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I. TEORETICKA CAST

1. Uvod

Tematikou hry som sa zaoberala uz vo svojej bakalarskej praci. Vtedy som skimala hru deti
mladSieho Skolského veku v suvislosti s rozvojom ich moralky. Hra je jednym z ukazovatel'ov
zdravého vyvoja diet’at’a, zaobera sa iou mnoho autorov a aj mia vyskum a analyza detskych
hier zaujal natol’ko, Ze som sa jej opét rozhodla venovat’ v diplomovej praci. Tentokrat sa
budem sustredit’ na hru deti v predskolskom veku, v takzvanom zlatom veku hry.

Pri sledovani predskolskych deti pri hre moZeme vidiet' stvarfiovanie nametov
vyplyvajtcich z kazdodenného zivota, ale i najroznejsie a fantazijné hry, pri ktorych sa vel'akrat
nestacime divit’ nad asocidciami, ktoré deti napadaju. Aj ked’ hry prinasaju radost’ a potesenie,
deti k nim pristupuju s velkou vaznostou a sustredenim podobnym ststredeniu dospelého
cloveka pri praci.

Hra samotnd predstavuje nevycerpate'né mnozstvo variacii a ja sa vo svojej praci pokasim
hlbsie nahliadnut’ aspoii na jednu z nich. Zameriavat’ sa budem konkrétne na hru s autickom.
Auticka u nés patria medzi najobl'ibenejsie detské hracky. Vacsinou byvaju uzko asociované
s hrou chlapcov. Dospeli i samotné deti auticka povazuji za typicka chlapCensku hracku.
Aj obchodoch s hra¢kami st auticka zarad’ované do ,,modrej* chlapCenskej casti. Niektori
autori hru s autickom povazuju za predpoklad k genderovej polarizacii ¢innosti a k va¢Siemu
zdujmu o technické odbory v buducnosti. Je to vSak skutocne tak? Ak ano, potom by hra
s autickom musela byt podnecovat’ len urcity typ ¢innosti. V mojej praci by som chcela
zmapovat’ pestrost’ ¢innosti pri hrach s autickom a oblasti, ktoré su prostrednictvom nej
rozvijané. Zaroven si myslim, Ze hry s autickom moZzu byt’ atraktivne aj pre dievcata. Preto
chcem zistit’ aj to, ako k autickam pristupuji ony.

Zameriavat’ sa budem na to, aké poznatky, schopnosti a zru¢nosti si prostrednictvom hry
s autickom mo6zu predskolaci osvojovat, precvicovat’ a rozvijat. Zaroven chcem zistit’, akym
sposobom sa v hrach s autickom prejavuje spolocnost’, v ktorej deti ziju, jej normy, hodnoty
a socialne role. Zaujimaju ma aj jednotlivé namety, ktoré si deti vo svojich hrach s autickom
vytvaraji. Neopomeniem ani interakcie medzi detmi pocas hry a vplyv dospelych na hru deti.

Aj ked v psycholégii existuje mnoho teorii hry, ja som sa rozhodla vychadzat’ z myslienok
L.S.Vygotského a pohl'adu psycholégie Cinnosti prave preto, ze chcem podrobne skumat’

¢innost’ deti predskolského veku — konkrétne hru s autickom.



Diplomova praca méa dve Casti: teoretickil a empirickt. V teoretickej Casti charakterizujem
vyvojové obdobie predskolského veku, venujem sa tlohe hry v zZivote dietat’a predskolského
veku, predstavim teoretické vychodiskd psychologie Cinnosti a pojatie hry z tohto pohl'adu.
V empirickej Casti si na zaklade teoretickych vychodisk stanovim vyskumné ciele pre vlastny

empiricky vyskum, ktory v tejto Casti nasledne prezentujem.



2. Charakteristika predskolského obdobia

Tato praca je zamerand na analyzu hry s autickom v predskolskom veku, a preto
povazujem definovanie zakladnych vyvojovych charakteristik tohto obdobia za nevyhnutné.
Vyvojové aspekty typické pre toto obdobie nam poslizia ako kontext pre porozumenie ulohy
hry v predSkolskom veku.

Predskolské obdobie byva niektorymi autormi charakterizované ako obdobie od
narodenia do Siestich rokov zivota. V tejto praci sa priklonim k pojatiu Krej¢itové a Langmeiera
(2006), ktori ho definuju ako trojrocné obdobie pred nastupom dietat’a do Skoly. Tomu vaéSinou
odpoveda obdobie od troch do Siestich az siedmych rokov. Koniec tohto obdobia vsak nebyva
uréeny vekom ale socidlne, a to nastupom diet’at’a do Skoly (Véagnerova, 2012).

V predSkolskom obdobi dochddza u dietata k zdokonalovaniu v motoricke;j,
kognitivnej, socidlnej iemocionalnej oblasti. Schopnosti a kompetencie osvojené
v predchadzajucich vyvojovych obdobiach su d’alej rozvijané a stavaju sa komplexnejSimi.
Oproti batoliacemu obdobiu ma dieta v predskolskom veku viac energie, je aktivnejSie a
iniciativnejSie. V oblasti motorického vyvoja dochadza k zlepSeniu pohybovej koordinacie,
obratnosti a elegancie pohybov. Predskoldk uz na zaciatku tohto obdobia dokaze behat’, skakat’,
chodit’ po schodoch ¢i hadzat’ loptu rovnakym spdsobom ako dospely. Postupne sa udi aj
zloZitej$im motorickym aktivitdm, ktoré su zakladom pre rozvoj réoznych Sportovych aktivit
(napriklad bicyklovania, lyZovania), ktoré si naplno osvoji az v Skolskom veku. (Thorova,
2015)

