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ANOTACE 

Tato bakalářská práce se zabývá spontánní kresbou dětí předškolního věku, jež je pojímána 

jako forma hry. Specificky se jedná o kombinace her typu konstrukce objektu a her 

symbolických (zahrávání si s fiktivními hrdiny a jejich příběhy). Předkládá v průzkumu 

evidované druhy potěšení společně a v porovnání s těmi, které jsou uváděny v literatuře. 

Prameny odborné literatury z oblasti teorie hry, vývoje dětské kresby, pedagogiky a 

psychologie jsou teoretickým východiskem pro empirická data získaná vlastním výzkumem 

provedeným ve dvou mateřských školkách.   

 

KLÍČOVÁ SLOVA 

Předškolní věk, spontaneita, kresba, fantazie 

 

 

ANNOTATION 

The thesis is concerned with a topic of spontaneous drawing of pre-school children 

conceived in a form of play. Specifically, it is a combination of games involving object 

construction and symbolic games (playing with fictional heroes and their stories). It presents 

and compares the types of pleasures experienced by children during the activity which were 

recorded during my observation or are mentioned in the literature. 

The sources of literature in the field of game theory, development of children's drawing, 

pedagogy and psychology are the theoretical basis for the empirical data obtained from my 

own research conducted in two nursery schools. 
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1 ÚVOD 
 

Kresba je přirozeným způsobem vyjádření téměř každého dítěte. Její vývoj prochází 

objektivně pozorovatelnými fázemi, které je možné sledovat na základě výsledné tvorby i 

samotného procesu.  Významný autor, který se zabýval dětskou kresbou G. H. Luquet vztahuje 

tuto schopnost dosahovat určité fáze k vývoji intelektu. Avšak jako zlatý věk dětské kresby i 

dětské hry je označováno období předškolních dětí, jelikož právě v této fázi je jejich fantazie 

projevována spontánně a dětem je poskytnut dostatek prostoru pro svobodné vyjádření.  

Předškolní období je u dětí zásadní v tom, že jejich výtvory zatím nejsou hodnoceny a 

známkovány, jako je tomu ve škole a každý výsledek kresby by měl být přijímán bez hodnocení 

pomocí estetických a formálních kritérií, jelikož neexistuje žádný vzor, se kterým by byla 

kresba porovnávána. Kresby dětí jsou zatím stále na velmi nedokonalé úrovni, kterou autority 

přičítají tomuto věku a snaží se spíše o co největší toleranci a podporu v této důležité činnosti. 

Kresba umožňuje nejpřirozeněji rozvíjet základní dovednosti a umožňuje vyjádřit myšlenky a 

pocity, které je někdy slovy obtížné formulovat, tím spíše pro děti předškolního věku. Děti k ní 

přistupují spontánně, jelikož nevyžaduje téměř žádné znalosti, dovednosti a kreslířské nástroje 

jsou obvykle dostupné kdekoliv.  Při nástupu do školy však děti začínají být za své výtvory 

hodnoceny a původní volnost projevu tak začíná mít své hranice. Děti pak musejí malovat věci 

podle zadání, na předem zvolené téma. I spontánní kresba je již hodnocena z hlediska 

estetických kvalit a je vyžadováno reálné zobrazení viděných předmětů, jako je správná 

proporčnost, odpovídající výběr barev a co největší věrnost skutečnosti. Nástup do školy tedy 

ukončuje předchozí období nejspontánnějšího projevu, který propojuje vnitřní i vnější svět 

dítěte. Potlačení kreativity v ranném věku tak může vyvolat následky, které mohou působit i po 

celý zbytek života. 

Podstatou hry je, že je prováděna z vlastní vůle a jejím hlavním cílem je získání potěšení 

a radosti ze samotného jejího průběhu. Podobně můžeme nahlížet i na kresbu, která není tvořena 

na zakázku, ale spontánně pouze pro samotné potěšení z této činnosti. Od toho se odvíjí otázka, 

jaké druhy potěšení může kresba jako forma hry dětem přinášet.  

Kresba bývá rovněž součástí inteligenčních testů, které jsou vyhodnocovány na základě 

zvládnutí jednotlivých vývojových fází (např. Jiráskův orientační test školní zralosti). Kromě 
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intelektu může kresba pomáhat odhalovat další části osobnosti. Nově vznikajícím oborem 

využívajícím kresbu jako terapeutický nástroj je arteterapie. Arteterapie umožňuje celkové 

poznání dítěte a také nabízí metody pro možnost nápravy a léčby. Zároveň je možné ji 

doplňovat s dalšími terapeutickými metodami. Hlavním terapeutickým přístupem využívající 

nástroje arteterapie je psychoanalýza, která se snaží pomocí nevědomého vyjádření pochopit 

psychodynamické procesy klientů. Tyto oblasti se často s potěšením z kresby mohou překrývat. 

Publikace, které se zabývají terapeutickými metodami práce s dítětem budou také teoretickým 

východiskem, ve kterém se pokusím nalézt odpovědi na otázku, jaká funkční libost z procesu 

kreslení vyplývá. 

Tato práce je rozdělena na dvě části. V části teoretická východiska se pokusím zjistit, 

jaké formy funkční libosti –  ať už přímo, nebo na základě uvedených teorií či konkrétních 

příkladů, které je možné nalézt v odborné literatuře. Empirická data budu získávat pomocí 

vlastního výzkumu ve dvou mateřských školách soukromého i veřejného typu. Dané kategorie 

získané z odborné literatury i vlastního výzkumu dále porovnám. Tématem dětské kresby 

v předškolním věku se ve své bakalářské práci zabývala i autorka Klára Haberhauerová. 

Pokusím se na její získané teorie navázat a přinést vlastní zjištění. Výzkumné otázky, které 

směřují k porovnání teorií obou částí této práce, se budou shodovat: 

 

1) Jaké druhy potěšení by se ve hře kreslení mohly nabízet dle odborné literatury? 

 

2) Jaké druhy potěšení z účasti ve hře kreslení lze pozorovat v konkrétních 

případech hraní této hry? 

 

Stěžení práce, která se zabývá teorií hry je publikace Kučery a Klusáka Dětské hry – 

Games. Autoři zde uvádějí výchozí teorie her, ale hlavní část knihy popisuje kategorie dětských 

her vzniklé na základě dlouhodobého pozorování dětí základních škol studenty pedagogické 

fakulty. Kreslení je zde uvedeno pod kategorií her „konstrukce objektu“ a zahrnuje několik 

druhů her s vlastními pravidly, které s kresbou souvisejí. To nám může pomoci získat orientaci 

v možných verzích kresby jako formy hry a zjistit jaké motivy a tím i druhy potěšení z kresby 

jako hry s pravidly vyplývají.  Další autorkou, která se zabývá teorií her, je rovněž profesorka 

pedagogické fakulty Soňa Koťátková. Oproti předchozí publikaci popisuje hru a její význam 
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předškolních dětí na obecné rovině. Jednotlivé vývojové fáze dětské kresby jsou detailněji 

popsány Václavem Příhodou a budou sloužit pro základní orientaci v odborné literatuře i při 

zpracování empirických dat. Pedagogickým přístupem k porozumění dětské kresby se zabývají 

Marie Fulková a Teresa M. Tipton. Psychologická část dětské kresby je popisována 

terapeutkami v oblasti klinické psychologie Roseline Davido a Cathy A. Malchiodi. Tyto knihy 

pracují s dětskou kresbou z hlediska psychoanalýzy. Důležité pro porovnání a doplnění stejně 

jako u přechozích publikací je však zjištění toho, jaké druhy funkční libosti může kresba 

nabízet.  

 

2 TEORETICKÁ VÝCHODISKA 

 

V této části bakalářské práce se autorka pokusí definovat různé druhy potěšení, které 

nabízí odborná literatura, a to v návaznosti na tematicky příbuznou práci Kláry Haberhauerové. 

Některé výchozí publikace pro obě práce se proto budou shodovat: Dětské hry – Games, 

Ontogeneze lidské psychiky a Exploring children´s Creative Narratives, výzkumná práce 

Diversifying discourse: the influence of visual culture on children´s perception and creation of 

art. Další odborné publikace jsou vybrány s cílem rozšířit teoretickou základnu v oblasti teorie 

hry dětí předškolního věku a oblasti psychologie. 

Klára Haberhauerová rozčlenila v závěru práce definovaná potěšení na pět hlavních 

kategorií: výsledná kresba, tvorba, komunikace, fantazírování a pomůcky. Nejvíce druhů 

potěšení bylo zaznamenáno v kategorii tvorba, kde se většina z nich týká způsobu zvládnutí 

kresby jako konstrukce objektu. Stejně jako ve své publikaci uvádí i Klusák a Kučera kresba 

může být řazena také mezi fiktivní identity a příběhy. Tyto kategorie by mohly být zahrnuty 

obecně pod pojem fantazie, která je utvářena na základě vnitřní představy dítěte. Klára 

Haberhauerová zařazuje pod kategorii fantazírování dva druhy – fantazírování ve fiktivním 

světě a fantazírování v reálné minulosti a budoucnosti. V této práci se pokusím fantazijní tvorbu 

blíže rozčlenit. K tomu poslouží výše uvedená literatura, jejíž významnou složkou tvoří 

publikace z oblasti psychologie, které pojímají dětskou kresbu jako způsob vyjádření celé 

osobnosti dítěte. 

Teorii dětských her – Games od Kučery a Klusáka, které popisují konkrétní formy hry, 

autorka doplní o pohled, který se zabývá hrou na obecné rovině a definuje její základní znaky, 
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ať už jako individuální nebo skupinové formy hry. Jelikož se jednotlivých pozorování ve 

výzkumu zpracovaném Haberhaerovou účastnilo méně dětí, bylo na kresbu pohlíženo jako na 

individuální formu hry, a proto se nabízí možnost rozpracovat jednotlivé formy potěšení právě 

v oblasti hry skupinové. 

Kromě fantazie a skupinové formy hry se autorka pokusí definovat s vlastní teoretickou 

citlivostí další druhy potěšení, které nabízí odborná literatura přímo, nebo které je možné 

nepřímo odvodit pro kresbu jako konkrétní formu hry. 

 

2.1 TEORIE HER – KRESBA 
 

Výchozím zdrojem pro teorii her bude v této práci kniha Kučery a Klusáka Dětské hry 

–  Games.  Tato publikace vznikla na základě výzkumu studentů v letech 1995-2000, jejichž 

cílem bylo zjistit, jaké druhy her děti ve škole nejčastěji hrají. Výsledkem bylo mnoho jejich 

forem, které jsou kategorizovány v této sbírce. 

Teorii her je možné rozdělit na Games nebo Play. Výzkum se zaměřoval na teorii her 

typu – Games, která se liší od Play tím, že hry jsou považovány za institucionalizované. Games 

se vztahují ke hrám, které děti znají a jejichž pravidla jsou v obecném povědomí, popřípadě 

jsou výchozí pravidla dle potřeby upravována. Oproti tomu hry Plays jsou vytvářeny spontánně 

na základě momentálního nápadu a jeho nekritické realizace. 

Na začátku publikace jsou rozebírány práce významných autorů, kteří se zabývali teorií 

hry. Nejpodrobněji rozpracovává téma hry Robert Caillois. Ve své teorii navazuje na práci 

svého předchůdce Johana Huizingu, ten však hru popisuje pouze jako agón – což znamená 

v překladu řevnivost, rivalitu, tedy minimálně dvě síly, které na sebe protichůdně působí.  Tímto 

popisem dochází k redukci hry na něco, co se vztahuje pouze k určeným pravidlům, která jsou 

utvářena v kontextu dané kultury.  Roger Caillois rozpracovává klasifikaci her podrobněji o 

tyto kategorie: mimésis (mimikry) – což zastupuje kategorii her, kde je skutečnost 

zobrazována předstíráním; alea –  náhoda, kde výsledek hry závisí jen na náhodné shodě 

vnějších okolností. Tato forma hry se vyskytuje často i u dospělých, kdy může přerůst až do 

nekontrolovaného hraní hazardních her; poslední kategorií je ilinx – což je zahrávání si se 

závratí (např. točení se v kruhu). Všechny zmíněné kategorie je také možné rozčlenit podle 

toho, odkud vycházejí, kde vznikají – zda z vnějšího nebo z vnitřního prostředí konkrétní osoby 
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a dle toho, zda jsou vykonávány aktivně nebo při nich na sebe nechává člověk pasivně působit. 

Toto členění zahrnuje základní způsoby vzniku her a tím různé druhy potěšení. Pokud například 

dítě něco předstírá (mimikry) vychází to z jeho vnitřní představivosti a dítě musí do této 

představy aktivně vložit své úsilí, které se projevuje zvenčí. Potěšením z takového druhu hry je 

zahrávání si s fiktivními představami. Většina her je však kombinací těchto kategorií. 

Od kategorie agon odvozuje Caillois pojmy obratnosti a sociální řevnivosti. V obou 

případech proti sobě stojí dvě síly. Obratnost také znamená, že jedna síla dokáže ovládnout 

druhou, subjekt ovládne objekt. Sociální řevnivost je získání převahy jednotlivců nebo skupin. 

V rámci skupiny můžeme uvažovat o spolupráci vůči protivníkovi nebo pouze k radosti ze 

skupinové přináležitosti. Sociální řevnivost mezi skupinami jde tedy ruku v ruce s určitou 

mírou kooperace.  

V této publikaci je Kresba jako hra popsána v kapitole Kompozice objektu a je rozdělena 

dle pozorovaných kategorií her. Hlavním zdrojem potěšení je zde, stejně jako u Cailloisova 

členění, obratnost a užívání si funkce předmětu (nástrojů tvorby). Obratnost je možné 

pojímat individuálně, jako samostatnou tvorbu nebo skupinově. I kreslení bychom mohli 

pojímat individuálně, kdy si dítě samostatně kreslí, nebo skupinově, kdy jsou výsledné obrázky 

porovnávány a hodnoceny nebo společně vytvářeny. 

Stejně jako Klára Haberhauerová se pokusím zjistit, jaké druhy potěšení mohly dětem 

přinášet konkrétní formy her, které jsou zařazeny pod kategorii Kompozice objektu – kresba. 

Hry tedy představují sociální realitu, kde probíhá spolupráce či rivalita (agon). Takto je možné 

rozčlenit hry definované v kategorii kresba. Rivalita byla zpozorována například při tvorbě 

Loga, kdy se děti snažily vzájemně předehnat v tom, který výtvor bude nejlepší nebo při hře 

Asijský meč, jejímž úkolem bylo co nejpřesněji nakreslit zbraně z akčního filmu. Soutěž zde 

spočívá v hodnocení tvorby ostatními účastníky, což přináší také potěšení z moci rozhodovat a 

hodnotit i být hodnocen. Oproti tomu spolupráce probíhala například při hře Lískulka, při 

které tvoří všichni hráči jeden společný příběh dokonce na jednom obrázku, obvykle 

s komickým zabarvením. Lískulka je hra z oblíbeného dětského večerníčku. Jeden z hráčů 

nakreslí nejprve postavu Lískulky na papír, který poté koluje mezi ostatními hráči. Ti dokreslují 

další postavy, kam zapisují i jejich vtipné komentáře. Kromě spolupráce je také významným 

motivem při této hře získat pobavení, společně se zasmát nad komickými situacemi. Jelikož 

se jedná o televizní pořad, potěšení z této hry můžeme zařadit pod kategorii – zobrazování 

motivů z médií a literatury. 
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Dle Cailloisovy kategorizace her je kresba kombinací agon (obratnost a sociální 

řevnivost) a mimésis (fantazírování, představování si). Kategorie kreslení je však oddělena od 

kategorie fiktivní identity a příběhy.  Zvláštním aspektem kresby totiž je, že umožňuje hry s 

představami o reálném světě. Dítě nakreslí na obrázek skutečnou maminku, tatínka, vlastního 

pejska. Zobrazování reality je nejběžnější právě v kresbě, která dokáže rozpouštět hranici mezi 

fiktivním a reálným. Pozorování reality v kategorii her kreslení bylo zaznamenáno u Kreslení 

komiksů. Chlapci kreslili komiksy dle fantazie nebo se inspirovali reálnými skutečnostmi, když 

zobrazovali své spolužáky nebo i skutečné světové události. Při hře Asijský meč se děti snažily 

o co nejvěrnější kopii předmětu, který viděly ve filmu, i když fiktivním.  

V těchto hrách se představivost dětí týkala nejen statických objektů, ale děti zde 

zobrazovaly i konkrétní děj/příběh – kategorii potěšení bychom mohli nazvat jako vytváření 

příběhu, který je obvykle pozorován u hry obecně. Rozehrávání děje probíhalo opět při hře 

Lískulka, dále při kreslení obrázků, kreslení příběhů či kreslení komiksů. U kreslení komiksů 

byl děj rozehráván ve třech fázích – stav před konfliktem, konflikt a zakončení děje.  

Jiný druh potěšení je možné nalézt v opakování variací jednotlivých předmětů. Tento 

druh libosti byl popisován u kresby strašidel, loga nebo variací náramků. Kreslení pohledů, by 

mohlo být také vnímáno jako opakování objektů s různými variacemi, ale zde se liší kompletně 

celý obrázek zatímco, předchozí předměty jsou si svým motivem podobné. 

