranih djecjih
vjestina i kompetencija. Djeca, od rodenja, kroz interakciju s roditeljima istrazuju svijet oko
sebe, a mala djeca razvijaju fizicke i socijalne vjestine kroz igru s vr$njacima i obitelji, posebno
kroz igru pretvaranja koja potice perspektivno razmisljanje, samoregulaciju i ucenje. Odrasla
podrska u aktivnoj igri pomaze djeci u razumijevanju jezika, matematike, okoline te potice

razvoj kritickog razmisljanja (Woodhead 1 Oates, 2013).

Veci dio 20.stoljeCa obiljezila je dominacija teorija Jeana Piageta u istrazivanjima
djecjeg razvoja gdje je isticao vaznost igre za djecu, a njezinu ulogu tumacio je uglavnom kao
priliku za vjezbanje 1 stjecanje novih vjestina (Piaget (1951), prema Woodhead, 2013).
Posljednjih desetlje¢a Vygotsky je naglasio klju¢nu ulogu igre u dje¢jem ucenju, promatrajuci
je kao drustvenu i kulturnu aktivnost koja podrzava transformaciju drustvenog u individualno.
Prema teorijama Vygotskog, igra omogucuje djeci da prvo interakcijom s drugima posuduju
ideje 1 jezik te ih kasnije transformiraju u mentalne strukture koje mogu samostalno koristiti i

primjenjivati (Vygotsky (1978), prema Woodhead, 2013).

Nedostatak igre moze negativno utjecati na djetetov psihofizic¢ki, emocionalni i socijalni
razvoj (Stevanovi¢, 2003). Navedeno potvrduje i Petrovi¢-Soco koja, s razvojnog gledista,
isti¢e vaznost igre za dijete jer igra doprinosi djetetovom kognitivnom, socio-emocionalnom i

fizickom razvoju (2014).

Kroz igru dijete raste te koristi, isprobava 1 razvija svoje sposobnosti. Manipulirajuci
predmetima iz okoline istrazuje 1 upoznaje svijet oko sebe te na taj nain igrom dijete razvija

sve svoje tjelesne, umne, socioemocionalne te stvaralatke sposobnosti i vjeStine (Lazar, 2007).

Peteh (2018) istice kako se kroz dje¢ju igru, posebice u prvim godinama zivota, razvijaju
psihofizi¢ke osobine li€nosti 1 odvija se proces socijalizacije. Smatra da igra dijete rasterecuje

oslobadanjem sputanosti, straha, ljubomore, ljutnje i srdZbe.
Lazar (2007) isti¢e vaznost igre i navodi niz nacina na koje igra utjece na razvoj:

e dijete raste, koristi, isprobava i razvija svoje sposobnosti;

e istraZuje, upoznaje materijalni svijet i koristi predmete kako bi stvorilo neSto novo;

e upoznaje ljudski svijet i odnose, uzivljava se u tude uloge, zamislja svoje i tude emocije
irazvija mastu;

e postuje i stvara pravila igre;



e razvija samopouzdanje;

e razvija svoje tjelesne, socio-emocionalne, umne te stvaralacke sposobnosti i vjestine.

Stevanovi¢ (2003) isti¢e kako se dijete sudjelovanjem u igrovnim aktivnostima psihicki i
emocionalno razvija, stjeCe iskustva socijalnog ponasanja, jata svoje tjelesne snage i
sposobnosti te usavrS§ava motoriku. Zahvaljuju¢i radosnim trenucima, uspjehu, neugodnim
situacijama te porazu u igri dijete uci svladavati prepreke, ulagati napor, ali i druziti se te
suradivati s drugom djecom. Tako dijete vrlo rano usvaja pravila ponasanja 1 formira pravilan

pogled na Zivot i svijet.

Igrom djeca prikazuju svoju kreativnost i istrazuju svijet oko sebe te tako poticu cjelokupni
razvoj. Tijekom igranje djeca se druze i interakcijom s drugima razvijaju svoje socijalne
vjestine. S obzirom na to da je igra fiktivna, daje djeci slobodu da istrazuju bez straha od
negativnih posljedica jacaju¢i tako svoje samopouzdanje i oslobadajuc¢i se frustracija.
IzraZavanje, rjeSavanje problema iusavrSavanje svojih vjestina kroz igru utjece na emocionalni,

kognitivni i socijalni razvoj (Petrovi¢-Soco 1 Raji¢, 2015).

U Konvenciji o pravima djeteta istaknuta je vaznost igre u poticanju izraZavanja
kreativnosti, maste, samopouzdanja, samoucinkovitosti te u razvoju fizi¢kih, socijalnih,
kognitivnih i emocionalnih vjestina i snaga. NaglaSeno je kako kroz igru djeca istrazuju svijet
oko sebe, eksperimentiraju s novim idejama, ulogama 1 iskustvima §to im pomaze u boljem
razumijevanju i oblikovanju svog drustvenog polozaja. Igra je vazna dimenzija obrazovanja i
bitan element optimalnog djetetovog razvoja te vazan put do oporavka nakon traume ili nasilja

(Woodhead i Oates, 2013).



2.2. Vrste djecje igre

Brojni su istrazivaci i autori istrazivali igru i pisali o njoj pri ¢emu se nisu uspjeli sloziti
oko zajedni¢kog definiranja niti podjele igre. Podjela koju predlaze Peteh (2018) obuhvaca
spontane igre, konstruktivne igre, igre oponaSanja i igre simulacije. Spontane igre
karakteriziraju odsustvo posebnih pravila. Za konstruktivne igre postavlja se cilj prema kojem
se planiraju pojedine aktivnosti. U igrama oponasanja dijete igra ulogu nekog drugog ili
predmetima za igru daje osobine izvornih predmeta, a kroz igre tzv. simulacije se oponasaju
neke zivotne pojave, procesi, ponaSanja. Prema Vasta i sur. (2001) postoje dvije osnovne
podjele igre: po spoznajnoj (kognitivnoj) razini i po socijalnoj (drustvenoj) razini. Podjela igre

po spoznajnoj (kognitivnoj) razini:

1. Funkcionalna igra —dijete promatra i istrazuje te razvija svoje funkcije (sposobnosti) ;

2. Konstruktivna igra — dijete koristi predmeta od kojega nesto stvara;

3. Igra pretvaranja — predmet ili osoba predstavljaju nesto drugo;

4. Igre s pravilima - igre u kojoj se koriste ve¢ poznata pravila i ogranicenja (Starc i sur., 2004).
Podjela igre po socijalnoj (drustvenoj) razini:

1. Igre promatranja — dijete promatra druge kako se igraju, ali ne sudjeluje u igri;

2. Samostalna igra — dijete se igra samostalno, bez interakcije s ostalom djecom;

3. Usporedna igra — dijete se igra u blizini drugog djeteta, s istim materijalom, ali bez suradnje;

4. Usporedno svjesna igra — dijete uspostavljajuci kontakt o¢ima prepoznaje prisutnost drugog

djeteta;

5. Jednostavna socijalna ili povezujuca igra — djeca zapoCinju razgovarati, smijesiti se i

medusobno razmjenjuju igracke, kontakt medu djecom se povecava

6. Komplementarna i uzajamna igra — vrsta socijalne aktivne igre (npr. Igra ,,ulovi me — ulovit

¢u te);
7. Suradnicka igra — igra u grupi radi postizanja nekog cilja (Starc i sur., 2004).

DoSen Dobud (2005) navodi da su prve, jednostavne dje¢je igre, funkcionalne i

manipulativne, slicne igrama nekih Zivotinja.



3. SIMBOLICKA IGRA

Miljak (2009) istice da se izmedu osamnaestog i tridesetog mjeseca djetetova zivota
dogadaju znacajne promjene u njegovom razvoju. Ovo razdoblje neki nazivaju kritinim, a
drugi ga nazivaju zlatnim. Odrasle osobe u djetetovom okruzenju imaju kljué¢nu ulogu u ovom
procesu. Promjene su vidljive u svim aspektima djetetova razvoja, no najizrazenije i najjasnije

uocljive su u razvoju govora i simbolic¢koj igri.

Zbog neslaganja istrazivaca, u literaturi se navode razli¢iti terminoloski nazivi, kao 1
razli¢ita definiranja simbolicke igre. Neki od terminoloskih naziva koji se spominju su:

simbolicka igra, igra masSte, imaginativna igra, igra uloga i igra dramatizacije.