V oblasti jemnej motoriky taktiezZ dochadza k vyznamnému rozvoju. Predskolskeé dieta
dokdze funkéne manipulovat’ s predmetmi a pouzivat' rézne néstroje, napriklad noZnice a
pribor. V oblasti kresby dokaze napodobnit’ smer Ciary (tri roky), Stvorec (Styri roky),
trojuholnik (Sest’ rokov). V tomto veku sa zaroven zlepSuje schopnost’ diet’at’a v kresbe vyjadrit’
vlastné predstavy. V predskolskom obdobi dochadza aj k diferencovani dominantnej ruky
(medzi tretim a Stvrtym rokom je zretel'nd, v piatom roku je uz vyhranend). (Krej¢itova, 2006,
Thorova, 2015)

Zdokonalovanie v motorickej oblasti sa prejavuje vdcSou zrucnostou dietata. Na
zéklade toho dochadza k ndrastu jeho samostatnosti. PredSkoldk si napriklad sam dokaze
obliect’ a vyzliect hlavné Casti oblecenia, najest’ sa a vykondvat’ zakladné hygienické ukony.
V mnohych oblastiach, napriklad v priprave oblecenia, pri kiipani, pri toalete, vSak eSte nad’alej
potrebuje pomoc dospelého. Diet’a svoju zrucnost’ precvicuje a vzt'ahuje sa k svetu okolo seba

prostrednictvom kresby a rozmanitych hier. Hry predSkoldkov st taktieZ aktivnejSie. Deti st



zvedavé, v rdmci hier skimaju svoje okolie, manipuluju s r6znymi predmetmi a skusaju s nimi
nové &innosti. Coraz viac ich zaujimaji predmety a ¢innosti dospelych, ktoré si skasaju vo
svojich hrach. (Krej¢itova, 2006, Thorova, 2015)

V tomto obdobi zaroven dochadza k vyraznému rozvoju v oblasti reci. K rozvoju
hovorenej reci dochadza spociatku prostrednictvom napodoby verbalneho prejavu dospelych
(¢i starSich deti), s ktorymi diet'a komunikuje. U deti sa zvd¢Suje zaujem o hovorent re¢. Diet’a
rado nadvizuje rozhovory, komentuje svoje aktivity, pyta sa (typicka je otdzka: Preco?).
Predskolaci Casto rozpravaju aj sami pre seba, rozsiahle komentuju svoje aktivity a hry.
Postupne dochadza k rozSirovaniu slovnej zasoby i znalosti gramatickych pravidiel. Deti
v tomto obdobi uz tvoria rozsiahlejSie a zlozitejSie vety. V troch rokoch uz pouzivaju
priradzovanie aj podrad’ovacie suvetia. V predskolskom veku je typicky zaujem o pesnicky,
basnicky a riekanky, ktoré dieta rado poc¢iva i opakuje. (Krejcitova, 2006)

Vyvoj re€i so sebou prinasa aj narast poznatkov o sebe a o svete okolo nich. Dieta ¢asto
ziskava informacie prostrednictvom rozhovorov s dospelymi. Tieto informacie nasledne samo
pouziva vo svojich hrach. V nich sa rozvijaju bohaté scenare a interakcie. Trojro¢né dieta
dokaze opisat’ svoje fyzické rysy, pozna svoje celé meno, pohlavie, vie vyjadrit svoje
preferencie, spravne oznacuje hlavné farby. V piatich rokoch dokaze postihnit’ podstatné
vlastnosti znamych veci a pocitat’ do desiatich. V Siestich rokoch dokaze spravne urcit’ pocet
predmetov za pomoci ndzorného materidlu (napriklad prstov). (Krejcifova, 2006)

Emocie v predskolskom veku byvaji intenzivne a premenlivé, dieta moze napriklad
striedat’ pla¢ a smiech. PreZivanie dietata v tomto obdobi je vac¢Sinou viazané na aktudlnu
situdciu. PredSkolak vSak uz dokaze anticipovat’ blizku buducnost’, tesit’ sa na fiu alebo sa jej
obavat’. T4 sa moéze odzrkadl'ovat’ aj v nametoch hier.

Oproti batoliacemu obdobiu ubudajii negativne emocionéalne reakcie a pribuda pozitivne
ladenie. To moZe vznikat’ vplyvom lepSieho porozumenia pri¢indm negativnych situécii, ale aj

mensSou drazdivostou centralnej nervovej sustavy (Vagnerova, 2012).

2.1 Kognitivny vyvoj

Podl'a Piagetovej periodizacie kognitivneho vyvoja sa dieta predskolského veku nachadza

v predopera¢nom $tadiu'. Toto $tiddium je charakterizované rychlym rozvojom inteligencie,

! Piaget tvrdi, ze kognitivne vyvoj dietata v prechadza Styrmi kvalitativne odliSnymi Stadiami: senzomotorickeé
(0-2 roky), predoperacné (2-7 rokov), konkrétnych operacii (7-12 rokov) a formalnych operacii (od 12 rokov).
(Atkinson, 2003)



ktora vSak stale zostava prelogicka - na prahu operacii (Piaget, 1999, str. 123). To znamena, ze
diet’a eSte v tomto veku nie je schopné deduktivneho uvazovania. Piaget (1999) predoperaéné
Stddium d’alej deli na dve substadia.