Do kategorie kresby jsou zahrnovány i objekty, které mají s kresbou společný 

jmenovatel tvorbu, ale jsou tvořeny z různých materiálů – hra s lepidlem, pletení náramků a 

vyrábění předmětů z papíru. Taková činnost přináší další možnost potěšení z tvorby pomocí 

jiných než kreslících nástrojů, kde jde o to, vyzkoušet si a pracovat s různými druhy 

výtvarných nástrojů. Pletení náramků dětem přinášelo potěšení z obdarování. Při vyrábění 

předmětů z papíru byla pozorována první interakce mezi chlapeckými a dívčími skupinami. 

Chlapci vyráběli předměty z papíru a dívky měly uhodnout, co to bylo a zároveň jejich výrobky 

hodnotit. „Podle vyjádření spolužáků tito dva zmíněné dvě balí.“  (Klusák, Kučera, 2010, str. 

423). Tato hra uplatňuje motivy lásky a zamilovanosti. Motivy o lásce můžeme najít i u hry 

Kreslení obrázků, kde dívky tvořily různé příběhy na toto téma. 

Pozorované hry v kategorii kreslení jsou velmi originální a je možné je zvládnout pouze 

na určitém vývojovém stupni dítěte. Je otázkou, zda potěšení z pozorovaných her bude možné 

nalézt i ve vlastním výzkumu, kdy se jedná o mladší děti. Předpokládám, že děti v této fázi ještě 
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takové formy strukturovaných her při kresbě nebudou schopny rozehrávat, ale spíše bude 

možné sledovat jejich tvorbu v podobě samostatných obrázků, které jim však umožní plně 

rozvinout vlastní kreativitu. 

Dle definovaných funkcí hry můžeme kresbu rozdělit na agon a mimésis. Agon se 

vztahuje k obratnosti – ovládnutí objektu a k sociální řevnivosti, která v sociálním kontextu 

s sebou přináší i kooperaci mezi členy jednotlivých skupin. Mimésis můžeme rozdělit na hru s 

představami o reálném i fiktivním světě. Další zaznamenané druhy potěšení z příkladů her 

uvedených jako podkategorie kresby je hodnocení, hra s motivy lásky a zamilovanosti, 

obdarování, opakování variací, tvorba pomocí jiných než kreslířských nástrojů, vytváření 

příběhu a zobrazování motivů z médií a literatury. 

Některé druhy potěšení, získané v této části kapitoly, se shodují s těmi, které uvádí ve 

svých východiscích i Klára Haberhauerová, konkrétně se jedná o fantazírování o reálném a 

fiktivním světě (hra s fantazijními a reálnými představami) a opakování variací objektů 

(varianty objektů). Pod interakci s vrstevníky jsem zahrnula potěšení, které se týká hry obecně 

pod složkou agon – rivalita a z toho vyplývající spolupráce a získání pobavení. 

 

2.2 VÝVOJOVÉ FÁZE DĚTSKÉ SPONTÁNNÍ KRESBY  
 

Vývoj kresby je spjat s psychickou strukturou dětí, jež zahrnuje intelektuální vývoj, 

vývoj schopností a dovedností a dále také individuální postoj k věcem a lidem, především 

k těm, ke kterým mají určitý subjektivní vztah. Je také jistým způsobem paralelní ke způsobu 

vyjadřování. Kresba může být použita společně s řečí jako nástroj komunikace.  Dětská kresba 

se vyvíjí univerzálně napříč časem i různými kulturami. „Sledování této kontroverze a vlastní 

studium indiánských a dětských kreseb nás přesvědčilo, že ve skutečnosti probíhá dětská kresba 

zhruba obdobnými stadii jako umělecké tvoření v lidské minulosti a u některých současných 

národů s opozdilou kulturou.“ (Příhoda, 1971, str. 331). Příhoda dělí vývoj spontánní kresby u 

dětí do následujících fází: 
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Črtací experimentace (do 2. roku) 

Dítě nejprve automaticky kreslí čáry různými směry, které si vlastně neuvědomuje. 

Později začíná kreslit různé tvary jako kruhy, spirály atd. V poslední fází črtací experimentace 

si již dítě začíná všímat svých výtvorů a je schopno je označit, i když toto označení vzniká 

pouze na základě aktuální asociace. Zde již dítě uvažuje o svém výtvoru a začíná se zabývat 

jeho prvky. Toto stádium Příhoda nazývá jako asociační fáze, kde dítě přiřazuje významy pouze 

náhodně a často je mění. 

 

Prvotný obrys  

Ve fázi prvotného obrysu také dochází k posunu přisuzování významu zobrazovanému 

objektu. Prvotní obrys znamená, že dítě již předem ví, co bude malovat a je schopno jeho výtvor 

později reprodukovat. Jeho záměr lze ověřit tak, že výsledný obrázek bude možné připodobnit 

dalšímu obrázku se stejným motivem. „Chlapec si črtal na koberci. Přinesl pak kombinaci šesti 

kolmicových čar v průměrné délce 9 cm, jež byly přetrhány deseti vodorovnými v značné 

pravidelnosti. Oznámil stručně, že namaloval schody. Dvěma testy téhož dne na výzvu 

provedenými, jejichž znázornění schodů je však mnohem nedbalejší, bylo zcela jasně potvrzeno, 

že došlo u dítěte k převratné události: k prvotnému obrysu.“ (Příhoda, 1971, str. 335). 

 

Lineární náčrt (do 7. roku) 

Dítě v této fázi zobrazuje předměty v obecné podobě. Nevnáší zatím do tvorby svou 

individualitu a předměty tvoří pouze na základě obecných rysů bez bližší diferenciace. Člověk 

je zobrazován univerzálně bez rozdílu pohlaví, rasy a věku. Předměty jsou vyjádřeny pouze 

základními znaky. Tento způsob kresby se nazývá schéma.  Dítě zde kreslí především to, co je 

pro daný objekt užitečné, ne jak se mu zjevuje. Typickým předmětem kresby je tzv. hlavonožec, 

kterého tvoří ovál/čtverec s funkčními prvky jako jsou nohy a detailněji oči a ústa. Nedůležité 

prvky jsou obvykle vynechávány (paže, krk) a celkově je tělo velmi disproporční. Zvířata 

mívají lidský obličej, podlouhlý trup a dvě nohy vycházející z hlavy a zadní části těla.  Ani 

barva neodpovídá realitě a je užívána náhodně nebo podle vlastních představ dítěte.  
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Lineární náčrt je vrcholným obdobím dětské fantazie. Dítě se dívá na svět egocentricky, 

pouze na základě své představy, ve které mu svět jeho představivosti splývá s vnějším 

prostředím. K rozlišování mezi fantazií a realitou dochází až po 7. roce na počátku školní 

docházky, toto stádium je nazýváno jako realistická kresba.  

 

Realistická kresba (7. – 11. rok) 

Přestože se toto období označuje jako realistická kresba, přesnější název je Luquetův 

intelektuální realismus. Dítě se v této fázi pokouší o reálné zobrazení předmětů, avšak ne 

podle předlohy, ale pouze podle vlastní představy o skutečnosti a podle toho, co o daném 

předmětu ví.  Jeho příkladem je tzv. rentgenové vidění, kde je přehlíženo překrývání 

vzdálenějšího předmětu tím, který je blíže pozorovateli (řidič automobilu je zobrazován celý, 

bez překrývání boční částí automobilu). Předměty také nejsou zobrazovány na základě 

perspektivy, ale pouze v úrovni jejich základní polohy (stůl není kreslen jako lichoběžník, ale 

čtverec). V této fázi se objevují motivy dynamiky mezi subjekty v situaci probíhajícího děje, 

který je také zobrazován bez prostorového znázornění pouze v jedné linii. Tudíž velikost různě 

vzdálených postav je stejná.  Barvy jsou vybírány podle vnímané skutečnosti (nebe je modré, 

tráva zelená).   

V této fázi dochází k diferenciaci a detailnějšímu způsobu znázornění všech objektů, 

které jsou doplňovány o další nejenom funkční znaky, ale také o další prvky, které odlišují 

objekty obecné roviny. Zároveň dítě kreslí detaily, které nemusí mít jinou funkci než estetickou.  

 

Naturalistická kresba (po 11. roce) 

Naturalistická kresba se liší od předchozího stádia především tím, že se jedná o 

zobrazení předmětů tak, jak se bezprostředně jeví, včetně perspektivy a bez transparentního 

vidění. Zlepšení nastává také u schopnosti zachytit poměr mezi objekty a proporce mezi jejich 

jednotlivými částmi. Po fázi realistické kresby mnoho dětí začíná vidět svou kresbu kriticky, a 

pokud se jim nedaří zachytit předměty podle reality, přestanou o kresbu mít zájem.  
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Jednotlivé vývojové fáze jsou důležitým indikátorem správné vývojové úrovně 

(psychické, intelektuální, sociální i emocionální), které však nejsou vymezeny přímou dělicí 

čárou. U jednoho dítěte se mohou objevovat prvky z různých fází, které nemusejí znamenat 

nedostatečný nebo naopak pokročilý vývoj. „Na těchto gradientech, jež ovšem nejsou 

absolutními normami v ničem, co je živé, znázorníme tedy kresebný nárůst dítěte.“ (Příhoda, 

1971, str. 333). 

Empirické části výzkumu se zúčastní děti předškolního věku od 4 let, kdy se začíná 

v kresbě objevovat prvotní obrys a dítě je schopné určit motiv své kresby ještě před samotnou 

tvorbou. Dle Příhody je vývoj schopnosti prvotního obrysu dělen do těchto fází: 

• 4. rok – 1/3 dětí 

• 5. rok – 80 % dětí 

• 6. rok – všichni 

Prvotní obrys znamená schopnost záměru, který je relevantní také pro hru obecně, kde 

jsou pravidla a cíl stanoveny předem, popřípadě jsou v průběhu hry upravovány a výsledek je 

vždy nejasný. U spontánní kresby však mohou být pravidla stanovovány na celé časové ose na 

začátku, v průběhu a jako následné označení objektu. V předškolním období jsou objekty někdy 

ještě pojmenovány až po vytvoření kresby a toto pouze dle spontánního nápadu a momentální 

situace, i když ke konci tohoto období tato tendence dle Příhody mizí. 

Uvedené fáze kresby bychom mohli porovnat s kognitivní teorií Jeana Piageta.  

Kognitivní funkce zahrnují vnímání, představování, fantazii, schopnost myšlení, usuzování, 

inteligenci, pozornost a paměť. Předškolní období nazývá Piaget předoperační fází. Myšlení 

dítěte je egocentrické, kdy dokáže vnímat svět pouze z vlastního hlediska a nechápe zákonitosti 

fyzikálních jevů – schopnost reverzibility, konzervace (porozumění návratnosti a zachování 

počtu). To odpovídá pojetí kresby v realistické fázi, kdy dítě nedokáže řešit konkrétní operace 

a logicky zacházet se zobrazovanými předměty. Neumí si poradit s perspektivou, prostorovým 

vyjádřením a dalšími logickými zákonitostmi. Rozvoj vývojových schopností dle Příhody 

bychom tedy mohli vnímat jako pozdější.  

Stejně jako autoři Klusák a Kučera popisuje i Příhoda kresbu jako hru konstruktivní, 

jejímž hlavním cílem je schopnost zacházení s daným předmětem, tedy získání určité úrovně 

obratnosti, což uvádí ve své práci i Klára Haberhauerová. Jako dílčí kategorii potěšení 
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z konstrukce objektu však tuto kategorii sama neuvádím, jelikož tento druh potěšení provází 

každý průběh kresby. Příhoda konkrétně rozpracovává, jakými schopnostmi by mělo dítě 

v každém období disponovat. Jednotlivé fáze se vztahují k dosaženému kognitivnímu, 

emočnímu a sociálnímu vývoji. „Tento dětský produkt nás informuje netoliko o dovednosti 

kreslířské, nýbrž o rozvoji psychiky, intelektu, obrazivosti i o společenském, citově volním 

postoji.“  (Příhoda, 1971, str. 333). Další funkční libost můžeme opět nalézt v experimentaci 

s materiálem, konkrétně potěšení ze struktury nástrojů tvorby v období črtací 

experimentace a opakování předmětů v podobě zobrazovaného schématu v lineární fázi. 

V této fázi je také nejvíce rozvinuta fantazie -  hra s reálnými/fantazijními představami. 

„Doba lineárního náčrtu je zároveň obdobím dětské fantastiky. Dítě má tu svou skutečnost 

z vlastní obrazivosti, již nerozlišuje od vnějšího světa.“ (Příhoda, 1971 str. 338). 

 

2.3 Pedagogický přístup k dětské kresbě 
 

Pedagogickým přístupem k dětské kresbě se zabývají autorky Marie Fulková a Teresa 

M. Tipton, v kapitole Diversifiyng discourse: the influence of visual culture on children´s 

perception and creation of art. Tento text poukazuje na běžný přístup pedagogů k dětské kresbě 

a snaží se nabídnout nový komplexní pohled na základě výzkumů dětí předškolního věku. Tuto 

kapitolu ve své práci rovněž popisuje Klára Haberhauerová. 

Aktuální výzkumy ukazují, že jednotlivé vývojové fáze dětské kresby se liší napříč 

časem i odlišnými kulturami, což tvoří antitezi k pojetí Příhodovu. Ve své představivosti je dítě 

ovlivněno vizuální kulturou, která ho obklopuje. Ta je utvářena především digitálními 

prostředky jako je televize, počítač nebo internet, které zasahují do jeho každodenního života. 

Současná popkultura, která každodenně vstupuje do dětského prostředí, je opomíjena jako 

oblast mimo pedagogickou sféru. Vizuální kultura se do dětské kresby promítá prostřednictvím 

nových schémat a znaků nebo může stávající způsob kresby dítěte ovlivnit případně doplnit. 

Při hodnocení dětské kresby by mělo být přihlíženo ke všem prvkům, které mohou mít vliv na 

její celkové utváření. 

Ve školním prostředí jsou stanoveny osnovy, které se vztahují k tomu, co má dítě, ve 

kterém období zvládnout. Vyvinuté počítačové programy mohou pomoci dětem některé 

schopnosti rozvinout rychleji. Stejně tak mají vliv na utváření dětské imaginace. Na dětskou 
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kresbu by však nemělo být pohlíženo pouze diagnostickým způsobem, ale také jako na 

mnohaúrovňový způsob komunikace, který v sobě zahrnuje osobnost dítěte i okolní vlivy, 

kterými je proces imaginace utvářen. Autorky kladou důraz na samotný proces vytváření 

kresby, který přináší širší pohled pro pochopení dítěte. V pedagogickém přístupu je běžné 

ztotožňovat skutečný objekt s tím, co ho v podobě kresby reprezentuje. Je však důležité na tyto 

pojmy pohlížet jako široký diskurz v podobě propojení znaků, významu a kontextu, spíše než 

jako fixní označení zobrazovaného. Takovým příkladem pojetí dětské kresby se zabývala 

Teresa Tipton. Ve svém výzkumu se zaměřovala právě na samotný proces tvorby.   

T. Tipton se věnovala dlouhodobému výzkumu českého chlapce Rajka (1,10). V jeho 

věku se dítě nachází ve fázi črtací experimentace. V této publikaci autorka popisuje jedno 

z pozorování: Rajko držel v ruce fixu jako prodloužení své ruky. Již v této fázi odlišoval při své 

tvorbě barvy jednu od druhé. Kromě kreslících nástrojů experimentoval i s dalším materiálem 

(například se snažil pomocí lepidla přilepit větvičku). Při své práci se obracel o pomoc. A 

konečný výtvor si sám pochválil. Autorka poznamenává, že průběh kresby byl plynulý a bez 

omezení, které však může dospělý v jiných případech nastavit. „O jeho tvorbě je možné hovořit 

jako o autopoiézi, kdy vlastním způsobem zkoušel, jak zacházet s předměty, lidmi a prostorem 

kolem sebe.“ (Fulková, Tipton, 2011, str. 138). Autopoiéze je systémem, který vzniká mimo 

vnější příčiny, a je vytvářen vlastní strukturou. O deset měsíců později bylo provedeno další 

pozorování. Rajko byl již schopný zobrazit celý příběh. Do děje zahrnul Teresu. „Teresa letí 

přes moře. Poté přišla bouřka a zalila všechno.“ Díky tomuto komentáři jsme se mohli 

dozvědět, co Rajko na své kresbě zobrazil předtím, což umožňuje její celkové pochopení. 

Tento výzkum potvrzuje význam průběhu kresby. Sledování procesu tvorby přispívá k 

lepšímu porozumění tomu, jak se utvářejí vlastních významy a struktura.  Pokud dospělý přesně 

stanoví, co od dítěte očekává, může tento proces narušit. To může mít velmi negativní vliv na 

omezení dětské spontaneity a přijetí resistentního nastavení, kdy bude mít dítě, a často i 

v budoucnu dospělý strach z nenaplnění kritérií, která jsou od něj vyžadována. 

V následujících výzkumech se autorka zabývala nejen procesem tvorby, ale snažila se 

je doplnit o komplexní pohled na výsledný obrázek formou rozhovoru, bez kterého by nebylo 

plné porozumění výsledné tvorbě možné. Autorka zde navštívila českou mateřskou školku, kde 

zadala dětem úkol vytvořit kresbu na šest vybraných témat: Můj hrdina, Rodinná vlajka, Moje 

věc (kterou mám rád), Moje místo, Moje území a Cizinec.  Před samotným výzkumem byl 

dětem přečten příběh, který měl dále vliv na jejich vlastní tvorbu. Tipton zaznamenala průběh 
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kresby a následný rozhovor s chlapcem Brucem, jehož pojetí propojuje různé zdroje inspirací 

a obsahuje mnoho symbolů a významů. Kresba je prostoupena vlastním vizuálním kódem, který 

zahrnuje prvky z jeho osobního života i vizuální kultury, která ho obklopuje, tedy kombinace 

fantazijní představy i fantazijního zobrazování skutečnosti. Autorka také popisuje kulturní 

prostředí a rodinné prostředí B., které jeho tvorbu ovlivnilo. 