Definiranje pojma se temelji na op¢im karakteristikama poput unutarnje motivacije,
fleksibilnosti, povezanosti igre s pozitivnim emocijama te usmjerenosti na proces igre, a ne

isklju¢ivo na krajnjem rezultatu (Sagud, 2002).

Simboli¢ka igra je prava djecja igra koja sluzi kao temelj za razvoj spoznajnih
mogucnosti 1 emocija, a prema Duran (2001) obi¢no se pojavljuje oko osamnaestog mjeseca

zivota djeteta.

Mendes, Mari¢ 1 Goran (2020) smatraju da je u simbolickoj igri naglasak na igrovnom
sadrzaju, realizaciji zamiSljenog i igrovnoj organizaciji. Navedeni autori definiraju igrovne
sadrzaje kao sadrzaje vezane za djetetovo okruzenje. U realizaciji zamisSljenog naglasavaju

dje¢ju mastu, a igrovnu organizaciju razmatraju individualno i grupno.

Fawcett 1 Hay takoder opisuju simbolicku igru kao sposobnost djeteta da predstavi
stvarno ili imaginarno iskustvo kroz kombinaciju predmeta, pokreta, radnji i govora (Fawcett i

Hay (2008) prema Petrovi¢-Soco, 2014).

Piaget, predstavnik kognitivne teorije razvoja, istice da simbolicka igra dopusta djetetu
da integrira svijet s vlastitim egom S$to rezultira promjenom vanjskog u unutarnje sheme, a

istovremeno ne ograni¢ava prilagodbu vanjskom svijetu (proces akomodacije).

Vygotsky se slaze s Piagetom o vaZnosti simboli¢ke igre za kognitivni razvoj no

odbacuje preveliko naglasavanje intelektualizacije igre.

Prema Sagud, samo je u igri moguée da jedan predmet dobiva znaéenje drugog. Sagud
navodi da u simbolickoj igri dijete polako dozvoljava nekom predmetu da postane neki drugi

predmet te se tada poc€inje formirati znacenje.



Simbolickom igrom dijete se uzivljava u razli¢ite uloge koje mu omogucavaju priliku
da zamislja svoje i tude emocije u razliCitim situacijama. Dijete kroz simbolicku igru ima
mogucnost preraditi odredene situacije koje ga zbunjuju ili plase, mogucnost rjeSavanja sukoba,
oslobadanja napetosti i ublazavanja nesigurnosti jer mu je u igri sve dopusteno te tako potice i

razvija mastu (Lazar, 2007).

Kroz sadrzaje simbolicke igre dijete na kreativan nacin preraduje i proigrava razli¢ite
drustvene situacije kao $to su obiteljski odnosi, kupovina i zanimanja (Petrovi¢-Soco, 2014). U
simbolicke igre ubrajaju se igre vezane za djetetovu svakodnevicu, dramatizacije, igre
oponaSanja zanimanja, dramske igre, igre sa scenskom lutkom, a sve su te igre u uskoj vezi s

dje¢jim stvaralackim izrazavanjem (Mendes, Mari¢ 1 Goran, 2020).

Kroz simboli¢ku igru dijete oponaSa druStveni zivot 1 aktivnosti odraslih u svom
okruzenju identificiraju¢i se u njihovim svakodnevnim radnjama. U simboli¢koj igri, djeca
stvaraju svoju radnju, sadrzaj i uloge (likove) te slijede odredena pravila i postupke. Predmeti
u igri simbolic¢ki predstavljaju stvarne objekte, a medu ulogama postoji stvaran odnos.
Aktivnosti ,.kao da* i ,,toboze* Cesto su prisutne u simbolickoj igri 1 vrlo su popularne medu

djecom (Duran, 2001).

Slunjski (2008) istie vaznost simboliCke igre jer pridonosi djetetovom cjelovitom
razvoju, odgoju 1 ucenju. U simbolickoj igri djeca imitiraju odrasle aktivnosti pa tako ,,vazu i
prodaju namirnice®, , lijece lutke* ili ,,piSu pisma“. Tijekom tih aktivnosti, djeca razgovaraju,
suraduju, dogovaraju se 1 pregovaraju te pokazuju razli¢ite emocije u skladu s ulogama koje

igraju i dinamikom igre koja se razvija.

Simbolicka igra aktivira istovremeno vise podru¢ja mozga jer ukljuuje emocije,
kogniciju, jezik i senzomotoricke akcije Sto pridonosi razvoju 1 formiranju raznih sinaptickih i

neuronskih veza (Nichols i Stich (2000), prema Badurina, 2014).

3.1. Pojava simbolicke igre

Prema Vygotskom, igra uloga, odnosno simbolicka igra javlja se tek poslije trece

godine. Do tada dijete nije sposobno za odlaganje Zelja (Duran, 2001).

Prema Piagetu simbolicka igra javlja se istovremeno s predoperacionalnim misljenjem

i prikazuje realnu stvarnost (Stevanovi¢, 2003).



Druga godina zivota smatra se poc¢etkom simbolicke igre kod djeteta rane i predskolske
dobi. S razvojem i1 uenjem, dje¢ja igra postaje sve kompleksnija. Kroz igru, djeca na mastovit
nacin transformiraju objekte dodjeljujuéi im uloge koje zamjenjuju stvarne objekte. Takoder,
preuzimaju razlic¢ite uloge animirajuci igracke i daju¢i im glasove, planirajuéi okolinu za igru,

stvarajuéi scenarije te suradujuéi s drugom djecom u igri (Badurina, 2014).

Prema Duran (2001) simboli¢ka igra javlja se s pojavom simbolicke funkcije, oko
18.mjeseca starosti djeteta te se tijekom djetinjstva razvija kao jedinstvena pojava. Razvoj
simboli¢ke funkcije pocinje s moguénoscu koristenja jednog predmeta ili simbola kako bi se
predstavilo neSto drugo. Duran istice da prvim semioti¢kim ponaSanjima pripadaju odloZena
imitacija, mentalne slike, aktivnosti ,kao da*, komunikativne neekspresivne geste, prve rijeci,

koristenje simbolickih objekata, a kasnije se javlja 1 sanjanje te graficko prikazivanje.

Petrovi¢-Soco (1999) smatra da malo dijete koje zamislja da je u praznoj Salici voda
poduzima dramati¢an prvi korak u svijet simbolickih misljenja. Isti¢e da se u simbolickoj igri
razvijaju razli¢iti mentalni procesi: prvo simbolicka funkcija, a onda 1 miSljenje, pamcenje,

masta, govor, kreativnost i ostale kognitivne funkcije (2014).

Pojava simbolic¢ke sposobnosti omogucuje djetetu da se odvoji od konkretnog plana u
stvarnosti 1 koristi misli 1 govor te da ta znacenja izrazi gestama, intonacijom, zamjenom

predmeta i rijeci (Petrovi¢-Soco, 2014).

3.2. Razvoj simbolicke igre

Fradkina (1946, prema Duran, 2001) zakljucuje da se moZze razlikovati Cetiri stupnja u

razvoju igre do tri godine.

U prvom stupnju, u kojem je dobna granica od deset ili jedanaest mjeseci do petnaest ili
Sesnaest mjeseci djeca imitiraju igrovne radnje odraslih. U navedenoj fazi djeca jo§ ne mogu
prenositi igrovnu radnju na drugi predmet. Predmeti koje ¢e u svojoj igri tada koristiti bit ¢e
stvarni upotrebni predmeti ili njihove bliske inacice, tj. uzeti ¢e stari odloZeni mobitel, prinijeti
ga uhu 1 pretvarati se da razgovaraju ili ¢e za to koristiti igracku-mobitel koja im je na
raspolaganju. Stvarnost ili slicnost predmeta pri tome Ce biti ta koja ¢e potaknuti djecju igrovnu

akciju (Golik, 2023).

Drugi stupanj, od petnaestog ili Sesnaestog mjeseca do dvadeset drugog ili dvadeset

cetvrtog mjeseca, karakterizira razvoj sposobnosti prenosSenja igrovnih radnji na nove predmete
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i situacije koje odrasli nije upotrijebio. Taj napredak donosi bogatstvo sadrzaja igara i rast
djetetova rjecnika, Sto ukazuje na rast simbolicke funkcije. Pocetak simbolicke igre oznacava
prelazak s predsemiotickog na semioticki govor, gdje igra postaje vise od imitacije. Djeca u
tom razdoblju preferiraju igru s predmetima svakodnevne upotrebe koje pronalaze, a onda ih ti

predmeti poti¢u na igru.