Od nastupu symbolickej funkcie (v 18-24 mesiacoch) do Styroch rokov odpovedaju
kognitivne procesy dietata predpojmovému (symbolickému) subStadiu. Nastup symbolicke;j
funkcie v batoliacom veku je dolezitym vyvojovym medznikom v kognitivhom vyvoji diet’at’a.
Dieta zacina odliSovat’ oznacujice elementy od oznacovanych predmetov (Piaget, 1970). To
znamena, ze je schopné vytvarat’ symboly. Na zaklade toho uz nie je uvaZovanie dietat’a
viazané na bezprostrednu ¢innost’ s redlnymi predmetmi ako tomu bolo v predchadzajucom —
senzomotorickom $tadiu. Diet’a si predmet alebo ¢innost’ dokdze predstavit’ bez toho, aby ju
muselo redlne vykonavat. To mu umoziuje prekracovat’ ramec bezprostredného priestoru a
Casu a vztahovat' sa k SirSiemu svetu okolo seba (Krejcifova, 2006). Nastup a rozvoj
symbolickej funkcie je nevyhnutny pre rozvoj symbolickej hry. V nej sa dieta moze hrat’ na
niekoho iného a hracka méze predstavovat’ nieco iné, ako v skutocnosti je. Dieta sa napriklad
moze hrat’ na vodi¢a automobilu tak, ze sedi na stolicke a krati imaginarnym volantom. Hre
a jej ulohe vo vyvoji dietat’a predskolského veku sa budeme venovat v 3. kapitole.

Predpojmové substadium je charakteristické tym, ze dieta eSte nepouziva pojmy ale
predpojmy. Predpojmy su zalozené na vedlajSich, nepodstatnych vlastnostiach objektov. Podl’a
Piageta (1999) predstavuji nieco medzi individualitou elementu a vSeobecnostou pojmu.
Piaget (1999, str. 121) uvadza priklad, Ze dieta nerozliSuje medzi konkrétnym slimakom,
ktorého vidi a slimdkom ako reprezentantom urcitej kategorie. PredSkoldk eSte nedokaze
narabat’ so vSeobecnymi triedami ako napriklad pouzivat’ triedy ,,vSetci® a ,,niektori‘.

V tomto obdobi uz diet’a chape stalost’ predmetu v oblasti blizkej ¢innosti, no vo vzdialenom
priestore ¢i v dlhSom Casovom intervale to vSak eSte nedokéaze. Napriklad ked” vidi iného
sliméaka, mysli si, Ze sa znovu objavil podvodny, ktorého videlo predtym na ceste (Piaget, 1999).

Priblizne v Styroch rokoch dieta prechadza do subStadia nazorového (intuitivneho)
myslenia. S nastupom tohto substadia, je uz schopné mysliet’ v pojmoch, ktoré vznikaji na
zéklade podstatnych vlastnosti. Zarovenn dokdze vyvodzovat’ jednoduché zavery, avSak toto
usudzovanie eSte stale nepostupuje podl'a logickych zakonov. Usudzovanie je preto nepresné
a md mnoho obmedzeni. Tieto obmedzenia prejavuju hlavne v spdsobe selekcie informacii
a forme ich spracovania.

Pre predskolské obdobie je typické primitivne, prelogické usudzovanie. Tento typ
usudzovania sa nazyva transdukcia (Piaget, 1999, str. 122). Transdukéné usudzovanie vznika

na zéklade bezprostrednych analogii. To znamena, Ze pouziva jeden typ uvaZovania aj



v situdcidch, v ktorych nie je platny. Ddsledkom toho je ¢asté zamienianie pric¢iny a nasledkov
a kauzalne spéjanie nezavislych udalosti, medzi ktorymi nie je ziadny vztah (Vagnerova, 2012).
V hréch deti sa transdukcia moze prejavovat’ napriklad prendSanim pravidiel z jednej hry do
inej, v ktorej ich pouzitie nie je platné.

Myslenie dietata predskolského veku je zna¢ne egocentrické. Jeho uvazovanie je zavislé
na vlastnej skusenosti (na tom, ¢o aktudlne vnima alebo ¢o vnimalo v minulosti) a neberie do
uvahy perspektivu druhého cloveka. Dieta si neuvedomuje moznost’ odliSnych nazorov
a pohl'adov ako je ten jeho. To Casto vedie k skresI'ovaniu usudku podl'a vlastnych preferencii.
Egocentricky sposob uvazovania je zreteI'ne ukdzany na priklade KrejCifové a Langmeiera
(2006, str. 92), kde si diet’a predskolského veku zakryva rukami tvar, ked’ nechce, aby ho niekto
videl. Egocentrické myslenie sa mdze prejavovat’ aj v hrach predskolakov. Deti automaticky
predpokladaju, Ze ostatni premyslaji rovnakym spdsobom ako oni. Deti sa m6zu hrat’ spolocne,
ale kazdy znich ma ohre iné predstavy. V hre s autickom moéZe napriklad jedno dieta
predpokladat’, Ze sa musi jazdit’ vyhradne po zemi. Iné diet’a s autickom skace, lieta a robi rozne
akrobatické kusky. To medzi detmi moze vyvolavat’ konflikty a hadky.

Egocentricka perspektiva sa prejavuje aj v spdsobe vnimania priestoru, Casu a v oblasti reci.
Predskolské dieta mé tendenciu precetiovat’ velkost predmetov vo svojej bezprostrednej
blizkosti a podcenovat’ velkost tych vzdialenejSich. Zaroven nerozumie tomu, Ze jedna situécia
alebo predmet sa moze z r6znych pohl'adov javit’ odliSne.