Při tvorbě kresby na téma Cizinec rozehrál B. příběh Jack a fazolový lusk.  Při samotném 

rozhovoru vychází najevo, že příběh, který B popisuje, se částečně vyvíjí na základě 

momentálních asociací. „There´s guy with the green face who tells the story. There´s guy who 

looks like a guy who makes a story. Jiminy Cricket is the guy, he does eat a little bit of the ice 

cream. I don´t know that part, I´ll think about it when we talk“. (Fulková, Tipton, 2011, str. 

138) Některé části příběhu v následující okamžik dokonce zapomněl, změnil nebo popřel. 

Kresba tedy neobsahuje fixní významy, ale proměňuje se ve vztahu k dalším prvkům. B kreslí 

kromě obrázků také písmena: T a A. T znamená označení psa a A jako Anacan (Anakin 

Skywalker, hlavní postava rytíře z filmu Star Wars), jímž zároveň odkazuje k následujícímu 

obrázku. Obrázek Cizince je ovlivněn vizuální kulturou i po formální stránce, kdy v západním 

prostředí jsou obrazy promítány na dvouplošné obrazovce. Všechny části nejsou viděny přímo, 

ale jejich pokračování si musíme domyslet. V tomto případě B zobrazil pouze nohy obra, jehož 

zbývající část už se na obrázek nevešla.  

Další obrázek na téma My hero je s předchozí částí propojený. Opět si zde chlapec 

zahrává se zobrazovanými znaky, tentokráte se znakem X. Dle rozhovoru je to znak pro 

označení nějakého zákazu. Na tomto obrázku opět odkazuje na obrázky, postavy a události z 

oblíbeného filmu. Používá tyto motivy jako symboly, které by bez následného vyprávění 

nebylo možné interpretovat.  „Jeho vyprávění propojuje předchozí zkušenosti, vzpomínky 

nečekané události a další informace z vnějšího světa, které propojuje do nové formy.“ (Fulková, 

Tipton, 2011, str. 145).  

V klasickém pojetí se díváme na obraz jako na pevný vztah mezi zobrazovaným a 

zobrazujícím. B. však vymyslel pro svůj obrázek vlastní symboly, vlastní slovník 

s abstraktními znaky (podobné čmáranicím) a vlastní strukturu, což neodpovídá klasickému 

chápání dětské kresby. Důležitý pro celkové porozumění je také následný rozhovor, který 

umožní dítěti utřídit si pocity, myšlenky a vlastní zkušenosti.  

http://cs.starwars.wikia.com/wiki/Anakin_Skywalker
http://cs.starwars.wikia.com/wiki/Anakin_Skywalker
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Vizuální kultura tedy není pouze tím, co ovlivňuje představy dítěte, ale rozvíjí i další 

způsoby a možnosti pro jejich vyjádření. Výuka by měla podporovat svobodou volbu a 

kreativitu a nenastavovat pouze vlastní předdefinované požadavky, které mohou tento způsob 

projevu utlumit a zamezit vzniku něčeho nového, pocházejícího z vlastní představivosti a 

zkušenosti dítěte. 

Při těchto pozorování bylo zaznamenáno potěšení z fantazijní činnosti (hra 

s fantazijními a reálnými představami) formou rozehrávaných příběhů, tvorby vlastních 

symbolů a struktury, která nebyla fixně daná, ale často utvářena až při konkrétní tvorbě nebo 

následném rozhovoru, potěšením je také možnost zobrazovat motivy z médií. Klára 

Haberhaurová ve své práce popisuje pozorované druhy potěšení jako fantazijní činnost, 

konkrétně jako zahrávání si s fiktivními hrdiny a zobrazování osobně zajímavého tématu. Tyto 

druhy potěšení jsem zahrnula pod zobrazování motivů z médií a literatury, jelikož se jedná o 

důležitý zdroj inspirace, a právě to ovlivňuje imaginativní proces dítěte. 

Verbální komentáře chlapce B. poukazují na to, že jej těšilo komentovat průběh i 

výslednou kresbu. V průběhu tvorby si B. dokonce svůj výtvor pochválil, což je možné označit 

jako potěšení z ohodnocení výsledného obrázku.  

 

2.4 HRY V MATEŘSKÉ ŠKOLCE 
 

Tématem hry v mateřské škole se se zabývá autorka Soňa Koťátková. Hra je 

nejpřirozenější činností dítěte. Měla by mu umožnit svobodné vyjádření, díky kterému se uč í 

poznávat okolní svět. Přestože je záměrem dítěte získat čistou radost ze hry, je hra také 

významným nástrojem učení, působí na utváření jeho osobnosti a získávání důležitých 

zkušeností. Právě mateřská škola poskytuje dítěti prostor pro vlastní iniciativu ke hře, jejímž 

základním znakem je spontánnost. „Spontánnost je viditelná v přirozeném, aktivním chování, 

v bezprostředním jednání a různorodé improvizaci. Dítě dává ke hře nebo do jejího průběhu 

samo podněty, viditelně se uplatňují jeho vnitřní zdroje, stanovuje si své cíle a záměry, sděluje 

nebo vysvětluje svůj motivační kontext.“ (Koťátková, 2005, str. 18). Další významné znaky hry, 

které autorka zmiňuje, můžeme nalézt i konkrétněji u funkční libosti z kresby –  tvořivost a 

uplatnění fantazie, fiktivní příběhy, přijetí role a opakování. 
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Fantazie se rodí v průběhu 3. roku, a právě v předškolním věku dosahuje vrcholné fáze. 

Je aktivním nástrojem seberealizace a dává možnost uplatnění získaných zkušeností a 

dovedností v prostoru, který je utvářen „jen jako“, mimo realitu, i když hranice mezi fantazií a 

skutečností dětem v tomto věku často splývají. U dětí předškolního věku realita nestanovuje 

žádná omezení fantazii a výsledek tvorby často není předvídatelný. Otevřený děj vytváří pocit 

napětí a dramatické atmosféry a plně rozvíjí tvůrčí potenciál dítěte. Fantazie dětí může být 

utvářena individuálně nebo mohou být společné představy sdílené mezi jednotlivými členy 

skupiny. Fiktivní příběhy jsou také rozehrávány jak individuálně, tak skupinově. Společné 

vytváření příběhů a fiktivních představ pozitivním způsobem utváří pocit přináležitosti k určité 

skupině. Její členové se tak učí spolupracovat při vytváření „společného díla“, díky kterému je 

utvářena jejich sociální zkušenost. Vliv literatury a médií je pro dětskou hru významným 

zdrojem inspirace a dítě je často promítá ve své tvorbě. Literatura však otevírá dítěti větší 

prostor po uplatnění jeho fantazie. Sluchové vjemy nabízejí základní osnovu, kterou má dítě 

možnost dotvořit na základě své představivosti. Dítě předškolního věku se vyjadřuje nejčastěji 

symboly, což souvisí s rozvojem řeči. Motivy a symboly získané z  literatury má možnost 

promítnout i do své kresby a vyjádřit zde vlastní obsahy, které k nim přiřazuje. Nejčastěji si 

vybírá oblíbenou postavu, kterou si spojuje s určitými charakteristikami, kam promítá i sebe 

samotného. Protože jsou mu tyto postavy a související příběhy blízké, rádo se k nim opět vrací. 

Menší prostor pro fantazii zprostředkují média a počítačové hry. Jejich hlavním cílem je 

zaujmout dítě spíše po vizuální stránce, čímž omezují utváření vlastní představivosti. Děti jsou 

však velmi ovlivněny výraznými obrazovými motivy, které opakovaně ztvárňují i ve hře nebo 

konkrétněji kresbě. Vyplývajícím potěšením je zobrazování motivů z médií a literatury. 

Přijetí role, tedy rolová hra, se většinou rozehrává mezi více členy. Dítě vychází ze své 

představy o konkrétní roli, do které vkládá i vlastní osobnost. V první fázi jsou rolové hry 

formovány na základě zkušenosti z bezprostředního okolí, později jsou tyto zkušenosti 

upravovány a dítě rozvíjí více svoji fantazii. Umožňují mu maximálně a svobodně využít vlastní 

představivost. Pokud bychom se pokusili přijetí role nalézt u dětské kresby, mohlo by se jednat 

o identifikaci se zobrazovanou postavou, která není reálně nikomu přiřazena. Například 

podobně, jako když si dítě hraje s panenkami nebo jinými postavičkami. Potěšení, které z toho 

vyplývá, je identifikace s fantazijní postavou. 

Opakování je při hře velmi častým znakem. Dítě se může ve známé činnosti cítit 

bezpečně. Díky tomu mu potěšení může přinášet radost z ovládnutí objektu, což může být 
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základnou pro vylepšování získaných dovedností. O opakování bychom mohli uvažovat i u 

kresby, jelikož je při opakování tvorba objektu již technicky zvládnuta, dítě může posunout 

svou pozornost spíše na kreativní část tvorby.  Zároveň opakovaná aktivita pomáhá dětem 

snadno nalézt společný jazyk při hře, která jim umožní jednoduše navázat kontakt. Při kresbě 

může být opakování vztaženo k souhrnné činnosti kresby jako oblíbené činnosti obecně, 

různým druhům her pomocí kresby (jak je to popsáno u autorů Klusáka a Kučery), nebo ke 

konkrétním opakovaným motivům. Opakování námětu se děje také tehdy, pokud si maluje více 

dětí zároveň, kde děti mohou opakovat témata či objekty zobrazované ostatními dětmi. 

Stejně jako autoři Klusák s Kučerou zahrnuje i Soňa Koťátková kresbu do kategorií her 

konstrukce objektu (Koťátková, 2007, str. 30). Ty jsou rozděleny do jednotlivých fází na 

základě vztahu označujícího k označovanému, podobně jak je popisován prvotní obrys 

Příhodou. Zpočátku ve 3. roce dítě označí vytvářený objekt až po jeho dokončení nebo 

libovolně jeho označení změní. Ve 4. roce se snaží svůj záměr dodržet, ale zatím si není schopno 

s některými problémy poradit, proto ho také často změní. V 5. roce si svou původní představu 

většinou ponechá, ale orientuje se spíše na proces, s výsledným objektem si často dále nehraje 

nebo ho nedokončí. V 6. roce se již plně soustředí na výsledný produkt a aktivně se snaží 

pochopit postupy, které vedou k jeho dosažení. Konstrukce objektu je proces, při kterém děti 

mohou ověřovat efektivitu své práce a na základě zkušeností dosahovat vytyčeného cíle. 

Takový proces poskytuje dítěti funkční libost ze samotného přemýšlení o postupech vedoucích 

k realizaci záměru tvorby, který je výsledkem svobodné volby zacházení a experimentace 

s materiálem, vytváření vlastní struktury a vlastích postupů. Dítě je schopno u spontánní kresby 

přemýšlet o průběhu své tvorby, samo stanovuje kritéria a hodnotí jejich naplnění, případně je 

schopno uvažovat o tom, jak předchozí práci zlepšit nebo pozměnit. Výsledkem je dosažení 

určité úrovně obratnosti v konstrukci objektu – překonání agonu vůči objektu. 

 

Sociální aspekt hry 

Hra v předškolním věku zahrnuje nejen individuální činnost, ale i vztahy s ostatními. 

Ve 4. roce vzniká potřeba společné hry. Její vývoj jde v souladu se schopností vývoje řeči, tedy 

schopnosti vést dialog. Skupinové hry se nacházejí na dvou úrovních – kooperace a soupeření, 

které se plně rozvíjejí po 5. roce s potřebou herního partnera. 
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Jelikož v mateřské škole ještě není kladen důraz na úspěch jednotlivce, jako je tomu ve 

škole, prohlubuje se zde spíše hra kooperativní. V první vývojové fázi se děti domluví na 

společném motivu, nejčastěji televizním motivu, ale projev má zatím individuální charakter. 

Každý jedná sám za sebe a hra postrádá provázanost mezi jednotlivými účastníky. V další fázi 

však vzájemné vztahy začínají být ústřední. Hra se stává místem získávání sociálních 

zkušeností. Skupiny účastníků se diferencují dle pohlaví. Chlapci jsou při hře hlasitější a 

výrazněji se projevují, snaží se prosadit svůj názor, ale zajímají se i o nápady ostatních.  Dívky 

si častěji hrají individuálně nebo ve dvojici, kde navazují důvěrná přátelství. Do svých her 

vnášejí motivy vztahů a převažují často rolové hry. Vzniká zde potěšení ze skupinové 

sounáležitosti. Dítě se učí opouštět od egocentrismu a začíná přijímat společně sdílená 

pravidla, kdy respektuje a dodržuje svoji roli ve hře s cílem vytvoření skupinové spolupráce. 

Opakem takové tendence je vyloučení ze skupiny.   

Společně s potřebou spolupráce a utváření skupinové přináležitosti vzniká stejná 

potřeba soupeření. V předškolním období je její projev značný. „Potřeba vyniknout, zaujímat 

významnější roli začíná být velmi zjevná a bude dítě dále provázet. Ne u všech je tato potřeba 

stejně silná. Při hrách v tomto věku je však všudypřítomná a děti se učí na dominanci druhých 

reagovat, usměrňovat ji, odvádět od ní pozornost jinými akcemi, a tak usnadňovat proces hry.“ 

(Koťátková, 2005, str. 43).  

Hra tedy otevírá prostor pro ověření si sociálních dovedností a jejich rozvoj na základě 

nových zkušeností. Pomocí sociální interakce si dítě vytváří pojetí o sobě samém. Tyto 

zkušenosti mohou být kognitivní – kdy poznává své vlastní reakce a schopnosti myšlení a 

emotivní – kdy ve hře prožívá širokou paletu emocí a konativní – získává poznatky o svém 

jednání a učí se nové způsoby, jak svým konáním určité situace zvládnout.  

Pokud si děti kreslí společně, může vzniknout apel na schopnost vysvětlit svůj záměr –  

argumentace a schopnost přemýšlet nad komentáři ostatních. V předškolním věku však děti 

často neumí přesně popsat svůj záměr, a ještě přetrvává egocentrismus, což může vést k určité 

úrovni neporozumění. Autorka popisuje vývoj skupinové hry podle schopnosti dětí pochopit a 

společně sdílet pravidla a pokyny pro společnou aktivitu. Ve 4. roce se dítě řídí vlastními 

pravidly a nedokáže přijmout pravidla zvenku, ale již v 5. roce jsou děti schopny vysvětlovat a 

pociťují radost ze sdílených pravidel. Děti, které zatím tuto schopnost nemají, se nedokáží 

začlenit do kolektivu a společné hry pro ně začnou být příliš náročné. Poté vzniká problém 

izolace.  
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 Kresba je v této publikaci řazena mezi konstruktivní hry, jejíž cílem je ovládnutí 

schopnosti zkomponovat určitý objekt, což závisí na dosažené vývojové fázi a získaných 

zkušenostech dětí. Tyto zkušenosti jsou vytvářeny nepřímo, jelikož cílem hry není dosažení 

určitých schopností, ale radost ze hry samotné. Pokud dítě však dosáhne určité vývojové fáze, 

může hra přinášet další druhy potěšení. Velmi významnou složkou dětské hry je sociální 

interakce, která se v pozdější fázi prohlubuje a dosahuje úrovně kooperace, kterou je nutné 

získat právě na základě zkušeností. Oproti tomu rivalita je spíše vrozená, cílem je naučit dítě 

získat potěšení spíše ze spolupráce a vzájemné podpory.   

 

2.5 DĚTSKÁ KRESBA Z POHLEDU PSYCHOANALÝZY  
 

Kresba je velmi využívaným nástrojem psychoanalýzy a dalších psychoterapeutických 

směrů.  Pro tuto práci jsem vybrala publikace dvou autorek s dlouholetou zkušeností práce 

s dětmi v oblasti psychologie. Obě knihy se snaží přiblížit porozumění kresbě z hlediska 

významů a symbolů, pomocí kterých děti vyjadřují svou osobnost. První publikace je od 

francouzské klinické psycholožky Davido Roseline. Druhá je od autorky Cathy A. Malchiodi, 

která pracuje také jako klinická psycholožka a arteterapeutka.  

Především ve spontánní kresbě se vyskytují symboly, které je pro psychologickou práci 

důležité umět správně interpretovat. Symbolem jsou vlastní originální motivy, ale i 

charakteristiky běžně zobrazovaných předmětů. Ten samý motiv má pro každé dítě svůj 

individuální význam a psychologický přístup by nikdy neměl interpretovat kresbu bez znalosti 

kontextu jejího vzniku a dalších zdrojů, jež umožňují lepší poznání dítěte. Při interpretaci 

kresby musí být brány v potaz jeho emoční, sociální i kulturní zkušenosti. Lowenfeld říká, že 

kresba je nejenom zobrazovaným objektem, ale část nás samých. Při spontánní kresbě má dítě 

plně v rukou zobrazovaný objekt a může nejrozvinutěji uplatnit svou představivost, na rozdíl 

od dětí ve škole, které se již snaží otrocky kopírovat viděnou realitu – intelektuální realismus.  

