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ANOTACE

Tato bakalafska prace se zabyva spontanni kresbou déti predskolniho véku, jez je pojimana
jako forma hry. Specificky se jednd o kombinace her typu konstrukce objektu a her
symbolickych (zahrdvani si s fiktivnimi hrdiny a jejich ptib¢hy). Piedklada v prazkumu
evidované druhy potéSeni spolecné a v porovnani s témi, které jsou uvadény v literatufe.
Prameny odborné literatury z oblasti teorie hry, vyvoje détské kresby, pedagogiky a
psychologie jsou teoretickym vychodiskem pro empiricka data ziskana vlastnim vyzkumem

provedenym ve dvou matetskych Skolkach.

KLICOVA SLOVA

Ptedskolni vek, 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 UVOD

Kresba je prirozenym zptisobem vyjadieni témét kazdého ditéte. Jeji vyvoj prochazi
objektivné pozorovatelnymi fazemi, které je mozné sledovat na zaklad¢ vysledné tvorby i
samotného procesu. Vyznamny autor, ktery se zabyval détskou kresbou G. H. Luquet vztahuje
tuto schopnost dosahovat urcité faze k vyvoji intelektu. AvSak jako zlaty vék détské kresby 1
détské hry je oznacovano obdobi piedSkolnich déti, jelikoz pravé v této fazi je jejich fantazie

projevovana spontann¢ a détem je poskytnut dostatek prostoru pro svobodné vyjadieni.

Ptedskolni obdobi je u déti zasadni v tom, Ze jejich vytvory zatim nejsou hodnoceny a
znamkovany, jako je tomu ve Skole a kazdy vysledek kresby by mél byt pfijiman bez hodnoceni
pomoci estetickych a formalnich kritérii, jelikoZ neexistuje zddny vzor, se kterym by byla
kresba porovnavana. Kresby déti jsou zatim stale na velmi nedokonalé urovni, kterou autority
pricitaji tomuto vé€ku a snazi se spiSe o co nejvetsi toleranci a podporu v této dilezité Cinnosti.
Kresba umoziuje nejptirozenéji rozvijet zakladni dovednosti a umoznuje vyjadrit myslenky a
pocity, které je nékdy slovy obtizné formulovat, tim spise pro déti predSkolniho véku. Déti k ni
pristupuji spontanné, jelikoz nevyzaduje téméi Zadné znalosti, dovednosti a kreslifské néstroje
jsou obvykle dostupné kdekoliv. Pfi nastupu do Skoly vSak déti zaCinaji byt za své vytvory
hodnoceny a ptivodni volnost projevu tak zacina mit své hranice. DEti pak museji malovat véci
podle zadéani, na pfedem zvolené téma. I spontanni kresba je jiz hodnocena z hlediska
estetickych kvalit a je vyzadovano realné zobrazeni vidénych predméta, jako je spravna
proporénost, odpovidajici vybér barev a co nejvetsi vérnost skutecnosti. Nastup do skoly tedy
ukoncuje pfedchozi obdobi nejspontannéjsiho projevu, ktery propojuje vnitini i vnéjsi svét
ditéte. Potlaceni kreativity v ranném véku tak miize vyvolat nasledky, které mohou ptsobit i po

cely zbytek Zivota.

Podstatou hry je, Ze je provadéna z vlastni ville a jejim hlavnim cilem je ziskani potéSeni
a radosti ze samotného jejiho pribéhu. Podobné miizeme nahliZet i na kresbu, ktera neni tvotfena
na zakazku, ale spontanné pouze pro samotné potéSeni z této ¢innosti. Od toho se odviji otazka,

jaké druhy potéSeni mize kresba jako forma hry détem pfinaset.

Kresba byva rovnéz soucasti inteligencnich testil, které jsou vyhodnocovany na zakladé

zvladnuti jednotlivych vyvojovych fazi (napt. Jirdskv orienta¢ni test Skolni zralosti). Kromé



intelektu mtze kresba pomahat odhalovat dalSi Casti osobnosti. Nové vznikajicim oborem
vyuzivajicim kresbu jako terapeuticky nastroj je arteterapie. Arteterapie umoziuje celkové
poznani ditéte a také nabizi metody pro moznost napravy a léCby. Zaroven je mozné ji
dopliovat s dal§imi terapeutickymi metodami. Hlavnim terapeutickym pfistupem vyuzivajici
nastroje arteterapie je psychoanalyza, ktera se snazi pomoci nevédomého vyjadieni pochopit
psychodynamické procesy klientli. Tyto oblasti se ¢asto s potéSenim z kresby mohou piekryvat.
Publikace, které se zabyvaji terapeutickymi metodami prace s ditétem budou také teoretickym
vychodiskem, ve kterém se pokusim nalézt odpovédi na otdzku, jakd funk¢ni libost z procesu

kresleni vyplyva.

Tato préace je rozdélena na dvé €asti. V Casti teoreticka vychodiska se pokusim zjistit,
jaké formy funkcni libosti — at’ uz pfimo, nebo na zékladé uvedenych teorii ¢i konkrétnich
ptikladd, které je mozné nalézt v odborné literatufe. Empirickd data budu ziskavat pomoci
vlastniho vyzkumu ve dvou matetskych Skolach soukromého 1 vetejného typu. Dané kategorie
ziskané z odborné literatury 1 vlastniho vyzkumu dale porovndm. Tématem détské kresby
v predSkolnim véku se ve své bakalaiské praci zabyvala i autorka Klara Haberhauerova.
Pokusim se na jeji ziskané teorie navazat a ptinést vlastni zjisténi. Vyzkumné otazky, které

smétuji k porovnani teorii obou ¢asti této prace, se budou shodovat:

1) Jaké druhy potéSeni by se ve hire kresleni mohly nabizet dle odborné literatury?

2) Jaké druhy potéSeni z ucasti ve hie Kresleni lze pozorovat v konkrétnich

pripadech hrani této hry?

StéZeni prace, kterd se zabyva teorii hry je publikace Kucery a Klusadka Détské hry —
Games. Autofi zde uvadéji vychozi teorie her, ale hlavni ¢ast knihy popisuje kategorie détskych
her vzniklé na zaklad¢ dlouhodobého pozorovani déti zdkladnich Skol studenty pedagogické
fakulty. Kresleni je zde uvedeno pod kategorii her ,konstrukce objektu a zahrnuje n€kolik
druht her s vlastnimi pravidly, které s kresbou souviseji. To ndm miiZe pomoci ziskat orientaci
v moznych verzich kresby jako formy hry a zjistit jaké motivy a tim i druhy potéSeni z kresby
jako hry s pravidly vyplyvaji. Dalsi autorkou, kterd se zabyva teorii her, je rovnéz profesorka
pedagogické fakulty Sona Kotatkova. Oproti pfedchozi publikaci popisuje hru a jeji vyznam
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predskolnich déti na obecné roving. Jednotlivé vyvojové faze détské kresby jsou detailnéji
popsany Vaclavem Ptihodou a budou slouzit pro zékladni orientaci v odborné literatuie i pfi
zpracovani empirickych dat. Pedagogickym piistupem k porozuméni détské kresby se zabyvaji
Marie Fulkovd a Teresa M. Tipton. Psychologickd ¢ast détské kresby je popisovana
terapeutkami v oblasti klinické psychologie Roseline Davido a Cathy A. Malchiodi. Tyto knihy
pracuji s détskou kresbou z hlediska psychoanalyzy. Diilezité pro porovnani a doplnéni stejné
jako u prechozich publikaci je vSak zjisténi toho, jaké druhy funk¢ni libosti mize kresba

nabizet.

2 TEORETICKA VYCHODISKA

V této casti bakalarské prace se autorka pokusi definovat rzné druhy potéSeni, které
nabizi odbornd literatura, a to v navaznosti na tematicky ptibuznou praci Klary Haberhauerové.
Neékteré vychozi publikace pro obé prace se proto budou shodovat: Détské hry — Games,
Ontogeneze lidské psychiky a Exploring children’s Creative Narratives, vyzkumna prace
Diversifying discourse: the influence of visual culture on children’s perception and creation of
art. Dal$i odborné publikace jsou vybrany s cilem rozsitit teoretickou zdkladnu v oblasti teorie

hry déti ptredSkolniho véku a oblasti psychologie.

Klara Haberhauerova rozClenila v zdvéru prace definovand potéSeni na pet hlavnich
kategorii: vysledna kresba, tvorba, komunikace, fantazirovani a pomucky. Nejvice druhi
potéSeni bylo zaznamenano v kategorii tvorba, kde se vétSina z nich tyka zpisobu zvladnuti
kresby jako konstrukce objektu. Stejné jako ve své publikaci uvadi i1 Klusak a Kucera kresba
mize byt fazena také mezi fiktivni identity a ptibehy. Tyto kategorie by mohly byt zahrnuty
obecné pod pojem fantazie, ktera je utvafena na zaklad¢ vnitini pfedstavy ditéte. Klara
Haberhauerova zatazuje pod kategorii fantazirovani dva druhy — fantazirovani ve fiktivnim
svété a fantazirovani v redlné minulosti a budoucnosti. V této praci se pokusim fantazijni tvorbu
blize roz€lenit. K tomu poslouzi vySe uvedend literatura, jejiz vyznamnou sloZkou tvofi
publikace z oblasti psychologie, které pojimaji détskou kresbu jako zpiisob vyjadieni celé

osobnosti ditéte.

Teorii détskych her — Games od Kucery a Kluséka, které popisuji konkrétni formy hry,

autorka doplni o pohled, ktery se zabyva hrou na obecné roviné a definuje jeji zakladni znaky,
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at’ uz jako individualni nebo skupinové formy hry. Jelikoz se jednotlivych pozorovani ve
vyzkumu zpracovaném Haberhaerovou ucastnilo méné déti, bylo na kresbu pohlizeno jako na
individualni formu hry, a proto se nabizi moznost rozpracovat jednotlivé formy potéSeni prave

v oblasti hry skupinové.

Kromé¢ fantazie a skupinové formy hry se autorka pokusi definovat s vlastni teoretickou
citlivosti dals$i druhy potéSeni, které nabizi odbornd literatura pfimo, nebo které je mozné

nepiimo odvodit pro kresbu jako konkrétni formu hry.

2.1 TEORIE HER — KRESBA

Vychozim zdrojem pro teorii her bude v této praci kniha Kucery a Klusdka Détské hry
— Games. Tato publikace vznikla na zdklad€ vyzkumu studentd v letech 1995-2000, jejichz
cilem bylo zjistit, jaké druhy her déti ve Skole nejCastéji hraji. Vysledkem bylo mnoho jejich

forem, které jsou kategorizovany v této sbirce.

Teorii her je mozné rozdélit na Games nebo Play. Vyzkum se zamétoval na teorii her
typu — Games, ktera se lisi od Play tim, ze hry jsou povazovany za institucionalizované. Games
se vztahuji ke hram, které déti znaji a jejichz pravidla jsou v obecném povédomi, popiipadé
jsou vychozi pravidla dle potieby upravovana. Oproti tomu hry Plays jsou vytvareny spontanné

na zakladé momentélniho napadu a jeho nekritické realizace.

Na zacatku publikace jsou rozebirany prace vyznamnych autord, ktefi se zabyvali teorii
hry. Nejpodrobnéji rozpracovava téma hry Robert Caillois. Ve své teorii navazuje na praci
svého predchidce Johana Huizingu, ten vSak hru popisuje pouze jako agén — coz znamena
v ptekladu fevnivost, rivalitu, tedy minimalné dvé sily, které na sebe protichiidné ptisobi. Timto
popisem dochdzi k redukci hry na néco, co se vztahuje pouze k ur€enym pravidlim, které jsou
utvafena v kontextu dané kultury. Roger Caillois rozpracovava klasifikaci her podrobnéji o
tyto kategorie: mimésis (mimikry) — coz zastupuje kategorii her, kde je skutecnost
zobrazovana predstirdnim; alea — ndhoda, kde vysledek hry zavisi jen na ndhodné shodé
vnéjSich okolnosti. Tato forma hry se vyskytuje ¢asto 1 u dospélych, kdy miZze prertst az do
nekontrolovaného hrani hazardnich her; posledni kategorii je ilinx — coz je zahravani si se
zavrati (napf. toCeni se v kruhu). VSechny zminéné kategorie je také mozné rozc€lenit podle

toho, odkud vychazeji, kde vznikaji — zda z vnéj$iho nebo z vnitiniho prostifedi konkrétni osoby
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a dle toho, zda jsou vykonavany aktivné nebo piinich na sebe nechava ¢lovék pasivné pisobit.
Toto ¢lenéni zahrnuje zakladni zptisoby vzniku her a tim rizné druhy potéSeni. Pokud naptiklad
dit¢ néco predstird (mimikry) vychézi to zjeho vnitini predstavivosti a dit¢ musi do této
predstavy aktivné vlozit své usili, které se projevuje zvenci. PotéSenim z takového druhu hry je

zahravani si s fiktivnimi pfedstavami. Vétsina her je vSak kombinaci téchto kategorii.

Od kategorie agon odvozuje Caillois pojmy obratnosti a socidlni Fevnivosti. V obou
ptipadech proti sobé stoji dvé sily. Obratnost také znamend, Ze jedna sila dokaZe ovladnout
druhou, subjekt ovladne objekt. Socialni fevnivost je ziskani prevahy jednotlivcti nebo skupin.
V ramci skupiny miizeme uvazovat o spolupraci vuci protivnikovi nebo pouze k radosti ze
skupinové piindlezitosti. Socidlni fevnivost mezi skupinami jde tedy ruku v ruce s urcitou

mirou kooperace.

V této publikaci je Kresba jako hra popsana v kapitole Kompozice objektu a je rozdélena
dle pozorovanych kategorii her. Hlavnim zdrojem potéSeni je zde, stejn¢ jako u Cailloisova
Clenéni, obratnost a uZivani si funkce predmétu (nastroji tvorby). Obratnost je mozné
pojimat individudln€, jako samostatnou tvorbu nebo skupinové. I kresleni bychom mohli
pojimat individudIng, kdy si dit€ samostatné kresli, nebo skupinové, kdy jsou vysledné obrazky

porovnavany a hodnoceny nebo spole¢né vytvaieny.

Stejné jako Klara Haberhauerova se pokusim zjistit, jaké druhy potéSeni mohly détem
piinaset konkrétni formy her, které jsou zarazeny pod kategorii Kompozice objektu — kresba.
Hry tedy ptedstavuji socidlni realitu, kde probiha spoluprace ¢i rivalita (agon). Takto je mozné
roz€lenit hry definované v kategorii kresba. Rivalita byla zpozorovana naptiklad pti tvorbé
Loga, kdy se déti snazily vzajemné predehnat v tom, ktery vytvor bude nejlepsi nebo pfi hie
Asijsky mec, jejimz tkolem bylo co nejptfesnéji nakreslit zbran€ z akéniho filmu. SoutéZ zde
spo¢iva v hodnoceni tvorby ostatnimi Ui€astniky, coz piinasi také potéSeni z moci rozhodovat a
hodnotit i byt hodnocen. Oproti tomu spoluprace probihala naptiklad pti hie Liskulka, pti
které tvofi vSichni hraci jeden spole¢ny piibéh dokonce na jednom obrdzku, obvykle
s komickym zabarvenim. Liskulka je hra z oblibené¢ho détského vecernicku. Jeden z hraci
nakresli nejprve postavu Liskulky na papir, ktery poté koluje mezi ostatnimi hraci. Ti dokresluji
dalsi postavy, kam zapisuji 1 jejich vtipné komentaie. Kromé spoluprace je také vyznamnym
motivem pii této hie ziskat pobaveni, spolecné se zasmat nad komickymi situacemi. Jelikoz
se jednd o televizni potad, potéSeni z této hry miZeme zatradit pod kategorii — zobrazovani

motivll z médii a literatury.



Dle Cailloisovy kategorizace her je kresba kombinaci agon (obratnost a socidlni
fevnivost) a mimésis (fantazirovani, predstavovani si). Kategorie kresleni je vSak oddélena od
kategorie fiktivni identity a ptibéhy. Zvlastnim aspektem kresby totiz je, ze umoznuje hry s
predstavami o realném svété. Dité nakresli na obrazek skute¢nou maminku, tatinka, vlastniho
pejska. Zobrazovani reality je nejbéznéjsi prave v kresbe, ktera dokaze rozpoustét hranici mezi
fiktivnim a redlnym. Pozorovani reality v kategorii her kresleni bylo zaznamenano u Kresleni
komikst. Chlapci kreslili komiksy dle fantazie nebo se inspirovali redlnymi skute¢nostmi, kdyz
zobrazovali své spoluzaky nebo 1 skutecné svétove udalosti. Pfi hie Asijsky mec se déti snazily

o co nejveérnéjsi kopii predmétu, ktery vidély ve filmu, 1 kdyz fiktivnim.

V téchto hrach se predstavivost déti tykala nejen statickych objekti, ale déti zde
zobrazovaly 1 konkrétni dé&j/piibeh — kategorii potéSeni bychom mohli nazvat jako vytvareni
pribéhu, ktery je obvykle pozorovan u hry obecné. Rozehravani déje probihalo opét pii hie
Liskulka, dale pii kresleni obrazk, kresleni ptib&hti ¢i kresleni komikst. U kresleni komikst

byl d¢j rozehravan ve tech fazich — stav pred konfliktem, konflikt a zakonceni déje.

Jiny druh potéSeni je mozné nalézt v opakovani variaci jednotlivych predméti. Tento
druh libosti byl popisovan u kresby strasidel, loga nebo variaci naramkt. Kresleni pohledi, by
mohlo byt také vnimano jako opakovani objektii s riznymi variacemi, ale zde se 1i$i kompletné

cely obrazek zatimco, pfedchozi pfedméty jsou si svym motivem podobné.

Do kategorie kresby jsou zahrnovany i objekty, které maji s kresbou spole¢ny
jmenovatel tvorbu, ale jsou tvofeny z riznych materiald — hra s lepidlem, pleteni naramkt a
vyrabéni pfedmétti z papiru. Takova Cinnost prindsi dalsi moznost potéSeni z tvorby pomoci
jinych neZz Kreslicich nastroji, kde jde o to, vyzkouSet si a pracovat s riznymi druhy
vytvarnych ndastroji. Pleteni naramkl détem pfinaSelo potéSeni z obdarovani. Pti vyrabéni
pfedmétl z papiru byla pozorovdna prvni interakce mezi chlapeckymi a divéimi skupinami.
Chlapci vyrabeli predméty z papiru a divky mély uhodnout, co to bylo a zaroven jejich vyrobky
hodnotit. ,,Podle vyjadieni spoluzaki tito dva zminéné dve bali.“ (Klusdk, Kucera, 2010, str.
423). Tato hra uplatiiuje motivy lasky a zamilovanosti. Motivy o ldsce mizeme najit i u hry

Kresleni obrazki, kde divky tvofily rizné ptibéhy na toto téma.