U tre¢em stupnju, u kojem je dobna granica od 22. ili 24. mjeseca do 2 g. 1 5 mjeseci ili
2 g. 16 mjeseci, dolazi do izgradnje igrovne situacije i formiranja elemenata zamisljene situacije
koje su zapocele ve¢ u drugom stupnju. Djeca poc¢inju zamjenjivati predmete u igri i imenovati
ih prema svom videnju svijeta §to oznaCava pomak prema samostalnoj igri. Fradkina isti¢e da
djeca u ovomrazdoblju imitiraju radnje odraslih, ali ne preuzimaju njihove uloge. Ovajrazvojni
period oznacava prelazak s imitacije na samostalnu igru 1 stvaranje osobnog identiteta u igri. U
toj fazi predmet koji djeca koriste u igri ne mora biti preslika stvarnoga koji zamjenjuje pa npr.
Lego kockice mogu zamijeniti krumpir i meso prilikom djec¢je igre kuhanja ili posluzivanja u

restoranu (Golik, 2023).

Cetvrti stupanj, od 2. godine 5 ili 6 mjeseci do 3. godine ili 3 godine i dva mjeseca,
karakterizira samostalna igra s neoblikovanim materijalima te davanje igrovnih naziva. U toj
fazi dijete sebe pocCinje nazivati imenom odraslih i temu igre odreduje na temelju pronadenih
predmeta Sto oznacava prelazak na konstruiranje zamiSljene situacije. Daljnjim razvojem,
predmet djetetu prestaje biti neophodan za uspostavljanje simbolicke igre ve¢ ga, na kraju,
moze zamijeniti 1 opce prihvaceni pokret ili gesta. Primjerice, dijete radi pokrete mijesanja kako
bi, na prazno, predstavilo aktivnost kuhanja. U tom trenutku predmet im viSe nije bitan kao

simbol ili okosnica, glavna tocka u igri ve¢ djeca grade igru koriste¢i akcije 1 ideje (Fleer, 2014).

Tijekom ranog djetinjstva zamiSljena situacija prethodi djelovanju djeteta u igri. ,,Zbog
toga je moguce okarakterizirati igru u tijeku cijelog ranog djetinjstva kao igru u kojoj dijete ne
gradi aktivno zami$ljenu situaciju. U tome je njezina osnovna razlika od igre predskolskog

djeteta* (Fradkina, 1946, str. 135).

Razvoj simboli¢ke igre poti¢e od skrivenih kognitivnih promjena te sposobnosti djeteta
da manipulira simbolima i reprezentacijama unutar odredenog ekoloSkog i1 kulturnog okruzenja

(Bloch & Pellegrini, 1989), prema Petrovi¢-Soco 2014).

Petrovi¢-Soco (2014) opisuje razvoj simboli¢ke igre kao proces koji prati prakti¢nu,
istrazivacku, manipulativnu i funkcionalnu igru. Navedene igre ne uklju¢uju samo proucavanje

fizickih svojstava predmeta ve¢ i mentalnu praksu, a Piaget te igre naziva prakticnim, dok ih
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drugi istraziva¢i nazivaju predsimbolickom ili predreprezentativnom igrom jer se dijete igra
predmetima 1 istrazuje ih bez zamjene predmeta (prema Petrovi¢-Soco, 2014). Paralelno s
kognitivnim razvojem djeteta, njegovom sposobnosti zamis$ljanja i prerade situacije koje je
vidjelo 1 zamislilo te njihovom nadogradnjom i variranjem, simbolic¢ka igra djeteta postaje sve

kompleksnija.

Dijete tek u dobi od tri godine integrira sve elemente zamisljene uloge u igri i moze je

prikazati drugima (Petrovi¢-Soco, 2014).

Piaget razmatra odredene razine igre u ranom dje¢jem razvoju (prema Rogers &

Saywers, 1995):

Prvi stupanj se povezuje s pojavom govora kada dijete ude u predoperativni stupanj
razvoja, a traje otprilike do Cetvrte godine. U tom stupnju ukljueno je nekoliko vrsta
simbolicke igre, pa tako razlikujemo dijete tip 1A (samostalno usvojeno i odnoSenje na drugog)

i1 dijete tip 1B (posudivanje ili oponaSanje tudeg ponasSanja).
Tip 1A — Dijete zamislja kako hrani svoju stariju sestru.
Tip 1B — Dijete zamislja upucivanje telefonskog poziva.

Meltzoff (1988) navodi da djeca ve¢ s devet mjeseci mogu imitirati radnje koje su vidjeli u
posljednja 24h, a nakon Cetrnaest mjeseci videne geste mogu imitirati iducih tjedan dana Sto

ukazuje na to da je imitacija temelj simboli¢ke igre ve¢ u ranoj fazi senzor-motorickog razvoja.
Tip 2 — Dijete u dobi od 13 do 19 mjeseci zamislja kako prelijeva ¢aj iz vréa u Salicu.
Tip 3 — Djeca izvode cetiri vrste simbolickih kombinacija koje su afektivne:

3.1. Jednostavne kombinacije — Djeca stvaraju scenarij u kojem se stvarnost mijenja i stvaraju

nesto novo —imaginarno i prilagodeno njima.

3.2. Kompenzacijske kombinacije — Djeca popravljaju stvarnost dovodenjem nezakonitih radnji

kako bi stvorila Zeljeni scenarij.

3.3. Likvidacijske kombinacije — Djeca rekonstruiraju neugodne situacije u poZeljniji kontekst

kako bi ih oslabili.

3.4. Simbolicke kombinacije u anticipaciji — Djeca izmisljenu osobu koja ne postuje naredbe i

snosi posljedice zbog toga.
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Piaget opisuje da djeca u sve Cetiri kombinacije trec¢eg tipa simboli¢ke igre doprinose
svom emocionalnom zdravlju te se razvoj olakSava preuzimanjem uloga i zamjenom predmeta

i radnji kako bi se stvarnost promijenila (prema Petrovi¢-Soco, 2014).

Petrovi¢-Soco (2014) isti¢e da se ve¢ u najmladoj skupini u dje¢jem vrticu moze vidjeti
da dijete rekonstruira i prikazuje situacije s najviSe iskustva iz stvarnog zivota kao $to su
odlazak u Setnju, spavanje, hranjenje i voznja. U tre¢oj godini djeca se Cesto vole preruSavati u

razli¢ite likove Sto dodatno potice, usloznjava i obogacuje njihovu simbolicku igru.

3.3 Uloga odgajatelja u simbolickoj igri

Sagud (2002) se pozivala na opazanja Silve (1980) o maloj zastupljenosti istrazivanja
¢iji bi rezultati mogli pomo¢i prakti¢arima — odgojiteljima u njihovom radu s djecom te tako

unaprjedivati i mijenjati odgojno-obrazovnu praksu.

Badurina (2014) istice da se cjelokupni razvoj djeteta, pa tako i simbolicke igre potice
kroz interaktivne i1 partnerske odnose, gdje se izmjenjuju uloge izmedu djeteta 1 odgojitelja
(Mangione, Lally 1 Greenwald, 2006). Drugim rijeCima, kvaliteta veze izmedu djeteta i
odgojitelja indirektno utjeCe na pojavu i1 kompleksnost simbolicke igre (Frost i sur. (2012),

prema Badurina, 2014)

Istrazivanje Wooda, McMahona i Cranstona (1980), o ponasanju odgojitelja u igri djece,
otkriva rijetku ukljucenost odgojitelja u igru s djecom jer smatraju da je primarna uloga
odgojitelja osigurati sredstva za igru (stimulanse), a igru i njen razvoj treba prepustiti djeci.
Takoder, isticu da intervencije odraslog odgojitelja mogu kociti kreativnost djece. Pracenje
ovog odnosa u institucionalnim uvjetima ukazuje na ¢etiri mogucnosti uloge odgojitelja tijekom

igre djece, a to su (po Sagud, 2002):

- paralelni suigra€ — nije izravno ukljucen u igru s djetetom, ali se istovremeno igra kako bi

pokazao mogucnost upotrebe sredstava za igru;

- suigra¢ — neizravno sugerira pravac igranja, igra se ili ,,zamiSlja* aktivnosti zajedno s

djetetom;
- tutor — izravno poducava i usmjerava pravac igre uz dominantnu ulogu;