Vo vnimani deti predskolského veku sa objavuje aj fenomenismus. To znamena doraz
dietat’a na to, ako sa mu svet javi na prvy pohlad. Pre predskoldka je podstata sveta v jeho
viditeI'nych znakoch. Ako priklad Vagnerova (2012, str. 178) uvadza, Ze predskolak odmietal
uznat' fakt, ze velryba nie je ryba. V hre s autickom sa méze fenomenismus prejavovat
napriklad tym, ze dieta povaZuje to najnovsie auticko za najrychlejsie zo vSetkych, aj ked’
v skutocnosti moze vsetky auticka v skuto€nosti tlacit’ rovnakou rychlostou.

Fenomenismus sa u predskolskych deti ¢asto prejavuje aj v ich vnimani mnozstva. Deti
maju problém porovnat’ dve skupiny predmetov, ak je jedna z nich usporiadana odliSne (napr.
medzery medzi predmetmi su mensie). Diet’a sa ststredi iba na jeden subjektivne vyznamny
aspekt sledovanej mnoziny — vel'kost’ skupiny predmetov. (Vagnerova, 2012)

Egocentrické nahliadanie predskolského dietat’a na svet sa prejavuje aj v jeho vnimani
¢asu. V tomto obdobi je pre diet’a typicky takzvany prezentismus zameranie na pritomnost’. Pre
predskoldkov nie je ¢as vel'mi dolezity. Deti svoj Cas Strukturuju podla Cinnosti, ktoré
v priebehu diia robia (napriklad kupanie znamend, Ze veéer). Casové pojmy tykajuce sa

minulosti a hlavne buducnosti nemaju este presny obsah. VzdialenejSia buducnost’ je pre nich



nerealna, a preto nezaujimava. Dolezité je pre nich to, ¢o sa aktualne deje.

Vre€i je egocentrizmus zretelny pri rozpravani pribehu. Predskoldk casto vynechéva
niektoré jemu zname dodlezité aspekty, pretoze automaticky predpokladd, Ze posluchac¢ uz tieto
aspekty pozna tiez. Predpokladé napriklad, Zze ostatné deti presne vedia, ktoré auticko ma na
mysli, ked hovori o najrychlejSom auticku. (Krej¢itova, 2012; Vagnerova, 2012)

Dalsim vyznamnym fenoménom v mysleni predskolského diefata je Piagetov pojem
centracia. Dieta v predSkolskom veku ststredi na jeden, subjektivne vyznamny aspekt
a ostatné ma tendenciu opominat’. To znamena, ze eSte nie je schopné pracovat’ s mnozinami
a podmnozinami urcit¢ho problému, ale sustredi sa iba na jeden aspekt, ¢o vedie k redukcii
informadcii (Vagnerova, 2012). Piaget (1999, str. 123) uvadza experiment, v ktorom dva rovnaké
pohare naplni rovnakym poctom koraliek. Nasledne presype koralky z jedného pohéra do
uz8ieho a vyssieho pohara. Deti od Styroch az piatich rokov usudzuji, ze mnozstvo koraliek sa
zmenilo. To aj napriek tomu, Ze videli, Ze Ziadne koralky neboli pridané alebo odobrané. Deti
uvadzali bud, ze je koraliek viac, pretoze siahaju vyssie alebo, ze ich je menej, pretoze sa javia
uzsie. V tomto veku sa eSte nedokazu sustredit’ na viac aspektov a sustredia sa bud’ na vysku
alebo Sirku. Schopnost’ zachovat’ mnozstvo pri zmene tvaru sa nazyva konzervacia a diet’a jej
je schopné okolo Siesteho az siedmeho roku.

Predskolak zaroven eSte nerozumie reverzibilite operacii. Nedokaze vykonavat spitné
operacie, napriklad predstavit’ si spdtné presypanie koraliek do povodného pohara. V oblasti
hry napriklad nevie spétne opisat’ ¢innosti, ktoré v hre vykonalo. Vyvodit’ zaver na zaklade
posudenia viacerych aspektov problému, dokédze dieta az v §tadiu konkrétnych operacii. Tato
stratégia je nazyvana decentracia’. (Krejéifova, 2006, Vagnerova, 2012, Thorova, 2015)

Dal§imi charakteristikami predskolského obdobia podla Vagnerové (2012) su:

® magické myslenie — interpretacia reality podla vlastného priania

e animizmus resp. antropomorfizmus pripisovanie vlastnosti Zivych resp. ludskych
vlastnosti nezivym objektom

o arteficializmus — predpoklad, ze 'udia ovladaju okolity svet a prirodné deje v iom

e absolutizmus — predpoklad, ze kazdé tvrdenie mé vSeobecnu platnost’

2 Decentracia ma u Piageta (2007) dva vyznamy. Decentracia oznaCuje zameranie sa na viacero aspektov ako
uvadzame v texte. Druhy vyznam suvisi s prekonanim prvotného egocentrizmu diet'at’a v senzomotorickom Stadiu.
Dieta sa na pociatku svojho zivota sustredi iba na svoje vlastné telo a ¢innost’. To Piaget (2007, str. 19) nazyva
povodnym, uplnym egocentrizmom. Dieta eSte nema vedomie vlastného ja. V priebehu prvych osemnastich
mesiacov zivota u neho dochédza k postupnej decentraci — dieta zaCina samo seba a svoju ¢innost’ ako objekt
umiestiiovat’ medzi iné objekty do sveta (Piaget, 2007). To znamena, ze zacina chapat’ samo seba ako jedného z
Cinitel'ov vo svete. K druhej faze decentrdcie dochadza pri tvorbe predstdv. Myslenie dietata sa oddel'uje od
bezprostrednej ¢innosti, ktort nahradzuju predstavy. (Piaget, 2007)



V predskolskom obdobi su Casté aj takzvané konfabulacie (nepravé 1zi). V nich dochadza
ku kombinacii spomienok s fantazijnymi predstavami. Deti si vytvaranie konfabulacii
neuvedomuji a povazuju ich za pravdivé. Vagnerova (2012) uvadza, ze fantdzia je v
predskolskom veku nepostradatelnd pre citovii a rozumovi rovnovahu dietata. Deti si
prostrednictvom nej prispdsobujui skutocnost’ svojim prianiam a potrebam.