Pozorované hry v kategorii kresleni jsou velmi originalni a je mozné je zvladnout pouze
na urcitém vyvojovém stupni ditéte. Je otdzkou, zda potéSeni z pozorovanych her bude mozné

nalézt i ve vlastnim vyzkumu, kdy se jedna o mladsi déti. Predpokladam, ze déti v této fazi jesté



takové formy strukturovanych her pii kresbé¢ nebudou schopny rozehravat, ale spiSe bude
mozné sledovat jejich tvorbu v podobé samostatnych obrazkt, které jim vSak umozni plné

rozvinout vlastni kreativitu.

Dle definovanych funkci hry mtizeme kresbu rozdé¢lit na agon a mimésis. Agon se
vztahuje k obratnosti — ovladnuti objektu a k socialni fevnivosti, kterd v socidlnim kontextu
s sebou piinasi i kooperaci mezi ¢leny jednotlivych skupin. Mimésis miizeme rozdélit na hru s
predstavami o redlném i fiktivnim svété. Dalsi zaznamenané druhy potéSeni z ptikladi her
uvedenych jako podkategorie kresby je hodnoceni, hra s motivy lasky a zamilovanosti,
obdarovani, opakovani variaci, tvorba pomoci jinych nez kreslitskych nastroji, vytvareni

ptibéhu a zobrazovani motivli z médii a literatury.

Nekteré druhy potéSeni, ziskané v této ¢asti kapitoly, se shoduji s t€mi, které uvadi ve
svych vychodiscich i1 Klara Haberhauerova, konkrétné se jedna o fantazirovani o realném a
fiktivnim svété (hra s fantazijnimi a realnymi pfedstavami) a opakovani variaci objektl
(varianty objektll). Pod interakci s vrstevniky jsem zahrnula potéSeni, které se tyka hry obecné

pod slozkou agon — rivalita a z toho vyplyvajici spoluprace a ziskani pobaveni.

2.2 VYVOJOVE FAZE DETSKE SPONTANNI KRESBY

Vyvoj kresby je spjat s psychickou strukturou déti, jez zahrnuje intelektualni vyvoj,
vyvoj schopnosti a dovednosti a dale také individualni postoj k vécem a lidem, predevsim
k tém, ke kterym maji urcity subjektivni vztah. Je také jistym zplisobem paralelni ke zplisobu
vyjadfovani. Kresba miiZze byt pouzita spole¢né s feci jako nastroj komunikace. Détska kresba
se vyviji univerzalné napti¢ ¢asem i riznymi kulturami. ,, Sledovadni této kontroverze a viastni
studium indianskych a detskych kreseb nas presvédcilo, ze ve skutecnosti probiha détska kresba
zhruba obdobnymi stadii jako umélecké tvoreni v lidské minulosti a u nékterych soucasnych
narodii s opozdilou kulturou. *“ (Ptihoda, 1971, str. 331). Ptihoda d¢€li vyvoj spontanni kresby u

déti do nasledujicich fazi:



Crtaci experimentace (do 2. roku)

rowr o

Dité nejprve automaticky kresli ¢ary riiznymi sméry, které si vlastné¢ neuvédomuje.
Pozdé&ji zacina kreslit rizné tvary jako kruhy, spirdly atd. V posledni fazi ¢rtaci experimentace
si jiz dit¢ zacina v§imat svych vytvort a je schopno je oznacit, i kdyz toto oznaceni vznika
pouze na zékladé aktualni asociace. Zde jiz dit€¢ uvazuje o svém vytvoru a zacina se zabyvat
jeho prvky. Toto stadium Pfihoda nazyva jako asociacni faze, kde dité ptifazuje vyznamy pouze

nahodné a ¢asto je méni.

Prvotny obrys

Ve fazi prvotného obrysu také dochazi k posunu ptisuzovani vyznamu zobrazovanému
objektu. Prvotni obrys znamena, Ze dité€ jiz predem vi, co bude malovat a je schopno jeho vytvor
pozdéji reprodukovat. Jeho zdmér lze ovéfit tak, ze vysledny obrazek bude mozné ptipodobnit
dalSimu obrazku se stejnym motivem. ,, Chlapec si ¢rtal na koberci. Prinesl pak kombinaci Sesti
kolmicovych car v primérné délce 9 cm, jez byly pretrhdany deseti vodorovnymi v znacné
pravidelnosti. Oznamil strucné, zZe namaloval schody. Dvéma testy téhoz dne na vyzvu
provedenymi, jejichz zndazornéni schodii je vSak mnohem nedbalejsi, bylo zcela jasné potvrzeno,

Ze doslo u ditete k prevratné udalosti: k prvotnému obrysu. *“ (Ptihoda, 1971, str. 335).

Linearni naért (do 7. roku)

Dité v této fazi zobrazuje predméty v obecné podobé. Nevndsi zatim do tvorby svou
individualitu a pfedméty tvoii pouze na zakladé obecnych rysii bez blizsi diferenciace. Clovék
je zobrazovan univerzalné bez rozdilu pohlavi, rasy a v€ku. Pfedméty jsou vyjadieny pouze
zakladnimi znaky. Tento zpusob kresby se nazyva schéma. Dité zde kresli pfedevsim to, co je
pro dany objekt uzitecné, ne jak se mu zjevuje. Typickym pfedmétem kresby je tzv. hlavonoZzec,
kterého tvofi oval/Ctverec s funkEénimi prvky jako jsou nohy a detailnéji o€i a Gsta. Nedilezité
prvky jsou obvykle vynechavany (paze, krk) a celkové je té€lo velmi disproporéni. Zvirata
mivaji lidsky oblicej, podlouhly trup a dvé nohy vychazejici z hlavy a zadni ¢asti téla. Ani

barva neodpovida realité a je uzivana nahodné nebo podle vlastnich pfedstav ditéte.



Linearni nacrt je vrcholnym obdobim détské fantazie. Dité se diva na svét egocentricky,
pouze na zadklad¢ své predstavy, ve které mu svét jeho predstavivosti splyva s vnéjSim
prostiedim. K rozliSovani mezi fantazii a realitou dochazi az po 7. roce na pocatku Skolni

dochazky, toto stadium je nazyvano jako realisticka kresba.

Realisticka kresba (7. — 11. rok)

Prestoze se toto obdobi oznacuje jako realistickd kresba, presnéjsi nazev je Luquetiv
intelektualni realismus. Dité se v této fazi pokousi o realné zobrazeni predmétd, avsak ne
podle ptedlohy, ale pouze podle vlastni pfedstavy o skuteCnosti a podle toho, co o daném
predmétu vi. Jeho piikladem je tzv. rentgenové vidéni, kde je ptehlizeno piekryvani
vzdalenéjSiho pfedmétu tim, ktery je bliZze pozorovateli (fidi€ automobilu je zobrazovan cely,
bez piekryvani bo¢ni Casti automobilu). Pfedméty také nejsou zobrazovany na zaklade
perspektivy, ale pouze v trovni jejich zékladni polohy (st neni kreslen jako lichobéznik, ale
¢tverec). V této fazi se objevuji motivy dynamiky mezi subjekty v situaci probihajiciho déje,
ktery je také zobrazovan bez prostorového znazornéni pouze v jedné linii. Tudiz velikost rizné
vzdélenych postav je stejna. Barvy jsou vybirany podle vnimané skutecnosti (nebe je modreé,

trava zelend).

V této fazi dochazi k diferenciaci a detailn€jSimu zplisobu znazornéni vSech objekta,
které jsou doplinovany o dalsi nejenom funkcni znaky, ale také o dalsi prvky, které odlisuji

objekty obecné roviny. Zaroven dité kresli detaily, které nemusi mit jinou funkci nez estetickou.

Naturalisticka kresba (po 11. roce)

Naturalistickd kresba se 1i81 od ptfedchoziho stddia pfedev$im tim, ze se jedna o
zobrazeni predméth tak, jak se bezprosttedné jevi, véetné perspektivy a bez transparentniho
vidéni. ZlepSeni nastava také u schopnosti zachytit pomér mezi objekty a proporce mezi jejich
jednotlivymi ¢astmi. Po fazi realistické kresby mnoho déti zacind vidét svou kresbu kriticky, a

pokud se jim nedafi zachytit pfedméty podle reality, pfestanou o kresbu mit zajem.



Jednotlivé vyvojové faze jsou dulezitym indikatorem spravné vyvojové urovné
(psychické, intelektudlni, socialni i emociondlni), které vSak nejsou vymezeny piimou délici
carou. U jednoho ditéte se mohou objevovat prvky z riznych fazi, které nemuseji znamenat
nedostateCny nebo naopak pokroCily vyvoj. ,, Na téchto gradientech, jez ovsem nejsou
absolutnimi normami v nicem, co je zivé, znazornime tedy kresebny narust ditéte. “ (Ptihoda,

1971, str. 333).

Empirické ¢asti vyzkumu se zucastni déti predskolniho véku od 4 let, kdy se zacina
v kresbé objevovat prvotni obrys a dité je schopné urcit motiv své kresby jesté pied samotnou

tvorbou. Dle Ptihody je vyvoj schopnosti prvotniho obrysu délen do téchto fazi:
* 4. rok—1/3 déti
* 5. rok— 80 % déti
* 6. rok — vSichni

Prvotni obrys znamena schopnost zaméru, ktery je relevantni také pro hru obecné, kde
jsou pravidla a cil stanoveny pfedem, popiipadé jsou v prubéhu hry upravovany a vysledek je
vzdy nejasny. U spontanni kresby vSak mohou byt pravidla stanovovany na celé ¢asové ose na
zacatku, v prubehu a jako nasledné oznaceni objektu. V predskolnim obdobi jsou objekty nekdy
jesté pojmenovany az po vytvoieni kresby a toto pouze dle spontanniho napadu a momentalni

situace, 1 kdyz ke konci tohoto obdobi tato tendence dle Piihody mizi.

Uvedené faze kresby bychom mohli porovnat s kognitivni teorii Jeana Piageta.
Kognitivni funkce zahrnuji vnimani, pfedstavovani, fantazii, schopnost mysleni, usuzovani,
inteligenci, pozornost a pamét’. PfedSkolni obdobi nazyva Piaget ptfedoperacni fazi. Mysleni
ditéte je egocentrické, kdy dokdze vnimat svét pouze z vlastniho hlediska a nechape zakonitosti
fyzikalnich jevli — schopnost reverzibility, konzervace (porozuméni navratnosti a zachovani
poctu). To odpovida pojeti kresby v realistické fazi, kdy dité nedokéaze tesit konkrétni operace
a logicky zachazet se zobrazovanymi pfedméty. Neumi si poradit s perspektivou, prostorovym
vyjadienim a dalSimi logickymi zékonitostmi. Rozvoj vyvojovych schopnosti dle Pfihody

bychom tedy mohli vnimat jako pozdé;si.
Stejné jako autoti Klusdk a Kucera popisuje i Ptihoda kresbu jako hru konstruktivni,

jejimz hlavnim cilem je schopnost zachazeni s danym pfedmétem, tedy ziskani ur€ité Grovné

obratnosti, coz uvadi ve své praci 1 Klara Haberhauerova. Jako dil¢i kategorii potéSeni
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z konstrukce objektu vSak tuto kategorii sama neuvadim, jelikoz tento druh potéSeni provazi
kazdy prubeéh kresby. Ptihoda konkrétné rozpracovava, jakymi schopnostmi by mélo dité
v kazdém obdobi disponovat. Jednotlivé faze se vztahuji k dosazenému kognitivnimu,
emoc¢nimu a socidlnimu vyvoji. ,, Tento detsky produkt nas informuje netoliko o dovednosti
kreslitské, nybrz o rozvoji psychiky, intelektu, obrazivosti i o spolecenském, citové volnim
postoji. “ (Ptihoda, 1971, str. 333). Dalsi funk¢ni libost mizeme opét nalézt v experimentaci
s materidlem, Kkonkrétné potéSeni ze struktury nastroji tvorby vobdobi Ccrtaci
experimentace a opakovani predméti v podobé zobrazovaného schématu v linearni fazi.
V této fazi je také nejvice rozvinuta fantazie - hra s redlnymi/fantazijnimi predstavami.
,,Doba linedarniho ndcrtu je zaroven obdobim deétské fantastiky. Dité ma tu svou skutecnost

z vlastni obrazivosti, jiz nerozlisuje od vnéjsiho sveta. “ (Ptihoda, 1971 str. 338).

2.3 Pedagogicky ptistup k détské kresbe

Pedagogickym ptistupem k détské kresbé se zabyvaji autorky Marie Fulkova 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 bézny ptistup pedagogt k détské kresbé
a snazi se nabidnout novy komplexni pohled na zaklad¢ vyzkumu déti predskolniho véku. Tuto

kapitolu ve své praci rovnéz popisuje Klara Haberhauerova.

Aktualni vyzkumy ukazuji, ze jednotlivé vyvojové faze détské kresby se 1iSi napiic
casem 1 odliSnymi kulturami, coz tvofi antitezi k pojeti Pfihodovu. Ve své piedstavivosti je dité
ovlivnéno vizudlni kulturou, kterd ho obklopuje. Ta je utvaiena piedevSim digitalnimi
prostiedky jako je televize, pocita¢ nebo internet, které zasahuji do jeho kazdodenniho zivota.
Soucasna popkultura, kterd kazdodenné vstupuje do détského prostiedi, je opomijena jako
oblast mimo pedagogickou sféru. Vizualni kultura se do détské kresby promita prostfednictvim
novych schémat a znakli nebo mize stavajici zpisob kresby ditéte ovlivnit pifipadné doplnit.
Pti hodnoceni détské kresby by mélo byt ptihlizeno ke vSem prvkiim, které mohou mit vliv na

jeji celkové utvareni.

Ve skolnim prostiedi jsou stanoveny osnovy, které se vztahuji k tomu, co ma dité, ve
kterém obdobi zvladnout. Vyvinuté pocitacové programy mohou pomoci détem nékteré

schopnosti rozvinout rychleji. Stejné tak maji vliv na utvareni détské imaginace. Na détskou
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kresbu by vSak nemélo byt pohlizeno pouze diagnostickym zplsobem, ale také jako na
mnohauroviiovy zptisob komunikace, ktery v sobé zahrnuje osobnost ditéte i okolni vlivy,
kterymi je proces imaginace utvaren. Autorky kladou diraz na samotny proces vytvareni
kresby, ktery ptinasi $ir§i pohled pro pochopeni ditéte. V pedagogickém pftistupu je bézné
ztotoznovat skute¢ny objekt s tim, co ho v podobé¢ kresby reprezentuje. Je vsak diilezité na tyto
pojmy pohlizet jako Siroky diskurz v podobé propojeni znakii, vyznamu a kontextu, spiSe nez
jako fixni oznaCeni zobrazovaného. Takovym ptikladem pojeti détské kresby se zabyvala

Teresa Tipton. Ve svém vyzkumu se zaméfovala pravé na samotny proces tvorby.

T. Tipton se vénovala dlouhodobému vyzkumu ¢eského chlapce Rajka (1,10). V jeho
véku se dit€¢ nachdzi ve fazi Crtaci experimentace. V této publikaci autorka popisuje jedno
z pozorovani: Rajko drzel v ruce fixu jako prodlouzeni své ruky. Jiz v této fazi odliSoval piisvé
tvorbé barvy jednu od druhé. Kromé kreslicich nastroji experimentoval 1 s dal§im materidlem
(naptiklad se snazil pomoci lepidla ptilepit vétvicku). Pii své praci se obracel o pomoc. A
kone¢ny vytvor si sdm pochvalil. Autorka poznamenava, ze prubéh kresby byl plynuly a bez
omezeni, které vS§ak mtize dospély v jinych piipadech nastavit. ,, O jeho tvorbé je mozné hovorit
Jjako o autopoiézi, kdy viastnim zpiisobem zkousel, jak zachazet s predmeéty, lidmi a prostorem
kolem sebe. “ (Fulkova, Tipton, 2011, str. 138). Autopoiéze je systémem, ktery vznika mimo
vnéjsi pfiCiny, a je vytvaren vlastni strukturou. O deset mésici pozdéji bylo provedeno dalsi
pozorovani. Rajko byl jiz schopny zobrazit cely ptibeh. Do dé&je zahrnul Teresu. ,, Teresa leti
pres more. Poté prisla bourka a zalila vsechno.* Diky tomuto komentéafi jsme se mohli

dozvedét, co Rajko na své kresbé zobrazil predtim, coz umoziuje jeji celkové pochopeni.

Tento vyzkum potvrzuje vyznam prubchu kresby. Sledovani procesu tvorby pfispiva k
lepSimu porozuméni tomu, jak se utvaieji vlastnich vyznamy a struktura. Pokud dospély presné
stanovi, co od ditéte ocekdva, mize tento proces narusit. To mize mit velmi negativni vliv na
omezeni détské spontaneity a piijeti resistentniho nastaveni, kdy bude mit dité, a casto 1

v budoucnu dospély strach z nenaplnéni kritérii, ktera jsou od n€j vyZadovana.

V nasledujicich vyzkumech se autorka zabyvala nejen procesem tvorby, ale snaZila se
je doplnit o komplexni pohled na vysledny obrazek formou rozhovoru, bez kterého by nebylo
plné porozuméni vysledné tvorb& mozné. Autorka zde navstivila ¢eskou matefskou skolku, kde
zadala détem kol vytvofit kresbu na Sest vybranych témat: Mij hrdina, Rodinna vlajka, Moje
véc (kterou mam rad), Moje misto, Moje tizemi a Cizinec. Pfed samotnym vyzkumem byl

détem precten pribeh, ktery mél dale vliv na jejich vlastni tvorbu. Tipton zaznamenala prubéh
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kresby a nasledny rozhovor s chlapcem Brucem, jehoZ pojeti propojuje riizné zdroje inspiraci
a obsahuje mnoho symboli a vyznamil. Kresba je prostoupena vlastnim vizualnim kédem, ktery
zahrnuje prvky z jeho osobniho zivota i vizualni kultury, kterd ho obklopuje, tedy kombinace
fantazijni predstavy i fantazijniho zobrazovani skute¢nosti. Autorka také popisuje kulturni

prostfedi a rodinné prosttedi B., které jeho tvorbu ovlivnilo.