- predstavnik realnosti — poducava i1 ukazuje na realnije rekonstruiranje stvarnosti u igri.
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Profesorica Mirjana Sagud (2002) provela je istraZivanje o ulogama odgojitelja u
simbolickoj igri. U interpretaciji provedenog istrazivanja, istice kako su odgojitelji rijetko
aktivno sudjelovali u djecjoj igri, ve¢ su Cesto zauzimali pasivnu ulogu ili se ukljuéivali na
nacin koji nije bio pozeljan, postavljajuéi neprikladna pitanja. Takva pitanja su nepozeljna za
razvoj igre jer nisu odraz stvarnog interesa odgojitelja za igru. Cesto su ta pitanja prekidala igru
jer su bila izvan tematike ili sadrzaja igre. Pitanjem poput ,,Vidite li kakvo je vrijeme vani?“
odgojitelj je prekidao igru djece, a za uzvrat dobivao Sutnju djece jer su oni fokusirani na
trenutnu aktivnost. Komunikacija djece s odgojiteljem inicira se jedino kada im je potrebna

pomoc u igri, primjerice kada traze dodatne materijale za igru ili rjeSavanje sukoba.

U istrazivanju Mirjana Sagud (2002) utvrdila je dvadeset i tri kategorije ponasanja
odgojitelja u simboli¢koj igri. Ponasanja su razvrstana u Cetiri kategorije pod nazivom vrlo
dobra, dobra, losa i vrlo loda ponasanja. Vrlo dobra ponasanja odgojitelja koja Sagud (2002)

navodi su:

(a) odgojitelj elaborira djecju igru — verbalne 1 neverbalne reakcije koje neizravno poticu nove

igrovne aktivnosti, proSirujuci kontekst igre;

(b) odgojitelj razraduje djetetovu ideju — koristi se dje¢jim iskazom kao osnovom koja prosiruje

i razgraduje;

(c) odgojitelj vrednuje djetetovu aktivnost — ukljucuje povratnu informaciju o uspjeSnosti

vlastitog ponasanja s ponasanjem suigraca;

(d) odgojitelj potice samostalnost — omogucuje djetetu da napreduje individualnim koracima i

da samostalno pronalazi rjesenje problema.

Dobra ponasanja odgojitelja su: (a) odgojitelj oznacava ulogu ili nositelja uloge, (b) daje
informacije, (c) pokazuje postupak i daje instrukcije, (d) daje pravila igre, (e) ispravlja netocne
spoznaje, (f) odgojitelj pohvaljuje dijete, (g) daje nova sredstva, (h) reorganizira prostor te (i)

ukljucuje besposleno dijete.

Losa odgojiteljeva ponasanja koja Sagud navodi su: (a) ponavlja djetetov iskaz, (b) ne slaze se

s djetetovom idejom,(c) rjeSava konflikt te (d) trazi red i disciplinu.
U vrlo loSa odgojiteljeva ponasanja ubrajaju se:
(a) odgojitelj postavlja pitanja — odgojitelj postavlja pitanja (,,Marko, §to ti radi§?) i time dijete

prekida igru te se prebacuje iz imaginarnog u stvarno stanje;

12



(b) odgojitelj odreduje temu igre, (c) odgojitelj odreduje djetetovu radnju — suzava moguénost

subjektivnog izrazavanja;

(d) odgojitelj umjesto djeteta obavlja zadatak — odgojitelj sprema materijal za igru, ureduje i
reorganizira prostor bez pomoci djece, a potrebno je poticati djecu da samostalno rijese te

probleme;
(e) odgojitelj kritizira dijete — razvija sumnju u djetetove vlastite sposobnosti.

U istrazivanju autorica istiCe prisutnost barem dvije uloge odgojitelja u poticanju
simbolicke igre, a to su: direktivna i nedirektivna uloga. Direktivna uloga odreduje sve bitne

elemente igre, a nedirektivna uloga potice igru na neizravan nacin.

Prema Krameru (1994) dobar odgojitelj je osoba koja kontinuirano uci i ima zelju
istrazivati razliCite modele, bez pretenzije da unaprijed ima odgovor na sva pitanja. Takoder,
izraZzava potrebu za napretkom, posjeduje izvrsne sposobnosti promatranja i slusanja djeteta.
On je upoznat sa sredinom u kojoj radi, svjesno prihvacajuci socijalne, kulturne i ekonomske
razli¢itosti. Poznaje zakonitosti rasta i razvoja djeteta te proces ucenja predskolske dobi. Dobar
odgojitelj joS 1 postavlja pitanja o motivima djece, sposoban je preuzeti rizik te je spreman na

kompromise i fleksibilan je.

Dosen Dobud smatra da se osobine koje odgojitelj treba posjedovati mogu steci jer je
vrti¢ organizacija - zajednica koja uci. Potrebna je samo volja i sklonost te ljubav prema poslu
i djeci. Vazne osobine koje Supek (1987) nabraja su: kreativnost, osjetljivost za probleme,
pokretljivost intelekta, originalnost i sposobnost preoblikovanja. Takoder, odgojitelj bi trebao

biti 1 mastovit te imati smisla za humor.

Dosen Dobud (2016) istice i vaznost partnerske uloge izmedu odgojitelja 1 djece u
poticanju simboli¢ke igre. Partnerska uloga je posebno vazna u slucajevima povucene djece.
Kao primjer jednog slu¢aja navodi da je odgojiteljica primijetila pasivnu djevojcicu te joj prisla
sa zrnjem kukuruza, ljepilom i karton¢i¢em s ucrtanim krugom. Bez rijeci, odgojiteljica je
pocela postavljati zrna kukuruza duz kruznice na kartonu. DjevojCica je u pocetku samo
promatrala, a zatim je postala aktivna pokazuju¢i prstom gdje zalijepiti ,.kukuruzne brkove®.
Zatim su paralelno nastavile lijepiti zrnja kukuruza, svaka na svom kartonu, jedna djevojcicu,

a jedna djecaka (DoSen Dobud, 2016).

Kao primjer intervencije odgojitelja u igri, Hadley opisuje nacine djelovanja odgojitelja

koji uoc€ava interese djece. Odgojitelj je djeci prateci interes pruzio odgovaraju¢i materijal 1
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igracke kako bi mogli izrazavati svoje ideje. Djeca su se igrala lije¢nika pa je odgojitelj osmislio
prostor koji je predstavljao lije¢nicku ordinaciju sa svim potrebnim materijalom, ukljucujuci
papir i olovku. Nakon toga, odgojitelj se uklju¢io u simboli¢ku igru u ulozi pacijenta kreirajuci

time dodatni poticaj za daljnji razvoj igre (Hadley (2002), prema Badurina, 2014).

U simbolickoj igri ulogu odgojitelja ne odreduje samo djetetova dob veé¢ konkretna
situacija u kojoj se igra odvija. To znaci da je uloga odgojitelja vrlo kompleksna jer zahtjeva
promiSljanje, razumijevanje 1 primjenu prikladnih intervencija koje su potrebne djetetu u tom
trenutku. U radu Frosta i suradnika (2012) opisano je da odgajatelj obavlja ulogu podupiratelja,
modela, supervizora 1 suigraca (prema Badurina, 2014). Istrazivanja su pokazala da je
sudjelovanje odgojitelja najkorisnije kada se pridruzuje igri kao suigra¢ ili pruza dodatne
materijale 1 prijedloge kako bi igra postala sloZzenija. S druge strane, nedjelotvorno je kada je

odgojitelj nezainteresiran ili kada daje upute umjesto da se aktivno ukljuci u igru.

Badurina (2014) istrazuje uloge odgojitelja u simboli¢koj igri djece rane dobi prema
modelu Hadley (2002). Sudionici istrazivanja bili su odgojitelji koji rade s djecom od 1 do 4
godine zivota te su iz razliCitih vrti¢a, ukljucujuc¢i gradske i privatne. Metoda istrazivanja
ukljucivala je prikupljanje izjava odgojitelja te promatranje simbolicke igre djece i nacina na
koji odgojitelji sudjeluju u tim igrama. Zakljuceno je da je poticanje i sudjelovanje odgojitelja
u simbolickoj igri djece rane dobi neophodno 1 sastavni je dio njihove prakse. Primijecene su
razlike u pristupu izmedu odgojitelja u gradskom vrti¢u i odgojitelja privatnog vrtica, posebno
u oblikovanju okruzenja za simbolicku igru i ulogama odgojitelja u istoj. Naglaseno je da je
kvalitetna intervencija odgojitelja klju€na te da je vaznije kako se ukljucuje u igru nego koliko
cesto. Takoder, istaknuta je vaznost pruzanja stimulativnog okruZenja koja potice igru i uc¢enje

djece.