Někdy dítě však obraz nedokončí, to může indikovat různé osobnostní důvody nebo se jedná 

pouze o experimentaci s materiálem. „Sometimes it is simply, as Kramer (1971) describes, 

experimentatinon with materials; for example, when learning what clay can do, a child may 

pound, twist, roll, or draw lines in the clay in order to explore possibilities.“ (Malchiodi, 1998, 

str. 26). 
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Davido Roseline popisuje kresbu také jako formu hry, jejímž cílem není nic jiného než 

získání potěšení z jejího samotného procesu. Pokud dítě kreslí, nemělo by mít pocit, že je od 

něj něco očekáváno, ale mělo by vnímat, že celá tvorba závisí pouze na něm samotném. Jako 

psychoanalytička se Roseline zabývá interpretací kresby v kontextu celé osobnosti dítěte. 

Vyjádření pomocí kresby popisuje jako snění a realitu. Snění se týká fantazie – nevědomých i 

vědomých přání.  Realita se vztahuje k tomu, co dítě zajímá nebo trápí. Kresbu často dítě 

využívá pro zpředmětnění své fantazie a svých představ. „Mnohdy bývá pro dítě základem 

k rozvinutí příběhů, skutečných i smyšlených.“ (Roseline 2008, str. 19).  Zde se tedy opět 

objevuje funkční libost z tvorby –  hra s fiktivními a reálnými představami. Ze skutečného 

světa jsou převážně vybírány motivy zobrazující osoby, které jsou pro děti významné. Jedná se 

o rodiče, příbuzné a kamarády. Osoby, které jsou pro dítě významnější jsou umístěny častěji 

doprostřed obrázku, jsou zobrazeny s více detaily a výraznějšími čarami než ostatní.  Pokud 

dítě ve svých kresbách zobrazuje fiktivní postavy, uvažuje prostřednictvím nich, dle autorky, 

nejčastěji o sobě samém. „Dítě do kreseb promítá celé své „já“ – když kreslí „pána“, není 

pochyb, že kreslí samo sebe.“ (Roseline 2008, str. 53). Promítnutí svého vlastního já do jeho 

kresby může přinášet určité potěšení, dítě není pouhým pozorovatelem rozehrávaného děje, ale 

může samo sebe do kresby promítnout, popřípadě se se svou postavou identifikovat nebo mu 

může přinášet potěšení ze zobrazování sebe sama. – identifikace s fantazijní postavou. Dítě 

se často při své kresbě inspiruje předměty a obrázky, které jsou mu vizuálně přístupné. Kromě 

bezprostředního okolí mají vliv na dětskou kresbu i média a literatura. Dítě využívá těchto 

motivů pro zobrazování fiktivních představ. Pro mnoho dětí je obtížné zobrazit kresbu pouze 

na základě své imaginace. „It is important to acknowledge that many children simply find it 

difficult to come up with something strictly from their imagination.“ (Macholdi, 1998, str. 26). 

Dítěti může kresba také suplovat zatím nerozvinuté písmo. Proces kresby tedy často 

doplňuje verbálním komentářem, který neodděluje od grafického projevu. V tomto procesu 

není podstatné, zda popis své kresby může říkat někomu jinému, nebo si povídá pouze samo 

pro sebe, potěšení vychází ze samotné komunikace – komunikace nad kresbou. Většina dětí 

o své tvorbě během kresby ráda mluví a doplňuje její význam i po dokončení. Verbální 

komentář je velmi důležitý pro správné porozumění obsahu a kontextu kresby. 

Na rozdíl od písma, v mluveném projevu i v samotné kresbě se více projeví emoce, 

které dítě prožívá. Díky kresbě může své emoce vyjádřit a uvolnit. Kresba je alternativním 

způsobem komunikace, který umožňuje předat to, co je obtížné vyjádřit pomocí slov.  V obou 
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publikacích je vyjádření emocí popisováno například pomocí barev nebo způsobem použití 

kreslících nástrojů, například intenzitou. Výběr barev je také veden neuvědomovaným 

motivem.  Pro rozlišení emocí se barvy dělí na teplé, které znamenají vyrovnanou náladu a 

studené, které vyjadřují smutek. Počet barev také koresponduje s osobnostními rysy, jako 

hranice pro extraverzi jsou uvedeny čtyři barvy a více. Děti od čtyř let již pro svůj výtvor 

vybírají vhodnou barvu, ale někdy se jedná pouze o experimentaci s materiálem, jindy je možné 

výběru barvy přiřadit implicitní význam. Pokud je barva pro zobrazovaný objekt významná, 

můžeme opět hovořit o potěšení ze struktury nástrojů tvorby. V předškolním věku je běžné, 

že děti s barvou experimentují, ve škole však barvy používají pouze pro zobrazení skutečnosti. 

Nejčastějšími objekty dětské kresby jsou: člověk, strom, dům, květina, příroda. Pokud 

dítě kreslí tyto opakující se předměty, je na nich možné hledat symbolické vyjádření. Z hlediska 

funkční libosti můžeme uvažovat o potěšení z opakování objektů. To je možné aplikovat i pro 

nalezení jiných druhů potěšení, než je kreativita. Kresba nemusí vždy znamenat něco 

specifického, ale může sloužit jako nástroj pro vyjádření emocí nebo jen hru s materiálem. 

Pokud opakování objektů vztáhli ke skupinové interakci, můžeme uvažovat o potěšení ze 

zapojení se do kresby s vrstevníky, kdy je kresba spíše nástrojem pro sociální interakci. 

Obě autorky se shodují na tom, že při analyzování kresby není možné brát v potaz pouze 

výsledný produkt, ale zaměřit se i na průběh kresby. Nejedná se totiž pouze o diagnostický 

nástroj, ale také o způsob komunikace, a to nejen mezi pacientem a terapeutem. Mnoho věcí 

může dítě vysvětlit tím, co si při kresbě povídá. Případně je užitečné doplnit nejasné momenty 

závěrečným rozhovorem. Zásadní je do průběhu kresby nezasahovat a snažit se celý proces 

tvorby co nejméně ovlivnit. 

 

2.6 SHRNUTÍ – ODPOVĚĎ NA PRVNÍ VÝZKUMNOU OTÁZKU 
 

Teoretická východiska této práce vycházela z publikací, které se zabývají dětskou 

kresbou z více úhlů pohledu – kresbou jako kategorie hry, konkrétním výzkumem dětské 

kresby, který klade důraz na představu dítěte o vlastní tvorbě, pedagogickým přístupem, 

vývojem dětské kresby a psychoanalytickým přístupem. Vyplívající druhy potěšení nabízené 

odbornou literaturou jsem se pokusila rozdělit do několika hlavních kategorií. V této části bylo 
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zaznamenáno mnoho druhů potěšení, které je možné rozdělit do tří hlavních kategorií: 

obratnost, fantazie, a sociální interakce. 

Kresba jako forma hry je přiřazována u autorů Kučery a Klusáka, Soni Koťátkové i 

Václava Příhody do kategorie konstrukce objektu, jejímž cílem je dosažení určité míry 

obratnosti. Vývojové fáze dětské kresby vyžadují ovládnutí předmětu, aby dítě mohlo přejít 

do další úrovně. Po získání určité dovednosti si dítě dále může užívat funkce předmětu (jako 

například jejich barvu nebo strukturu) a rozvíjet již získané schopnosti. Výsledný objekt ani 

zde nemusí být cílem a pro dítě může být primární potěšení z experimentace s materiálem. Díky 

ovládnutí určité dovednosti dětem přináší potěšení se opět k tvorbě vracet a zdokonalovat ji 

nebo využít pro navázání hry s ostatními dětmi, které již ovládají její pravidla. Opakování 

variací objektů a opakování vlastních motivů/motivů druhých se liší v záměru kresby. U první 

varianty se dítě snaží ten samý předmět obměnit a zkoušet si různé verze toho samého, ale u 

opakování se jedná spíše o získání inspirace pro tvorbu vůbec. 

Hlavní podstatou kresby je vyjádření fantazie. Fantazie znamená představivost, 

vytváření nových představ na základě dřívějšího vnímání, obměňování minulé zkušenosti 

(Hartl, Hartlová, 2004, str. 159). Fantazie tedy může vytvořit něco úplně nového, co se 

v běžném světě nevyskytuje, pomocí motivů z reálného prostředí. Kresba je však specifická 

oproti jiným hrám tím, že zaznamenává motivy nejen smyšlené, ale i takové, které se týkají 

skutečné minulosti nebo budoucnosti. Tedy hru s představami o fiktivním i reálném světě.  

Kresba nemusí být pouze individuální činností, ale může zprostředkovávat sociální 

interakci ať už jako společnou činnost, nebo jak je popisováno autory Klusákem a Kučerou, 

jako formu hry s předdefinovanými pravidly. V rámci hry je možné sledovat potěšení ze 

spolupráce, která přináší pocit skupinové přináležitosti nebo soupeření. Cílem skupinové 

spolupráce nemusí být pouze získat vítězství, ale také pocit sounáležitosti nebo jen získat 

pobavení a zažít společnou zábavu. Sociální vztahy se projevovaly i jinou formou. Kresba může 

být nástrojem pro vyjádření náklonnosti. U Klusáka s Kučerou byla projevena tím, že byl 

obrázek někomu darován a potěšení se tedy týkalo darujícího i obdarovaného.  
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Základem této práce jsou zmíněné publikace, které nabízejí orientaci v rozsahu od 

obecnějšího pojetí hry, po kresbu jako formu hry až po konkrétní příklady získané na základě 

realizovaných výzkumů či konkrétní práce jejich autorů. Teoretická východiska přinášejí 

odpověď na první výzkumnou otázku: Jaké druhy potěšení by se ve hře kreslení mohly 

nabízet dle odborné literatury? 

Zjištěné druhy potěšení je možné rozdělit do těchto kategorií: 

Obratnost  

(vnější svět) 

• dosažení vývojové fáze – črtací experimentace, prvotní obrys, 

lineární náčrt, realistická, naturalistická kresba 

• opakování variací objektů  

• opakování vlastních motivů/motivů druhých 

• potěšení ze struktury nástrojů tvorby  

• tvorba pomocí jiných než kreslících nástrojů 

Fantazie 

(vnitřní svět) 

 

• hra s představami o reálném světě  

• hra s motivy lásky/ zamilovanosti 

• identifikace s fantazijní postavou 

• vyjádření emocí a tužeb 

• vytváření příběhu 

• vytváření vlastních symbolů a struktury 

• zobrazování motivů z médií a literatury 

Sociální interakce 

(vztahy) 

• hodnocení 

• obdarování 

• rivalita 

• spolupráce/sociální přináležitost 

• získání pobavení 

 

Výsledné kategorie potěšení –  obratnost, fantazie a sociální interakce se týkají všech 

složek výtvarného procesu. Obratnost se vztahuje přímo k zobrazovanému předmětu, orientace 

dítěte je spíše na vnější svět, fantazie se vztahuje k vnitřnímu světu a sociální interakce k jeho 

bezprostřednímu okolí. Při vlastním výzkumu se pokusím tyto kategorie porovnat a doplnit o 

vlastní empirická data. 
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3 VLASTNÍ VÝZKUM 
 

V odpovědi na první otázku „Jaké druhy potěšení by se ve hře kreslení mohly 

nabízet dle odborné literatury?“ se podařilo vytvořit teorii, která bude porovnána s daty, 

získanými na základě vlastního empirického výzkumu. Cílem je zjistit vzájemnou provázanost 

definovaných kategorií a ověřit, zda je možné nalézt stejné nebo podobné druhy potěšení, 

popřípadě je doplnit o další, které kresba jako forma hry může nabízet. V porovnání s prací 

Kláry Haberhauerové se autorka pokusí zaměřit na kresbu také jako skupinovou formu hry a 

zjistit, jaké možné interakce mezi vrstevníky mohou probíhat, a dále rozčlenit jednotlivé 

kategorie fantazijní tvorby v protikladu ke hře s reálnými představami. 

 

3.1 METODY SBĚRU DAT 
 

Stejné jako v práci Kláry Haberhauerové je tento výzkum zaměřen na spontánní tvorbu, 

která se liší od té na zakázku vlastní iniciativou dítěte, jako je tomu u většiny her dětí 

předškolního věku. Pro získání a zpracování dat bude autorka pracovat formou kvalitativního 

výzkumu, který umožní po nasbírání odpovídajícího množství dat pomocí indukce jednotlivé 

části kategorizovat. Výstupem bude opět formulování teorie, ale s odlišnými vstupními daty 

než u předchozí části. Obě získané teorie budou na závěr porovnány. Vytvořené teorie však 

není možné zobecnit, pouze odpovídají datům získaným v určitém místě a čase. 

Vhodným nástrojem pro kvalitativní šetření je pozorování, které umožní zachytit 

sledovaná data v běžném prostředí účastníků výzkumu. Konkrétně v této práci bylo hlavním 

nástrojem sběru dat zúčastněné pozorování. To se liší od nezúčastněného tím, že výzkumník je 

zapojen interakcí ve výzkumném prostředí, ale průběh pozorování neovlivňuje a neiniciuje 

žádné aktivity. Přestože se snaží výzkumník co nejméně ovlivňovat chování probandů, není 

možné, aby se komunikaci vyhnul úplně. Pozorování může být také ovlivněno názory a 

zkušenostmi pozorovatele, což by si měl výzkumník uvědomit a snažit se přistupovat 

k výzkumu minimálně ovlivněn vlastními představami. 

Před začátkem samotného pozorování je vždy uvedena anamnéza dítěte, jež se 

příslušného pozorování zúčastnilo. Anamnéza obsahuje základní informace o jeho 

osobnostních rysech a zálibách. Tyto informace byly získány na základě rozhovoru s vyučující, 
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která je s dětmi v každodenním kontaktu. Pro komplexnější porozumění byl následně proveden 

s dětmi krátký rozhovor nebo jen položeny otázky navazující na průběh pozorování s cílem 

porozumět záměru kresby a nejasnostem, které vyplynuly při samotném průběhu pozorování.  

Průběh pozorování byl zaznamenáván na diktafon. Po jeho ukončení byla převedena 

získaná data formou transkripce do elektronické podoby. Mimoslovní projevy a další relevantní 

informace, které se nepodařilo zachytit zvukovou nahrávkou, byly zaznamenány formou 

terénních poznámek a doplněny k psanému textu. 

 

3.2 VÝZKUMNÝ VZOREK 
 

Výzkum byl proveden na dvou školkách jedné soukromého a druhé veřejného typu. 

Soukromá školka je zaměřena především na rozvoj kreativní stránky, ale i další formy rozvoje 

dítěte. Probíhá zde pravidelná výuka jazyků a řízené pohybové aktivity jako je cvičení jógy 

nebo pravidelná návštěva Sokola. Veřejná školka má program nepravidelný, ale umožňuje také 

navštěvovat výtvarný a keramický kroužek nebo flétnu. Na tyto kroužky se však musí děti 

přihlásit. V obou školkách je kresba běžnou součástí neřízených aktivit. Děti mají vždy při ruce 

kreslící nástroje, které jsou umístěny na „pracovních stolečkách“ a mají možnost kdykoliv začít 

kreslit, stejně jako hrát si s jakýmikoliv jinými hračkami, či vymýšlet pohybové hry v určeném 

prostoru. Aby byla získaná data různorodější, zvolila jsem pro svůj výzkum dvě školky 

s různým přístupem výuky, je však možné, že se získaná data budou často shodovat nebo 

překrývat. 

Výzkum celkově probíhal po dobu osmi měsíců. Celkově bylo provedeno 15 pozorování 

a výzkumu se zúčastnilo 38 dětí (19 dívek a 19 chlapců – toto rozdělení je zcela náhodné) ve 

věku od 4 do 7 let.  Jelikož školka soukromého typu je mnohem menší, účastnilo se výzkumu 

pouze 9 dětí. Jak již bylo zmíněno výše ve své práci budu pracovat s dětmi od 4 let, které by na 

základě Příhodovy Ontogeneze měly dosáhnout fáze prvotního obrysu. Přístup do školky 

nebylo obtížné získat, jelikož byly vyučující i ředitelky velmi vstřícné. Poradily mi, kdy mají 

děti volný program a spontánně si hrají, což bylo velmi důležité pro realizaci výzkumu 

3.3 ANALÝZA A INTERPRETACE DAT 
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Z vlastního výzkumu bylo možné sledovat mnoho druhů potěšení, které pomohly 

obohatit teorii vytvořenou dle odborné literatury. Kategorie, které byly stanoveny v této části, 

poskytly základní strukturu a pomohly lépe se orientovat v datech, získaných z empirického 

výzkumu. I nové druhy potěšení bylo možné, dle jejich charakteristiky, rozdělit do těchto částí: 

obratnost, fantazie a sociální interakce.  

Jednotlivá pozorování jsou uvedena v příloze práce a jsou řazena chronologicky dle 

data, kdy byl proveden příslušný výzkum. Prezentace kreseb jsou uvedeny vždy na konci 

každého pozorování a odkazy jsou označeny dle pořadí, např. pozorování 1 = P1.   

 

3.3.1 OBRATNOST 
 

Vývojové fáze stanovené Václavem Příhodou – črtací experimentace, prvotný obrys, 

linerární náčrt, realistická kresba a naturalistická kresba poskytnou základ porovnání schopností 

dětí, které se zúčastnily empirického výzkumu. Děti předškolního věku by měly dosáhnout fáze 

lineárního náčrtu. Pomocí zaznamenaných údajů budeme sledovat, zda jsou schopny tuto fázi 

překročit, nebo zda nebudou schopny tvořit konkrétní objekt a s kreslícími nástroji si pouze 

čmárají a zkouší jejich funkci. 