Pti tvorbé kresby na téma Cizinec rozehral B. piib&h Jack a fazolovy lusk. Pfisamotném
rozhovoru vychdzi najevo, ze piib&éh, ktery B popisuje, se castecné vyviji na zdkladé¢
momentalnich asociaci. ,, 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“. (Fulkova, Tipton, 2011, str.
138) Nékteré c¢asti piibéhu v nésledujici okamzik dokonce zapomnél, zménil nebo popftel.
Kresba tedy neobsahuje fixni vyznamy, ale proméniuje se ve vztahu k dalsim prvkim. B kresli
kromé obrazkil také pismena: T a A. T znamena oznaceni psa a A jako Anacan (Anakin
Skywalker, hlavni postava rytife z filmu Star Wars), jimz zaroven odkazuje k nasledujicimu
obrazku. Obrazek Cizince je ovlivnén vizualni kulturou i po formalni strance, kdy v zapadnim
prostiedi jsou obrazy promitany na dvouplo$né obrazovce. VSechny ¢asti nejsou vidény piimo,
ale jejich pokracovani si musime domyslet. V tomto piipad¢ B zobrazil pouze nohy obra, jehoz

zbyvajici ¢ast uz se na obrazek nevesla.

Dalsi obrazek na téma My hero je s piedchozi ¢asti propojeny. Opét si zde chlapec
zahrava se zobrazovanymi znaky, tentokrate se znakem X. Dle rozhovoru je to znak pro
oznaceni n¢jakého zdkazu. Na tomto obrazku opét odkazuje na obrazky, postavy a udalosti z
oblibené¢ho filmu. Pouziva tyto motivy jako symboly, které by bez néasledného vypraveéni
nebylo mozné interpretovat. ,,Jeho vypraveni propojuje predchozi zkuSenosti, vzpominky
necekané udalosti a dalsi informace z vnéjsiho svéta, které propojuje do nové formy. ““ (Fulkova,

Tipton, 2011, str. 145).

V klasickém pojeti se divime na obraz jako na pevny vztah mezi zobrazovanym a
zobrazujicim. B. vSak vymyslel pro svlij obrdzek vlastni symboly, vlastni slovnik
s abstraktnimi znaky (podobné ¢maranicim) a vlastni strukturu, coz neodpovida klasickému
chapani détské kresby. Dilezity pro celkové porozuméni je také nasledny rozhovor, ktery

umozni ditéti uttidit si pocity, myslenky a vlastni zkuSenosti.
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Vizualni kultura tedy neni pouze tim, co ovliviiuje pfedstavy ditéte, ale rozviji i dalsi
zplisoby a moznosti pro jejich vyjadieni. Vyuka by méla podporovat svobodou volbu a
kreativitu a nenastavovat pouze vlastni pfeddefinované pozadavky, které mohou tento zptisob
projevu utlumit a zamezit vzniku néceho nového, pochdzejiciho z vlastni predstavivosti a

zkuSenosti ditéte.

Pti téchto pozorovani bylo zaznamenano potéSeni z fantazijni c¢innosti (hra
s fantazijnimi a redlnymi predstavami) formou rozehravanych pribéhi, tvorby vlastnich
symbolii a struktury, ktera nebyla fixn¢ dand, ale asto utvaiena az pii konkrétni tvorbé nebo
nasledném rozhovoru, potéSenim je také moZzZnost zobrazovat motivy z médii. Klara
Haberhaurovd ve své prace popisuje pozorované¢ druhy potéSeni jako fantazijni Cinnost,
konkrétné jako zahravani si s fiktivnimi hrdiny a zobrazovani osobné zajimavého tématu. Tyto
druhy potéSeni jsem zahrnula pod zobrazovani motivii z médii a literatury, jelikoZ se jedna o

dualezity zdroj inspirace, a praveé to ovliviluje imaginativni proces ditéte.

Verbalni komentafe chlapce B. poukazuji na to, ze jej téSilo komentovat pribéh i
vyslednou kresbu. V pribehu tvorby si B. dokonce sviij vytvor pochvalil, coz je mozné oznacit

jako potéseni z ohodnoceni vysledného obrazku.

2.4 HRY V MATERSKE SKOLCE

Tématem hry v matefské Skole se se zabyva autorka Somnia Kotatkova. Hra je
nejpiirozenéjsi ¢innosti ditéte. Méla by mu umoznit svobodné vyjadieni, diky kterému se uci
poznavat okolni svét. PiestoZze je zdmérem ditéte ziskat Cistou radost ze hry, je hra také
vyznamnym nastrojem uceni, pusobi na utvéaieni jeho osobnosti a ziskavani dulezitych
zkuSenosti. Pravé matetskd Skola poskytuje ditéti prostor pro vlastni iniciativu ke hte, jejimz
zakladnim znakem je spontdnnost. ,,.Spontdnnost je viditelna v prirozeném, aktivnim chovani,
v bezprostrednim jednani a riznorodé improvizaci. Dité ddava ke hie nebo do jejiho pritbehu
samo podnéty, viditelné se uplatnuji jeho vnitrni zdroje, stanovuje si své cile a zamery, sdéluje
nebo vysveétluje sviij motivacni kontext.” (Kot'atkova, 2005, str. 18). Dalsi vyznamné znaky hry,
které autorka zmifluje, miZzeme nalézt i konkrétnéji u funkéni libosti z kresby — tvofivost a

uplatnéni fantazie, fiktivni ptib&hy, ptijeti role a opakovani.
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Fantazie se rodi v priab&hu 3. roku, a pravé v predskolnim véku dosahuje vrcholné faze.
Je aktivnim néstrojem seberealizace a davd moZnost uplatnéni ziskanych zkuSenosti a
dovednosti v prostoru, ktery je utvafen ,,jen jako*, mimo realitu, i kdyZ hranice mezi fantazii a
skuteCnosti détem v tomto veéku casto splyvaji. U déti predSkolniho veku realita nestanovuje
zadna omezeni fantazii a vysledek tvorby casto neni predvidatelny. Otevieny déj vytvari pocit
napéti a dramatické atmosféry a plné€ rozviji tvliréi potencial ditéte. Fantazie déti mize byt
utvarena individualn€ nebo mohou byt spolecné piedstavy sdilené mezi jednotlivymi ¢leny
skupiny. Fiktivni pFribéhy jsou také rozehravany jak individualng, tak skupinové. Spole¢né
vytvareni ptibéht a fiktivnich pfedstav pozitivnim zptisobem utvaii pocit piinalezitosti k urcité
skuping. Jeji ¢lenové se tak uci spolupracovat pii vytvaieni ,,spole¢ného dila®, diky kterému je
utvarena jejich socialni zkuSenost. Vliv literatury a médii je pro détskou hru vyznamnym
zdrojem inspirace a dité je Casto promitd ve své tvorbg. Literatura vSak otevira ditéti veétsi
prostor po uplatnéni jeho fantazie. Sluchové vjemy nabizeji zdkladni osnovu, kterou ma dité
moznost dotvofit na zakladé své predstavivosti. Dité pfedskolniho v€ku se vyjadiuje nejCastéji
symboly, coz souvisi s rozvojem fe€i. Motivy a symboly ziskané z literatury ma moznost
promitnout 1 do své kresby a vyjadiit zde vlastni obsahy, které k nim ptifazuje. Nejcastéji si
vybira oblibenou postavu, kterou si spojuje s urcitymi charakteristikami, kam promita i sebe
samotného. ProtoZe jsou mu tyto postavy a souvisejici ptibéhy blizké, rado se k nim opét vraci.
Mensi prostor pro fantazii zprostiedkuji média a pocitacové hry. Jejich hlavnim cilem je
zaujmout dité spiSe po vizudlni strance, ¢imz omezuji utvaieni vlastni piedstavivosti. DéEti jsou
vSak velmi ovlivnény vyraznymi obrazovymi motivy, které opakované ztvariuji i ve hie nebo

konkrétnéji kresbé. Vyplyvajicim potéSenim je zobrazovani motivi z médii a literatury.

Prijeti role, tedy rolova hra, se vétSinou rozehrava mezi vice ¢leny. Dité vychazi ze své
ptedstavy o konkrétni roli, do které vklada i vlastni osobnost. V prvni fazi jsou rolové hry
formovany na zaklad€ zkuSenosti z bezprostiedniho okoli, pozdé€ji jsou tyto zkuSenosti
upravovany a dité rozviji vice svoji fantazii. UmoZiiuji mu maximalné a svobodné vyuzit vlastni
predstavivost. Pokud bychom se pokusili pfijeti role nalézt u détské kresby, mohlo by se jednat
o identifikaci se zobrazovanou postavou, kterd neni redlné¢ nikomu pfifazena. Napiiklad
podobné, jako kdyz si dité hraje s panenkami nebo jinymi postavi€¢kami. PotéSeni, které z toho

vyplyva, je identifikace s fantazijni postavou.

Opakovani je pfi hfe velmi Castym znakem. Dité se miZe ve zndmé ¢innosti citit

bezpe¢né. Diky tomu mu potéSeni mize piinaset radost z ovladnuti objektu, coz muze byt
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zakladnou pro vylepSovani ziskanych dovednosti. O opakovani bychom mohli uvazovat i u
kresby, jelikoz je pfi opakovani tvorba objektu jiz technicky zvladnuta, dit¢ mize posunout
svou pozornost spiSe na kreativni ¢ast tvorby. Zaroven opakovana aktivita pomaha détem
snadno nalézt spolecny jazyk pfti hie, ktera jim umozni jednoduse navazat kontakt. Pti kresbé
miize byt opakovani vztazeno k souhrnné cinnosti kresby jako oblibené ¢innosti obecné,
riznym druhtim her pomoci kresby (jak je to popsano u autorti Klusdka a Kucery), nebo ke
konkrétnim opakovanym motiviim. Opakovani namétu se déje také tehdy, pokud si maluje vice

déti zaroven, kde déti mohou opakovat témata ¢i objekty zobrazované ostatnimi détmi.

Stejné jako autoti Klusdk s Kucerou zahrnuje 1 Sonia Kot'dtkova kresbu do kategorii her
konstrukce objektu (Kotatkova, 2007, str. 30). Ty jsou rozdéleny do jednotlivych fazi na
zéklad¢ vztahu oznacujiciho k oznaCovanému, podobné jak je popisovan prvotni obrys
Ptihodou. Zpocatku ve 3. roce dit¢ oznali vytvareny objekt az po jeho dokonceni nebo
libovolné jeho oznaceni zméni. Ve 4. roce se snazi svlij zamér dodrZet, ale zatim si neni schopno
s n€kterymi problémy poradit, proto ho také Casto zméni. V 5. roce si svou pliivodni pfedstavu
vétSinou ponechd, ale orientuje se spiSe na proces, s vyslednym objektem si ¢asto dale nehraje
nebo ho nedokonci. V 6. roce se jiz pln¢ soustfedi na vysledny produkt a aktivné se snazi
pochopit postupy, které vedou k jeho dosazeni. Konstrukce objektu je proces, pii kterém déti
mohou ovéiovat efektivitu své prace a na zaklad¢ zkuSenosti dosahovat vytyCeného cile.
Takovy proces poskytuje ditéti funk¢éni libost ze samotného piremysleni o postupech vedoucich
k realizaci zaméru tvorby, ktery je vysledkem svobodné volby zachazeni a experimentace
s materialem, vytvaieni vlastni struktury a vlastich postupii. Dité je schopno u spontanni kresby
piremyslet o pribéhu své tvorby, samo stanovuje kritéria a hodnoti jejich naplnéni, ptipadné je
schopno uvazovat o tom, jak ptedchozi praci zlepSit nebo pozménit. Vysledkem je dosaZeni

urcité urovné obratnosti v konstrukei objektu — pfekonani agonu viici objektu.

Socialni aspekt hry

Hra v pfedSkolnim véku zahrnuje nejen individudlni ¢innost, ale 1 vztahy s ostatnimi.
Ve 4. roce vznika potieba spole¢né hry. Jeji vyvoj jde v souladu se schopnosti vyvoje feci, tedy
schopnosti vést dialog. Skupinové hry se nachazeji na dvou urovnich — kooperace a soupereni,

které se plné rozvijeji po 5. roce s pottebou herniho partnera.
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Jelikoz v matetské Skole jesté neni kladen diraz na uspéch jednotlivce, jako je tomu ve
Skole, prohlubuje se zde spiSe hra kooperativni. V prvni vyvojové fazi se déti domluvi na
spole¢ném motivu, nejcastéji televiznim motivu, ale projev ma zatim individudlni charakter.
Kazdy jedna sam za sebe a hra postrada provazanost mezi jednotlivymi ucastniky. V dalsi fazi
vSak vzajemné vztahy zaCinaji byt ustfedni. Hra se stava mistem ziskdvani socialnich
zkuSenosti. Skupiny ucastnikii se diferencuji dle pohlavi. Chlapci jsou pti hie hlasitéjsi a
vyraznéji se projevuji, snazi se prosadit svlij nazor, ale zajimaji se 1 o napady ostatnich. Divky
si Castéji hraji individualné nebo ve dvojici, kde navazuji divérna pratelstvi. Do svych her
vnaseji motivy vztahll a pfevazuji Casto rolové hry. Vznikd zde potéSeni ze skupinové
sounalezitosti. Dité¢ se uc¢i opoustét od egocentrismu a zaCind pfijimat spole¢né¢ sdilend
pravidla, kdy respektuje a dodrzuje svoji roli ve hie s cilem vytvoreni skupinové spoluprace.

Opakem takové tendence je vylouceni ze skupiny.

Spole¢né€ s pottebou spoluprace a utvareni skupinové ptindlezitosti vznikd stejna
potieba soupeteni. V predskolnim obdobi je jeji projev znaény. ,, PotFeba vyniknout, zaujimat
vyznamnéjsi roli zacina byt velmi zjevnd a bude dité dale provazet. Ne u vSech je tato potieba
stejné silna. Pri hrach v tomto véku je vsak vsudypritomna a deti se uci na dominanci druhych
reagovat, usmernovat ji, odvadet od ni pozornost jinymi akcemi, a tak usnadnovat proces hry.

(Kotatkova, 2005, str. 43).

Hra tedy otevira prostor pro ovéieni si socidlnich dovednosti a jejich rozvoj na zékladé
novych zkusSenosti. Pomoci socialni interakce si dit€¢ vytvaii pojeti o sobé samém. Tyto
zkusSenosti mohou byt kognitivni — kdy poznava své vlastni reakce a schopnosti mysleni a
emotivni — kdy ve hie proziva Sirokou paletu emoci a konativni — ziskdva poznatky o svém

jedndni a uci se nové zpisoby, jak svym konanim urcité situace zvladnout.

Pokud si déti kresli spolecné, miize vzniknout apel na schopnost vysvétlit svlij zdmér —
argumentace a schopnost premyslet nad komentati ostatnich. V pfedskolnim véku vSak déti
Casto neumi pfesné popsat svlij zdmer, a jesté pietrvava egocentrismus, coz muze vést k urcité
urovni neporozuméni. Autorka popisuje vyvoj skupinové hry podle schopnosti déti pochopit a
spolecné sdilet pravidla a pokyny pro spolecnou aktivitu. Ve 4. roce se dité fidi vlastnimi
pravidly a nedokéaze ptijmout pravidla zvenku, ale jiZ v 5. roce jsou déti schopny vysvétlovat a
pocit'uji radost ze sdilenych pravidel. Déti, které zatim tuto schopnost nemaji, se nedokazi
zacClenit do kolektivu a spole¢né hry pro né za¢nou byt pfili§ narocné. Poté vznika problém

izolace.

17



Kresba je vtéto publikaci fazena mezi konstruktivni hry, jejiz cilem je ovladnuti
schopnosti zkomponovat urcity objekt, coz zavisi na dosazené vyvojové fazi a ziskanych
zkuSenostech déti. Tyto zkuSenosti jsou vytvareny nepiimo, jelikoz cilem hry neni dosazeni
urcitych schopnosti, ale radost ze hry samotné. Pokud dité vSak dosdhne urcité vyvojové faze,
mize hra prindSet dalsi druhy potéSeni. Velmi vyznamnou slozkou détské hry je socialni
interakce, kterd se v pozd¢jsi fazi prohlubuje a dosahuje urovné kooperace, kterou je nutné
ziskat praveé na zaklad¢é zkuSenosti. Oproti tomu rivalita je spiSe vrozena, cilem je naucit dité

ziskat potéSeni spiSe ze spoluprace a vzajemné podpory.

2.5 DETSKA KRESBA Z POHLEDU PSYCHOANALYZY

Kresba je velmi vyuzivanym nastrojem psychoanalyzy a dalSich psychoterapeutickych
smérd. Pro tuto praci jsem vybrala publikace dvou autorek s dlouholetou zkuSenosti prace
s détmi v oblasti psychologie. Obé knihy se snazi pfiblizit porozuméni kresbé z hlediska
vyznami a symbolli, pomoci kterych déti vyjadiuji svou osobnost. Prvni publikace je od
francouzské klinické psycholozky Davido Roseline. Druha je od autorky Cathy A. Malchiodi,

ktera pracuje také jako klinicka psycholozka a arteterapeutka.