Vazno je naglasiti da odgojitelj treba indirektno poticati simbolicku igru te sa
zanimanjem promatrati, sluSati, razumjeti i na odgovarajuci nacin reagirati na socioemocionalni

1 mentalni svijet djeteta (Petrovi¢-Soco, 2014).

Dijete se u vrti¢u razvija u poticajnom socijalnom 1 fizickom okruZenju, a uloga
odgojitelja je pruziti mu neizravnu podrsku te osigurati djetetu radost otkrivanja i u€enja kroz
igru 1 druge djetetu zanimljive aktivnosti. Igraju¢i se djeca stupaju u raznovrsne interakcije s
drugom djecom i odraslima koji ih podrzavaju, a odgojitelj tada nudi potporu koja angazira
njihove misaone kapacitete i potice refleksiju o vlastitim iskustvima. Nacionalni kurikulum za

rani 1 predskolski odgoj i obrazovanje navodi da je zadac¢a odgojitelja stvoriti organizacijske
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uvjete i poticajno okruzenje koje omogucava djeci istrazivanje razli¢itih fenomena, slobodan
izbor aktivnosti i partnera te poticanje na istrazivanje, otkrivanje i rjeSavanje problema.
Odgojitelj takoder treba poticati djecu na viSestruko propitivanje i reinterpretiranje iskustava,
planiranje i reflektiranje o vlastitim aktivnostima te osnaziti njihov samoorganizacijski
potencijal. Osim toga, odgojitelj treba pruziti neizravnu potporu koja potice samostalno
otkrivanje, razmis$ljanje i rjeSavanje problema te promicati autonomiju i emancipaciju djece u
procesu uc¢enja (NKRPOO, 2015). Sve ove uloge odgojitelja su klju¢ne za stvaranje okruzenja

koje potice igru kao osnovni na¢in ucenja i razvoja djece.

4. VAZNOST PROSTORNO-MATERIJALNOG OKRUZENJA

U svom komentaru broj 17, komitet UN vezano uz prava djeca navodi kako je igra svako
ponasanje, aktivnost ili proces koji je iniciran, kontroliran 1 strukturiran od djece, a koji se

odvija kad god i gdje god postoji moguénost za to (UN, 2013).

Kako je dje¢ja potreba za igrom spontana i snazna, djeca ¢e pronalaziti prostor i
materijale koji ¢e im omoguciti igru ¢ak i u veoma lo§im uvjetima rata, neimastine te zivotne
ugroze. Ipak, kako bi se djeci omogucilo ostvarenje njihovog prava na igru, Lansdown (2013)
navodi odredene kriterije koji trebaju biti zadovoljeni poput: izostanka opasnosti i stresa,
nasilja, diskriminacije i fizicke opasnosti; osiguravanja adekvatnog prostora i vremena,
kontakta s prirodom i prirodninama, slobodan pristup resursima i materijalima za igru te
prisutnost druge djece. Nadalje navodi vaznost uloge bitnih odraslih osoba koje prepoznaju i

podrzavaju djecju igru.

Svijet djece 1 djecje igre poceo se izdvajati od svijeta odraslih zahvaljuju¢i lu€onoSama
prvih ideja o djetinjstvu kao zasebnom dijelu ljudskog Zivota sa svojim posebnim znacajkama
poput Pestalozzia i Froebela. Oni su postavili osnove okruzenja koje je pripremljeno za djecu i
prilagodeno njihovim potrebama na kojima pociva i danaS$nji rani i predSkolski odgoj

(Nutbrown i sur., 2008).

Djetetu je omoguceno igranje u razliitim okruzenjima poput obiteljskog doma,
igraliSta, vrti¢a, igraonice, a posebno poticajno okruZenje je upravo djecji vrti¢ (Mendes, Maric,

Goran, 2020).

Slunjski (2008) isti¢e vaznost djeCjeg vrtica kao mjesta gdje se potice dijalog, suradnja

1 zajednicko ucenje $to ga Cini vaznim igrovnim kontekstom. Dje¢ji vrti¢ pruza velike
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mogucnosti za poticanje 1 bogacenje djecje igre te ucenja i stvaranja. Zbog toga se izgradnji
kvalitetnog okruzenja u djecjim vrti¢ima pridaje veliko znacenje, stvarajuci razlicite interesne
kutice ili centre. Bitna komponenta stvaranja poticajnog okruzenja za djecju igru je bogacenje

okruzenja odgovaraju¢im materijalima i igrackama.

Prostorna organizacija vrti¢a, usmjerena na promoviranje susreta i komunikacije klju¢na
je za kvalitetu socijalnih interakcija medu djecom i izmedu djece i odgojitelja te za osiguravanje
osjecaja pripadanja kroz odrazavanje razliCitih obiljezja djece i1 njihovih obitelji. Dobro
strukturirani prostorni elementi, poput centara aktivnosti 1 kutiCa, omogucuju kvalitetne

interakcije 1 stvaraju ugodno okruZenje koje podsjeca na obiteljsko (NKRPOO, 2015).

Brojni autori slozili bi se da je nezaobilazni partner djetetu u igri igracka koja postoji
jos$ od davnina, a arheoloska otkri¢a potvrduju da je igracka stara koliko i1 sam odgoj djeteta.
Djeci su najomiljenije igracke one koje se naprave kod kuce jer one djetetu daju moguénost da
s njima radi ono §to ne moze s tvornicki proizvedenim igrackama. Igrackom se podrazumijeva
svaki predmet ili materijal koji u odredenoj situaciji sluzi djetetu za njegovu igru, a upravo

igracka je potpora djetetovu odrastanju, ucenju, odgoju i igri (Mendes, Mari¢, Goran, 2020).

Moderna industrija igracaka koja se razvijala posljednjih 150 godina povecala je
dostupnost igracaka, no to nije baS korisno za djecu. Neki promatra¢i smatraju da
komercijalizirani svijet igracaka i igrica moze ugroziti prirodnu igru djece, a to misljenje dolazi
iz uvjerenja da je proSlo djetinjstvo, prije nego Sto je postalo komercijalno, bilo €isto i nevino.
S druge strane, djecja igra se ne moze potpuno odvojiti od komercijalnih sadrzaja. Djeca koriste
igracke 1 igre za razvijanje i testiranje odnosa, a ne samo proizvode koje konzumiraju. Iako se
odrasli mogu zabrinuti zbog komercijalnih igracaka, istrazivanja pokazuju da djeca aktivno
mijenjaju znacenja tih igraaka. Primjer su lutke poput Barbie i Bratz koje mogu pomo¢i djeci
da istraze pitanje roda i etnicke pripadnosti. Takoder djeca Cesto koriste price i likove iz medija
kako bi se nosila s vlastitim problemima 1 razvijala razlicite vjesStine. Kao zakljucak se moze

re¢i da komercijalne igrac¢ke mogu imati i pozitivan utjecaj na djec¢ju igru (Cook, 2013).

U simbolickoj igri djeca koriste materijale na razli¢ite na¢ine pri ¢emu isti materijal u

razli¢ito vrijeme igre ima razli¢itu svrhu (Petrovi¢-Soco, 2014).

Raznoliki i promi$ljeni izbor materijala u dje¢jem vrticu potice djecu na otkrivanje i
rjeSavanje problema s kojima se susretu, omogucuju¢i im pritom istraZivanje,

eksperimentiranje, konstruiranje znanja i razumijevanja. Bogatstvo razliitog materijala daje
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djeci razli¢itih interesa i razli¢itih razvojnih sposobnosti moguénost izbora za igru (Slunjski,

2008).

Slunjski (2008) isti¢e da bi prostorno okruzenje vrtica trebalo biti ugodno i §to vise
nalikovati obiteljskom jer djeca u njemu provode velik dio svog djetinjstva. Takvo okruzenje
postize se opremanjem vrti¢a ,,po mjeri* obitelji u kojoj svatko moze prona¢i mirno, udobno i

sigurno mjesto za odmor, opustanje i druzenje.