Pritomnost’ magického myslenia a konfabulacii neznamend, ze by deti nedokazali odlisit’
fantaziu od reality. Diet’a uz v troch rokoch vie, Ze imaginativne predmety maju iné vlastnosti
nez predmety skutocné. Dokaze napriklad odpovedat’ na otazku, ktorta loptu moézeme zmenit’
na autiCko: loptu leziacu na stole, loptu schovanu v Skatuli, alebo vymyslena loptu? Dieta
odpovedd, ze vymyslenu loptu (Krejéitova, 2006, str. 92). Dieta vie, Ze vymyslené
(predstavované) predmety moze zmenit’ svojim myslenim. Zaroveil s rozvojom symbolicke;j
funkcie moze v hre deti jeden predmet predstavovat’ predmet iny. StarSi predSkoléaci (okolo
Siesteho roku) uz dokézu rozlisit’ spomienky od fantdzie. To znamena odlisit’ to, ¢o sa skutocne
stalo od toho, ¢o si len predstavovali. (Krej¢itova, 2006, Vagnerova, 2012)

Sposob myslenia deti predskolského veku je sice v niektorych aspektoch obmedzeny, ale
vznikd na zdklade ich snahy o porozumenie svetu okolo seba. Deti eSte mnohym veciam
nerozumejl, a preto si ich vysvetl'uju tak, aby pre ne boli akceptovatené a zrozumitel'né.
Porozumeniu okolitému svetu sa deti ucia aj prostrednictvom hier. Tie predstavujii moznost’
pre skusSanie novych cinnosti, mySlienkovych i predmetnych operacii. Na zéklade hernych
¢innosti a interakcii s druhymi detmi i s dospelymi sa myslenie diet’at’a postupne rozvija. Ulohe

hry vo vyvoji dietata predskolského veku sa venujem v 3. kapitole

2.2 Socializacia v predskolskom veku

Socializécia je celoZivotny proces zaclefiovania Cloveka do spoloc¢nosti, pri ktorom si
¢lovek osvojuje spolocenské normy a hodnoty (Vyrost, 2008). Podl'a Krejcitovej (2006) zahfia
socializacny proces tri vyvojové faktory. Tymi su vyvoj socidalnej reaktivity (diferencovanych
emocnych vztahov), socialnych kontrol (noriem a hodnotovych orientacii) a socidlnych roli
(oCakavanych vzorcov spravania sa apostojov v danej spolo¢nosti). Medzi vyznamné
socializatné Cinitele v predSkolskom veku patri rodina, materskd Skola a vrstovnici.

(Krejcirova, 2006; Thorova, 2015; Vagnerova, 2012)

Aj ked’ diet’a predSkolského veku zacina vstupovat’ do novych socidlnych skupin, rodina je

pre neho stale najvyznamnejSim prostredim. Rodina je zdrojom primarnej socializacie. To



znamena, Ze ako prva uvadza dieta do spoloCenstva 'udi, jeho noriem a hodnot. Primarna
socializacia je prvou a zaroven najdolezitejSou formou socializacie. Na poznatky a skiisenosti
ziskané primarnou socializaciou dieta nadvidzuje v novych socidlnych prostrediach, ktoré¢ su
zdrojom sekundarnej socializacie.

Predskolak ma v rodine jasne vymedzené postavenie a rodina je pre neho zdrojom istoty
a bezpecia. Pri osvojovani si poznatkov, noriem a pravidiel danej spolo¢nosti maju dolezita
ulohu rodic¢ia. Reakcie rodicov su najvyznamnejSim prostriedkom socializacie dietata
(Krejcirova, 2006).

Rodicia a nésledne i d’alSie autority (napriklad stari rodiCia, ucitelia v materskej Skole
apod.) zacinaju vyzadovat, aby dieta svoje spravanie prispdsobovalo tomu, ¢o je ziaduce
v danej spolo¢nosti. To je zmena oproti predchddzajicim vyvojovych obdobiam, kde bolo
dietatu takmer vSetko dovolené. V predskolskom veku rodicia i d’alSie vyznamné osoby
vychovne reaguju na spravanie dietat’a, chvalia ziaduce, zakazuju ¢i trestaju neziaduce. Dieta
spociatku reguluje svoje spravanie na zaklade pokynov dospelych a désledkov, ktoré za to
ocakava. Postupne si prikazy a normy dospelych internalizuje, zacina sa riadit’ vlastnymi
inStrukciami a zacina byt schopné kontroly svojho spravania. Internalizacia pravidiel je
viditeI'na tym, Ze dieta si pravidla najskor nahlas verbalizuje a postupne sa prestvaju do jeho
mysli. Priblizne v troch rokoch je uz sebakontrola internalizovana a dieta sa k hlasnym
pokynom voci sebe samému vracia uz len v naro¢nych, problémovych situaciach. (Krejcitova,
2006, Thorova, 2006)

Podla Bandurovej socidlne-kognitivnej tedrie udenia’