 

Črtací experimentace 

Fáze črtací experimentace byla zaznamenána v 8 případech. P1: Jirka, který našel 

pastelku s více tuhami, pouze zkoušel, jak se s ní maluje, a vyrobil barevný papír (ten není 

k výzkumu přiložený); P5: Emilka (obrázek č. 2) sice označila svoji tvorbu jako jeskyni, ale 

namalovala pouze barevné spirály; P6 a P7: Tomášek sice výsledek své tvorby pojmenoval, ale 

tento předmět nepřipomíná žádný specifický objekt a oba své výtvory označil až po jejich 

dokončení;  P8: Kuba nenamaloval žádný specifický motiv, pouze několika čarami rozdělil svůj 

obrázek a jednotlivé díly vybarvil; P11: Ela spíše experimentovala s barvami a čarami; P14: 

Anička vybarvovala podle šablony, ale používala náhodné barvy; P14: Laurinka si zahrávala 

spíše s barvami, protože měla obavy namalovat specifický obrázek na bílý papír;  
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Prvotný obrys 

P14: Prvotný obrys byl zaznamenán u Laurinky, která se pokusila namalovat specifický 

objekt, což se jí nakonec podařilo, ale bála se začít, protože většinou maluje podle předlohy 

nebo šablony; 

 

Lineární náčrt 

Lineární náčrt se objevil u většiny kreseb, konkrétně v 54 případů, které jsou zobrazeny 

většinou pouze hlavními funkčními znaky. P1: František (obrázek č. 2), Páťa (obrázek č. 1,2); 

P2: Nikolka, Beneček (obrázek č. 1,2), Filípek; P3: Anička, František, Mikeš, Tomášek; P4: 

Kelvin, Matěj, Vojta; P5: Emička, Emilka, Kristýnka; P8: Nelinka, Kryštof, Matěj, Šimon; P9: 

Alžběta (obrázek č. 1 – 3), Anežka (obrázek č. 1,2), Lucinka (obrázek č. 1,2), P10: Kuba 

(obrázek č. 1 – 3), Matěj, Kryštof, Sebík, Šimon, P11: Emilka (obrázek č. 1,2), Julinka; P12: 

Anička (obrázek č. 1,2), Vaneska; P13: Lucinka, Viktorka, Kryštof, Žeňa (obrázek č. 1,2), P14: 

Bára, Páťa (obrázek č. 1,2), Tomášek; P15: František (obrázek č. 1), Páťa (obrázek č. 1,4), 

Tomášek (obrázek č. 1,3); 

 

Realistická kresba 

Realistická kresba byla zaznamenána v 15 případech: P1: František (obrázek č. 2) 

namaloval specifické znaky lego postavičky; P2: Alex vystihl znaky připomínající indiánskou 

masku; P3: Vaneska odlišila jednotlivá zvířátka většinou se jí podařilo vystihnout i správné 

proporce; Aničce a Vanesce se podařilo vystihnout obrázek ptáčků zepředu i z profilu  (Mikeš 

se o to také pokusil, ale ne tak zdařile); P7: Anička namalovala specifický znak korunky 

s diamanty; Bára (obrázek č. 2) se pokusila také zobrazit na korunce diamanty a odlišila 

korunku pro krále a královnu; Bára (obrázek č.1) odlišila jednotlivé objekty specifickými 

znaky; P8; Nelinka namalovala kočku z profilu; Matěj namaloval specifickou postavu pana 

Hříbečka se značnou mírou konkretizace detaily; Šimon namaloval specificky postavu čaroděje 

v dolní části obrázku, kterou odlišil pomocí klobouku, pláště, koštěte a fousů na bradě; P12: 

Báře se podařilo nakreslit na obrázku detaily mušlí a kraba a také namalovala sluníčko z profilu 

(obrázek č. 1) a kromě detailů, používala i odpovídající barvy (obrázek č. 2); P13: Matěj odlišil 

postavu malíře pomocí štětce, palety barev i malířské čepice; P14: Bára namalovala sluníčko 
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z profilu; Páťa se také pokoušel namalovat profil zajíce, avšak zobrazil obě oči (intelektuální 

realismus); P15: Páťa namaloval skutečnou podobu vlajek jednotlivých zemí; 

 

Naturalistická kresba 

Naturalistická kresba byla zaznamenána v 7 případech: P3: Vanesce se podařilo 

barevně velmi dobře vystihnout odstín barvy srsti veverky a domalovala jí na uších specifické 

chloupky; P6: Anička namalovala křídla „víly“ modrou barvou, kterou se snažila vystihnout, 

že jsou průhledná; P6: Bára (obrázek č. 2) se také snažila vystihnout barvu křídel podle 

skutečnosti. P6: Bára vystihla prosvítající odstíny barvy pírek papouška; P12: Bára vystínovala 

obrázek pochodně, uprostřed namalovala oheň oranžovou barvou a na okrajích použila světle 

žlutou; P13: Lucinka (obrázek č. 2,3) si zahrávala s naturalistickou kresbou, i když obrázek 

obkreslila podle knížky, povedlo se jí velmi dovedně zachytit všechny detaily, také na obrázku 

č. 1 se jí podařilo vystínovat tělo kachen a zachytit gradient struktury, kdy bližší objekt kachny 

je detailněji rozpracovaný;  

 

 

 

Opakování variací objektů 

Opakování variací objektů se vztahuje k opakování téhož s různými obměnami, 

zpozorováno bylo v 9 případech: P1: Páťa namaloval v různých verzích dinosaury; P3: 

Vaneska namalovala ptáčka z profilu i z boku (poté namalovali stejný objekt i Anička 

s Mikešem, ale pouze dle Vanesky); P7: Bára namalovala korunku pro krále i pro královnu; 

P10: Matěj vytvořil postavu „pana Čepičku“, podobně jako v předchozích pozorováních 

nakreslil „pana Vidličku“ (P4) a „pana Hříbečka“ (P8). Kryštof vytvořil letadlo, jako 

v předchozím obrázku (P8); P11 Emilka namalovala dvakrát stejnou postavu, ale v jiném 

prostředí; P13: Lucinka obkreslila slůně v různých pozicích; Žeňa (obrázek č. 1) zpodobnil 

květinu v různých fázích růstu; P14: Tomášek vytvořil variace motorek v různých barvách; 

 

Opakování vlastních motivů/opakování motivů druhých 
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Opakování vlastních motivů/opakování motivů druhých je zobrazování stejného 

motivu, které již dítě dříve namalovalo nebo získání inspirace od svých kamarádů. Opakování 

vlastních motivů/motivů druhých se objevilo ve 28 případech. P1: František se inspiroval u 

Páti při tvorbě Legového upíra (legoví panáčci Františkovi připomněli postavu robota, kterou 

namaloval Páťa), Páťa nejprve dokreslil Robotspidermana (postavu mu pomohl vystřihnout 

František – František + Páťa, obrázek č. 1). P2: Filípek okopíroval celý motiv pláže od Nikolky. 

P3: Anička a Vaneska namalovaly stejně jako Mikeš les. Anička namalovala stejné přívěsky 

jako ozdobu svého obrázku jako Vaneska; Anička a Mikeš namalovali stejně jako Vaneska 

veverku a zajíce; P4: Vojta namaloval motiv srdce stejně jako Kelvin. P5: Emilka se podle 

Emičky pokusila napsat své jméno, i když to zatím ještě nedokázala. P6: Bára si vybrala 

nakonec stejný motiv šablony, jako její spolužačky; P7: Bára namalovala podle Aničky motiv 

korunky; P8: Nelinka, Matěj a Kryštof namalovali motiv srdíčka; Kryštof vyrobil hračku letadla 

dle inspirace od Šimona, který ho namaloval jako první; P9: Anežka namalovala stejné motivy 

na dvou obrázkách; Alžběta namalovala stejně jako Lucinka obrázek motýla; Alžběta 

namalovala tři stejné postavy, které odlišila pouze barevně; P10: Kuba K., Kryštof a Matěj, 

Sebík a Šimon se vzájemně inspirovali a všichni vytvořili příběh, Kryštof navíc obkreslil motiv 

korunky, jakou namaloval Kuba (obrázek č.2); P12: Bára namalovala stejné motivy mušle 

(obrázek č. 1,2); Vaneska namalovala stejné obloučky jako ozdoby podle obrázku Báry, která 

jimi však zobrazila motivy ptáčků; Bára namalovala stejně jako Anička dovolenou s rodiči; 

P14: Bára namalovala stejně jako Patrik duhu; 

 

Písmo 

 Písmo je také formou dovednosti, již nemusejí ovládat všechny děti předškolního věku. 

Písmo zahrnuje jakékoliv označování písmenky, kde kresba může být nástrojem, který jim 

umožní ukázat, co se již naučily. Písmo se objevilo v 5 případech. P3: Anička napsala název 

školky a tím ji odlišila od jiných budov; P7: Páťa napsal na obrázku Mikeše své jméno, ale 

zrcadlově; P10: Šimon napsal citoslovce „UUÍ“, jako když houkačka vydává zvuk; Matěj také 

napsal citoslovce „ZZZ“ a tím zobrazil, že jeho postava spí; P13: Kryštof se snažil napsat 

„obchod“, ale podařilo se mu pouze O a P; 
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Podpis 

  Podpis se objevil v 15 případech. P1: Páťa se podepsal na titulní stranu; P4: Kelvin, 

stejně jako Vojta, si svůj obrázek podepsal na titulní stranu; P4: Vojta si obrázek stejně jako 

Kelvin podepsal na titulní straně. P5: Emička si svůj obrázek podepsala, a to bylo inspirací i 

pro Emilku; P6: Tomášek svůj obrázek podepsal a nechal i Páťu, aby se podepsal přímo na jeho 

obrázek. P7: Nelinka si podepsala finální výkres; P9: Lucinka si také svůj obrázek podepsala 

(obrázek č. 1); Anežka svůj obrázek podepsala s věnováním „od Anežky“; Bětka si také 

všechny obrázky podepsala (velmi světlou barvou) P10: Kuba a Matěj si své obrázky podepsali; 

P12: Anička napsala své jméno na titulní stranu diáře, který vyrobila;  

 

Potěšení ze struktury nástrojů tvorby 

Nejenom kresba samotná, ale i nástroje, kterými je vytvářena mohou přinášet dětem 

potěšení. Potěšení ze struktury nástrojů tvorby se objevilo v 6 případech. P1: František a Jirka 

měli radost ze zajímavé pastelky s více tuhami, která byla původně hračkou; P5: Emilka byla 

schopna ocenit jednotlivé odstíny modré (světle a tmavomodrou); Kristýnka si užívala práci 

s fixami, líbilo se jí, pečlivě je uzavírat, ale žádný obrázek s nimi nenamalovala; P9: Alžběta a 

Lucinka si vybíraly nejčastěji pro svou tvorbu specifické barvy zlatou a stříbrnou;  

 

Potěšení z estetické stránky 

Pokud si děti zahrávají s různými prvky kresby, které nemusí mít jiný než estetický 

význam nebo pokud je kompozice obrázku vizuálně propracovaná, mohou si děti užívat 

potěšení z estetické stránky. Tento druh potěšení se objevil celkem v 7 případech.  P1: Anička 

a Vaneska ozdobily své obrázky lesa motivem řetízku s přívěsky; P4: Kelvin a Matěj vytvořili 

obrázky připomínající mozaiku; P5: Baruška namalovala překrýváním barev pírka papouška; 

P9: Lucinka (obrázek č. 1) vytvořila barevný duhový domeček, který se barevně podobal i 

květině; P12: Vaneska ozdobila svůj obrázek spirály a obloučky;   

 

Tvorba hračky 

Někdy děti nemusejí využívat pouze kreslicích nástrojů, ale díky dalším pomůckám 

mohou vytvořit i trojrozměrný objekt. Tvorba hračky se objevila v 8 případech. P1: Páťa 

vytvořil leporelo (obrázek č. 2); P2: Alex vytvořil masku indiána; P8, P10: Kryštof vytvořil 

letadlo; P10: Šimon vytvořil vlaštovku; P11: Ema vytvořila dalekohled; P12: Anička vytvořila 

diář; P15: František, Páťa a Tomášek vytvořili hru hokeje; 
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Tvorba titulní strany 

Tvorba titulní strany je inspirací z televize nebo knih a pomáhá propojit jeden objekt do 

uzavřeného celku. Tvorba titulní strany se objevila ve 4 případech. P1: Páťa (obrázek č. 2) 

vytvořil titulní stranu u hračky leporela motivem zámku stejně jako u pohádek Walta Disneye; 

P4: Kelvin a Vojta vytvořili stejnou titulní stranu s motivem srdíčka; P12: Anička namalovala 

titulní stranu pro hračku diáře se svým jménem a obrázkem Mončičáka;  

 

Zabývání se logickou strukturou 

Děti, které se zabývají logickou strukturou při tvorbě obrázku, přemýšlejí o tom, jak 

jsou jednotlivé prvky provázány a co musí splňovat, aby odpovídaly logickým pravidlům i ve 

skutečnosti Zabývání se logickou strukturou se objevilo v 7 případech. P9: Lucinka přemýšlela 

o své květině, která potřebuje trávu a vodu a zabývala se jejími fyzikálními vlastnostmi, 

označila ji jako „chrupkou“. P13: Žeňa se zamýšlel nad nekonečnem, tedy co by se stalo, kdyby 

malíř, kterého zobrazil Matěj, namaloval dalšího malíře, a tak by to stále pokračovalo; také 

zmínil, že duha, kterou namaloval potřebuje kromě slunce déšť; Žeňa se zabýval jednotlivými 

fázemi růstu květiny, kterou zobrazil; a explicitně se zabýval tím, že duha potřebuje kromě 

slunce ještě déšť, který poté přimaloval; P14: Tomášek a Páťa se zabývali tím, jak namalovat 

bílý sníh bílý papír; Páťa zobrazil a popsal kudy putuje voda (z nebe teče do řeky, odkud se 

vlévá do jezera); 
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Shrnutí: 

Není překvapivé, že nejvíce kreseb odpovídá dle Příhodovy kategorizace fázi lineárního 

náčrtu. Je však zajímavé, že mnoho dalších obrázků je možné přiřadit i k jiným vývojovým 

fázím, především fázi naturalistické kresby, kdy některé děti byly schopné stínovat nebo 

vystihnout gradient struktury. Děti se také mezi sebou velmi často při kresbě ovlivňovaly a 

opakovaly motivy druhých i své vlastní. To odpovídá i části teoretická východiska, kde 

opakování, jako hlavní znak hry, popisuje i Soňa Koťátková. Václav Příhoda opakování objektů 

stejnými znaky zařazuje právě do fáze lineárního náčrtu. U autorů Klusáka a Kučery se 

opakování objevuje jako opakování variací objektů. Tedy obecný předmět je znázorňován 

různými způsoby.  

V kategorii obratnosti je možné zaznamenat různé druhy potěšení ve vztahu ke 

konstrukci obrázku. Děti těšilo zkoušet si různé materiály, a to co se týče jejich druhu i barev. 

Stejně jako v práci Kláry Haberhauerové bylo možné zaznamenat zájem o fixy, kdy v P5 

Kristýnka pečlivě uzavírala víčka a kontrolovala, zda nejsou vyschlé. Děti projevovaly největší 

zájem o pomůcky, které jsou něčím specifické, například zlatá a stříbrná barva (P5) nebo 

pastelka s více tuhami (P1). Při tvorbě hračky se však vždy rozhodly již na začátku, co vytvoří, 

a s vytvořenou hračkou si pokaždé hráli. Pouze při tvorbě hokeje (P15) byla nejdůležitější 

spolupráce, protože hračka byla vytvářena skupinou dětí, ne jednotlivcem.  Překvapivé bylo, že 

nezávisle na sobě v různých školkách děti napadlo vytvořit i titulní stranu, která jim umožnila 

svůj výtvor uzavřít do smysluplného celku. Děti se zabývaly kresbou i z dalších úhlů pohledu. 

Byla pro ně významná i estetická stránka a logická struktura, která se týká obecných zákonitostí. 

Děti si své obrázky také následně podepsaly, což indikuje význam kresby pro jeho autora, ale 

objevilo se také písmo, kterým děti nejčastěji odlišovali jednotlivé objekty. 