Ptredevsim ve spontanni kresbé se vyskytuji symboly, které je pro psychologickou praci
dalezit¢ umét spravné interpretovat. Symbolem jsou vlastni originalni motivy, ale i
charakteristiky bézn¢ zobrazovanych piredméti. Ten samy motiv ma pro kazdé dité svij
individualni vyznam a psychologicky piistup by nikdy nemél interpretovat kresbu bez znalosti
kontextu jejiho vzniku a dalSich zdroja, jez umoziuji lepSi poznani ditéte. Pfi interpretaci
kresby musi byt brany v potaz jeho emocni, socidlni 1 kulturni zkuSenosti. Lowenfeld tika, ze
kresba je nejenom zobrazovanym objektem, ale ¢ast nds samych. Pfi spontanni kresbé ma dité
pln€ v rukou zobrazovany objekt a miize nejrozvinutéji uplatnit svou predstavivost, na rozdil
od déti ve Skole, které se jiz snaZi otrocky kopirovat vidénou realitu — intelektudlni realismus.
Ne&kdy dité vSak obraz nedokon¢i, to mize indikovat riizné osobnostni diivody nebo se jedna
pouze o experimentaci s materidlem. ,,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, jejimz cilem neni nic jiného nez
ziskani potéSeni z jejiho samotného procesu. Pokud dité kresli, nemélo by mit pocit, ze je od
néj néco ocekavano, ale mélo by vnimat, ze celd tvorba zavisi pouze na ném samotném. Jako
psychoanalyticka se Roseline zabyva interpretaci kresby v kontextu celé osobnosti ditéte.
Vyjadieni pomoci kresby popisuje jako snéni a realitu. Snéni se tyka fantazie — nevédomych i
védomych pfani. Realita se vztahuje k tomu, co dité zajimad nebo trapi. Kresbu casto dité
vyuziva pro zpfedmétnéni své fantazie a svych ptedstav. ,,Mnohdy byva pro dité zakladem
k rozvinuti pribéhii, skutecnych i smyslenych.* (Roseline 2008, str. 19). Zde se tedy opct
objevuje funkéni libost z tvorby — hra s fiktivnimi a redlnymi predstavami. Ze skutecného
svéta jsou prevazné vybirdny motivy zobrazujici osoby, které jsou pro déti vyznamné. Jedna se
o rodiCe, ptibuzné a kamarady. Osoby, které jsou pro dit€¢ vyznamnéjsi jsou umistény Castéji
doprostied obrazku, jsou zobrazeny s vice detaily a vyraznéjSimi Carami nez ostatni. Pokud
dit¢ ve svych kresbach zobrazuje fiktivni postavy, uvazuje prostiednictvim nich, dle autorky,
nejcastéji o sobé samém. ,, Dité do kreseb promita celé své ,,ja“ — kdyz kresli ,,pana*“, neni
pochyb, ze kresli samo sebe. “ (Roseline 2008, str. 53). Promitnuti svého vlastniho ja do jeho
kresby muze ptinaset urcité potéSeni, dit¢ neni pouhym pozorovatelem rozehravaného d¢je, ale
muze samo sebe do kresby promitnout, poptipad€ se se svou postavou identifikovat nebo mu
muze piindset potéSeni ze zobrazovani sebe sama. — identifikace s fantazijni postavou. Dit¢
se Casto pii své kresbé inspiruje predméty a obrazky, které jsou mu vizualn¢ piistupné. Kromé
bezprostiedniho okoli maji vliv na détskou kresbu i média a literatura. Dit¢ vyuziva téchto
motivil pro zobrazovani fiktivnich ptedstav. Pro mnoho déti je obtizné zobrazit kresbu pouze
na zaklad¢ 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).

Ditéti mize kresba také suplovat zatim nerozvinuté pismo. Proces kresby tedy casto
doplituje verbalnim komentafem, ktery neoddéluje od grafického projevu. V tomto procesu
neni podstatné, zda popis své kresby mize fikat nékomu jinému, nebo si povidd pouze samo
pro sebe, potéSeni vychdzi ze samotné komunikace — komunikace nad kresbou. V¢tsina déti
o své tvorbé béhem kresby rdda mluvi a dopliiuje jeji vyznam i po dokonceni. Verbalni

komentar je velmi diileZity pro spravné porozuméni obsahu a kontextu kresby.

Na rozdil od pisma, v mluveném projevu i v samotné kresbé se vice projevi emoce,
které dité proziva. Diky kresb& miZe své emoce vyjadfit a uvolnit. Kresba je alternativnim

zpisobem komunikace, ktery umoziuje predat to, co je obtizné vyjadfit pomoci slov. V obou
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publikacich je vyjadieni emoci popisovano napiiklad pomoci barev nebo zplisobem pouziti
kreslicich nastrojii, naptiklad intenzitou. Vybér barev je také veden neuvédomovanym
motivem. Pro rozliSeni emoci se barvy dé¢li na teplé, které znamenaji vyrovnanou naladu a
studené, které vyjadiuji smutek. Pocet barev také koresponduje s osobnostnimi rysy, jako
hranice pro extraverzi jsou uvedeny Ctyfi barvy a vice. Déti od Ctyr let jiz pro sviij vytvor
vybiraji vhodnou barvu, ale nékdy se jedna pouze o experimentaci s materidlem, jindy je mozné
vybéru barvy ptifadit implicitni vyznam. Pokud je barva pro zobrazovany objekt vyznamna,
muizeme opét hovotit o potéseni ze struktury nastroju tvorby. V predskolnim véku je bézné,

ze déti s barvou experimentuji, ve Skole vSak barvy pouzivaji pouze pro zobrazeni skute¢nosti.

NejcastéjSimi objekty détské kresby jsou: ¢lovek, strom, dim, kvétina, ptiroda. Pokud
dite kresli tyto opakujici se predméty, je na nich mozné hledat symbolické vyjadieni. Z hlediska
funk¢ni libosti miizeme uvazovat o potéSeni z opakovani objekti. To je mozné aplikovat i pro
nalezeni jinych druhl@i potéSeni, neZ je kreativita. Kresba nemusi vzdy znamenat néco
specifického, ale mize slouZit jako nastroj pro vyjadieni emoci nebo jen hru s materidlem.
Pokud opakovani objektii vztahli ke skupinové interakci, mizeme uvazovat o potéSeni ze

zapojeni se do kresby s vrstevniky, kdy je kresba spiSe nastrojem pro socidlni interakei.

Ob¢ autorky se shoduji na tom, ze pii analyzovani kresby neni mozné brat v potaz pouze
vysledny produkt, ale zaméfit se 1 na priabéh kresby. Nejednd se totiz pouze o diagnosticky
nastroj, ale také o zpiisob komunikace, a to nejen mezi pacientem a terapeutem. Mnoho véci
muze dité vysvétlit tim, co si pfi kresbe povida. Pfipadné je uzitecné doplnit nejasné momenty
zaveérecnym rozhovorem. Zasadni je do pribéhu kresby nezasahovat a snazit se cely proces

tvorby co nejméné ovlivnit.

2.6 SHRNUTI — ODPOVED NA PRVNI VYZKUMNOU OTAZKU

Teoretickd vychodiska této prace vychazela z publikaci, které se zabyvaji détskou
kresbou z vice uhli pohledu — kresbou jako kategorie hry, konkrétnim vyzkumem détské
kresby, ktery klade diraz na pfedstavu ditéte o vlastni tvorbé, pedagogickym piistupem,
vyvojem détské kresby a psychoanalytickym ptistupem. Vyplivajici druhy potéSeni nabizené

odbornou literaturou jsem se pokusila rozdélit do n€kolika hlavnich kategorii. V této ¢asti bylo
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zaznamenano mnoho druhd potéSeni, které je mozné rozdélit do tii hlavnich kategorii:

obratnost, fantazie, a socialni interakce.

Kresba jako forma hry je pfifazovana u autorit Kucery a Klusdka, Soni Kotatkové i
Véaclava Ptihody do kategorie konstrukce objektu, jejimz cilem je dosazeni urcité miry
obratnosti. Vyvojové faze détské kresby vyzaduji ovladnuti predmétu, aby dit¢ mohlo pftejit
do dalsi rovné. Po ziskani urc¢ité dovednosti si dité dale mize uzivat funkce predmétu (jako
naptiklad jejich barvu nebo strukturu) a rozvijet jiz ziskané schopnosti. Vysledny objekt ani
zde nemusi byt cilem a pro dit€¢ miize byt primarni potéSeni z experimentace s materialem. Diky
ovladnuti urcité dovednosti détem piinasi potéSeni se opét k tvorbé vracet a zdokonalovat ji
nebo vyuZit pro navazani hry s ostatnimi détmi, které jiz ovladaji jeji pravidla. Opakovani
variaci objektii a opakovani vlastnich motivii/motivii druhych se 1i§i v zdméru kresby. U prvni
varianty se dit€ snazi ten samy piedmét obménit a zkousSet si rizné verze toho samého, ale u

opakovani se jedna spise o ziskani inspirace pro tvorbu vibec.

Hlavni podstatou kresby je vyjadieni fantazie. Fantazie znamena piedstavivost,
(Hartl, Hartlova, 2004, str. 159). Fantazie tedy mlze vytvofit néco Upln¢ nového, co se
v bézném svété nevyskytuje, pomoci motivl z realného prostiedi. Kresba je vSak specificka
oproti jinym hram tim, Ze zaznamenava motivy nejen smyslené, ale i takové, které se tykaji

skutecné minulosti nebo budoucnosti. Tedy hru s pfedstavami o fiktivnim i redlném sveéte.

Kresba nemusi byt pouze individualni ¢innosti, ale mize zprostiedkovavat socialni
interakci at’ uz jako spolec¢nou Cinnost, nebo jak je popisovano autory Klusakem a Kucerou,
jako formu hry s pfeddefinovanymi pravidly. V ramci hry je mozné sledovat potéSeni ze
spoluprace nemusi byt pouze ziskat vitézstvi, ale také pocit soundlezitosti nebo jen ziskat
pobaveni a zaZit spoleCnou zdbavu. Socialni vztahy se projevovaly i jinou formou. Kresba mtiZze
byt nastrojem pro vyjadieni nidklonnosti. U Klusaka s Kucerou byla projevena tim, Ze byl

obrazek nékomu darovan a potéSeni se tedy tykalo darujiciho i obdarovaného.
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Zakladem této prace jsou zminéné publikace, které nabizeji orientaci v rozsahu od
obecnéjsiho pojeti hry, po kresbu jako formu hry az po konkrétni ptiklady ziskané na zakladé
realizovanych vyzkumii ¢i konkrétni prace jejich autor. Teoretickd vychodiska piinaseji
odpovéd’ na prvni vyzkumnou otdzku: Jaké druhy potéSeni by se ve hie kresleni mohly

nabizet dle odborné literatury?

Zjisténé druhy potéseni je mozné rozdé€lit do téchto kategorii:

Obratnost e dosazeni vyvojové faze — Crtaci experimentace, prvotni obrys,
(vngj$i sveét) linedrni nacrt, realistickd, naturalisticka kresba

e opakovani variaci objektti
e opakovani vlastnich motivii/motivii druhych
e potéSeni ze struktury nastroji tvorby

e tvorba pomoci jinych nez kreslicich néstroji

Fantazie e hra s pfedstavami o redlném svété
(vnitini svet) e hra s motivy lasky/ zamilovanosti

e identifikace s fantazijni postavou

e vyjadreni emoci a tuzeb

e vytvareni ptibéhu

e vytvareni vlastnich symboll a struktury

e zobrazovani motivll z médii a literatury

Socialni interakce e hodnoceni
(vztahy) e obdarovani
e rivalita

e spoluprace/socialni ptinalezitost

e ziskani pobaveni

Vysledné kategorie potéSeni — obratnost, fantazie a socidlni interakce se tykaji vSech
slozek vytvarného procesu. Obratnost se vztahuje piimo k zobrazovanému pfedmétu, orientace
ditéte je spiSe na vnéjsi svét, fantazie se vztahuje k vnitinimu svétu a socidlni interakce k jeho
bezprosttednimu okoli. Pfi vlastnim vyzkumu se pokusim tyto kategorie porovnat a doplnit o

vlastni empirick4 data.
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3 VLASTNI VYZKUM

V odpovédi na prvni otazku ,Jaké druhy potéSeni by se ve hie kresleni mohly
nabizet dle odborné literatury?*“ se podafilo vytvofit teorii, ktera bude porovnana s daty,
ziskanymi na zéklad¢ vlastniho empirického vyzkumu. Cilem je zjistit vzajemnou provazanost
definovanych kategorii a ovétit, zda je mozné nalézt stejné nebo podobné druhy potéseni,
popiipadé je doplnit o dalsi, které kresba jako forma hry miliZe nabizet. V porovnani s praci
Klary Haberhauerové se autorka pokusi zaméfit na kresbu také jako skupinovou formu hry a
zjistit, jaké moZné interakce mezi vrstevniky mohou probihat, a dale rozclenit jednotlivé

kategorie fantazijni tvorby v protikladu ke hie s redlnymi predstavami.

3.1 METODY SBERU DAT

Stejné jako v praci Klary Haberhauerové je tento vyzkum zaméfen na spontanni tvorbu,
kterda se liSi od té na zakazku vlastni iniciativou ditéte, jako je tomu u vétSiny her deti
piedskolniho véku. Pro ziskani a zpracovani dat bude autorka pracovat formou kvalitativniho
vyzkumu, ktery umozni po nasbirani odpovidajiciho mnozZstvi dat pomoci indukce jednotlivé
casti kategorizovat. Vystupem bude opét formulovani teorie, ale s odliSnymi vstupnimi daty
nez u piedchozi Casti. Obé ziskané teorie budou na zavér porovnany. Vytvoiené teorie vSak

neni mozné zobecnit, pouze odpovidaji datiim ziskanym v urcitém misté a Case.

Vhodnym nastrojem pro kvalitativni Setfeni je pozorovani, které umozni zachytit
sledovana data v béZném prostiedi ti€astniki vyzkumu. Konkrétné v této praci bylo hlavnim
nastrojem sbéru dat zacastnéné pozorovani. To se li§i od neziacastnéného tim, Ze vyzkumnik je
zapojen interakci ve vyzkumném prostiedi, ale prubéh pozorovani neovliviluje a neiniciuje
zadné aktivity. Pfestoze se snazi vyzkumnik co nejméné ovliviilovat chovani probandii, neni
mozné, aby se komunikaci vyhnul uplné. Pozorovani mizZe byt také ovlivnéno nazory a
zkuSenostmi pozorovatele, coz by si mé&l vyzkumnik uvédomit a snazit se pfistupovat

k vyzkumu minimaln€ ovlivnén vlastnimi pfedstavami.

Pred zaCatkem samotného pozorovani je vzdy uvedena anamnéza ditéte, jeZ se
ptislusného pozorovani zOcastnilo. Anamnéza obsahuje zékladni informace o jeho

osobnostnich rysech a zalibach. Tyto informace byly ziskany na zdklad€ rozhovoru s vyucujici,
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ktera je s détmi v kazdodennim kontaktu. Pro komplexnéjsi porozuméni byl nasledné proveden
s détmi kratky rozhovor nebo jen poloZzeny otazky navazujici na pribéh pozorovani s cilem

porozumét zameru kresby a nejasnostem, které vyplynuly pfi samotném prib&hu pozorovani.

Pribéh pozorovani byl zaznamenavan na diktafon. Po jeho ukonceni byla pfevedena
ziskana data formou transkripce do elektronické podoby. Mimoslovni projevy a dalsi relevantni
informace, které se nepodafilo zachytit zvukovou nahravkou, byly zaznamendny formou

terénnich poznamek a doplnény k psanému textu.

3.2 VYZKUMNY VZOREK

Vyzkum byl proveden na dvou Skolkach jedné soukromého a druhé vetejné¢ho typu.
Soukroma Skolka je zamétena pfedev§im na rozvoj kreativni stranky, ale 1 dalsi formy rozvoje
ditéte. Probiha zde pravidelnd vyuka jazykl a fizené pohybové aktivity jako je cviceni jogy
nebo pravidelnd navstéva Sokola. Vetejna Skolka mé program nepravidelny, ale umoziuje také
navstévovat vytvarny a keramicky krouzek nebo flétnu. Na tyto krouzky se vSak musi déti
piihlasit. V obou Skolkéch je kresba béznou soucasti netizenych aktivit. Déti maji vzdy ptiruce
kreslici nastroje, které jsou umistény na ,,pracovnich stoleckach* a maji moznost kdykoliv zacit
kreslit, stejné jako hrat si s jakymikoliv jinymi hrackami, ¢i vymyslet pohybové hry v uréeném
prostoru. Aby byla ziskanad data riznorod¢jsi, zvolila jsem pro sviij vyzkum dvé Skolky

s riznym pristupem vyuky, je vSak mozné, Ze se ziskana data budou Casto shodovat nebo

piekryvat.

Vyzkum celkové probihal po dobu osmi mésicti. Celkove bylo provedeno 15 pozorovani
a vyzkumu se zcastnilo 38 déti (19 divek a 19 chlapct — toto rozdé€leni je zcela ndhodné) ve
véku od 4 do 7 let. Jelikoz Skolka soukromého typu je mnohem mensi, G¢astnilo se vyzkumu
pouze 9 déti. Jak jiz bylo zminéno vySe ve své praci budu pracovat s détmi od 4 let, které by na
zaklad¢ Piihodovy Ontogeneze mély dosahnout faze prvotniho obrysu. Pfistup do Skolky
nebylo obtizné ziskat, jelikoZ byly vyucujici 1 feditelky velmi vstiicné. Poradily mi, kdy maji

déti volny program a spontanné si hraji, coZ bylo velmi dileZité pro realizaci vyzkumu

3.3 ANALYZA A INTERPRETACE DAT
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Z vlastnitho vyzkumu bylo mozné sledovat mnoho druhti potéSeni, které pomohly
obohatit teorii vytvotfenou dle odborné literatury. Kategorie, které byly stanoveny v této Casti,
poskytly zékladni strukturu a pomohly lépe se orientovat v datech, ziskanych z empirického
vyzkumu. I nové druhy potéseni bylo mozné, dle jejich charakteristiky, rozd¢lit do téchto casti:

obratnost, fantazie a socialni interakce.

Jednotliva pozorovani jsou uvedena v ptiloze prace a jsou fazena chronologicky dle
data, kdy byl proveden piislusny vyzkum. Prezentace kreseb jsou uvedeny vzdy na konci

kazdého pozorovani a odkazy jsou oznaCeny dle potadi, napt. pozorovani 1 = P1.

3.3.1 OBRATNOST

Vyvojové faze stanovené Vaclavem Ptihodou — Crtaci experimentace, prvotny obrys,
linerarni nacrt, realisticka kresba a naturalisticka kresba poskytnou zaklad porovnani schopnosti
déti, které se zicastnily empirického vyzkumu. Déti predskolniho véku by mély dosahnout faze
linearniho nacrtu. Pomoci zaznamenanych udaji budeme sledovat, zda jsou schopny tuto fazi
piekrocit, nebo zda nebudou schopny tvofit konkrétni objekt a s kreslicimi nastroji si pouze

¢maraji a zkousi jejich funkei.