(in Vyrost, 2008) vyvoj
sebaregulacie prebieha nielen priamym vedenim (posiliiovanim spravania dietat’a rodi¢mi) ale
aj observacnym ucenim (modelovanim spravania). To znamena, ze spravanie rodica ¢i in€¢ho
blizkeho cloveka funguje ako model pre spravanie dietat’a. Diet'a pozoruje, Ze rodi¢ ma svoje
normy, na zaklade ktorych hodnoti a reguluje svoje spravanie. To nasledne ovplyviiuje jeho
vlastnu sebaregulaciu. Diet’a si zdrovei vytvara predstavu o tom, aky efekt ma urcité spravanie.
(Vagnerova, 2012, Vyrost, 2008)

Regulacia spravania prebieha aj v rdmci hier deti. Rodicia alebo ucitelia Casto do hier

predskolakov zasahuju. Napriklad v pripade, ked’ v hre prebieha medzi det'mi konflikt alebo sa

3 Bandura predpoklada, Ze psychicky vyvoj dietat’a sa uskuto¢fiuje v ramci interakcii dietat’a a jeho socidlneho
prostredia. Podl'a neho prebieha vyvoj observaénym ucenim (modelovanim). To znamena, Ze ¢lovek sa socidlnemu
spravaniu u¢i napodobou spravania druhych l'udi. Pozorovanim spravania druhej osoby si Clovek vytvara
predstavu o tom, aky ma toto spravanie efekt. Pozorované spravanie je uchované v pamiti dietata, v podobe
symbolickej reprezentacie. Na zaklade tejto reprezentacie dochadza k reprodukcii pozorovaného spravania. To je
nasledne posilnené bud’ priamo — odmenou ¢i trestom, alebo nepriamo — sledovanim nasledkov daného spravania
u druhych l'udi. (Vagnerova, 2012; Vyrost, 2008;)



im hra zda nevhodna ¢i nebezpecnd. Zaroven diet’a si osvojené normy spravania moéze v ramci

hier precvicovat’.

V priebehu socializacie nedochadza iba k regulécii spravania dietat’a, ale aj k postupne;j
diferenciacii pocitov dietata. Dieta sa u¢i porozumeniu vlastnych emocii 1 porozumeniu
pocitov druhych l'udi. Na zdklade narokov okolia, najmé reakcii rodi¢ov na svoje spravanie,
zacina diet'a regulovat’ svoje bezprostredné emocionalne reakcie.

V predskolskom veku si dieta zarovenn zaCina vSimat' a diferencovat’ prejavy emocii
druhych l'udi. Medzi tretim az piatym rokom uz vie, Ze pocity ¢loveka zavisia na subjektivnom
vyhodnoteni situdcie. Vie teda, ze rovnaka situdcia moze u réznych l'udi vyvolat’ r6zne emocie.
V styroch rokoch dokaze predvidat’ emocionalnu reakciu druhych l'udi na urcita situaciu.

S uvedomenim si subjektivity emocii druhych l'udi suvisi vznik tedrie mysle. Krejéitova
(2006, str. 97) charakterizuje tedriu mysle ako ,, Laicky soubor znalosti o psychice clovéka,
které nam umozZnuji porozumét socialnimu deni a predvidat reakce druhych lidi, dobre
s druhymi lidmi vychdzet, zapojovat se do spolocenskych cinnosti apod.” Je to vlastne
schopnost’ uvedomit’ si a interpretovat’ mentalne stavy druhych I'udi. Teoéria mysle vznika okolo

Stvrtého roku zivota diet’at’a.

Tym, Ze dieta v predSkolskom veku ziskava nové kompetencie a ziskava aj nové
socidlne role. Socialne role si vzorce spravania a postoje, ktoré su od jedinca oCakavané
ostatnymi ¢lenmi spolo¢nosti na zdklade jeho veku, pohlavia a spolo¢enského postavenia
(Krejcitova, 2006). Kazda rola, ktort dieta ma, vyzaduje ur€ity typ spravania. Dieta musi
medzi jednotlivymi rolami diferencovat’ a svoje spravanie im prispdsobovat’. Typické role,
ktoré predskolak zastava su rola dietat’a, surodenca, vrstovnika, kamarata, ziaka materskej
Skoly apod.

Ako som uz uviedla, vyvoj a socializaciu dietata v predskolskom veku vyrazne
ovplyviiuje jeho rodina. Dieta ma v rodine vyhradné postavenie zaloZzené na afektivnych
vztahoch a osobnych pravidlach. Rodina je pre dieta zdrojom istoty a bezpecia. Rodicia su
vyznamnou autoritou, s ktorou sa predskolék identifikuje. Deti su presvedéené, Ze rodicia su
takmer vSemohuci, a preto nekriticky akceptuju ich nazory, postoje a chct byt vo vsetkych
aspektoch rovnaki ako oni. Pre deti sa rodi¢ stdva vzorom, ktorého spravanie dieta prebera. Pri

identifikécii je dolezity pozitivny citovy vztah.



S rozvojom v motorickej oblasti narasté aj aktivita a samostatnost’ diet’at’a. Diet’a chce
preto vykonavat’ vSetky aktivity, ktoré vidi v domécnosti. Na mnohé ¢innosti dospelych vsak
eSte nema kompetencie. Predskolsky vek preto byva povazovany za obdobie anticipacie
socidlnych roli (Vagnerova, 2012). To znamend, ze dieta si v tomto obdobi skusa rdzne
socialne role. Casto sa jedna hlavne o role dospelych, ktoré este v beznom Zivote nedokéze.
Svoju potrebu zastavat’ socialne role dospelych (hlavne rodicov) si uspokojuje na symbolickej
rovine, v hre. Tym si zaroven osvojuje pravidla a normy, ktoré su s tymito rolami spojené.
V hre s autickom to moéze byt napriklad rola rodica, ktory vezie svoje dieta do Skoly, rola
vodiCa autobusu, automechanika apod.