4.1. Oblikovanje centara aktivnosti u odgojno obrazovnim ustanovama

Soba dnevnog boravka u vrti¢u organizirana je u centre aktivnosti koji se formiraju kako
bi podrzali razli¢ite interese 1 potrebe djece. U Kurikulumu za vrti¢e navedeni su osnovni centri
koji su dostupni u dje¢jem vrticu, a to su: centar za likovno izrazavanje, centar za gradenje,
centar za obiteljske 1 dramske igre, centar za pocetno Citanje 1 pisanje, centar za matematiku i
manipulativne igre, centar za glazbu, centar za igre pijeskom i vodom, centar za istrazivanje

prirode 1 prostor za igre na otvorenom (Kurikulum za vrtice, 2006).

Centri aktivnosti trebaju biti opremljeni samo materijalima koji im pripadaju te mogu
omoguciti istrazivanje, nadogradnju znanja i produbljivanje igre djece u tom centru. Logi¢ni
raspored materijala na mjestima na kojima oni mogu obogatiti dje¢ju igru i podiéi ju na visu
razinu veoma je vazan. Materijal se treba nalaziti na mjestu do kuda ¢e djeca mo¢i dohvatiti te

ne smiju biti zatvoreni jer trebaju biti stalno dostupni djeci (Duran, 2001).

U centre aktivnosti vazno je unijeti detalje koji stvaraju toplu atmosferu kao $to su tepih,
zastor, jastuk za sjedenje. Mekan namjeStaj sluzi kao poticaj za socijalizaciju 1 druzenje

(Tankersley, 2012).

Centar aktivnosti u dje¢jem vrticu treba osmisliti kao cjelinu koja poti¢e razvoj
simbolicke igre. To znaci da ponudeni materijali trebaju biti organizirani u skladu s konceptom
ili priCom koja ih povezuje. Kako formiranje centara aktivnosti i prikupljanje materijala za njih
treba proizlaziti iz uoCavanja djecjih potreba, interesa i njihovih razvojnih sposobnosti, u
vrtickim ¢e se grupama uocavati i neki specificni podcentri s odgovaraju¢im materijalima poput
lije¢nickog centra (plasticne injekcije, lije€nicka kuta, stetoskop, rukavice, toplomjer, zavoj),
trgovine (voce, povrée, slatkiSi, meso, tjestenina,sokovi), postara (pisma, postarsko odijelo,
olovka 1 papir, racunalo, novac, kuverte), frizera (¢esalj, gumice, vikleri, ogledalo, susilo za

kosu), restorana (pribor za jelo, jelovnik, ¢aSe, stol, stolci hrana), obiteljskog centra (odjeca,
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lutke, bebe, kolica, nosiljka, bocice). Navedeni centri s opremljenim materijalom kod djece
poticu razvoj simbolicke igre. Po centrima se djeca grupiraju u manjim skupinama, prema istim
ili slicnim interesima Sto im daje mogucnost kvalitetnim interakcijama razvijati socijalne

vjestine (Slhunjski, 2008).

U istrazivanju koje je provela Badurina (2014) zaklju¢eno je da odgojitelji dvije
ustanove, gdje su djeca od 1 do 2 godine, smatraju da je najbolje djeci ponuditi sve potrebne
materijale 1 igracke na odredenu temu kako bi mogli na simboli¢an nacin reprezentirati razlicite
situacije 1 dogadaje unutar teme. S druge strane, odgojitelji iz druge ustanove (privatnog vrtica)
pristupaju oblikovanju prostorno-materijalnog okruzenja na drugaciji nacin. Oni prvo nude
djeci odredeni, manji broj materijala za simboli¢ku igru koji se zatim prosiruje ako djeca pokazu

interes za odredeni scenarij igre (Badurina 2014).

Primjer, ako je centar posvecen trgovini, nije dovoljno staviti samo razliCite ambalaze
hrane 1 pi¢a. Djec¢ju igru treba poticati svim materijalima koji im omogucuju da reprezentiraju
odlazak u trgovinu. Zbog toga, uz ambalazu hrane 1 pi¢a, u centru trgovine trebalo bi ponuditi
1 kolica, koSarice, blagajnu, igracke koje predstavljaju novac, torbu, nov¢anik. Ovakav cjelovit

pristup potice djecu na dublje 1 smislenije sudjelovanje u simbolickoj igri (Badurina, 2014).

Badurina (2014) u svom istrazivanju prikazuje jedan od primjera prostorno-materijalnog
okruzenja koji potice simboli¢ku igru u obiteljskom centru. U jednom privatnom vrti¢u, u
skupini djece od 1 do 4 godine, odgojitelji su u obiteljski centar stavili samo nekoliko lutaka.
Tek kada su primijetili veliku zainteresiranost djece prosirili su prostor s dodatnim materijalom
koji su potrebni za igranje s lutkama. Pruzili su djeci sve §to bi jedna majka trebala imati za
dijete, a to su: stol za presvlacenje s pravom podlogom, kutije s vlaznim maramicama, pelene,
odjeca 1 proizvodi za njegu tijela bebe. Njihova simbolicka igra s lutkama pocela je tako
napredovati i postajati slozenija, upravo zbog toga Sto su im navedeni materijali omogucili da
se simbolicka igra razvija. Bez tih ponudenih materijala, djeca ne bi imala alata za proSirenje

teme koja ih je u tom trenutku zanimala.
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5. SIMBOLICKA IGRA S LUTKOM

Lutka ima vaznu ulogu u igri djece rane i predskolske dobi. Igra s lutkom potice djecu
sredstvom za poticanje razvoja govora i jezicnog stvaralastva (Ivon, 2007). Igrajuci se s lutkom,
cilj djeteta se, istiCe Vygotsky pretvara iz zabave i zadovoljstva u komunikaciju s drugima.
Kroz koristenje jezi¢nih simbola, dijete postupno razvija sposobnost izrazavanja misli i osjecaja

putem simbolic¢ke transformacije iskustva (Vygotsky (1977), prema Ivon, 2007).

Majaron (2004) istice vaznost koju lutke imaju u razvoju djeteta na raznim razinama
(izgled-govor-pokret). U dje¢joj masti svaki predmet ima svoj Zivot, a dijete mu diktira pravila
i tako trazi moguca rjeSenja za svoje probleme. Majaron naglasava da lutke ostvaruju bolji

kontakt s djecom nego odrasli no isti¢e da je tu Cinjenicu tesko objasniti.

Ivon (2007) isti¢e da lutka potie dijete da kroz igru izmiSlja 1 konstruira jezicne
strukture 1 zvukove, izvodi duze monologe 1 dijaloge, izmiSlja nove rijeci te da se igra
glasovima, slogovima 1 rije¢ima. Dijete putem monologa s lutkom izrazava svoje zelje i
dozivljaje, dok istovremeno otkriva svoje govorne sposobnosti. U dijalogu s lutkom djeca
istrazuju postavljanje pitanja i odgovaranje na njih te razmjenjuju iskustva s drugom djecom

Sto obogacuje njihov rjecnik te razvija vjestine sluSanja 1 komunikacije.

Omiljena igra djeteta Cesto je pri¢anje price s lutkom u kojoj se mogu primijetiti razlicite

mo¢i lutke poput sugeriranja odgovarajuéeg glasa ili oblikovanja recenica (Ivon, 2007).

Kroz igru lutkom dijete simbolicki rjeSava svoje probleme. Lutka se uvodi u
komunikaciju izmedu djeteta i njegovih vaZznih osoba kako bi se izbjegle stresne situacije. Tako
odrasla osoba se kroz lutku obraca djetetu, a onda i dijete odrasloj osobi. Majaron (2004)
naglasava da ¢e dijete prihvatiti lakSe miSljenje lutke nego li odrasle osobe jer je lutka autoritet

po djetetovom izboru, a ne dodijeljeni autoritet.

Odabir lutaka je raznolik, a najjednostavnije lutke su nasi prsti 1 ruke koje mogu biti
nacrtane direktno na koZi ili izradene od rukavica, Carapa i papirnatih vrecica (Majaron, 2004).
Svaka lutka, istiCe Majaron, ima temeljne vizualne elemente, svoj vlastiti nacin kretanja i

vlastiti glas koji moze biti artikulirani 1 neartikulirani.