Crtaci experimentace

Féze Crtaci experimentace byla zaznamenana v 8 pripadech. P1: Jirka, ktery naSel
pastelku s vice tuhami, pouze zkousel, jak se s ni maluje, a vyrobil barevny papir (ten neni
k vyzkumu pftilozeny); P5: Emilka (obrazek €. 2) sice oznacila svoji tvorbu jako jeskyni, ale
namalovala pouze barevné spirdly; P6 a P7: Tomasek sice vysledek své tvorby pojmenoval, ale
tento pfedmét nepfipomind Zadny specificky objekt a oba své vytvory oznacil aZ po jejich
dokonceni; P8: Kuba nenamaloval Zadny specificky motiv, pouze né€kolika ¢arami rozdélil sviij
obrazek a jednotlivé dily vybarvil; P11: Ela spiSe experimentovala s barvami a ¢arami; P14:
Anicka vybarvovala podle Sablony, ale pouZivala ndhodné barvy; P14: Laurinka si zahravala

spisSe s barvami, protoZze méla obavy namalovat specificky obrazek na bily papir;
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Prvotny obrys

P14: Prvotny obrys byl zaznamenan u Laurinky, ktera se pokusila namalovat specificky
objekt, coz se ji nakonec podafilo, ale bala se zacit, protoze vétSinou maluje podle predlohy

nebo Sablony;

Linearni naért

Linearni nacrt se objevil u vétsiny kreseb, konkrétn¢ v 54 pripadi, které jsou zobrazeny
vétSinou pouze hlavnimi funkénimi znaky. P1: FrantiSek (obrazek €. 2), Pata (obrazek ¢. 1,2);
P2: Nikolka, Benecek (obrazek ¢. 1,2), Filipek; P3: Anicka, FrantiSek, Mike§, TomaSek; P4:
Kelvin, Mat¢j, Vojta; PS: Emicka, Emilka, Kristynka; P8: Nelinka, KrysStof, Mat¢;, Simon; P9:
Alzbéta (obrazek ¢. 1 — 3), Anezka (obrdzek ¢. 1,2), Lucinka (obrazek €. 1,2), P10: Kuba
(obrazek ¢. 1 — 3), Matgj, Krystof, Sebik, Simon, P11: Emilka (obrazek &. 1,2), Julinka; P12:
Anicka (obrazek €. 1,2), Vaneska; P13: Lucinka, Viktorka, Krystof, Zeha (obrazek ¢. 1,2), P14:
Bara, Pata (obrazek ¢. 1,2), Tomasek; P15: FrantiSek (obrazek ¢. 1), Pata (obrazek ¢. 1,4),

Tomasek (obrazek ¢. 1,3);

Realisticka kresba

Realistickd kresba byla zaznamenana v 15 pripadech: P1: FrantiSek (obrazek ¢. 2)
namaloval specifické znaky lego postavicky; P2: Alex vystihl znaky pfipominajici indidnskou
masku; P3: Vaneska odlisila jednotliva zvifatka vétSinou se ji podafilo vystihnout i spravné
proporce; Anicce a Vanesce se podafilo vystihnout obrazek ptacki zeptedu i z profilu (Mike$
se o to také pokusil, ale ne tak zdafile); P7: Ani¢ka namalovala specificky znak korunky
s diamanty; Bara (obrazek ¢. 2) se pokusila také zobrazit na korunce diamanty a odliSila
korunku pro kréle a kralovnu; Béra (obrazek ¢.1) odlisila jednotlivé objekty specifickymi
znaky; P8; Nelinka namalovala kocku z profilu; Mat¢j namaloval specifickou postavu pana
Hiibec¢ka se znaénou mirou konkretizace detaily; Simon namaloval specificky postavu ¢arodgje
v dolni Casti obrazku, kterou odlisil pomoci klobouku, plasté, kostéte a foust na bradé; P12:
Béfte se podafilo nakreslit na obrazku detaily musli a kraba a také namalovala slunicko z profilu
(obrazek ¢. 1) a kromé detaill, pouzivala i odpovidajici barvy (obrazek €. 2); P13: Matéj odlisil

postavu malife pomoci Stétce, palety barev i malifské Cepice; P14: Bara namalovala slunicko
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z profilu; Pata se také pokousel namalovat profil zajice, avSak zobrazil obé oci (intelektualni

realismus); P15: Pata namaloval skute¢nou podobu vlajek jednotlivych zemi;

Naturalisticka kresba

Naturalistickd kresba byla zaznamenana v 7 pripadech: P3: Vanesce se podafrilo
barevn¢ velmi dobie vystihnout odstin barvy srsti veverky a domalovala ji na uSich specifické
chloupky; P6: Anicka namalovala kiidla ,,vily* modrou barvou, kterou se snazila vystihnout,
ze jsou pruhlednd; P6: Bara (obrazek €. 2) se také snazila vystihnout barvu kiidel podle
skutecnosti. P6: Bara vystihla prosvitajici odstiny barvy pirek papouska; P12: Bara vystinovala
obrazek pochodné, uprostfed namalovala ohefl oranZovou barvou a na okrajich pouzila svétle
zlutou; P13: Lucinka (obrazek ¢. 2,3) si zahravala s naturalistickou kresbou, 1 kdyz obrazek
obkreslila podle knizky, povedlo se ji velmi dovedné zachytit vSechny detaily, také na obrazku
¢. 1 se ji podafilo vystinovat télo kachen a zachytit gradient struktury, kdy blizsi objekt kachny

je detailn€ji rozpracovany;

Opakovani variaci objektu

Opakovani variaci objektli se vztahuje k opakovani téhoZ srlznymi obménami,
zpozorovano bylo v 9 pripadech: P1: Pata namaloval v riznych verzich dinosaury; P3:
Vaneska namalovala ptacka z profilu i z boku (poté namalovali stejny objekt i Anicka
s MikeSem, ale pouze dle Vanesky); P7: Bara namalovala korunku pro krale i pro krélovnu;
P10: Mat&j vytvoiil postavu ,pana Cepi¢ku, podobné jako v piedchozich pozorovanich
nakreslil ,,pana Vidlicku*“ (P4) a ,pana Hiibecka* (P8). Krystof vytvofil letadlo, jako
v ptedchozim obrazku (P8); P11 Emilka namalovala dvakrat stejnou postavu, ale v jiném
prostiedi; P13: Lucinka obkreslila sling v riznych pozicich; Zea (obrazek ¢. 1) zpodobnil

kvétinu v riznych fazich ristu; P14: Tomasek vytvofil variace motorek v riznych barvach;

Opakovani vlastnich motivii/opakovani motivii druhych
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Opakovéani vlastnich motivii/opakovani motivii druhych je zobrazovani stejného
motivu, které jiz dit¢ diive namalovalo nebo ziskani inspirace od svych kamaradt. Opakovani
vlastnich motivii/motivli druhych se objevilo ve 28 pripadech. P1: FrantiSek se inspiroval u
Pati pti tvorbé Legového upira (legovi panacei Frantiskovi pfipomnéli postavu robota, kterou
namaloval Pata), Pata nejprve dokreslil Robotspidermana (postavu mu pomohl vystfihnout
FrantiSek — FrantiSek + Pata, obrazek €. 1). P2: Filipek okopiroval cely motiv plaze od Nikolky.
P3: Anicka a Vaneska namalovaly stejn¢ jako Mike§ les. Anicka namalovala stejné ptivésky
jako ozdobu svého obrazku jako Vaneska; Anicka a Mike§ namalovali stejné jako Vaneska
veverku a zajice; P4: Vojta namaloval motiv srdce stejné¢ jako Kelvin. P5: Emilka se podle
Emicky pokusila napsat své jméno, 1 kdyZ to zatim jesté¢ nedokazala. P6: Bara si vybrala
nakonec stejny motiv Sablony, jako jeji spoluzacky; P7: Bara namalovala podle Ani¢ky motiv
korunky; P8: Nelinka, Mat¢j a KryStof namalovali motiv srdi¢ka; KryStof vyrobil hracku letadla
dle inspirace od Simona, ktery ho namaloval jako prvni; P9: Anezka namalovala stejné motivy
na dvou obrazkach; Alzbéta namalovala stejné jako Lucinka obrazek motyla; Alzbéta
namalovala tfi stejné postavy, které odlisila pouze barevné; P10: Kuba K., Krystof a Matgj,
Sebik a Simon se vzajemné inspirovali a v§ichni vytvofili piib&h, Krystof navic obkreslil motiv
korunky, jakou namaloval Kuba (obrazek ¢.2); P12: Béara namalovala stejné motivy musle
(obrazek €. 1,2); Vaneska namalovala stejné obloucky jako ozdoby podle obrazku Bary, ktera
jimi vSak zobrazila motivy ptackl; Béara namalovala stejn¢ jako Anicka dovolenou s rodici;

P14: Bara namalovala stejné jako Patrik duhu;

Pismo

Pismo je také formou dovednosti, jiz nemuseji ovladat v§echny déti pfedSkolniho véku.
Pismo zahrnuje jakékoliv oznaCovani pismenky, kde kresba mize byt nastrojem, ktery jim
umozni ukazat, co se jiz naucily. Pismo se objevilo v 5 pripadech. P3: Anicka napsala nazev
Skolky a tim ji odliSila od jinych budov; P7: Pata napsal na obrazku MikeSe své jméno, ale
zrcadlové; P10: Simon napsal citoslovce ,,UUI“, jako kdyz houkacka vydava zvuk; Maté&j také
napsal citoslovee ,,ZZZ* a tim zobrazil, Ze jeho postava spi; P13: Krystof se snazil napsat

,obchod®, ale podafilo se mu pouze O a P;
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Podpis

Podpis se objevil v 15 pripadech. P1: Pata se podepsal na titulni stranu; P4: Kelvin,
stejn¢ jako Vojta, si svilj obrazek podepsal na titulni stranu; P4: Vojta si obrazek stejné jako
Kelvin podepsal na titulni strané. P5: Emicka si sviij obrazek podepsala, a to bylo inspiraci i
pro Emilku; P6: Tomasek sviij obrazek podepsal a nechal i Pat'u, aby se podepsal ptimo na jeho
obrazek. P7: Nelinka si podepsala findlni vykres; P9: Lucinka si také sviij obrazek podepsala
(obrazek ¢. 1); Anezka svilj obrazek podepsala s v€novanim ,,od Anezky*; Bétka si také
vSechny obrazky podepsala (velmi svétlou barvou) P10: Kuba a Matéj si své obrazky podepsali;

P12: Anicka napsala své jméno na titulni stranu diafe, ktery vyrobila;

PotéSeni ze struktury nastroju tvorby

Nejenom kresba samotnd, ale i ndstroje, kterymi je vytvarena mohou pfinaset détem
potéSeni. PotéSeni ze struktury nastroji tvorby se objevilo v 6 pripadech. P1: FrantiSek a Jirka
méli radost ze zajimavé pastelky s vice tuhami, ktera byla pivodné hrackou; P5: Emilka byla
schopna ocenit jednotlivé odstiny modré (svétle a tmavomodrou); Kristynka si uzivala praci
s fixami, libilo se ji, peClivé je uzavirat, ale Zadny obrazek s nimi nenamalovala; P9: Alzbéta a

Lucinka si vybiraly nejcastéji pro svou tvorbu specifické barvy zlatou a stiibrnou;

PotéSeni z estetické stranky

Pokud si déti zahravaji s riznymi prvky kresby, které nemusi mit jiny nez esteticky
vyznam nebo pokud je kompozice obrazku vizudln€¢ propracovana, mohou si déti uzivat
potéSeni z estetické stranky. Tento druh potéSeni se objevil celkem v 7 pripadech. P1: Anicka
a Vaneska ozdobily své obrazky lesa motivem fetizku s pfivésky; P4: Kelvin a Mat¢j vytvofili
obrazky ptfipominajici mozaiku; P5: Baruska namalovala ptekryvanim barev pirka papouska;
P9: Lucinka (obrazek ¢. 1) vytvotila barevny duhovy domecek, ktery se barevné podobal i

kvétin€; P12: Vaneska ozdobila svilj obrazek spiraly a obloucky;

Tvorba hracky

Ne&kdy déti nemuseji vyuZzivat pouze kreslicich nastroji, ale diky dalSim pomickam
mohou vytvofit i1 trojrozmérny objekt. Tvorba hracky se objevila v 8 pripadech. P1: Pata
vytvofil leporelo (obrazek ¢. 2); P2: Alex vytvofil masku indidna; P8, P10: Krystof vytvofil
letadlo; P10: Simon vytvofil vlastovku; P11: Ema vytvofila dalekohled; P12: Anitka vytvofila

diar; P15: FrantiSek, Pata a Tomasek vytvofili hru hokeje;

29



Tvorba titulni strany

Tvorba titulni strany je inspiraci z televize nebo knih a pomaha propojit jeden objekt do
uzavieného celku. Tvorba titulni strany se objevila ve 4 pripadech. P1: Pata (obrazek ¢. 2)
vytvofil titulni stranu u hrac¢ky leporela motivem zdmku stejné jako u pohadek Walta Disneye;
P4: Kelvin a Vojta vytvofili stejnou titulni stranu s motivem srdicka; P12: Ani¢ka namalovala

titulni stranu pro hracku diafe se svym jménem a obrazkem Moncicaka;

Zabyvani se logickou strukturou

Déti, které se zabyvaji logickou strukturou pti tvorbé obrazku, premysleji o tom, jak
jsou jednotlivé prvky provazany a co musi splitovat, aby odpovidaly logickym pravidlim i ve
skutecnosti Zabyvani se logickou strukturou se objevilo v 7 pripadech. P9: Lucinka pfemyslela
o své kvéting, kterd potfebuje travu a vodu a zabyvala se jejimi fyzikdlnimi vlastnostmi,
oznaila ji jako ,.chrupkou. P13: Zena se zamyslel nad nekoneénem, tedy co by se stalo, kdyby
malif, kterého zobrazil Mat¢j, namaloval dal§iho malife, a tak by to stale pokracovalo; také
zminil, Ze duha, kterou namaloval potiebuje kromé slunce dé3t’; Zetia se zabyval jednotlivymi
fazemi ristu kvétiny, kterou zobrazil; a explicitné se zabyval tim, Ze duha potfebuje kromé
slunce jeste dést, ktery poté piimaloval; P14: Tomasek a Pata se zabyvali tim, jak namalovat
bily snih bily papir; Pata zobrazil a popsal kudy putuje voda (z nebe tece do feky, odkud se

vléva do jezera);
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Shrnuti:

Neni ptekvapivé, Ze nejvice kreseb odpovida dle Piihodovy kategorizace fazi linearniho
nacrtu. Je vSak zajimavé, ze mnoho dalSich obrazka je mozné pfifadit i k jinym vyvojovym
fazim, predev§im fazi naturalistické kresby, kdy nékteré déti byly schopné stinovat nebo
vystihnout gradient struktury. Déti se také mezi sebou velmi Casto pti kresbé ovliviiovaly a
opakovaly motivy druhych i své vlastni. To odpovida i ¢asti teoretickd vychodiska, kde
opakovani, jako hlavni znak hry, popisuje 1 Sonia Kot’atkova. Vaclav Pfihoda opakovani objekti
stejnymi znaky zatazuje pravé do faze linearniho nacrtu. U autorti Klusdka a Kucery se
opakovani objevuje jako opakovani variaci objektii. Tedy obecny pfedmét je znazorfiovan

riznymi zplisoby.

V kategorii obratnosti je mozné zaznamenat ruzné druhy potéSeni ve vztahu ke
konstrukci obrazku. Déti téSilo zkouset si rizné materidly, a to co se tyce jejich druhu 1 barev.
Stejn¢ jako v praci Klary Haberhauerové bylo mozné zaznamenat zajem o fixy, kdy v P5
Kristynka peclivé uzavirala vicka a kontrolovala, zda nejsou vyschlé. Déti projevovaly nejvétsi
zajem o pomucky, které jsou né¢im specifické, napiiklad zlata a stiibrna barva (P5) nebo
pastelka s vice tuhami (P1). Pti tvorbé hracky se vSak vzdy rozhodly jiz na zacatku, co vytvofi,
spoluprace, protoze hracka byla vytvarena skupinou déti, ne jednotlivcem. Piekvapivé bylo, ze
nezavisle na sob¢ v riznych Skolkéch déti napadlo vytvofit i titulni stranu, kterd jim umoznila
svilj vytvor uzaviit do smysluplného celku. Déti se zabyvaly kresbou i z dalsich uhla pohledu.
Byla pro n¢ vyznamna i esteticka stranka a logicka struktura, ktera se tyka obecnych zékonitosti.
Déti si své obrazky také nasledné podepsaly, coz indikuje vyznam kresby pro jeho autora, ale

objevilo se také pismo, kterym déti nejcastéji odliSovali jednotlivé objekty.