Strodenci predskoldka maju vo vyvoji rovnako vel'mi ddlezita tlohu. Vzajomné vztahy
medzi stirodencami nie st dané asymetrickym vztahom s autoritou. Dieta sa uéi interakcii
s rovnocennym partnerom. V tychto interakcidch si predSkolak osvojuje napriklad asertivitu,
zvladanie emocii, vyjadrenie nesuhlasu apod. Podl'a Vagnerovej (2012) prispievaja vsetky
interakcie strodencov, aj tie nepriatel'ské, k rozvoju socidlneho porozumenia dietata. Dieta
prostrednictvom tychto interakcii zist'uje, Ze ini 'udia maji r6zne potreby, pocity a priania. To
je dolezitym predpokladom k porozumeniu subjektivity vnutorného prezivania druhych l'udi.
(Vagnerova, 2012; Thorova, 2015)

Vztahy a interakcie v rodine maju vplyv na budice postoje a socialne kompetencie diet’at’a.
Vedomie rodinnej identity umoznuje dietat'u jednoduchsi vstup do novych socidlnych skupin
a interakcii. Normy a spOsoby spravania osvojené v rodine dieta vyuZziva v socidlnych
interakciach mimo nej. V predskolskom veku zaina postupne nadvdzovat vztahy k l'udom
a dejom mimo svoje rodinné prostredie.

Diet’a vac¢sinou nastupuje do prvej formalnej institucie, ktorou je materska Skola. Tam
musi prijat’ novu autoritu (ucitel’a) a formalne pravidld, ktoré su casto odlisné od tych domécich.
Ucitel’ rovnako ako rodi¢ prispieva k regulacii spravania dietat’a. Zaroven ovplyviiuje vztahy,
interakcie a postoje v detskej skupine. Pre predskolakov je nazor autority vel'mi dolezity.

Pre vacSinu predSkoldkov je nové aj zaradenie do pravidelnej a formalnej skupiny deti
s organizovanou naplilou ¢innosti. Na zaklade interakcii s vrstovnikmi predskolék ziskava nové
skusenosti a uci sa zlozitej$Sim socidlnym schopnostiam. V tomto veku sa vytvaraju zaklady
prosocialneho spravania. U deti sa rozvija schopnost’ spolupracovat’, zohl'adiiovat’ potreby
druhych, presadzovat’ svoje prava socialne prijatelnym spdsobom, stcitit’ so slabsimi, zvladat’
I'atost’ a sklamanie. VSetky tieto schopnosti mézu byt rozvijané aj prostrednictvom hernych
interakcii.

Na druhej strane diet’a berie vel'mi vazne pravidla a normy, ktoré si osvojilo pod vplyvom



autorit. Piaget (1948) uvadza, ze predskolsky vek je obdobim moréalneho realizmu. Deti
pravidla dané zvonka (od autorit) povazuji za moralne imperativy, ktoré nemozno menit’.
Dodrziavanie pravidiel diet'a vyzaduje aj od ostatnych deti. To byva ¢astym zdrojom stperenia,
hadok, posmievania ¢i zalovania. (Krej¢ifova, 2006; Piaget, 1948; Thorova, 2015)

Interakcie s vrstovnikmi prispievaji aj vyvoju v kognitivnej oblasti. Medzi detmi dochadza
k vzajomnému uceniu. Tym, Ze vztah medzi vrstovnikmi je symetricky, deti neprijimaji nazory
vrstovnikov automaticky, ako je tomu v asymetrickom vzt'ahu s dospelymi. Vd’aka tomu sa deti
ucia komunikovat’ s rovnocennym partnerom, vysvetlit' svoj nazor, davat’ druhym spétnt vizbu
apod. (Vagnerova, 2012)

Mnoho interakcii medzi vrstovnikmi prebieha prave v hernych situaciach. Prostrednictvom
nich dochadza k rozvoju socialnych schopnosti predskolskych deti. Ulohe hry vo vyvoji

dietata predskolského veku sa venujem v kapitole 3.

2.3 Sebapojatie a identita

Na sebapojatie a vyvoj identity predskoldka méa velky vplyv hodnotenie rodicov. Na
zéklade reakcii a poziadaviek rodicov, neskodr iinych autorit, sa dieta uc¢i regulovat’ svoje
spravanie. Postupnou internalizaciou predanych noriem a rozvojom v kognitivnej oblasti sa
zacinaju formovat pocity tykajuce sa sebahodnotenia. Objavuje sa napriklad pocit viny. Diet’a
si internalizovalo normy, stotoznilo sa s nimi a citi vinne, ked” si mysli, Ze urobilo nieco
neziaduce. Schopnost’ dietata hodnotit’ samo seba sa odraza v jeho sebapojati a je zdkladom
pre rozvoj svedomia a moralky. (Krejcifova, 2006, Vagnerova, 2012)