 

Kresba nabídla mnoho druhů potěšení, především ze zvládnutí jednotlivých vývojových 

fází, včetně poslední naturalistické kresby. Další druhy potěšení zahrnují mnoho úhlů pohledu 

na dětskou kresbu. Děti často opakují motivy druhých, pokud pojímají kresbu jako nástroj 

k procvičování nebo někdy může stejný motiv poskytnout základní osnovu, již doplní o vlastní 

nápady. Při tvorbě obrázku nebyl vždy kladen důraz na motiv kresby, ale samotný způsob 

tvorby jako u kompozice objektu, což je v souladu s odbornou literaturou. 
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3.3.2 FANTAZIE 

 

Hra s motivy lásky/ zamilovanosti 

Hra s motivy lásky/ zamilovanosti se týká smyšlených i reálných představ o lásce a 

zamilovanosti znázorněných ve tvorbě dítěte. Hra s motivy lásky/ zamilovanosti byla 

zpozorována ve 3 případech: P4: Vojta na obrázku namaloval spolužačku Lucku, do které je 

dle jeho slov zamilovaný; P6: Anička mluvila o tom, že by se jejich spolužáci mohli zamilovat 

do obrázků víl, které vybarvovaly jako šablony se svou spolužačkou Bárou; P10: Kuba (obrázek 

č. 2) namaloval postavu krále, který zamilovaně vzpomíná na královnu; 

 

Hra s představami o reálném světě  

Hra s představami o reálném světě zahrnuje ztvárnění představu o reálné minulosti nebo 

možné budoucnosti. Hra s představami o reálném světě se vyskytla v 11 případech. P2: 

Nikolka namalovala dovolenou s rodiči; Beneček namaloval trojlůžko, kde spí s rodiči (obrázek 

č. 2) a své spolužáky (obrázek č. 1); Filípek na svém obrázku namaloval tatínka;  P3: František 

si představoval, že by mohl jet na výlet s jeho kamarádem ze školky Patrikem a svým tatínkem; 

Anička namalovala motiv školky; P5; Emilka (obrázek č. 1) namalovala, jak se koupe s rodiči 

v jezírku; Kristýnka svoji maminku s pejskem; P11: Emilka (obrázek č. 1) maminku s pejskem; 

P12: Anička (obrázek č. 1) dovolenou s rodiči; Baruška pláž, kam se chystá s rodiči;  

 

Identifikace s fantazijní postavou 

Identifikace s fantazijní postavou je znázornění imaginární postavy, která je následně 

přiřazena autorovi kresby. Identifikace s fantazijní postavou se objevila v 8 případech. P3: 

Mikeš namaloval sám sebe v lese; František namaloval sebe na výletě s tatínkem; P4: Vojta na 

obrázku označil kromě jeho spolužáků a fiktivních postav i sám sebe; Matěj v následném 

rozhovoru označil na obrázku sám sebe; P5: Kristýnka namalovala na svém obrázku sebe 

s maminkou; P10: Matěj zobrazil sám sebe jako jednu mnoha postav; P13: Lucinka namalovala, 

jak krmí kachny; P15: František si představoval, že bude v dospělosti umět jezdit na speciálním 

kole; 
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Prozpěvování 

Prozpěvování je projevem nálady dítěte a zároveň mu pomáhá jeho práci zpříjemnit. 

Prozpěvování se objevilo v 5 případech. P1: V tomto případě si prozpěvovali František i Páťa, 

oba si zpívali zvlášť, ale Páťa mohl Františka nevědomě ovlivnit. P2: všichni spolužáci 

(Nikolka, Alex i Filípek) si kromě Benečka prozpěvovali; P6: Anička si prozpěvovala nad 

kresbou a zároveň tím popisovala, co právě maluje (prozpěvovala si „Víínovej mrááček“); P14: 

zpěv iniciovala Anička, ale všichni spolužáci (Bára, Laurinka, Páťa, František, Tomášek) se 

k ní připojili a zpívali společně;  

 

Tvorba originální postavy 

Tvorba originální postavy znamená, že dítě pomocí fantazie vytvoří kombinací několika 

představ novou postavu, která nebývá zobrazována v médiích, může však jimi být inspirována. 

Tvorba originální postavy byla zaznamenána v 5 případech. P1: František (obrázek č. 2) 

vytvořil postavu Roboupíra kombinací robota a upíra. K těmto motivům ho inspiroval právě 

probíhající svátek Heloweenu a obrázek Patrika, ten mu však František pomohl vystřihnout 

(František + Patrik obrázek č.1). Tento obrázek domaloval Páťa a nazval jej v následujícím 

rozhovoru jako Robospidermana; P4: Matěj vytvořil originální postavu „pana Vidličku“, tato 

postava je umístěna vpravo dole. Tvar tohoto objektu mu připomněl vidličku, a proto 

zkombinoval představu vidličky s člověkem; P8, P10: Matěj vytvořil opět kombinací motivu 

houby a člověka „pana Hříbečka“ a čepice a člověka „pana Čepičku“; 

 

Vyjádření emocí a tužeb 

Kresby, které umožnily vyjádřit emoce a tužby byly zaznamenány v 8 případech. P8: 

Matěj namaloval postavu, které podle jeho slov „přichází z nebe výživa“, a ona na oplátku 

posílá zpět lásku, což by mohlo znamenat, že se Matěj nepřímo zamýšlel nad pocitem vděčnosti; 

P9: Lucinka namalovala srdce na obrázek pro svoji maminku; P10: Matěj namaloval svého 

bratra jako miminko a tím mohl vyjádřit, svůj nadřazený postoj vůči němu; P11: Emilka 

namalovala obrázek maminky s pejskem, který umřel, aby tímto vyjádřila soucit; P12; Anička 

(obrázek č. 1) namalovala obrázek své rodiny, který chtěla rodičům darovat a tím jim prokázat 

náklonnost; na druhém obrázku namalovala hračku Mončičáka, která patřila dříve její mamince 

(obrázek č. 2); Bára (obrázek č. 2) namalovala předměty, které symbolizovaly její přání dostat 

vytoužené hračky; P15: František (obrázek č. 1) namaloval sám sebe, jak by si přál umět jezdit 

na kole; 
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Vytváření příběhu 

Vytváření příběhu se vyskytlo v 11 případech, a to pouze u chlapců. P1: Patrik 

popisoval několik slepených obrázků v podobě leporela dohromady jako probíhající film; P3: 

Tomášek popisoval dobrodružství jeho kamarádů; František namaloval, jak by mohl jet na výlet 

s Páťou a jeho tatínkem a jak vylezli z domečku a jak se jim dařilo lézt na kopec; P4: Kelvin 

znázornil svůj obrázek jako děj, kde se často opakovaly motivy hry v podobě bojových scén; 

Vojta podobně jako Kelvin popisoval svůj obrázek s motivy souboje, ale jako hlavní postavy 

označil své spolužáky; P8: Kryštof namaloval nespecifické postavy s motivy nebezpečí ; Šimon 

vytvářel velmi detailně příběh s fantazijními postavami, celou scénu uzavřel šedivým rámem 

v podobě televizní obrazovky; P10: Kuba (obrázek č. 1), Matěj, Sebík a Šimon byli vzájemně 

ovlivněni a všichni vytvářeli příběh s motivem přestřelky a nebezpečí. 

 

 

Vytváření vlastních symbolů a struktury 

znamená, že dítě je tvoří strukturu i symboly podle vlastních pravidel.  Bez pozorování 

průběhu kresby nebo vysvětlení na základě rozhovoru by takové kresbě nebylo možné 

porozumět. Vlastní symboly a strukturu je možné popsat u 16 případů. P2: Alex a Filípek 

vymysleli symboly, kterými oceňovali obrázky ostatních. Nejprve Filípka napadlo, že jednička 

je pozitivním oceněním obrázku a následně Alex začal ostatním dětem přiřazovat srdíčka; 

Beneček namaloval na svém obrázku hvězdičky jako symbol spánku; P4: Kelvin a Matěj 

vytvořili mnoho originálních motivů, které složitě propojili dle vlastních pravidel vzniklých na 

základě momentální asociace ; P6: Tomášek řekl, že znaky na jeho obrázku znázorňují písmena, 

kterými se psalo v minulosti; P7: Bára propojila čtyři předměty dle vlastní logiky; P10: Kryštof 

a Šimon vytvořili obrázky s mnoha detailními prvky a vlastní symbolikou a strukturou, kterým 

by nebylo možné bez jejich komentáře porozumět; P9: Lucinka (obrázek č. 1) domalovala 

motýlovi dlouhé nohy pouze proto, že chtěla vzdorovat Alžbětě, tomuto významu bychom 

neporozuměli, kdybychom neměli možnost sledovat průběh kresby; P12: Baruška (obrázek č. 

2) propojila jednotlivé předměty, které namalovala a její komentář nám poskytl informace o 

tom, co je jejich významem; P13: Žeňa (obrázek č.1) namaloval  květiny v jednotlivých fázích 

růstu; a na (obrázku č. 2) vysvětlil provázanost jednotlivých prvků a význam symbolů např. 

dolar znázorňuje banku; P15: František, Páťa a Tomášek dokázali vytvořit jednotlivé prvky 

hračky hokeje dle logické provázanosti. Páťa zde také vytvořil vlastní vlajky, například „vlčí“; 
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Zobrazování motivů z médií a literatury 

Zobrazování motivů z médií a literatury zahrnuje konkrétní postavy nebo motivy, na 

které dítě odkazuje, či jsou obecně známé. Motivy z médií a literatury se vyskytovaly na 

obrázcích dětí v 10 případech. P1: Páťa namaloval obrázek Spiderrobota dle inspirace ze 

Spidermana, kterou mu jeho spolužák František pomohl vystřihnout (František + Patrik obrázek 

č. 1); také u obrázku Leporela (obrázek č. 2) se inspiroval tvorbou titulní strany dle Walt Disney 

a motiv hradu; také popisoval motivy z pohádky Na Vlásku, také z produkce Walta Disneyho;  

P6: Anička vybarvovala šablonu s motivem víly, již pojmenovala jako vílu Zvonilku, i když 

šablona neznázorňovala specifickou postavu z médií a literatury; P7: Anička se inspirovala 

obecně motivem království a namalovala korunku; P10: Kuba (obrázek č. 2) namaloval postavu 

krále, což je možné zahrnout pod pohádkové postavy; P10: Šimon (obrázek č. 1) namaloval 

postavičky z počítačové hry Minecraft; P13: Viktorka namalovala Červenou Karkulku; 

Lucinka obkreslila hlavní postavu slona Jáchyma z knihy Jáchym a Jakub, kterou jí donesla 

Viktorka; P15: Tomášek namaloval postavu Hulka před proměnou, tedy v lidské podobě (tato 

postava má dle komiksu i filmového zpracování dvě podoby: jedná se o člověka, jenž se může 

proměnit v monstrum); 
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Shrnutí: 

 

Hry s představami o reálném světě a o reálné minulosti nebo budoucnosti je možné 

postavit do protikladu k ostatním druhům potěšení, které v sobě vždy zahrnují smyšlené prvky. 

Nejčastěji se objevilo potěšení z vytváření vlastních symbolů a struktury, tedy takový druh 

fantazijní tvorby, kde se dítě může svobodně projevit a vymyslet nová pravidla provázanosti 

svého obrázku nebo symbolů, kterým přiřadí i vlastní význam. To poukazuje na určité 

sebevědomí dětí, kdy se nepodřizují pouze pevně daným pravidlům a jsou schopny vlastní 

iniciativou stanovit si pravidla vlastní.  

Velmi častým motivem bylo i vytváření příběhu. Příběhy vytvářeli v rámci skupinové 

interakce společně pouze chlapci.  Jejich hlavním cílem bylo prožít určitý druh nebezpečí a 

napětí nejčastěji v souboji mezi různými postavami, ať už smyšlenými nebo postavami, které 

označili za své spolužáky. 

Překvapivé je, že u dětí nevyskytovaly příliš často motivy z médií a literatury, i když 

jsou jimi denně obklopovány. Z klasických dětských pohádek se objevil pouze motiv Červené 

Karkulky (P8; Viktorka). 

Děti si při své tvorbě rády prozpěvovaly buď formou nevědomého pobrukování nebo 

také, pro zesílení radosti ze společné práce, dohromady. Kromě zpěvu projevovaly své emoce 

a přání také přímo v kresbě. Kresba jim například umožnila projevit náklonnost k rodičům. 

Matějovi (P8) se dokonce podařilo zachytit projev vděčnosti, svůj obrázek popsal tak, že jeho 

postava vysílala lásku za výživu, kterou dostala z nebe. V kresbě se vyskytovaly i motivy 

zamilovanosti, ale pouze ve třech případech, což odpovídá období latence předškolních dětí. 

Kombinací dvou motivů děti dokázaly vytvořit i vlastní originální postavu, to se 

podařilo zaznamenat celkově u tří dětí, které svou postavu dle těchto prvků pojmenovaly např. 

jako Robotspiderman (kombinace robota a Spidermana). V rámci pozorování proběhla v šesti 

případech také identifikace s hlavní postavou, ale pouze na základě toho, že se tak děti samy 

popsaly. Nelze si představit, že při tvorbě jakékoliv postavy by se s ní alespoň částečně 

neztotožnily nebo pro ně byla bezvýznamná. 

Fantazijní tvorba probíhala velmi spontánně a dětem se podařilo vytvořit mnoho 

originálních motivů, nejčastěji na základě momentálního nápadu nebo asociace. Děti však často 



37 
 

znázorňovaly i motivy z reálného prostředí nebo takové, které jim umožnily vyjádřit vlastní 

myšlenky, přání a pocity. 

 

3.3.3 SOCIÁLNÍ INTERAKCE 
 

Komunikace nad kresbou o reálném světě  

Komunikace nad kresbou o reálném světě se nevztahuje ke kresbě přímo, ale k běžným 

každodenním zkušenostem. Komunikace nad kresbou o reálném světě se objevila v 9 

případech. P2: Filípek mluvil o tom, že ho ze školky vyzvedne tatínek; P3: Mikeš vyprávěl o 

tom, že se ve školce budou učit písničku Pramen zdraví, kterou si s ostatními dětmi pouštěly, 

než začal malovat; P4: Kelvin a Matěj popisovali své příbuzné mimo kontext kresby; P5: 

společným tématem Emy s Kristýnkou byl pavouk, kterého zahlédla Kristýnka; P6; Anička, 

Bára a Vaneska mluvily o tom, jaké hračky si přinesou do školky; P9: Lucinka s Anežkou se 

zmiňovali o televizní pohádce Sofie, do kresby ji však nezakomponovaly; Lucinka zmiňovala, 

že je unavená, neříkala to však nikomu konkrétnímu; P10: Matěj, Sebík a Šimon si povídali o 

volbách prezidenta. P12: Anička, Bára a Vaneska opět probíraly, jaké hračky si přinesou do 

školky, Anička se navíc zmínila o tom, jak se těší do Sokola na svou učitelku;     

 

Obdarování  

 Do této kategorie nebyly zahrnuty situace, kdy dítě obrázek odevzdalo výzkumníkovi, 

ale pouze kdy mělo radost, že se může o svůj obrázek s někým podělit. Obdarování bylo 

zaznamenáno ve 12 případech. P1: Páťa poprosil Františka, zda by mu vystřihl postavu, kterou 

by mohl dobarvit, jelikož František rád vystřihuje, a tak jej mohlo potěšit, že Páťovi pomohl; 

P2: Alex měl radost, že Filípek chtěl také, aby mu vyrobil masku indiána; P4: Kelvin s Vojtou 

výsledné obrázky darovali výzkumníkovi, před tím na obrázek namalovali srdce, možná jako 

výraz náklonnosti; P5: Emilka a Kristýnka se rozhodly, že svůj obrázek darují mamince; P9: 

Lucinka se v průběhu malování rozhodla, že svůj obrázek dá mamince, nakonec ho však 

darovala výzkumníkovi; P11: Emilka chtěla darovat svůj obrázek mamince, a proto zvlášť pro 

výzkumníka domalovala ještě jeden; P12: Anička chtěla darovat obrázek celé své rodiny 

(obrázek č. 1) rodičům, i když původně říkala, že ho vyrobí pro svoji panenku; zatím nehotový 

(obrázek č. 2) chtěla Anička darovat své hračce Mončičáka, kterého na obrázek nakonec 
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namalovala; P13: Lucinka (obrázek č. 3) se rozhodla motiv slůněte se srdíčkem darovat své 

mamince;  

 

Rivalita 

Rivalita se vztahuje k soupeření mezi dětmi v rámci jejich tvorby. Rivalita byla 

zpozorována v 6 případech. P2: Děti si udělovaly nejprve pozitivní ocenění formou srdíček, 

poté si však začaly vzájemně hodnotit své obrázky negativně, což projevily znázorněním křížku 

na obrázku ostatních spolužáků; P6: Anička s Bárou se přely, kdo má náročnější obrázek a kdo 

ho rychleji dokončí; P10: Chlapci se snažili vytvořit co nejoriginálnější motiv; P13: Matěj chtěl, 

aby ostatní ohodnotili, zda maluje lépe než jeho spolužák Šimon; P14: Páťa a Tomášek se přeli 

o pastelky s cílem získat dominantní postavení; P15: Páťa a František se kvůli neporozumění 

při výrobě hračky hokeje začali přít (František + Páťa + Tomášek (obrázek č. 2)); 

 

Spolupráce/sociální přináležitost 

Spolupráce/sociální přináležitost znamená, že děti si pomáhají při dosažení společného 

cíle ve hře kreslení. Taková forma spolupráce byla zaznamenána ve 12 případech. P1: 

František a Páťa vytvořili společnou hračku Robotspidera (František + Patrik (obrázek č. 1)); 

Jirka se snažil pomáhat při kreslení Františkovi a podával mu pastelky, sám však žádný obrázek 

nenamaloval; P2: Nikolka, Alex, Beneček a Filípek vzájemně oceňovali své obrázky pomocí 

symbolu jedničky; P4: Kelvin a Matěj se připojili k Vojtovi, který maloval smyšlený děj 

s motivem bojových scén, na svých obrázcích je označoval jako účastníky děje; P6: Tomášek 

chtěl vědět, jak se píše Páťovo jméno a dovolil mu, aby se na jeho obrázek podepsal P7: 

Tomášek opět využil svůj obrázek k interakci s ostatními, chtěl, aby se mu všichni podepsali, 

jako jediný se však zapojil Mikeš; P10: Kryštof se snažil pomáhat Sebíkovi při vytváření 

příběhu; P9: Lucinka chtěla, aby se Alžběta k ní připojila a malovaly si společně; P10: Matěj, 

Kryštof a Šimon kreslili obrázky na stejné téma, často se snažili pochopit obrázek druhého nebo 

ho doplnit a tím iniciovat společnou hru; P13: Viktorka vybírala Lucince motivy z knížky, 

kterou donesla, aby je mohla obkreslit, také jí přidržovala knížku, aby se jí lépe malovalo; 

Kryštof chtěl, aby se Žeňa připojil k ostatním při malování a ukázal mu, kde je volné místo, aby 

se tam mohl posadit; P15: František, Páťa a Tomášek si rozdělili úkoly podle toho, kdo se na 

co zaměří při tvorbě hračky hokeje (František +  Páťa + Tomášek (obrázek č. 2)); 
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Význam dokončení úkolu 

   Někdy byly děti již z malování unavené, ale měly pocit, že kresbu musí přesto dokončit. 