Kresba nabidla mnoho druhil potésSeni, pfedev§im ze zvladnuti jednotlivych vyvojovych
fazi, v€etné posledni naturalistické kresby. Dalsi druhy potéSeni zahrnuji mnoho 0hli pohledu
na détskou kresbu. Déti Casto opakuji motivy druhych, pokud pojimaji kresbu jako néstroj
k procvicovani nebo né¢kdy miiZze stejny motiv poskytnout zakladni osnovu, jiZ doplni o vlastni
napady. Pfi tvorbé obrazku nebyl vzdy kladen diraz na motiv kresby, ale samotny zpiisob

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

Hra s motivy lasky/ zamilovanosti

Hra s motivy lasky/ zamilovanosti se tyka smyslenych i redlnych predstav o lasce a
zamilovanosti zndzornénych ve tvorbé ditéte. Hra s motivy lasky/ zamilovanosti byla
zpozorovana ve 3 pripadech: P4: Vojta na obrazku namaloval spoluzacku Lucku, do které je
dle jeho slov zamilovany; P6: Anicka mluvila o tom, ze by se jejich spoluzaci mohli zamilovat
do obrazki vil, které vybarvovaly jako Sablony se svou spoluzackou Béarou; P10: Kuba (obrazek

¢. 2) namaloval postavu kréle, ktery zamilovan€ vzpomina na kralovnu;

Hra s predstavami o realném svété

Hra s pfedstavami o redlném svété zahrnuje ztvarnéni predstavu o realné minulosti nebo
mozné budoucnosti. Hra s pfedstavami o redlném svété se vyskytla v 11 pripadech. P2:
Nikolka namalovala dovolenou s rodi¢i; Benecek namaloval trojltizko, kde spi s rodi¢i (obrazek
¢. 2) a své spoluzaky (obrazek €. 1); Filipek na svém obrazku namaloval tatinka; P3: FrantiSek
si predstavoval, Ze by mohl jet na vylet s jeho kamaradem ze Skolky Patrikem a svym tatinkem,;
Anicka namalovala motiv skolky; P5; Emilka (obrazek ¢. 1) namalovala, jak se koupe s rodici
v jezirku; Kristynka svoji maminku s pejskem; P11: Emilka (obrazek ¢. 1) maminku s pejskem;

P12: Anicka (obrazek €. 1) dovolenou s rodici; Baruska plaz, kam se chysta s rodici;

Identifikace s fantazijni postavou

Identifikace s fantazijni postavou je zndzornéni imaginarni postavy, ktera je nasledné
pfifazena autorovi kresby. Identifikace s fantazijni postavou se objevila v 8 pripadech. P3:
Mikes$ namaloval sdm sebe v lese; FrantiSek namaloval sebe na vyleté s tatinkem; P4: Vojta na
obrazku oznacil kromé jeho spoluzakii a fiktivnich postav i sdm sebe; Matéj v ndsledném
rozhovoru oznacil na obrdzku sam sebe; P5: Kristynka namalovala na svém obrazku sebe
s maminkou; P10: Mat&j zobrazil sam sebe jako jednu mnoha postav; P13: Lucinka namalovala,
jak krmi kachny; P15: FrantiSek si pfedstavoval, ze bude v dospélosti umét jezdit na specidlnim

kole;
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Prozpévovani

Prozpévovani je projevem nalady ditéte a zdroveit mu pomaha jeho praci zptijemnit.
Prozpévovani se objevilo v 5 pripadech. P1: V tomto ptipadé¢ si prozpévovali Frantisek i Pata,
oba si zpivali zvlast, ale Pata mohl Frantiska nevédomé ovlivnit. P2: vSichni spoluzéci
(Nikolka, Alex i Filipek) si krom¢ Benecka prozpévovali; P6: Anicka si prozpévovala nad
kresbou a zaroven tim popisovala, co pravé maluje (prozpévovala si ,,Viinovej mraacek*); P14:
zpev iniciovala Anicka, ale vSichni spoluzaci (Béra, Laurinka, Pata, FrantiSek, Tomasek) se

k ni ptipojili a zpivali spole¢né;

Tvorba originalni postavy

Tvorba originalni postavy znamena, ze dit¢ pomoci fantazie vytvoii kombinaci nékolika
piedstav novou postavu, ktera nebyva zobrazovana v médiich, mize vSak jimi byt inspirovana.
Tvorba origindlni postavy byla zaznamenana v S pripadech. P1: FrantiSek (obrazek ¢. 2)
vytvortil postavu Roboupira kombinaci robota a upira. K témto motiviim ho inspiroval praveé
probihajici svatek Heloweenu a obrazek Patrika, ten mu vSak FrantiSek pomohl vysttihnout
(FrantiSek + Patrik obrazek ¢.1). Tento obrazek domaloval Pata a nazval jej v nasledujicim
rozhovoru jako Robospidermana; P4: Matéj vytvoftil originalni postavu ,,pana Vidlicku*, tato
postava je umisténa vpravo dole. Tvar tohoto objektu mu piipomnél vidlicku, a proto
zkombinoval predstavu vidlicky s ¢lovékem; P8, P10: Matéj vytvotil opét kombinaci motivu

houby a ¢lovéka ,,pana HiibeCka* a ¢epice a ¢lovéka ,,pana Cepicku®;

Vyjadreni emoci a tuzeb

Kresby, které umoznily vyjadfit emoce a tuzby byly zaznamenany v 8 pripadech. PS:
Matéj namaloval postavu, které podle jeho slov ,,pfichdzi z nebe vyziva®, a ona na oplatku
posila zpét lasku, coz by mohlo znamenat, Ze se Mat¢j neptimo zamyslel nad pocitem vdé€nosti;
P9: Lucinka namalovala srdce na obrazek pro svoji maminku; P10: Maté¢j namaloval svého
bratra jako miminko a tim mohl vyjadfit, svllj nadfazeny postoj vi¢i nému; P11: Emilka
namalovala obrazek maminky s pejskem, ktery umfel, aby timto vyjadtila soucit; P12; Ani¢ka
(obrazek ¢. 1) namalovala obrazek své rodiny, ktery chtéla rodi¢lim darovat a tim jim prokéazat
naklonnost; na druhém obrazku namalovala hracku Monci¢aka, ktera pattila dfive jeji mamince
(obrazek ¢. 2); Béra (obrazek €. 2) namalovala pfedméty, které symbolizovaly jeji pfani dostat
vytouzené hracky; P15: FrantiSek (obrazek €. 1) namaloval sam sebe, jak by si pral umét jezdit

na kole;
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Vytvareni piibéhu

Vytvafeni ptibéhu se vyskytlo v 11 pripadech, a to pouze u chlapci. P1: Patrik
popisoval nékolik slepenych obrazkl v podob¢ leporela dohromady jako probihajici film; P3:
Tomaéasek popisoval dobrodruzstvi jeho kamaradi; FrantiSek namaloval, jak by mohl jet na vylet
s Patou a jeho tatinkem a jak vylezli z domecku a jak se jim dafilo 1€zt na kopec; P4: Kelvin
znazornil svilj obrazek jako d¢j, kde se Casto opakovaly motivy hry v podobé bojovych scén;
Vojta podobné jako Kelvin popisoval sviij obrazek s motivy souboje, ale jako hlavni postavy
oznadil své spoluzaky; P8: Krystof namaloval nespecifické postavy s motivy nebezpeéi ; Simon
vytvaiel velmi detailné pfibéh s fantazijnimi postavami, celou scénu uzaviel Sedivym rdmem
v podobé televizni obrazovky; P10: Kuba (obrazek ¢. 1), Matgj, Sebik a Simon byli vzajemné

ovlivnéni a vSichni vytvareli ptibeh s motivem piestielky a nebezpeci.

Vytvaieni vlastnich symboli a struktury

znamena, ze dité je tvofi strukturu i symboly podle vlastnich pravidel. Bez pozorovani
prubéhu kresby nebo vysvétleni na zakladé rozhovoru by takové kresbé nebylo mozné
porozumét. Vlastni symboly a strukturu je mozné popsat u 16 pripada. P2: Alex a Filipek
vymysleli symboly, kterymi ocenovali obrazky ostatnich. Nejprve Filipka napadlo, Ze jednicka
je pozitivnim ocenénim obrazku a nasledné¢ Alex zacCal ostatnim détem piifazovat srdicka;
Benecek namaloval na svém obrazku hvézdicky jako symbol spanku; P4: Kelvin a Matgj
vytvofili mnoho originalnich motivii, které slozité propojili dle vlastnich pravidel vzniklych na
zaklad¢ momentélni asociace ; P6: Tomasek fekl, Ze znaky na jeho obrdzku znazoriuji pismena,
kterymi se psalo v minulosti; P7: Béra propojila ¢tyti predméty dle vlastni logiky; P10: Krystof
a Simon vytvofili obrazky s mnoha detailnimi prvky a vlastni symbolikou a strukturou, kterym
by nebylo mozné bez jejich komentare porozumét; P9: Lucinka (obrazek ¢. 1) domalovala
motylovi dlouhé nohy pouze proto, Ze chtéla vzdorovat Alzbété, tomuto vyznamu bychom
neporozuméli, kdybychom neméli moznost sledovat pribéh kresby; P12: Baruska (obrazek ¢.
2) propojila jednotlivé predméty, které namalovala a jeji komentai nam poskytl informace o
tom, co je jejich vyznamem; P13: Zefia (obrazek ¢.1) namaloval kvétiny v jednotlivych fazich
rustu; a na (obrazku €. 2) vysvétlil provazanost jednotlivych prvkii a vyznam symboll napf.
dolar znazoriuje banku; P15: FrantiSek, Pata a Tomasek dokézali vytvofit jednotlivé prvky

hracky hokeje dle logické provazanosti. Pata zde také vytvofil vlastni vlajky, naptiklad ,,vI¢i;
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Zobrazovani motivii z médii a literatury

Zobrazovani motivll z médii a literatury zahrnuje konkrétni postavy nebo motivy, na
které dit¢ odkazuje, €i jsou obecné znamé. Motivy z médii a literatury se vyskytovaly na
obrazcich déti v 10 pripadech. P1: Pata namaloval obrazek Spiderrobota dle inspirace ze
Spidermana, kterou mu jeho spoluzak FrantiSek pomohl vystfihnout (FrantiSek + Patrik obrazek
¢. 1); také u obrazku Leporela (obrazek €. 2) se inspiroval tvorbou titulni strany dle Walt Disney
a motiv hradu; také popisoval motivy z pohadky Na Vlasku, také z produkce Walta Disneyho;
P6: Anicka vybarvovala Sablonu s motivem vily, jiz pojmenovala jako vilu Zvonilku, i kdyz
Sablona neznazorfiovala specifickou postavu z médii a literatury; P7: Anicka se inspirovala
obecn¢ motivem kralovstvi a namalovala korunku; P10: Kuba (obrazek €. 2) namaloval postavu
krale, coz je mozné zahrnout pod pohadkové postavy; P10: Simon (obrazek ¢. 1) namaloval
postavicky z poéitatové hry Minecraft; P13: Viktorka namalovala Cervenou Karkulku;
Lucinka obkreslila hlavni postavu slona Jaichyma z knihy Jachym a Jakub, kterou ji donesla
Viktorka; P15: TomaSek namaloval postavu Hulka pfed proménou, tedy v lidské podobé (tato
postava ma dle komiksu 1 filmového zpracovani dvé podoby: jedna se o clovéka, jenz se mize

proménit v monstrum);
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Shrnuti:

Hry s ptfedstavami o redlném svété a o realné minulosti nebo budoucnosti je mozné
postavit do protikladu k ostatnim druhtim potéseni, které v sob¢ vzdy zahrnuji smyslené prvky.
Nejcasteji se objevilo potéseni z vytvareni vlastnich symbola a struktury, tedy takovy druh
fantazijni tvorby, kde se dit¢ mize svobodné projevit a vymyslet nova pravidla provazanosti
svého obrazku nebo symbolid, kterym ptifadi i vlastni vyznam. To poukazuje na urcité
sebevédomi déti, kdy se nepodiizuji pouze pevné danym pravidliim a jsou schopny vlastni

iniciativou stanovit si pravidla vlastni.

Velmi ¢astym motivem bylo i vytvafeni ptibéhu. Piibehy vytvareli v ramci skupinoveé
interakce spolec¢né pouze chlapci. Jejich hlavnim cilem bylo prozit urCity druh nebezpeci a
napéti nejcastéji v souboji mezi riznymi postavami, at’ uz smyslenymi nebo postavami, které

oznacili za své spoluzaky.

Prekvapivé je, ze u déti nevyskytovaly ptili§ Casto motivy z médii a literatury, 1 kdyz
jsou jimi denné obklopovany. Z klasickych détskych pohadek se objevil pouze motiv Cervené

Karkulky (P8; Viktorka).

Déti si pii své tvorbé rady prozpévovaly bud’ formou nevédomého pobrukovani nebo
také, pro zesileni radosti ze spole¢né prace, dohromady. Kromé zpévu projevovaly své emoce
a prani také pfimo v kresbé. Kresba jim naptiklad umoznila projevit naklonnost k rodi¢tim.
Matéjovi (P8) se dokonce podaftilo zachytit projev vdécnosti, sviij obrazek popsal tak, ze jeho
postava vysilala lasku za vyzivu, kterou dostala z nebe. V kresb¢ se vyskytovaly i motivy

zamilovanosti, ale pouze ve tiech ptipadech, coz odpovida obdobi latence predskolnich déti.

Kombinaci dvou motivii déti dokazaly vytvofit i vlastni origindlni postavu, to se
podaftilo zaznamenat celkové u tii déti, které svou postavu dle téchto prvkii pojmenovaly napf.
jako Robotspiderman (kombinace robota a Spidermana). V ramci pozorovani probéhla v Sesti
piipadech také identifikace s hlavni postavou, ale pouze na zéklad¢ toho, Ze se tak déti samy
popsaly. Nelze si predstavit, ze pii tvorb€ jakékoliv postavy by se s ni alespon ¢astecné

neztotoZnily nebo pro né€ byla bezvyznamna.

Fantazijni tvorba probihala velmi spontdnné a détem se podafilo vytvofit mnoho

originalnich motivi, nej¢astéji na zakladé momentalniho napadu nebo asociace. Déti vSak Casto
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zndzoriiovaly 1 motivy z redlného prostiedi nebo takové, které jim umoznily vyjadrtit vlastni

myslenky, pfani a pocity.

3.3.3 SOCIALNI INTERAKCE

Komunikace nad kresbou o realném svété

Komunikace nad kresbou o redlném svété se nevztahuje ke kresbé ptimo, ale k béZnym
kazdodennim zkuSenostem. Komunikace nad kresbou o redlném svété se objevila v 9
pripadech. P2: Filipek mluvil o tom, Ze ho ze Skolky vyzvedne tatinek; P3: Mike$ vypravél o
tom, Ze se ve Skolce budou ucit pisnicku Pramen zdravi, kterou si s ostatnimi détmi poustély,
nez zacal malovat; P4: Kelvin a Mat¢j popisovali své piibuzné mimo kontext kresby; P5:
spole¢nym tématem Emy s Kristynkou byl pavouk, kterého zahlédla Kristynka; P6; Anicka,
Bara a Vaneska mluvily o tom, jaké hracky si pfinesou do skolky; P9: Lucinka s Anezkou se
zminovali o televizni pohadce Sofie, do kresby ji vSak nezakomponovaly; Lucinka zminovala,
7e je unavena, neiikala to v§ak nikomu konkrétnimu; P10: Matgj, Sebik a Simon si povidali o
volbach prezidenta. P12: Anicka, Bara a Vaneska opét probiraly, jaké hracky si piinesou do

Skolky, Anicka se navic zminila o tom, jak se t&é$i do Sokola na svou ucitelku;

Obdarovani

Do této kategorie nebyly zahrnuty situace, kdy dité¢ obrazek odevzdalo vyzkumnikovi,
ale pouze kdy mélo radost, ze se mize o svlij obrazek s nékym podé¢lit. Obdarovani bylo
zaznamenano ve 12 pripadech. P1: P4ta poprosil Frantiska, zda by mu vystiihl postavu, kterou
by mohl dobarvit, jelikoz FrantiSek rad vysttihuje, a tak jej mohlo potésit, ze Patovi pomohl;
P2: Alex mél radost, Ze Filipek chtél také, aby mu vyrobil masku indiana; P4: Kelvin s Vojtou
vysledné obrazky darovali vyzkumnikovi, pfed tim na obrazek namalovali srdce, mozna jako
vyraz naklonnosti; P5: Emilka a Kristynka se rozhodly, Ze sviij obrazek daruji mamince; P9:
Lucinka se v prib&hu malovéani rozhodla, Ze sviij obrazek d4 mamince, nakonec ho vsak
darovala vyzkumnikovi; P11: Emilka chtéla darovat sviij obrazek mamince, a proto zvlast’ pro
vyzkumnika domalovala jest¢ jeden; P12: Anicka chtéla darovat obrazek celé své rodiny
(obrazek €. 1) rodicim, i kdyz plivodné fikala, Ze ho vyrobi pro svoji panenku; zatim nehotovy

(obrazek ¢. 2) chtéla Anicka darovat své hracce Moncic¢aka, kterého na obrazek nakonec
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namalovala; P13: Lucinka (obrazek €. 3) se rozhodla motiv slinéte se srdickem darovat své

mamince;

Rivalita

Rivalita se vztahuje k soupefeni mezi détmi v ramci jejich tvorby. Rivalita byla
zpozorovana v 6 pripadech. P2: Déti si udélovaly nejprve pozitivni ocenéni formou srdicek,
poté si vSak zacaly vzajemné hodnotit své obrazky negativné, coz projevily zndzornénim ktizku
ho rychleji dokonci; P10: Chlapci se snazili vytvofit co nejorigindlnéjs$i motiv; P13: Matéj chtél,
aby ostatni ohodnotili, zda maluje 1épe neZ jeho spoluzak Simon; P14: Pata a Tomasek se pieli
o pastelky s cilem ziskat dominantni postaveni; P15: Pata a FrantiSek se kviili neporozuméni

pti vyrobé hracky hokeje zacali ptit (FrantiSek + Pata + TomaSek (obrazek €. 2));

Spoluprace/socialni prinalezitost

Spoluprace/socialni prinalezitost znamena, ze déti si pomahaji pti dosazeni spolec¢ného
cile ve hie kresleni. Takova forma spoluprace byla zaznamendna ve 12 pripadech. P1:
FrantisSek a Pata vytvoftili spole¢nou hracku Robotspidera (FrantiSek + Patrik (obrazek €. 1));
Jirka se snazil pomahat pii kresleni FrantiSkovi a podéval mu pastelky, sdm vSak zadny obrazek
nenamaloval; P2: Nikolka, Alex, Benecek a Filipek vzajemné ocenovali své obrazky pomoci
symbolu jedniCky; P4: Kelvin a Matéj se pfipojili k Vojtovi, ktery maloval smysleny dé¢;j
s motivem bojovych scén, na svych obrazcich je oznacoval jako ucastniky d€je; P6: Tomasek
chtél védet, jak se piSe Patovo jméno a dovolil mu, aby se na jeho obrdzek podepsal P7:
Tomasek opét vyuzil svilij obrazek k interakci s ostatnimi, chtél, aby se mu vSichni podepsali,
jako jediny se vSak zapojil MikeS; P10: Krystof se snaZil pomahat Sebikovi pfi vytvareni
ptibéhu; P9: Lucinka chtéla, aby se Alzbéta k ni pfipojila a malovaly si spole¢né; P10: Maté;j,
Krystof a Simon kreslili obrazky na stejné téma, Gasto se snaZili pochopit obrazek druhého nebo
ho doplnit a tim iniciovat spole¢nou hru; P13: Viktorka vybirala Lucince motivy z knizky,
kterou donesla, aby je mohla obkreslit, také ji pfidrzovala knizku, aby se ji 1épe malovalo;
Krystof cht&l, aby se Zefia ptipojil k ostatnim pfi malovéani a ukédzal mu, kde je volné misto, aby

se tam mohl posadit; P15: FrantiSek, Pata a Tomasek si rozd¢lili ukoly podle toho, kdo se na

vvvvv
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Vyznam dokonc¢eni tikolu