Prednost koriStenja lutke u odgojno-obrazovnom radu je Sto djeca lutku prihvacaju kao
prijatelja kojem mogu povjeriti svoje misli 1 osjecaje bez straha od osude. Lutka im omogucuje

komunikaciju s vanjskim svijetom kao posrednik, a djeca Cesto viSe vjeruju lutki nego ¢ak i
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roditeljima ili odgojiteljima. To potie uspjesniju komunikaciju medu djecom te stvara bolje

prilike za djecu da govore u kontekstu situacija u kojima se nalaze (Ivon, 2007).

5.1. Primjer simbolicke igre promatrane u djecjem vrticu

U djec¢jem vrti¢u Ribica, u odgojnoj skupini ,,Ribice* promatrana je simboli¢ka igra s
lutkama. Soba dnevnog boravka ove skupine u kojoj borave djeca od 4 do 6 godina podijeljena
je na osnovne centre aktivnosti, ukljuujuci i1 kutak s lutkama. U kutku se nalaze osnovni
materijali za igru kao S$to su: lutke, jedan kreveti¢, bocica, jedna kolica 1 nekoliko komada
odjece za presvlacenje lutaka. Promatrajuci nekoliko dana dje¢ju slobodnu igru uocen je interes
za brigu o lutkama. Djeca su za vrijeme slobodne igre najcesce boravila u obiteljskom centru
gdje je Cesto dolazilo do sukoba tko ¢e hraniti lutku, tko ¢e ju voziti u kolicima, a tko staviti
spavati. Zbog uoc¢enog interesa za igru s lutkama i ogranicenog materijala za igru lutkama zbog
¢ega je Cesto dolazilo do prekida igre djeci je ponuden dodatni materijal: hranilica za lutke, 2
dodatna krevetica, kadica za kupanje, dje¢ji Sampon, rucnici, pelene, bocica, odje¢a, nova
kolica, nosiljke (Slika 1). Dodavanje navedenih materijala je omogucilo djeci da prosire
scenarije igre i angaziraju se u dubljoj simbolickoj igri §to potvrduje teoriju Vygotskog (1987)
o vaznosti materijala koji poti¢u simboli¢ku igru. Dodani materijali su obogatili prostor te time
omogucili djeci da se bez svade ukljuce u zajednic¢ku igru i razviju simbolicku igru. Dodatni
kreveti¢i, kolica i1 nosiljke omogucile su djeci da ih viSe istovremeno sudjeluje u uspavljivanju
lutaka, a kadica za kupanje, djec¢ji Sampon, rucnici i pelene omogucile su djeci da razviju dublju
igru. Prvo §to su djeca napravila bila je podjela uloga. Djevoj¢ica M.A. rekla je: ,,Ja sam mama,
a vi budite seka 1 braco.” Djevojcica 1 djeCak kojima je odredena uloga seke i brace su bez
rasprave to prihvatila 1 usla u svoju ulogu. Djecak L.H., traze¢i svoju ulogu, pitao je Sto ¢e on
biti pa je dobio ulogu psa te je odmah kroz smijeh pristao na to 1 poceo glumiti psa lajuéi.
Djevojcica koja je igrala ulogu mame okupala je svoju bebu ,,Katju* koristeci djecji Sampon, a
zatim joj stavila pelenu (Slika 2). Odgojiteljica je promatrala igru, a u jednom trenutku se
ukljucila s reCenicom: ,,Mama, mogu li ja napraviti bo€icu za seku?* te je time preuzela ulogu
suigra¢a. Prema Sagud (2002), suigra¢ je uloga koja ukljucuje neizravno usmjeravanje igre i
zajedni¢ko zamiSljanje aktivnosti s djetetom. Odgojiteljica se, nude¢i da napravi bocicu za seku
ukljucila u igru te pokazala kako podrZava djecu u njihovom igrovnom kontekstu, ali ne
preuzima direktnu kontrolu niti odreduje kako ¢e se to¢no igra dalje odvijati. Djevojcica koja
se pretvarala da je majka je to prihvatila, ¢ime se igra nastavila, a odgojiteljica je preuzela ulogu
seke. Istovremeno, dje€ak L.L. igrao se s drugom lutkom i imao ulogu tate. Tijekom
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uspavljivanja bebe primijetio je da je beba topla te joj je toplomjerom izmjerio temperaturu, a
zatim se uputio kod doktora (slika 3). Kada je rekao da ide kod doktora, dje¢ak R.J. ukljucio se
u igru pretvarajuéi se da je doktor. Pregledao je bebi usi, ocCistio ih, pogledao kroz mikroskop,
a zatim dao terapiju: ,,Nije dobra temperatura, morate ju hraniti i dati puno mlijeka* (Slika 4).
Tata djevojcice zahvalio se i otiSao u ducan (kuhinju) te uzeo mrkvu koja mu je sluzila kao
mlijeko za dijete (Slika 5). U lije¢nickoj ¢ekaonici se, nakon djecaka ve¢ stvorio veliki red pa
su tako drugi dolazili sa svojom bolesnom djecom, a medu njima bila je i odgojiteljica sa svojom
majkom te sestrom. Nakon pregleda, pohvalila je doktora te ga pozvala na izlet u zooloski vrt.
Doktor je bio oduSevljen izletom 1 pozvali su sve pacijente te su tako djeca pocela slagati
autobus od stolaca (Slika 6). U igru se tada uklju¢io djecak L.H. koji je do tada sve samo
promatrao te je preuzeo ulogu vozaca. Tanjur od pizze koristio mu je kao volan, a odgojiteljicu
je zamolio da pusti zvuk motora kako bi svi imali osje¢aj voznje. Dok su svi sjedili u busu,
djevojcica M. A. koja je glumila majku odgojiteljice uzela je iz centra doktora kartice za terapiju
te podijelila djeci: ,,Ovo su vam karte za zooloski vrt. Tamo ¢e biti gospodin koji ¢e vam ih
pregledati (Slika 7). Nemojte se gurati, svi ¢e te do¢i na red.“ Djecak G.J. presao je iz uloge
tate u ulogu vodica zooloskog vrta te je tako proveo sve obitelji kroz zooloski vrt. Za vrijeme
povratka iz zooloskog vrta, dok su svi sjedili u autobusu odgojiteljica je rekla: ,,Joj, ba§ sam
gladna.*, a djecak R.J. joj je odgovorio ,,Mozda bi mogli sjesti u restoran‘ na §to se odgojiteljica
s ostalom djecom slozila. Djecak L.K. koji je do tada samo sjedio u kuhinji je rekao: ,,Nisam
znao da se 1 ja igram‘ te brzo uzeo tanjure 1 napravio rucak za svu obitelj 1 prijatelje. Nakon
rucka svi su se vratili svojim ku¢ama, a djeak L.L. sa svojom bebom 1 joS par prijatelja otiSao

je na piknik noseci sa sobom sve potrebne stvari (Slika 8 i Slika 9).

Ova igra pokazala je koliko su djeca kreativna i sposobna razvijati razliite situacije
kroz simbolic¢ku igru. Djeca su koristila razne materijale kao zamjenu za stvarne objekte: mrkva
je predstavljala djec¢je mlijeko, slozene Lego kockice zamijenile su poklon za dijete, tanjur od
pizze bio je volan, doktorske iskaznice zamijenile su ulaznice za zooloski vrt, a stolci su postali
autobus. U igru se ukljucila gotovo cijela skupina, a pokretaci igre bila su razlicita djeca. Jedno
dijete pokrenulo je podjelu uloga, drugo dijete je pokrenulo odlazak doktoru, odgojiteljica je
pokrenula odlazak u zooloski vrt, nekoliko djece je odmah krenulo slagati autobus od stolaca
zbog prijasnjeg iskustva igre autobusa. Prijedlozi u igri nisu uvijek odmah usvojeni ve¢ su se
djeca medusobno dogovarala o tome §to e se raditi. Neka djeca su stalno igrala sporedne uloge,
dok su druga poput L.H., M.A. i L.L. uspijevala ¢eS¢e nametnuti svoje ideje. Djeca su, igrajuci