To bylo pozorováno v 5 případech. P3: Anička s Bárou (obrázek č. 2) popisovaly své obrázky 

jako náročné, ale obě je chtěly dokončit; P9: Lucinka byla ke konci kresby unavená, ale dala si 

se svou kresbou záležet; P13: Lucka se bála, aby ji rodiče nevyzvedli dřív ze školky, aby mohla 

dokončit kresbu (obrázek č. 1), u druhého obrázku také cítila odpovědnost ho dokončit, i když 

se těšila, že bude malovat jiný motiv; P14: Laura si také stěžovala, že musí vybarvit velké vejce, 

ale kresbu odložila až na požádání; 

 

Zájem o kresbu druhého – kritické zhodnocení/doporučení 

 Kritické zhodnocení/doporučení se týká doporučení a vyjádření kritického názoru dětí 

ke kresbě spolužáků. To bylo zaznamenáno ve 13 případech.  P2: Alex se zasmál Filípkovi, že 

namaloval tři sluníčka; také Nikolka upozornila Filípka, že sněhulák nemůže být na sluníčku 

(Filípek ale namaloval obrázek tatínka); P3: Anička doporučila Vanesce, že by měla malovat 

svá zvířátka na stromě, jak to má ona; František se zeptal Mikeše, proč mají všechna zvířátka 

stejnou barvu a zda je nechce vybarvit;  P6: Mikeš radil Aničce, že má vílu Zvonilku vybarvit 

zeleně; Baruška radila Vanesce, že víly mají křídla růžovobílá nebo modrá a Aničce, že může 

nechat křídla víly bílá; Vaneska měla obavy, aby Anička nezapomněla vybarvit u motivu víly i 

boty; P8: Kuba se Šímou negativně ohodnotili obrázek Nelinky, ale spíše šlo o to, vymezit se 

vůči dívce; P11: Emilka radí Justýnce, že šaty Víly Amálky, které malovala podle šablony by 

měly zůstat bílé; P14: Anička vyčetla Báře, že namalovala sluníčku pouze jedno oko, podobně 

Tomášek Páťovi, že jeho zajíček má jen jedno ucho (obrázek č. 2). Anička s Tomáškem si ještě 

neuměly představit, kresbu z profilu; P15: František s Páťou vyčetli Tomáškovi, že 

nenamaloval k postavě hokejisty hokejku, že jeho ruce se špatně vystřihovaly (obrázek vystřihl 

František) a že vypadá legračně (Tomášek + František (obrázek č. 3)); Tomášek se zasmál uším, 

které namaloval Páťa na obrázku medvěda (obrázek č. 1); 

 

Zájem o kresbu druhého – ocenění 

Ocenění znamená pozitivní ohodnocení obrázku druhého. To bylo zaznamenáno pouze 

v 6 případech. P3: František ocenil kopce na obrázku Tomáška; P8: Matěj se zastal spolužačky 

Nelinky, když její obrázek kritizovali Kuba se Šimonem, řekl, že jemu se obrázek líbí; Kuba a 

Šimon si naopak vzájemně své obrázky pochválili; P10: Matěj pobavil ostatní, že svého bratra 
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(který je jeho dvojče) namaloval jako miminko; P13: Lucka ocenila, jak Šimon maluje, ten ale 

ve školce momentálně nebyl přítomný; P14: Anička pochválila obrázek Báry; 

 

Zájem pochopit význam obrázku druhého 

Potřeba pochopit význam obrázku druhého se objevila celkem v 18 případech. P2: Alex 

se ptal Filípka, co namaloval; P3: Při tomto pozorování se děti velmi často zajímaly o obrázky 

druhého: Vaneska se před vlastním malováním zeptala Aničky, co se chystá vytvořit a 

Tomáška, zda maluje kopce; Františka zaujal obrázek Tomáška; Mikeš a Vaneska se také 

zajímali o obrázek Tomáška, chtěli vědět, koho namaloval; Vaneska se obracela na Mikeše, 

chtěla vědět, kde namaloval sám sebe; Anička se také zeptala Vanesky co namalovala; P4: 

Matěj a Kelvin se zajímali o obrázek Vojty, který kreslil příběh, odehrávající se jako souboj a 

jako hlavní postavy označoval i Matěje s Kelvinem; Vojta se naopak zajímal o to, co vytvořil 

Matěj; P7: Anička se zeptala, co namaloval Tomášek; P8: Matěj se ptal Šimona na postavu 

kouzelníka; P9: Alžběta se zajímala o to, co namalovala Lucinka;  P10: Šimon se ptal Matěje, 

koho namaloval na svém obrázku; P11: Elinka chtěla pochopit, proč Míša namalovala na svém 

obrázku rozsvícené okno, a to se pro ni poté stalo inspirací; P12 Vaneska se zajímala, co 

namalovaly Anička i Bára; P13 Žeňu zajímalo, co namaloval Matěj, a poté se zamýšlel i nad 

logickou strukturou jeho obrázku;  

 

Získání pobavení 

Získání pobavení se týká záměru pobavit ostatní spolužáky pomocí kresby. To se 

objevilo celkem ve 8 případech. P3: děti schválně komolily koncovky slov, aby pobavily 

ostatní, Anička místo taťka, řekla baťka; František místo kustíky (v ruštině to znamená křoví) 

řekl buřtíky; P4: pro rozveselení ostatních namaloval Matěj opilého prezidenta; P7: Tomášek 

chtěl ostatní pobavit tím, že svůj obrázek označil jako jejich spolužačku, která legračně mává 

rukama; P14: Anička vymyslela rým „Aničko, uklovnu ti očíčko“; Tomášek zkoušel kreslit 

bílou barvou na bílý papír, aby pobavil ostatní; P15: Tomášek pojmenoval postavu, kterou 

namaloval jako černocha a nazval ji Fanda (protože František má tmavé vlasy); 
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Shrnutí: 

Jedním z nejčastějších potěšení v této kategorii je spolupráce, kdy se děti snaží 

dosáhnout společného cíle, a tím vytvořit i pozitivní přijetí a akceptaci svými spolužáky. 

Spolupráce zahrnuje jistou míru empatie a porozumění záměru druhého. Spolupráce se objevila, 

když se děti snažily vytvořit společný předmět nebo příběh. U kreslení jako formy hry nebyla 

pravidla předem stanovena, ale průběžně vytvářena, přičemž děti velmi rychle pochopili, jakou 

roli mají zastávat a co je cílem hry. Například při tvorbě hračky hokeje P15, se chlapci rychle 

domluvili, jaké úkoly, kdo musí splnit, aby ji dokončili. Dokázali si předat svůj záměr a 

argumentovat v případě, kdy chtěli druhého přesvědčit o svém nápadu. Důležitou složkou 

spolupráce byla skupinová přináležitost a pozitivní přijetí ostatními členy. 

Oproti tomu rivalita obsahovala prvky jak soutěživosti, tak i získání dominantního 

postavení, ať už v názorech nebo na základě toho, že děti prokázaly lepší dovednosti. I když se 

soutěživost u dětí předškolního věku rychle rozvíjí, v tomto pozorování byla zaznamenána 

pouze v šesti případech.  

Děti měly často zájem o skupinovou interakci a zajímaly se o obrázky druhých, aby se 

od individuální hry, kdy je každý zaměřen na svou tvorbu, přešlo ke skupinovému sdílení. 

Zájem o kresbu druhého se projevoval třemi způsoby: první bylo pochopení, co spolužák 

namaloval, dále kritické zhodnocení a doporučení a méně často i pochvalné ohodnocení.  
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Kresba umožnila dětem nejenom rozehrávat společnou hru, ale byla také prostředkem, 

který dokázal děti propojit k vzájemnému rozhovoru i na delší dobu, jenž se nemusel týkat jen 

kresby samotné. Komunikací nad kresbou si děti také uspořádávaly vlastní myšlenky pomocí 

monologu.  

Všechny děti své obrázky dokončily, někdy se podařilo přímo zaznamenat, že byly 

z kresby již unavené, ale cítily vždy odpovědnost ve své práci pokračovat. Děti přistupovaly ke 

kresbě se zodpovědností, ale také ji pojímaly jako způsob, jak rozveselit ostatní. Jelikož často 

malovaly ve skupině, kde docházelo k častým interakcím, dalo by se předpokládat, že tyto 

situace budou nastávat častěji. Nejčastěji se snažil pobavit ostatní Tomášek, například svou 

kresbu označoval jako své spolužáky, kterým přisuzoval vlastnosti s vtipným komentářem. 

Kresba, jako skupinová hra, tedy umožňuje dětem procvičovat spolupráci. Díky tomu 

mohou sdílet nápady, které se týkají kresby samotné a poskytovat zpětnou vazbu formou 

kritického zhodnocení nebo ocenění. Dle mého pozorování kresba umožnila dětem sdílet 

společné myšlenky, probíhala vždy v pozitivním duchu, prohlubovala radost ze společné práce 

a pouze výjimečně docházelo k soutěživosti. 

 

 

3.4 SHRNUTÍ – ODPOVĚĎ NA DRUHOU VÝZKUMNOU OTÁZKU 

 

Tato část práce si kladla za cíl pomocí vlastních empirických dat ověřit a popřípadě 

doplnit mou vytvořenou teorii na základě odborné literatury. Získaná data poskytla odpověď 

na druhou výzkumnou otázku: Jaké druhy potěšení z účasti ve hře kreslení lze pozorovat 

v konkrétních případech hraní této hry?  

Vlastní výzkum přinesl celkem 32 druhů různých potěšení. Pozorované druhy potěšení 

je možné, stejně jako v části teoretická východiska, rozčlenit na základní kategorie – obratnost, 

fantazie a sociální interakce. 

Obratnost (13 druhů potěšení): črtací experimentace, prvotný obrys, lineární náčrt, realistická 

kresba, naturalistická kresba, opakování variací objektů, opakování vlastních motivů/opakování 
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motivů druhých, písmo, podpis, potěšení z estetické stránky, potěšení ze struktury nástrojů 

tvorby, tvorba hračky, tvorba titulní strany, zabývání se logickou strukturou 

 

Fantazie (9 druhů potěšení): hra s motivy lásky/zamilovanosti, identifikace s fantazijní 

postavou, hra s představami o reálném světě, prozpěvování, tvorba originální postavy,  

vyjádření emocí a tužeb, vytváření příběhu, vytváření vlastních symbolů a struktury, 

zobrazování motivů z médií a literatury 

 

Sociální interakce (9 druhů potěšení): komunikace nad kresbou o reálném světě, obdarování, 

rivalita, spolupráce/sociální přináležitost, význam dokončení úkolu, zájem o kresbu druhého — 

kritické zhodnocení/doporučení, zájem o kresbu druhého – ocenění, zájem pochopit význam 

obrázku druhého, získání pobavení 

 

Obratnost zahrnuje všechny druhy potěšení, které se týkají určité úrovně dovednosti 

nebo způsobu, jakým je kresba vytvořena. Už v předškolním věku byly děti schopné dosáhnout 

prvků realistické nebo i naturalistické kresby, například stínovat, a v jednom případě znázornit 

gradient struktury; mnoho dětí tedy překročilo fázi lineárního náčrtu. Avšak potěšení jim 

přinášel také jen prostý kontakt se strukturou materiálu prostřednictvím čmárání nebo 

vybarvování. Kromě toho, že kresba ukázala zvládnutí určitých vývojových stupňů, byla také 

důležitým nástrojem kompozice objektu dle různých způsobů, které jsou zde popsány jako 

vyplývající druhy potěšení. Všechna dílčí potěšení v kategorii obratnosti doplňují svým 

způsobem konstrukci objektu. Opakování znamená již osvojenou schopnost nějaký objekt 

vytvořit. Opakování variací objektů a opakování vlastních motivů či motivů druhých může 

vycházet z odlišného záměru kresby. U první varianty se dítě snaží totožný předmět obměnit a 

zkoušet si různé verze téhož, ale u opakování se jedná spíše o získání inspirace pro tvorbu 

vůbec. Zabývání se logickou strukturou znamená, že se dítě explicitně zamýšlí nad logickou 

provázaností obrázku. Nejedná se tedy o vytvoření vlastní struktury, ale přemýšlení o 

objektivních pravidlech fyzikálního světa. Potěšení z estetické stránky se týká pouze samotného 

vzhledu obrázku, na základě použití barev, tvarů a celkové kompozice. Kompozice objektu se 

netýkala pouze kresebného pojetí, ale byly spontánně vytvářeny i trojrozměrné objekty.  Svoji 

tvorbu měly děti často potřebu smysluplně uzavřít. K tomu využily tvorbu titulní strany nebo 

podpis. Podpis označuje zároveň zvládnutí určité dovednosti stejně jako písmo, ale navíc 

umožňuje autorovi tvorby odkazovat se na vlastní výtvor. Fantazie je oproti kategorii 
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obratnosti zaměřena na vnitřní svět dítěte a jeho představy, které mohou obsahovat prvky 

reálného světa, smyšlených představ nebo jejich kombinaci. V tomto výzkumu byly fantazijní 

představy vyjádřeny vytvořením příběhu a originální postavy. Dítě však na základě své 

představivosti může měnit vztah označujícího k označovanému a jednotlivým prvkům 

přiřazovat význam podle momentální asociace. Inspirací pro dětskou tvorbu jsou často 

představy vytvořené podle bezprostředního okolí, v němž jsou zahrnuty také média a literatura. 

Někdy při kresbě docházelo i k vyjádření emocí a projevení přání, které si díky jejich ztvárnění 

děti mohly lépe či vůbec uvědomit. Své pocity projevovaly děti také pomocí zpěvu, který jim 

umožnil více projevit emoce a tím i zvýšit radost z tvorby. Celkově by se dalo shrnout, že se ve 

fantazijní tvorbě se děti projevovaly velmi otevřeně a kresba jim umožnila různými způsoby, 

projevit sebe sama. Sociální interakce zahrnuje takové potěšení, které kresba může přinést 

v podobě společenské hry nebo obecněji jako chování k druhé osobě. Mezi dětmi docházelo 

vždy k určité úrovni interakce v závislosti na situaci a jejich vnitřním rozpoložení. Při vlastní 

tvorbě se často vzájemně ovlivňovaly. Pokud probíhala spolupráce při tvorbě společného cíle, 

dokázaly se jedno druhému přizpůsobit a najít společné téma hry. Méně často byla kresba 

pojímána jako soutěž o získání pozornosti nebo dominantního postavení. Děti se na základě 

kresby také vzájemně hodnotily. Protože kresba byla často pojímána jako společná činnost, 

mohly jí přikládat větší důležitost. Pokud se rozhodly někomu svůj výtvor darovat, projevily 

tím náklonnost a také cítily zodpovědnost za to, aby byla kresba dokončena a téměř vždy se 

snažily obrázek namalovat co možná nejlépe. I přesto, že kresbu děti pojímaly jako důležitou 

činnost, byla také nástrojem pro vzájemné pobavení či jim poskytla možnost sdílet delší čas 

společně a popovídat si i o tématech z reálného prostředí.  

 Některé definované kategorie by bylo možno přiřadit ke kresbě obecně. Nelze si 

představit, že by se při tvorbě svého obrázku děti vůbec nezabývaly tím, jak jej vytvoří nebo že 

by se při zobrazování fantazijní postavy k této nijak nevztahovaly. Zabývání se logickou 

strukturou a identifikace s fantazijní postavou byly zaznamenány pouze explicitně tak, že děti 

o nich konkrétně mluvily. Pokud by však dítě pouze experimentovalo s materiálem a své tvorbě 

nepřiřadilo konkrétní význam, pouze v tomto případě by se o identifikaci se zobrazovanou 

postavou nejednalo. 

V každém pozorování převažovala jiná složka, kolem které se kresba vyvíjela. Někdy 

se děti zaměřovaly na to, jak vytvořit určitý objekt, jindy se snažily projevit své myšlenky, 

nápady i emoce nebo jim kresba sloužila především jako způsob, jak navázat kontakt s 
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ostatními. Kresba je velmi komplexním nástrojem a její hlavní cíl bývá různý, což bylo 

potvrzeno i při vlastním empirickém výzkumu. 

 

4 DISKUSE 
 

V této práci bylo kategorizováno dílčí potěšení z kresby do tří částí – obratnost, fantazie 

a sociální interakce. V návaznosti na práci Kláry Haberhauerové se autorka pokusila specifičtěji 

a detailněji rozčlenit především kategorie dvě, fantazijní tvorbu a sociální interakci.  