Nékdy byly déti jiz z malovani unavené, ale mély pocit, Ze kresbu musi presto dokoncit.
To bylo pozorovano v 5 pripadech. P3: Anic¢ka s Barou (obrazek €. 2) popisovaly své obrazky
jako narocné, ale obé je chtély dokoncit; P9: Lucinka byla ke konci kresby unavena, ale dala si
se svou kresbou zalezet; P13: Lucka se bala, aby ji rodic¢e nevyzvedli diiv ze skolky, aby mohla
dokoncit kresbu (obrazek ¢. 1), u druhého obrazku také citila odpovédnost ho dokoncit, i kdyz
se tesila, Ze bude malovat jiny motiv; P14: Laura si také stézovala, Ze musi vybarvit velké vejce,

ale kresbu odloZila az na pozadani;

Zijem o kresbu druhého — kritické zhodnoceni/doporuceni

Kritické zhodnoceni/doporuceni se tykd doporuceni a vyjadieni kritického nazoru déti
ke kresbé spoluzaki. To bylo zaznamenano ve 13 pripadech. P2: Alex se zasmal Filipkovi, Ze
namaloval tf1 slunicka; také Nikolka upozornila Filipka, Ze sn¢huldk nemtize byt na sluni¢ku
(Filipek ale namaloval obrazek tatinka); P3: AniCka doporucila Vanesce, Ze by méla malovat
sva zvitatka na strom¢, jak to ma ona; FrantiSek se zeptal MikeSe, pro¢ maji vSechna zviratka
stejnou barvu a zda je nechce vybarvit; P6: Mikes radil Anic¢ce, Ze ma vilu Zvonilku vybarvit
zelen¢; Baruska radila Vanesce, ze vily maji kiidla riizovobila nebo modra a Anicce, ze mize
nechat kiidla vily bila; Vaneska méla obavy, aby Anicka nezapomnéla vybarvit u motivu vily i
boty; P8: Kuba se Simou negativné ohodnotili obrazek Nelinky, ale spise §lo o to, vymezit se
vaci divee; P11: Emilka radi Justynce, ze Saty Vily Amalky, které malovala podle Sablony by
m¢ély zistat bilé; P14: AniCka vycCetla Bare, ze namalovala slunicku pouze jedno oko, podobné
Tomasek Patovi, Ze jeho zajicek ma jen jedno ucho (obrazek €. 2). Anicka s Tomaskem si jesté
neumély predstavit, kresbu z profilu; P15: FrantiSek s Péatou vycetli TomaSkovi, Zze
nenamaloval k postavé hokejisty hokejku, Ze jeho ruce se $patné vystiihovaly (obrazek vysttihl
FrantiSek) a ze vypada legracné (Tomasek + FrantiSek (obrazek €. 3)); Tomasek se zasmal usim,

které namaloval Pat’a na obrazku medvéda (obrazek €. 1);

Zajem o kresbu druhého — ocenéni

Ocenéni znamena pozitivni ohodnoceni obrazku druhého. To bylo zaznamendno pouze
v 6 pripadech. P3: FrantiSek ocenil kopce na obrazku Tomaska; P8: Mat¢j se zastal spoluzacky
Nelinky, kdyz jeji obrazek kritizovali Kuba se Simonem, fekl, Ze jemu se obrazek libi; Kuba a

Simon si naopak vzajemné své obrazky pochvalili; P10: Mat&j pobavil ostatni, Ze svého bratra
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(ktery je jeho dvojée) namaloval jako miminko; P13: Lucka ocenila, jak Simon maluje, ten ale

ve Skolce momentaln€ nebyl ptitomny; P14: Anicka pochvalila obrazek Bary;

Zajem pochopit vyznam obrazku druhého

Potieba pochopit vyznam obrazku druhého se objevila celkem v 18 pripadech. P2: Alex
se ptal Filipka, co namaloval; P3: Pti tomto pozorovani se déti velmi Casto zajimaly o obrazky
druhého: Vaneska se pied vlastnim malovanim zeptala Anicky, co se chystd vytvofit a
Tomaska, zda maluje kopce; FrantiSka zaujal obrazek TomaSka; MikeS a Vaneska se také
zajimali o obrdzek Tomaska, chtéli védét, koho namaloval; Vaneska se obracela na MikeSe,
chtéla védét, kde namaloval sam sebe; Anicka se také zeptala Vanesky co namalovala; P4:
Matéj a Kelvin se zajimali o obrazek Vojty, ktery kreslil pfibéh, odehravajici se jako souboj a
jako hlavni postavy oznaCoval i Matéje s Kelvinem; Vojta se naopak zajimal o to, co vytvofil
Matéj; P7: Ani¢ka se zeptala, co namaloval Tomasek; P8: Matgj se ptal Simona na postavu
kouzelnika; P9: Alzbéta se zajimala o to, co namalovala Lucinka; P10: Simon se ptal Mat¢je,
koho namaloval na svém obrazku; P11: Elinka chtéla pochopit, pro¢ MiSa namalovala na svém
obrazku rozsvicené okno, a to se pro ni poté stalo inspiraci; P12 Vaneska se zajimala, co
namalovaly Ani¢ka i Béara; P13 Zefiu zajimalo, co namaloval Matgj, a poté se zamyslel i nad

logickou strukturou jeho obréazku;

Ziskani pobaveni

Ziskani pobaveni se tyka zaméru pobavit ostatni spoluzdky pomoci kresby. To se
objevilo celkem ve 8 pripadech. P3: déti schvalné komolily koncovky slov, aby pobavily
ostatni, Anicka misto tatka, fekla batka; FrantiSek misto kustiky (v rusting to znamena kiovi)
ekl buitiky; P4: pro rozveseleni ostatnich namaloval Mat¢j opilého prezidenta; P7: Tomasek
chtél ostatni pobavit tim, Ze sviij obrdzek oznacil jako jejich spoluzacku, ktera legraéné mava
rukama; P14: Anicka vymyslela rym ,,Anicko, uklovnu ti o¢icko*; Tomasek zkousel kreslit
bilou barvou na bily papir, aby pobavil ostatni; P15: Tomasek pojmenoval postavu, kterou

namaloval jako ¢ernocha a nazval ji Fanda (protoZe FrantiSek ma tmavé vlasy);
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Ziskani pobaveni

Shrnuti:

Jednim z nejcastéjSich potéSeni v této kategorii je spoluprace, kdy se déti snazi
dosahnout spole¢ného cile, a tim vytvofit 1 pozitivni pfijeti a akceptaci svymi spoluzaky.
Spoluprace zahrnuje jistou miru empatie a porozumeéni zdmeru druhého. Spoluprace se objevila,
kdyz se déti snazily vytvofit spolecny predmét nebo piibeh. U kresleni jako formy hry nebyla
pravidla pfedem stanovena, ale pritbézné vytvaiena, pricemz déti velmi rychle pochopili, jakou
roli maji zastavat a co je cilem hry. Naptiklad pti tvorbé hracky hokeje P15, se chlapci rychle
domluvili, jaké ukoly, kdo musi splnit, aby ji dokoncili. Dokdzali si predat svlij zamér a
argumentovat v piipadé€, kdy chtéli druhého piesvédCit o svém nédpadu. Dulezitou slozkou

spoluprace byla skupinova pfinaleZitost a pozitivni pfijeti ostatnimi Cleny.

Oproti tomu rivalita obsahovala prvky jak soutéZivosti, tak 1 ziskani dominantniho
postaveni, at’ uz v nazorech nebo na zékladé toho, ze déti prokazaly lepsi dovednosti. I kdyz se
soutézivost u déti predskolniho véku rychle rozviji, v tomto pozorovéani byla zaznamenana

pouze v Sesti piipadech.

Déti mély Casto zajem o skupinovou interakci a zajimaly se o obrazky druhych, aby se
od individudlni hry, kdy je kazdy zaméfen na svou tvorbu, pfeSlo ke skupinovému sdileni.
Zajem o kresbu druhého se projevoval tfemi zplsoby: prvni bylo pochopeni, co spoluzak

namaloval, dale kritické zhodnoceni a doporuceni a méné €asto i pochvalné ohodnoceni.
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Kresba umoznila détem nejenom rozehravat spole¢nou hru, ale byla také prosttedkem,
ktery dokazal déti propojit k vzajemnému rozhovoru i na del$i dobu, jenz se nemusel tykat jen
kresby samotné. Komunikaci nad kresbou si déti také uspotadavaly vlastni mySlenky pomoci

monologu.

Vsechny déti své obrazky dokoncily, nékdy se podafilo pfimo zaznamenat, Ze byly
z kresby jiz unavené, ale citily vzdy odpovédnost ve své praci pokracovat. Déti pristupovaly ke
kresbé se zodpovédnosti, ale také ji pojimaly jako zpisob, jak rozveselit ostatni. JelikoZ Casto
malovaly ve skupin€, kde dochazelo k ¢astym interakcim, dalo by se pfedpokladat, ze tyto
situace budou nastavat Castéji. Nejcastéji se snazil pobavit ostatni Tomasek, naptiklad svou

kresbu oznacoval jako své spoluzéky, kterym piisuzoval vlastnosti s vtipnym komentarem.

Kresba, jako skupinova hra, tedy umoziuje détem procviCovat spolupraci. Diky tomu
mohou sdilet napady, které se tykaji kresby samotné a poskytovat zpétnou vazbu formou
kritického zhodnoceni nebo ocenéni. Dle mého pozorovani kresba umoznila détem sdilet
spole¢né myslenky, probihala vzdy v pozitivnim duchu, prohlubovala radost ze spole¢né prace

a pouze vyjimecn¢ dochazelo k soutézivosti.

3.4 SHRNUTI — ODPOVED NA DRUHOU VYZKUMNOU OTAZKU

Tato ¢ast prace si kladla za cil pomoci vlastnich empirickych dat ovéfit a poptipadé
doplnit mou vytvotfenou teorii na zédkladé odborné literatury. Ziskana data poskytla odpoved’
na druhou vyzkumnou otazku: Jaké druhy potéSeni z ucasti ve hre kresleni lze pozorovat

v konkrétnich pripadech hrani této hry?

Vlastni vyzkum pftinesl celkem 32 druhti riznych potéSeni. Pozorované druhy potéSeni
je mozné, stejné€ jako v Casti teoreticka vychodiska, roz¢lenit na zakladni kategorie — obratnost,

fantazie a socidlni interakce.

Obratnost (13 druhti potéSeni): ¢rtaci experimentace, prvotny obrys, linedrni nacrt, realisticka

kresba, naturalisticka kresba, opakovani variaci objektli, opakovani vlastnich motivii/opakovani
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motivil druhych, pismo, podpis, potéSeni z estetické stranky, potéSeni ze struktury nastroja

tvorby, tvorba hracky, tvorba titulni strany, zabyvani se logickou strukturou

Fantazie (9 druhG potéSeni): hra s motivy lasky/zamilovanosti, identifikace s fantazijni

postavou, hra s predstavami o redlném svéte, prozpévovani, tvorba origindlni postavy,
vyjadieni emoci a tuzeb, vytvareni ptibéhu, vytvareni vlastnich symbolli a struktury,

zobrazovani motivii z médii a literatury

Socialni interakce (9 druhii potéSeni): komunikace nad kresbou o realném svété, obdarovani,

rivalita, spoluprace/socialni pfinaleZitost, vyznam dokonceni tikkolu, z4jem o kresbu druhého —
kritické zhodnoceni/doporuceni, zdjem o kresbu druhého — ocenéni, zajem pochopit vyznam

obrazku druhého, ziskani pobaveni

Obratnost zahrnuje vSechny druhy potéSeni, které se tykaji urcité urovné dovednosti
nebo zpisobu, jakym je kresba vytvoiena. Uz v predSkolnim véku byly déti schopné dosahnout
prvki realistické nebo i naturalistické kresby, naptiklad stinovat, a v jednom piipadé znazornit
gradient struktury; mnoho déti tedy piekrocilo fazi linearniho nacrtu. Avsak potéSeni jim
piinasel také jen prosty kontakt se strukturou materialu prostiednictvim ¢marani nebo
vybarvovani. Kromé toho, ze kresba ukazala zvladnuti ur¢itych vyvojovych stupid, byla také
dalezitym nastrojem kompozice objektu dle rtiznych zptsobi, které jsou zde popsany jako
vyplyvajici druhy potéSeni. VSechna dil¢i potéSeni v kategorii obratnosti dopliuji svym
zpusobem konstrukci objektu. Opakovani znamena jiz osvojenou schopnost néjaky objekt
vytvofit. Opakovani variaci objekti a opakovani vlastnich motivii ¢i motivli druhych mize
vychazet z odlisného zdméru kresby. U prvni varianty se dité¢ snazi totozny pfedmét obménit a
zkousSet si riizné verze téhoz, ale u opakovani se jedna spiSe o ziskani inspirace pro tvorbu
vilbec. Zabyvani se logickou strukturou znamena, Ze se dité explicitné zamysli nad logickou
provazanosti obrdazku. Nejednd se tedy o vytvofeni vlastni struktury, ale pfemysSleni o
objektivnich pravidlech fyzikalniho svéta. PotéSeni z estetické stranky se tyka pouze samotného
vzhledu obrazku, na zdklad€ pouziti barev, tvart a celkové kompozice. Kompozice objektu se
netykala pouze kresebného pojeti, ale byly spontanné vytvareny i trojrozmérné objekty. Svoji
tvorbu mély déti Casto potiebu smyslupln€ uzaviit. K tomu vyuzily tvorbu titulni strany nebo
podpis. Podpis oznacuje zaroven zvladnuti urcité dovednosti stejn¢ jako pismo, ale navic

umoziiuje autorovi tvorby odkazovat se na vlastni vytvor. Fantazie je oproti kategorii
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obratnosti zaméfena na vnitini svét ditéte a jeho predstavy, které mohou obsahovat prvky
realného svéta, smyslenych predstav nebo jejich kombinaci. V tomto vyzkumu byly fantazijni
predstavy vyjadieny vytvofenim piibéhu a originalni postavy. Dité vSak na zakladeé své
predstavivosti mize ménit vztah oznacujictho k oznaCovanému a jednotlivym prvkim
ptitazovat vyznam podle momentdlni asociace. Inspiraci pro détskou tvorbu jsou cCasto
ptredstavy vytvotené podle bezprostifedniho okoli, v némz jsou zahrnuty také média a literatura.
Neékdy pi1 kresbé dochazelo 1k vyjadieni emoci a projeveni piani, které si diky jejich ztvarnéni
déti mohly Iépe ¢i viibec uvédomit. Své pocity projevovaly déti také pomoci zpévu, ktery jim
umoznil vice projevit emoce a tim 1 zvysit radost z tvorby. Celkové by se dalo shrnout, ze se ve
fantazijni tvorbé se déti projevovaly velmi oteviené a kresba jim umoznila rznymi zpisoby,
projevit sebe sama. Socidlni interakce zahrnuje takové potéseni, které kresba miize ptinést
v podobé¢ spolecenské hry nebo obecnéji jako chovani k druhé osobé. Mezi détmi dochdzelo
vzdy k urcité trovni interakce v zavislosti na situaci a jejich vnitinim rozpoloZeni. Pti vlastni
tvorbé se Casto vzajemné ovliviilovaly. Pokud probihala spoluprace pti tvorbé spole¢ného cile,
dokézaly se jedno druhému piizptsobit a najit spolecné téma hry. Méné Casto byla kresba
pojimana jako soutéz o ziskani pozornosti nebo dominantniho postaveni. DéEti se na zakladé
kresby také vzdjemné hodnotily. Protoze kresba byla ¢asto pojimana jako spole¢na ¢innost,
mohly ji prikladat vétsi dilezitost. Pokud se rozhodly nékomu sviij vytvor darovat, projevily
tim naklonnost a také citily zodpovédnost za to, aby byla kresba dokoncena a témét vzdy se
snazily obrazek namalovat co mozna nejlépe. I piesto, ze kresbu déti pojimaly jako dulezitou
¢innost, byla také nastrojem pro vzajemné pobaveni Ci jim poskytla moznost sdilet delsi cas

spole¢né a popovidat si i o tématech z redlného prostiedi.

Nékteré definované kategorie by bylo mozno ptifadit ke kresbé obecné. Nelze si
ptedstavit, Ze by se pti tvorbé svého obrazku déti viibec nezabyvaly tim, jak jej vytvoii nebo ze
by se pii zobrazovani fantazijni postavy k této nijak nevztahovaly. Zabyvani se logickou
strukturou a identifikace s fantazijni postavou byly zaznamenany pouze explicitné tak, ze déti
o nich konkrétné mluvily. Pokud by vSak dité pouze experimentovalo s materidlem a své tvorbé
neptifadilo konkrétni vyznam, pouze v tomto pifipad€ by se o identifikaci se zobrazovanou

postavou nejednalo.

V kazdém pozorovani pfevazovala jina slozka, kolem které se kresba vyvijela. Nékdy
se déti zamefovaly na to, jak vytvofit urcity objekt, jindy se snazily projevit své myslenky,

napady 1 emoce nebo jim kresba slouzila piedev§im jako zpiisob, jak navédzat kontakt s
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ostatnimi. Kresba je velmi komplexnim néstrojem a jeji hlavni cil byva rizny, coz bylo

potvrzeno i pti vlastnim empirickém vyzkumu.

4 DISKUSE

M7 ov

V této praci bylo kategorizovano dil¢i potéSeni z kresby do tii ¢asti — obratnost, fantazie
a socialni interakce. V navaznosti na praci Klary Haberhauerové se autorka pokusila specifictéji

a detailnéji roz€lenit predevSim kategorie dvé, fantazijni tvorbu a socidlni interakci.

Jelikoz je fantazie a vnitini pfedstavivost zakladni slozkou kresby, byla stanovena jako
kategorie vychozi. V praci Haberhauerové je ¢lenéna na fantazirovani ve fiktivnim svété a
v realné minulosti a budoucnosti. Fantazie je vyjadfenim vnitini pfedstavy, proto by do této
kategorie mohly byt zafazeny i dal§i druhy potéSeni, které v praci Haberhauerové byly
definovany — vypravéni pribéhu, osobné zajimavé téma, identifikace s fiktivnim hrdinou
a prozpévovani. Vypravéni piibéhu se objevilo pouze jednou az po ukonceni kresby.
Identifikace s fantazijni postavou byla zaznamenana také pouze jednou, coz vyplynulo na
zéklad¢ komentaie ditéte. A nakonec bylo zaznamenano potéSeni z prozpévovani, kdy si déti

samostatné zpévem zpiijemnovaly svou praci.