se, iskoristila gotovo cijeli prostor sobe te se proSirila na ostale centre. Iz likovnog i stolno
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manipulativnog centra uzeli su stolce za gradnju autobusa, u gradevnom centru slozen je
zooloski vrt te je djecak L.L. iskoristio Lego kockice kao nagradu za svoju lutku, a kartice za
terapiju iz lije¢nickog centra postale su karte za zooloski vrt. KoriStenje materijala iz drugih
centara aktivnosti omogucilo je djeci da prosire svoju igru i dodaju nove elemente ¢ime je
poticano kreativno razmisljanje i1 suradnja. KoriStenje materijala moZzemo povezati sa
stupnjevima razvoja simboli¢ke igre Fradkine(1946). Kroz prvi stupanj djeca koriste stvarne
upotrebne predmete imitiraju¢i radnje odraslih. U drugom stupnju materijal postaje vazan za
prenoSenje igrovnih radnji na nove predmete 1 situacije. Djeca su koristila razli¢ite materijale
za proS§irenje igre pa su tako rucnici koriSteni 1 kao pelene za lutke, a za kupanje lutaka koristen
je Sampon 1 kadica. Navedeni materijali omogucili su djeci da proSire svoju igru 1 razviju
simbolicke radnje prepoznajuci funkcije 1 namjene predmeta kroz simbolicku igru. U treCem
stupnju djeca stvaraju zamis$ljene situacije koriste¢i dostupne materijale. Primjer je toplomjer
koji se koristio za mjerenje temperature lutke Sto je omogucilo djeci da ukljuce i medicinske
radnje u igru te lije¢nicke iskaznice koje su postale ulaznice za zooloski vrt. U ¢etvrtom stupnju
djeca koriste materijale na kreativne i simbolicke naCine pa je tako tanjur za pizzu postao volan,
stolci su postali autobus, a lego kockice nagrada za lutku. Kroz ove stupnjeve vidljivo je da
materijal igra razli¢ite uloge u simboli¢koj igri s lutkama kroz razli¢ite faze razvoja, od osnovne

imitacije stvarnih predmeta do sloZene mastovite igre s neoblikovanim materijalima.

U igru se ukljucila 1 odgojiteljica kao kéer, odnosno sestra lutki Sto je dodatno obogatilo
igru. Prema istrazivanju Sagud (2002) o kategorijama ponasanja odgojitelja u simboli¢koj igri
koja su razvrstana u Cetiri kategorije, odgojiteljica u ovoj skupini je imala vrlo dobra ponasanja
jer je svojim intervencijama obogatila igru, potaknula kreativnost djece 1 pruzila im dodatne
materijale koji su im omogucili da nastave razvijati svoju igru. Takoder, pokazala je dobra
ponasanja poput uvlacenja novih materijala i uklju¢ivanja ostale djece u igru. Odgojiteljice je
ulaze¢i u simboli¢ku igru s lutkama primjenjivala indirektno poticanje igre kao Sto predlaze
Petrovi¢-Soco (2014). Kroz pazljivo promatranje, sluSanje 1 razumijevanje djecjih interesa,
djeci su pruzeni dodatni materijali 1 podrSka koja omogucava djeci da se slobodno izraze i
razvijaju igru prema svojim interesima i socioemocionalnim potrebama. Vaznu ulogu o razvoju
ove simboli¢ke igre imao je dodatni ponuden materijal koji je znacajno obogatio igru no vidljivo
je 1 koliko su djeca sama pridonijela razvoju igre. Djeca su aktivno predlagala ideje kao Sto su
stvaranje autobusa od stolaca, koriStenje tanjura kao volana i kartica kao ulaznica. Tako su djeca

koristila dostupne materijale koje odgojitelj nije planirao za proSirenje igre.
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U igri su djevojCice naj¢es¢e preuzimale uloge majke, dok su djecaci igrali uloge tate,
psa idoktora §to je ocekivano. Djeca u dobi od 4 do 6 godina su ve¢ sposobna za slozene oblike

simbolicke igre gdje koriste materijale za stvaranje dubljih igrovnih scenarija. Djeca su se jo§

danima igrala s ponudenim materijalima.

Slika 1: Pripremljen materijal Slika 2: Presvlacenje lutke

Autor: Katarina MrS$i¢ Autor: Katarina Mrsi¢

Slika 3: UocCena temperatura Slika 4: Odlazak doktoru

Autor: Katarina Mrsi¢ Autor: Katarina Mrsi¢
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Slika 5: Mrkva kao zamijena za mlijeko Slika 6: Autobus od stolaca

Autor: Katarina Mrs$i¢ Autor: Katarina Mrsi¢

Slika 7: Pregled ulaznica Slika 8: Piknik

Autor: Katarina Mrsi¢ Autor: Katarina MrSi¢

Slika 9: Piknik

Autor: Katarina MrSi¢
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ZAKLJUCAK

Djecja igra, kao temeljna aktivnost u razvoju djece predSkolske dobi, omogucuje
istrazivanje, uenje 1 izrazavanje emocija. RazliCite vrste igara stimuliraju razvoj vjestina,
omogucuju izgradnju novih znanja i razli¢itih kompetencija. Posebno je znacajna simbolicka
igra koja djeci omogucuje preuzimanje uloga i stvaranje imaginativnih scenarija. U vrti¢ima je
klju¢no osigurati poticajno okruzenje i podrsku odgojitelja kako bi se potaknuo razvoj svih

vrsta igara.

Simbolicka igra, koja se obi¢no pojavljuje izmedu osamnaestog i tridesetog mjeseca
djetetova Zivota, klju¢na je za kognitivni 1 emocionalni razvoj djeteta. Istrazivaci je jos nazivaju
1 igrom maste te igrom uloga jer se djeca uzivljavaju u razli¢ite uloge i stvaraju imaginativne
scenarije. Razvoj simbolicke igre prolazi kroz razliite faze, od imitacije radnji odraslih do
stvaranja kompleksnih igara s neoblikovanim materijalima. Istrazivanja pokazuju da uloga
odgojitelja znacajno utjeCe na razvoj simbolicke igre. Najbolji rezultati postizu se kada se
odgojitelj aktivno ukljuci u igru kako bi potaknuo njezinu kompleksnost i kreativnost. Aktivno
sudjelovanje odgojitelja poboljSava kvalitetu igre i doprinosi djetetovom razvoju. Pri tome je
vazno da se on ukljucuje na nacin koji ne¢e nametati smjer djecje igre ili njena pravila, niti ¢e
u igri preuzimati vodece uloge. Njegovo uklju¢ivanje u sporednoj ulozi omogucit ¢e mu da
ponudi djeci mogucnosti razrada ili proSirenja igre prepustaju¢i njima odluku hoce li iste i

prihvatiti kao dio svog igrovnog scenarija ili ne.

Za poticanje simbolicke igre kod djece predskolske dobi vazno je pravilno prostorno
materijalno okruzenje. Kroz pazljivo osmisljene i dobro opremljene centre aktivnosti djeca
imaju priliku koristiti razli¢ite materijale na kreativne nacine. Materijala treba biti dovoljno i
trebaju biti raznoliki kako bi potakli dje¢ju igru, no bitno je da organizacija prostora i materijali
omogucavaju djeci da se igraju onoga na $to su intrinziéno usmjereni, a ne scenarija igre
nametnutog od strane odgojitelja. Upravo osjecaj za ravnotezu izmedu te dvije krajnosti —
premalo ili previSe materijala i nedorecenog 1 preorganiziranog prostora trazi da odgojitelj
pazljivo promatra djecu u igri, osluskuje sve S§to u igri govore, ali i promislja o skrivenim
zna¢enjima te pazljivo nudi djeci prostor, materijale, vrijeme 1 podrSku usmjerenu na njihovu

dobrobit.

Simbolicka igra s lutkama ima klju¢nu ulogu u razvoju govora, jezi¢nih vjeStina i
socijalne interakcije kod djece predskolske dobi. Kroz igru s lutkama djeca izrazavaju misli i

osjecaje, razvijaju komunikacijske sposobnosti te rjeSavaju unutarnje konflikte. Primjer
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simbolicke igre s lutkama iz vrti¢a pokazuje da djeca koriste mastu za stvaranje slozenih
scenarija i preuzimanje razli¢itih uloga Sto potice njihovu kreativnost i empatiju. Mozemo
zakljuciti da su lutke vrlo vazan materijal u odgojno-obrazovnom radu jer omogucéuju djeci

sigurno istrazivanje svijeta oko sebe.
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Izjava o izvornosti zavrSnog rada

Izjavljujem da je moj zavrsni rad izvorni rezultat mojeg rada te da se u izradi istoga nisam

koristila drugim izvorima osim onih koji su u njemu navedeni.

Potpis:
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