Jelikož je fantazie a vnitřní představivost základní složkou kresby, byla stanovena jako 

kategorie výchozí. V práci Haberhauerové je členěna na fantazírování ve fiktivním světě a 

v reálné minulosti a budoucnosti. Fantazie je vyjádřením vnitřní představy, proto by do této 

kategorie mohly být zařazeny i další druhy potěšení, které v práci Haberhauerové byly 

definovány – vyprávění příběhu, osobně zajímavé téma, identifikace s fiktivním hrdinou 

a prozpěvování. Vyprávění příběhu se objevilo pouze jednou až po ukončení kresby. 

Identifikace s fantazijní postavou byla zaznamenána také pouze jednou, což vyplynulo na 

základě komentáře dítěte. A nakonec bylo zaznamenáno potěšení z prozpěvování, kdy si děti 

samostatně zpěvem zpříjemňovaly svou práci.  

V porovnání s prací Haberhauerové bylo i u podobně definovaných druhů potěšení 

nalezeno mnoho odlišností. V mém pozorování byl příběh vytvářen většinou jako skupinová 

forma interakce mezi chlapci na způsob akční hry. Pokud se však kresbě dítě věnovalo 

samostatně, příběh vytvořilo až v následném rozhovoru, vždy tedy muselo mít pocit, že svoji 

představu může někomu předat. Děti se zde neztotožnily s fantazijní postavou přímo na základě 

slovního označení, slovně označily vždy pouze sebe sama. Nelze si však představit, že by se 

dítě alespoň na úrovni vcítění neidentifikovalo s jím zobrazovanou postavou. V této práci se 

podařilo zaznamenat také potěšení z prozpěvování, a to nejen individuální, jak je tomu v práci 

Haberhauerové, ale také skupinovou formou, kdy děti měly radost, že znají stejnou písničku a 

mohou si ji všichni zpívat společně, a proto ji několikrát opakovaly. V kategorii fantazie se mi 

dále podařilo identifikovat i nové druhy potěšení – hra s motivy lásky a zamilovanosti, 

inspirace z médií a literatury, tvorba originální postavy, vyjádření emocí a tužeb a 

vytváření vlastních symbolů a struktury. Inspiraci z médií a literatury jsem vyčlenila jako 

samostatnou kategorii, jelikož je uváděna explicitně téměř ve všech publikacích v části 
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teoretická východiska. Především Fulková a Tipton považují inspiraci médii v tvorbě dítěte za 

zásadní. Jelikož je kresba důležitým nástrojem pro vyjádření jeho vnitřního světa, měly by být 

brány v potaz i jeho emoce a přání, kdy kresba může být alternativním způsobem pro jejich 

vyjádření, čímž se blíže zabývá literatura z oblasti psychologie.  Dítě také často vytváří vlastní 

symboly a strukturu na základě vlastních pravidel, která je důležité pochopit, ať už na základě 

pozorování vzniku kresby nebo na základě následného rozhovoru. Tento druh potěšení je 

v dětské kresbě velmi důležitý, jelikož si dítě může téměř bez omezení ověřit vlastní autonomii. 

Většina definovaných potěšení (kromě prozpěvování) se v kategorii fantazie v práci 

Haberhauerové objevila pouze jednou nebo se vůbec nevyskytla. 

Práci Kláry Haberhauerové jsem také doplnila o potěšení, která vyplývají z kresby nejen 

jako individuální, ale také jako skupinové formy hry. V její práci byla sociální interakce 

popsána v kategorii komunikace a rozdělena podle toho, s kým k sociální interakci došlo, 

komunikace s vrstevníky byla stanovena jako dílčí podkategorie. Jelikož v práci 

Haberhauerové byly pozorovány děti, které pracovaly spíše samostatně nebo ve dvou (pouze 

v jednom případě ve třech), k tak častým interakcím nedocházelo. V mé práci mohla 

být kategorie sociální interakce sledována hlouběji jako vztah mezi vrstevníky. Základní znaky 

kresby jako skupinové formy hry jsem rozčlenila dle publikace Kučery a Klusáka a blíže Soni 

Koťátkové na spolupráci a rivalitu. V práci Haberhauerová byla zaznamenána rivalita pouze 

jako hravé přetahování o moc, kdy děti chtěly upevnit své postavení. Takový druh soupeření 

jsem zaznamenala i ve svých pozorováních, ale navíc jsem také zaznamenala soupeření jako 

soutěž ve smyslu, kdo bude lepší – v kreslení, v rychlosti nebo na základě hodnocení ostatních 

spolužáků. V rámci komunikace s vrstevníky se v práci Haberhauerové objevilo i získání 

pobavení a zájem o kresbu druhého, avšak pouze čtyřikrát. Jednou se objevilo také kritické 

zhodnocení, pochvala druhého a komunikace o reálném světě. Význam dokončení úkolu jsem 

nezaznamenala vůbec. Jelikož v mém pozorování docházelo k častější interakci, bylo možno 

stanovit tyto druhy potěšení jako samostatné kategorie. 

 Poslední kategorie, obratnost, se v práci Haberhauerové objevila u mnoha sledovaných 

potěšení, jelikož se jedná o konstruktivní činnost jednotlivce. Jednotlivé druhy jsou většinou 

zahrnuty pod kategorii tvorba. V mé práci se některá dílčí potěšení shodují – vývojové fáze dle 

Příhodovy Ontogeneze lidské psychiky, varianty objektů (variace objektů), opakování objektu 

(opakování vlastních motivů/opakování motivů druhých), podpis a dekorace předmětů 

(potěšení z estetické stránky), použití pomůcek (potěšení ze struktury materiálu). Skupinová 
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interakce se promítla i do kategorie obratnost jako opakování objektu, kde děti hledaly inspiraci 

nejčastěji u svých spolužáků, než že by opakovaly vlastní motivy jako u práce Haberhauerové. 

Pokud si maluje více dětí společně, je jednodušší inspirovat se někým jiným a zároveň společné 

téma může přinášet pocit skupinové přináležitosti. Dále v mé práci byly v kategorii obratnost 

definovány navíc tyto druhy potěšení – písmo, tvorba hračky, tvorba titulní strany a 

zabývání se logickou strukturou. 

Všechny druhy potěšení definované v teoretické části, byly zaznamenány i ve vlastním 

výzkumu. Svou teorii vytvořenou na základě relevantní odborné literatury jsem se pokusila 

obohatit o další formy nalezených potěšení, popřípadě je blíže specifikovat. Každá odborná 

publikace nabídla mnoho druhů potěšení, které byly zprostředkovány přímo nebo byly nepřímo 

odvozeny. V jednotlivých kategoriích byly, na základě empirického výzkumu oproti části 

teoretická východiska, definovány tyto druhy potěšení: 

 

Nejvíce druhů nových potěšení bylo zpozorováno v kategorii obratnosti – podpis, 

písmo, potěšení z estetické stránky, tvorba hračky, tvorba titulní strany, zabývání se logickou 

strukturou.  

V kategorii fantazie byly zaznamenány nové druhy potěšení u prozpěvování a tvorby 

originální postavy. Všechny zbývající kategorie vytvořené v části teoretická východiska byly 

pozorovány i ve vlastním výzkumu.   

V kategorii sociální interakce – komunikace nad kresbou o reálném světě, význam 

dokončení úkolu, zájem o kresbu druhého – kritické zhodnocení/ doporučení, zájem o kresbu 

druhého – ocenění, zájem pochopit význam obrázku druhého. 

 

Z vlastního pozorování vyplynulo že, původní kategorie (přemýšlení o postupech 

k realizaci záměru tvorby a tvorba pomocí jiných než kreslících nástrojů) může být nahrazena 

kategorií tvorba hračky. Děti již na začátku tvorby musely mít představu, jak dosáhnou její 

finální podoby a zároveň se jedná o jediný předmět, ke kterému potřebovaly jiné než kreslící 

nástroje, obvykle nůžky a lepidlo. Velmi originálním motivem hračky byla tvorba hokeje v P15. 

Sami chlapci, autoři hry, vypověděli, že takovou hračku dělají poprvé a zkušenosti měli jen 

s hrou Člověče, nezlob se!  Při tvorbě hokeje velmi rychle porozuměli jeden druhému a 
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zakomponovali zde mnoho originálních prvků, například reálné i smyšlené vlajky nebo figurky 

hráčů. Nově definované potěšení ve vlastním empirickém výzkumu, které se vyskytovalo 

nejčastěji je podpis. V práci Haberhauerové byl nalezen také, ale pouze ve dvou případech. 

Kromě podpisu však dětem poskytlo radost i samo písmo, které jim pomohlo diferenciovat 

jednotlivé objekty nebo v případě Páťi P7, který si vyzkoušel práci s písmenky tak, že napsal 

své jméno zrcadlově. Kresba dále dětem umožnila zabývat se jednotlivými zákonitostmi 

reálného světa a uvažovat nad nimi v teoretické podobě. Nově se také podařilo nalézt potěšení 

vyplývající pouze z estetické stránky, beze vztahu ke smyslu a obsahu, kde je naopak kladen 

důraz na vnější uspořádání a vzhled jednotlivých prvků nebo celkové kompozice. Posledním 

druhem potěšení je tvorba titulní strany, což vyplývá z potřeby dítěte celek své tvorby 

smysluplně uzavřít dle inspirace médii a literaturou.  P1 Páťa svůj obrázek č. 2 popisoval 

explicitně jako film, kam zakomponoval prvky z filmu produkce Walta Disneye i prvky právě 

probíhajícího svátku Halloweenu. Kromě tvorby titulní strany byl smyšlený příběh v P6 

uzavřen pomocí černého čtverce coby televize. To ve svém výzkumu zaznamenala i Tipton, 

kde dítě zobrazilo stejně jako v televizním vysílání pouze výsek svého obrázku. 

Publikace, které ve své práci uváděla i Klára Haberhauerová, byly doplněny o další, 

které se zabývají teorií her předškolních dětí a dvě publikace z oblasti psychologie, kde je 

kresba pojímána jako nástroj diagnostiky a psychoterapie.  

Z psychologických publikací se mi podařilo definovat tři kategorie potěšení – 

identifikace s fantazijní postavou, vyjádření emocí a tužeb a vytváření vlastních symbolů a 

struktury, kde všechny spadají do kategorie fantazie. A skutečně nejvíce pozorování v části 

fantazie bylo zaznamenáno u vytváření vlastních symbolů a struktury, což popisuje ve své práci 

i Fulková a Tipton. Děti často vytvářely vlastní symboly a strukturu, která vzniká na základě 

momentálních asociací kde může docházet ke změně zobrazujícího vůči zobrazovanému. 

Psychologický přístup také klade důraz na zobrazování emoci a tužeb, které mohly být 

zobrazeny také prostřednictvím vlastních symbolů, které si děti uvědomovaly předem nebo svá 

nevědomá přání a emoce vyjádřily až následným komentářem.  

V kategorii fantazie byla nově zaznamenána tvorba originální postavy. Děti ji vytvořily 

kombinací dvou prvků s různými motivy. Druhým potěšením je prozpěvování, které probíhalo 

nejen individuálně, ale jak již bylo zmíněno také jako skupinová forma interakce.  
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Teorie hry Soni Koťátkové nabídla další pohled na to, jak lze přistupovat k dětské hře 

obecně a tím i konkrétně ke kresbě. Blíže se také zabývá kresbou jako skupinovou formou hry. 

Vlastní výzkum ukázal, jak může konkrétně kresba probíhat jako skupinová forma hry dle jejích 

hlavních znaků – kooperace a rivality. Kooperace probíhala tak, že se děti spolupodílely na 

tvorbě společného motivu, pozitivním oceněním nebo začleněním do skupiny. Oproti tomu 

rivalita probíhala, jak je popsáno výše, s cílem vyniknout nad ostatními nebo získat převahu. 

Nejvíce druhů potěšení definovaných v teoretické části nabídla publikace Kučery a 

Klusáka, kde jsou popsány konkrétní druhy her u dětí základních škol. Mnoho z nich bylo 

nalezeno i v dalších publikacích. Nejčastějším motivem z této publikace bylo v empirickém 

výzkumu hodnocení kresby druhého. Při sběru empirických dat bylo zjištěno, že hodnocení by 

bylo možné rozčlenit do tří nových kategorií: zájem pochopit význam obrázku druhého, kritické 

zhodnocení/ doporučení a pozitivní ocenění. Posledním nalezeným druhem potěšení 

v empirické části výzkumu, které jsem nenalezla v části teoretická východiska, je komunikace 

nad kresbou o reálném světě. Jak již bylo zmíněno výše, kresba je nástrojem, který umožní 

propojit děti k vzájemnému rozhovoru i na delší dobu. Umožní popovídat si u relaxační 

manuální činnosti o běžných věcech každodenního života nebo vyjádřit své momentální pocity 

a myšlenky o kterých nemají možnost se běžně zamýšlet, především v případě těch činností, 

které vyžadují plnou pozornost. 

Celkově je možno konstatovat, že výsledná potěšení, definované v empirické části 

výzkumu, nám pomohla doplnit nebo více rozpracovat teorii vytvořenou na základě odborných 

publikací a v některých případech doplnit nebo poskytnout jiný pohled na teorii Kláry 

Haberhauerové, na niž tato práce navazovala. Zajímavé výsledky jistě přinesou i další práce na 

stejné téma, které též poskytnou nové zpracování odborné literatury, jež bude rozšířena o nové 

oblasti, jakož i další empirický průzkum. 
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Pokud bychom se pokusili porovnat kreslení dětí v soukromé a veřejné školce, nejvyšší 

rozdíl byl zaznamenán v kategorii obratnosti. Fáze naturalistické kresby dosáhly pouze dívky. 

V soukromé školce této fáze dosáhly všechny dívky, ve veřejné školce pouze jedna. Realistická 

kresba byla také častěji zaznamenána v soukromé školce a vyskytla se též u chlapců, i když 

méně častěji. Mateřská školka soukromého typu klade větší důraz na rozvoj kreativity a 

tvořivosti, která je zde pojímána jako základní složka výuky i jako samotný výukový program 

a může mít vliv na rozvoj tvůrčích schopností dětí. Toto tvrzení však vychází z velmi malého 

vzorku, a proto jej nelze zobecnit. 

Jednotlivá pozorování se podařilo zaznamenat především v rámci skupinové práce. To 

mohlo být způsobeno tím, že výzkumník nebyl s dětmi v každodenním kontaktu, a proto mohl 

částečně ovlivnit zájem dětí o kresbu. Přítomnost výzkumníka mohla v dětech probudit větší 

zájem o kresbu, a tak se k malování připojovalo vždy více dětí najednou. Díky tomu však byla 

získána data, která umožnila popsat hlouběji poslední kategorii – sociální interakce. Děti však 

kreslily podobné motivy a výsledná tvorba je tedy ovlivněna vzájemnou interakcí. Individuální 

kresba byla ve vymezeném úseku pozorování zaznamenána ve dvou případech: P7 (Bára), P9 

(Lucinka), kde také v obou případech probíhal monolog nad kresbou. Přítomnost výzkumníka, 

který není s dětmi v každodenním kontaktu také může průběh výzkumu ovlivnit, tím, že děti 

chtějí zaujmout jeho pozornost nebo naopak cítí nejistotu a chovají se odlišně od běžných 

projevů. Výzkumník se však pokoušel proces kresby ovlivňovat co nejméně a zachovat tak její 

spontánní průběh.   

 

Kresba je významným způsobem komunikace, kterou využívá i nově vznikající 

psychoterapeutický obor arteterapie. Pokud by byl proveden výzkum u širšího výzkumného 

vzorku, získaná data by mohla přinést významné informace odborníkům v této oblasti, kteří by 

se mohli inspirovat a dívat se na kresbu také jako určitou formu hry, která dětem přináší 

specifická potěšení, a tím doplnit svůj psychoanalytický přístup. Zúčastněné pozorování je vždy 

ovlivněno přítomností pozorovatele. Zajímavější data by tak mohlo poskytnout také 

nezúčastněné pozorování, kdy by výzkum byl zaznamenáván na audiovizuální přístroj.  
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5 ZÁVĚR 
 

Cílem této bakalářské práce bylo zjistit, jaké druhy potěšení může kreslení jako forma 

hry přinášet. Hlavní osnovou byla vybraná odborná literatura z oblasti: teorie hry, ontogeneze 

vývoje, pedagogiky a psychologie. V části teoretická východiska se podařilo stanovit základní 

kategorie, které byly ověřeny i na základě vlastního empirického sběru dat – obratnost, 

fantazijní činnost a sociální interakce. Obě části výzkumu potvrdily, že kresba jako forma hry 

vykazuje stejné atributy jako jakákoliv jiná hra – spontánnost, zaujetí, radost, tvořivost, 

fantazie, opakování a přijetí role 1. Specifickým aspektem kreslení oproti jiným formám hry je, 

že umožňuje dětem vyjádřit jakékoliv představy, včetně reálné minulosti nebo budoucnosti.  

Zjištěné druhy potěšení mohou obohatit pohled na kresbu jako na komplexní nástroj 

vyjádření dítěte. Kresba jako spontánní hra umožňuje získat zkušenosti a projevit se v oblastech 

definovaných v tomto výzkumu. Klasifikaci těchto potěšení nicméně nabízím jen jako jednu 

z možností, jak druhy potěšení členit. V pedagogickém přístupu, zvláště u dětí předškolního 

věku, by mělo být nahlíženo na spontánní kresbu jako na základní činnost, které by měla být 

věnována dostatečná pozornost. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                             
1 Takto jsou definovány základní znaky hry (Koťátková, 2007, str. 17) 
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