V porovnani s praci Haberhauerové bylo 1 u podobné¢ definovanych druht potéSeni
nalezeno mnoho odliSnosti. V mém pozorovani byl ptibéh vytvaren vétSinou jako skupinova
forma interakce mezi chlapci na zpiisob akéni hry. Pokud se vSak kresbé dit€ vénovalo
samostatné, ptibéh vytvoftilo az v ndsledném rozhovoru, vzdy tedy muselo mit pocit, Ze svoji
predstavu miize nékomu ptedat. Déti se zde neztotoznily s fantazijni postavou piimo na zékladé
slovniho oznaceni, slovné oznacily vzdy pouze sebe sama. Nelze si vSak predstavit, Ze by se
dit¢ alesponi na trovni vciténi neidentifikovalo s jim zobrazovanou postavou. V této praci se
podafilo zaznamenat také potéSeni z prozpévovani, a to nejen individudlni, jak je tomu v praci
Haberhauerové, ale také skupinovou formou, kdy déti mély radost, Ze znaji stejnou pisnicku a
mohou si ji vSichni zpivat spole¢né, a proto ji nékolikrat opakovaly. V kategorii fantazie se mi
dale podatilo identifikovat i nové druhy potéSeni — hra s motivy lasky a zamilovanosti,
inspirace z médii a literatury, tvorba origindlni postavy, vyjadieni emoci a tuZeb a
vytvareni vlastnich symboli a struktury. Inspiraci z médii a literatury jsem vyclenila jako

samostatnou kategorii, jelikoZz je uvadéna explicitné témét ve vSech publikacich v ¢asti
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teoreticka vychodiska. Pfredevsim Fulkova a Tipton povazuji inspiraci médii v tvorbé ditéte za
zasadni. Jelikoz je kresba diilezitym nastrojem pro vyjadieni jeho vnitiniho svéta, mély by byt
brany v potaz i jeho emoce a piani, kdy kresba miize byt alternativnim zptsobem pro jejich
vyjadieni, ¢imz se blize zabyva literatura z oblasti psychologie. Dité také casto vytvari vlastni
symboly a strukturu na zakladé¢ vlastnich pravidel, ktera je dilezité pochopit, at’ uz na zakladé
pozorovani vzniku kresby nebo na zakladé nasledného rozhovoru. Tento druh potéSeni je
v détské kresbe velmi dilezity, jelikoz si dit€ mize témet bez omezeni overit vlastni autonomii.
VétSina definovanych potéSeni (krom& prozpé€vovani) se v kategorii fantazie v praci

Haberhauerové objevila pouze jednou nebo se vitbec nevyskytla.

Préci Klary Haberhauerove jsem také doplnila o potéSeni, ktera vyplyvaji z kresby nejen
jako individudlni, ale také jako skupinové formy hry. V jeji praci byla socidlni interakce
popsana v kategorii komunikace a rozdélena podle toho, s kym k socidlni interakci doslo,
komunikace s vrstevniky byla stanovena jako dil¢i podkategorie. Jelikoz v préci
Haberhauerové byly pozorovany déti, které pracovaly spiSe samostatné nebo ve dvou (pouze
v jednom ptipadé¢ ve tfech), ktak castym interakcim nedochazelo. V mé praci mohla
byt kategorie socialni interakce sledovana hloubéji jako vztah mezi vrstevniky. Zakladni znaky
kresby jako skupinové formy hry jsem rozc€lenila dle publikace Kucery a Klusaka a blize Soni
Kotatkové na spolupréci a rivalitu. V praci Haberhauerova byla zaznamenana rivalita pouze
jako hravé pretahovani o moc, kdy déeti chtély upevnit své postaveni. Takovy druh soupeteni
jsem zaznamenala i ve svych pozorovanich, ale navic jsem také zaznamenala soupeteni jako
soutéz ve smyslu, kdo bude lepsi — v kresleni, v rychlosti nebo na zdklad¢ hodnoceni ostatnich
spoluzakl. V ramci komunikace s vrstevniky se v praci Haberhauerové objevilo 1 ziskéani
pobaveni a zajem o kresbu druhého, avSak pouze ctyfikrat. Jednou se objevilo také kritické
zhodnoceni, pochvala druhého a komunikace o realném svété. Vyznam dokonéenti tikolu jsem
nezaznamenala vibec. Jelikoz v mém pozorovani dochézelo k ¢ast&jsi interakci, bylo mozno

stanovit tyto druhy potéSeni jako samostatné kategorie.

Posledni kategorie, obratnost, se v praci Haberhauerové objevila u mnoha sledovanych
potéSeni, jelikoZ se jedna o konstruktivni ¢innost jednotlivce. Jednotlivé druhy jsou vétSinou
zahrnuty pod kategorii tvorba. V mé praci se n€ktera dil¢i potéSeni shoduji — vyvojové faze dle
Ptihodovy Ontogeneze lidské psychiky, varianty objektl (variace objektil), opakovani objektu
(opakovéani vlastnich motivii/opakovani motivii druhych), podpis a dekorace predmétii

(potéSeni z estetické stranky), pouziti pomticek (potéSeni ze struktury materidlu). Skupinova
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interakce se promitla i do kategorie obratnost jako opakovani objektu, kde déti hledaly inspiraci
nejcasteji u svych spoluzaki, nez ze by opakovaly vlastni motivy jako u prace Haberhauerové.
Pokud si maluje vice déti spolecné, je jednodussi inspirovat se nékym jinym a zaroven spole¢né
téma mize ptrindSet pocit skupinové ptinalezitosti. Dale v mé préci byly v kategorii obratnost
definovany navic tyto druhy potéSeni — pismo, tvorba hracky, tvorba titulni strany a

zabyvani se logickou strukturou.

Vsechny druhy potéSeni definované v teoretické Casti, byly zaznamenany 1 ve vlastnim
vyzkumu. Svou teorii vytvofenou na zaklad¢ relevantni odborné literatury jsem se pokusila
obohatit o dalsi formy nalezenych potéSeni, poptipad¢ je blize specifikovat. Kazda odborna
publikace nabidla mnoho druhil potéSeni, které byly zprostfedkovany pifimo nebo byly nepiimo
odvozeny. V jednotlivych kategoriich byly, na zdkladé¢ empirického vyzkumu oproti ¢asti

teoreticka vychodiska, definovany tyto druhy potéSeni:

Nejvice druhii novych potéSeni bylo zpozorovano v kategorii obratnosti — podpis,
pismo, potéSeni z estetické stranky, tvorba hracky, tvorba titulni strany, zabyvani se logickou

strukturou.

V kategorii fantazie byly zaznamenany nové druhy potéSeni u prozpévovani a tvorby
originalni postavy. VSechny zbyvajici kategorie vytvotfené v ¢asti teoreticka vychodiska byly

pozorovany i ve vlastnim vyzkumu.

V kategorii socidlni interakce — komunikace nad kresbou o realném svété, vyznam
dokonceni ukolu, zajem o kresbu druhého — kritické zhodnoceni/ doporuceni, zdjem o kresbu

druhého — ocenéni, zdjem pochopit vyznam obrazku druhého.

Z vlastniho pozorovani vyplynulo Zze, piivodni kategorie (pfemysleni o postupech
k realizaci zamé&ru tvorby a tvorba pomoci jinych nez kreslicich nastrojii) mize byt nahrazena
kategorii tvorba hracky. Déti jiz na zacatku tvorby musely mit pfedstavu, jak dosdhnou jeji
finalni podoby a zaroven se jednd o jediny predmét, ke kterému potiebovaly jiné nez kreslici
nastroje, obvykle niizky a lepidlo. Velmi originadlnim motivem hracky byla tvorba hokeje v P15.
Sami chlapci, autofi hry, vypoveédéli, Ze takovou hracku délaji poprvé a zkuSenosti méli jen

s hrou Clovéce, nezlob se! Pii tvorbé hokeje velmi rychle porozuméli jeden druhému a
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zakomponovali zde mnoho originalnich prvka, naptiklad realné i smySlené vlajky nebo figurky
hract. Nové definované potéSeni ve vlastnim empirickém vyzkumu, které se vyskytovalo
nejcastéji je podpis. V praci Haberhauerové byl nalezen také, ale pouze ve dvou piipadech.
Kromé podpisu vSak détem poskytlo radost i samo pismo, které jim pomohlo diferenciovat
jednotlivé objekty nebo v ptipadé Pati P7, ktery si vyzkousel praci s pismenky tak, ze napsal
své jméno zrcadlové. Kresba dale détem umoznila zabyvat se jednotlivymi zakonitostmi
realného svéta a uvaZzovat nad nimi v teoretické podobé. Nové se také podatilo nalézt potéSeni
vyplyvajici pouze z estetické stranky, beze vztahu ke smyslu a obsahu, kde je naopak kladen
diraz na vnéj$i usporadani a vzhled jednotlivych prvki nebo celkové kompozice. Poslednim
druhem potéSeni je tvorba titulni strany, coZ vyplyva z potieby ditéte celek své tvorby
smyslupln€ uzavtit dle inspirace médii a literaturou. P1 Pata sviij obrazek €. 2 popisoval
explicitné jako film, kam zakomponoval prvky z filmu produkce Walta Disneye 1 prvky praveé
probihajiciho svatku Halloweenu. Kromé tvorby titulni strany byl smySleny ptibéh v P6
uzavien pomoci ¢erného Ctverce coby televize. To ve svém vyzkumu zaznamenala 1 Tipton,

kde dit¢ zobrazilo stejné jako v televiznim vysilani pouze vysek svého obrazku.

Publikace, které ve své praci uvadéla 1 Klara Haberhauerova, byly doplnény o dalsi,
které se zabyvaji teorii her predskolnich déti a dvé publikace z oblasti psychologie, kde je

kresba pojimana jako nastroj diagnostiky a psychoterapie.

Z psychologickych publikaci se mi podafilo definovat tfi kategorie potéSeni —
identifikace s fantazijni postavou, vyjadieni emoci a tuzeb a vytvareni vlastnich symboll a
struktury, kde vSechny spadaji do kategorie fantazie. A skute¢né nejvice pozorovani v Casti
fantazie bylo zaznamenano u vytvareni vlastnich symboli a struktury, coZ popisuje ve své praci
1 Fulkova a Tipton. Dé&ti Casto vytvarely vlastni symboly a strukturu, kterd vznikd na zakladé
momentalnich asociaci kde mize dochazet ke zméné zobrazujiciho vici zobrazovanému.
Psychologicky pfistup také klade diraz na zobrazovani emoci a tuzeb, které mohly byt
zobrazeny také prostfednictvim vlastnich symbolii, které si déti uvédomovaly pfedem nebo sva

nevédoma pfani a emoce vyjadrily az naslednym komentarem.

V kategorii fantazie byla nové zaznamenana tvorba originalni postavy. Déti ji vytvofily
kombinaci dvou prvkil s riznymi motivy. Druhym potéSenim je prozp&vovani, které probihalo

nejen individualné, ale jak jiz bylo zminéno také jako skupinova forma interakce.
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Teorie hry Soni Kot'atkové nabidla dalsi pohled na to, jak 1ze ptistupovat k détské hie
obecné a tim 1 konkrétné ke kresbé¢. Blize se také zabyva kresbou jako skupinovou formou hry.
Vlastni vyzkum ukézal, jak miize konkrétné kresba probihat jako skupinova forma hry dle jejich
hlavnich znakli — kooperace a rivality. Kooperace probihala tak, ze se déti spolupodilely na
tvorbé spolecného motivu, pozitivnim ocenénim nebo zaclenénim do skupiny. Oproti tomu

rivalita probihala, jak je popsano vyse, s cilem vyniknout nad ostatnimi nebo ziskat pfevahu.

Nejvice druhli potéSeni definovanych v teoretické Casti nabidla publikace Kucery a
Kluséka, kde jsou popsany konkrétni druhy her u déti zédkladnich Skol. Mnoho z nich bylo
nalezeno 1 v dalSich publikacich. NejcastéjSim motivem z této publikace bylo v empirickém
vyzkumu hodnoceni kresby druhého. Pt sbéru empirickych dat bylo zjisténo, ze hodnoceni by
bylo mozné roz€lenit do tfi novych kategorii: zajem pochopit vyznam obrazku druhého, kritické
zhodnoceni/ doporuc¢eni a pozitivni ocenéni. Poslednim nalezenym druhem potéSeni
v empirické ¢asti vyzkumu, které jsem nenalezla v ¢asti teoretickd vychodiska, je komunikace
nad kresbou o redlném svété. Jak jiz bylo zminéno vySe, kresba je nastrojem, ktery umozni
propojit déti k vzajemnému rozhovoru i na del$i dobu. Umozni popovidat si u relaxacni
manudlni ¢innosti o béznych vécech kazdodenniho zivota nebo vyjadfit své momentalni pocity
a myslenky o kterych nemaji moznost se bézn¢ zamyslet, predev§im v ptipad¢ téch ¢innosti,

které vyzaduji plnou pozornost.

Celkové je mozno konstatovat, Zze vysledna potéSeni, definované v empirické casti
vyzkumu, ndm pomohla doplnit nebo vice rozpracovat teorii vytvofenou na zakladé odbornych
publikaci a v nékterych piipadech doplnit nebo poskytnout jiny pohled na teorii Klary
Haberhauerové, na niz tato prace navazovala. Zajimavé vysledky jisté pfinesou i dalsi prace na
stejné téma, které téz poskytnou nové zpracovani odborné literatury, jez bude rozsifena o nové

oblasti, jakoz 1 dal$i empiricky prizkum.
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Pokud bychom se pokusili porovnat kresleni déti v soukromé a veiejné skolce, nejvyssi
rozdil byl zaznamenan v kategorii obratnosti. Faze naturalistické kresby dosahly pouze divky.
V soukromé Skolce této faze dosahly vSechny divky, ve veiejné Skolce pouze jedna. Realisticka
kresba byla také Castéji zaznamenana v soukromé skolce a vyskytla se téz u chlapci, 1 kdyz
méné Castéji. Matetskd Skolka soukromého typu klade vétsi diraz na rozvoj kreativity a
tvotivosti, ktera je zde pojimana jako zakladni slozka vyuky i jako samotny vyukovy program
a miiZze mit vliv na rozvoj tviir¢ich schopnosti déti. Toto tvrzeni vSak vychazi z velmi malého

vzorku, a proto jej nelze zobecnit.

Jednotliva pozorovani se podaftilo zaznamenat pfedevSim v ramci skupinové prace. To
mohlo byt zplisobeno tim, ze vyzkumnik nebyl s détmi v kazdodennim kontaktu, a proto mohl
castecné ovlivnit zajem déti o kresbu. Pritomnost vyzkumnika mohla v détech probudit vétsi
zajem o kresbu, a tak se k malovani ptipojovalo vzdy vice déti najednou. Diky tomu vSak byla
ziskéna data, ktera umoznila popsat hloubé€ji posledni kategorii — socialni interakce. DéEti vSak
kreslily podobné motivy a vysledna tvorba je tedy ovlivnéna vzajemnou interakci. Individuélni
kresba byla ve vymezeném useku pozorovani zaznamenana ve dvou piipadech: P7 (Bara), P9
(Lucinka), kde také v obou ptipadech probihal monolog nad kresbou. Pfitomnost vyzkumnika,
ktery neni s détmi v kazdodennim kontaktu také mize prubéh vyzkumu ovlivnit, tim, ze déti
chtéji zaujmout jeho pozornost nebo naopak citi nejistotu a chovaji se odlisn¢ od béznych
projevi. Vyzkumnik se vSak pokousel proces kresby ovliviiovat co nejmén¢ a zachovat tak jeji

spontanni prubéh.

Kresba je vyznamnym zpisobem komunikace, kterou vyuziva i nové vznikajici
psychoterapeuticky obor arteterapie. Pokud by byl proveden vyzkum u §ir§iho vyzkumného
vzorku, ziskana data by mohla pfinést vyznamné informace odborniklim v této oblasti, kteti by
se mohli inspirovat a divat se na kresbu také jako urcitou formu hry, ktera détem piinasi
specificka potéSeni, a tim doplnit sviij psychoanalyticky ptistup. Zicastnéné pozorovani je vzdy
ovlivnéno pfitomnosti pozorovatele. ZajimavéjSi data by tak mohlo poskytnout takeé

nezucastnéné pozorovani, kdy by vyzkum byl zaznamenavan na audiovizudlni ptistroj.
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5 ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo zjistit, jaké druhy potéSeni mize kresleni jako forma
hry ptinaset. Hlavni osnovou byla vybrana odborna literatura z oblasti: teorie hry, ontogeneze
vyvoje, pedagogiky a psychologie. V ¢asti teoreticka vychodiska se podarilo stanovit zakladni
kategorie, které byly ovéfeny i na zaklad€é vlastniho empirického sbéru dat — obratnost,
fantazijni ¢innost a socialni interakce. Ob¢ ¢asti vyzkumu potvrdily, ze kresba jako forma hry
vykazuje stejné atributy jako jakakoliv jina hra — spontdnnost, zaujeti, radost, tvofivost,
fantazie, opakovani a piijeti role . Specifickym aspektem kresleni oproti jinym formam hry je,

7e umoziuje détem vyjadrit jakékoliv piedstavy, véetné realné minulosti nebo budoucnosti.

Zjisténé druhy potéSeni mohou obohatit pohled na kresbu jako na komplexni nastroj
vyjadreni ditéte. Kresba jako spontanni hra umoznuje ziskat zkusenosti a projevit se v oblastech
definovanych v tomto vyzkumu. Klasifikaci té€chto potéSeni nicméné€ nabizim jen jako jednu
z moznosti, jak druhy potéSeni Clenit. V pedagogickém ptistupu, zvlasté u déti predskolniho
veéku, by mélo byt nahlizeno na spontanni kresbu jako na zakladni ¢innost, které by méla byt

vénovana dostate¢na pozornost.

! Takto jsou definovany zakladni znaky hry (Kot'atkova, 2007, str. 17)
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