Pre predSkolské deti su rodiia vyznamnou autoritou avzorom. Ich vplyv na
sebahodnotenie méze mat’ dvojity charakter. Jednak rodic¢ia dieta o jeho hodnote informuju
v interakcidch (napriklad sposobom komunikécie, podnecovanim, chvalou, spédtnou vidzbou
apod.). Tymto sposobom podmieiiuju jeho spravanie a sebahodnotenie. Druhym sposobom je
uz spominané u¢enie modelovanim. Rodicia sa stdvajii vzorom spravania dietata. Dieta vidi,
ze rodi¢ ma urcité normy, podla ktorych hodnoti sdm seba. Diet’a tieto normy néasledne prebera.
Sebahodnotenie rodi¢ov teda tvori zaklad pre sebahodnotenie a sebapojatie deti. (Krej¢itova,
2006; Vagnerova)

Okrem rodiny je pre rozvoj sebapojatia predSkolskych deti dolezité aj to, ze diet’a vstupuje
do novych interakcii mimo rodinu. Ako som uZz spomenula dieta v novych socidlnych
skupinach nema také vyhradné postavenie ako v rodine, ale musi si ho budovat’. To mu prinaSa
nové pozitivne i negativne skusenosti. Pre sebapojatie je dolezité to, akym sposobom si tieto

nové skusenosti interpretuje. To zélezi nielen na kognitivhom spracovani, ale aj na ich



emocionalnom hodnoteni vlastnych prejavov (Vagnerova, 2012).

Na sebapojatie predskoldka maji vplyv aj socidlne role, ktoré dieta zastdva. V priebehu
predskolského obdobia sa postupne stavaji vyznamnejs$imi role, ktoré dieta ma mimo rodiny.
Vrstovnici su pre predskoldka vyznamnou referencnou skupinou, ktora ovplyviiuje jeho
sebapojatie. Deti sa navzajom porovnavaju a Casto po sebe opakujii spOsoby spravania sa,
preferencie, obleCenie, hracky apod. Predskolaci za sucast’ svojej identity Casto povazuju
vsetko, ¢o s nimi ur¢itym sposobom suvisi alebo im patri napriklad I'udia, s ktorymi maji vzt'ah;
veci, ktoré vlastnia; prostredie, v ktorom Zziju apod. (Vagnerova, 2012)

Sebapojatie a identita predskoléka je zavislé aj na sposobe jeho uvazovania. Na zaklade
egocentrického myslenia je dieta presved¢ené o vlastnej vyznamnosti a ma tendenciu
preceniovat’ svoje schopnosti. Bez ohl'adu na svoje redlne kompetencie veri, Ze sa mu podari
vSetko, €o si zaumieni. S tym suvisi aj magické myslenie. Deti €asto skresl'uji skuto¢nost’, aby
si zachovali prijatelny obraz seba. V tomto veku je typické vychvalovanie a predvadzanie sa.
Tendencia k neredlnemu optimizmu postupne mizne na zaklade porovnavania sa s vrstovnikmi
a zistovania svojich skutocnych moznosti.

V sebapojati a identite diet'ata sa prejavuje aj fenomenismus. PredSkolaci sa pri opise
svojej osobnosti asto zameriavaju na subjektivne vyznamné, zjavné znaky (oblegenie, dizka
vlasov apod.). Deti v tomto veku niekedy chdpu zmenu vzhl'adu ako zmenu identity (napriklad

po oble€eni kostymu sa diet'a za¢ne spravat’ inak).

Vyznamnu cCast’ sebapojatia v predSkolskom veku tvori aj genderova identita, teda
vedomie seba samého ako muza ¢i Zeny. Genderova identita sa vyvija postupne v ramci procesu
socializacie. T4 moze prebiehat’ prostrednictvom socialneho ucenia. Podl'a teorii socidlneho
ucenia dochadza k vyvoju genderovej identity na zaklade reakcii druhych l'udi na spravanie
dietat’a. Ddlezity je vplyv a reakcie rodicov, inych vychovavatelov i vrstovnikov. Okrem toho
ma na rozvoj genderovej identity vplyv aj to, akym spdsobom je muzskd a Zenska rola
prezentovana v danej spoloc¢nosti. Socialne u¢enie mdéze mat’ podobu posilovania spravania,
ucenia napodobou a identifikaciou.

Pri uceni posilovanim rodicia i d’alSie vyznamné osoby regulujli spravanie dietat’a v
ramci vychovy, prostrednictvom odmien a trestov. Deti byvaji ¢asto ocefiované za spravanie
prislus$né ich genderovej roli. V identifikécii ide o Uplne stotoZnenie s druhym clovekom a
prianie sa mu podobat’ vo vSetkych aspektoch. Napodoba sa vzt'ahuje len na niektoré aspekty.

Dieta si vyberd za vzor Cloveka, s ktorym ma pozitivny vztah. Psychoanalyticka teoria



predpokladd identifikaciu s osobami rovnakého pohlavia, od ktorych sa deti ucia
charakteristickému spravaniu pre svoj gender. Deti sa vSak identifikuju aj s osobami opacného
pohlavia. Janosova (2008) tvrdi, ze dochadza k identifikacii s osobami, ktoré su pre dieta
atraktivne. Smetackova (2014) uvadza, ze pri volbe vzorov je dolezitych viac parametrov, ako
napriklad podobnost’ dietata so vzorom alebo moc, ktorti vzor ma.

Inym pristupom k vysvetl'ovaniu genderovej socializacie su kognitivne-vyvojové tedrie,
ktoré vychadzaju z tedrii Piageta a Kohlberga. Podla nich je zakladom socializacie potreba
cloveka porozumiet’ svetu okolo seba a svojej pozicie v nom. Toto porozumenie zavisi na
urovni kognitivneho vyvoja. Dieta si na zaklade skusenosti vytvara takzvané kognitivne
schémy. Tie mozno charakterizovat’ ako “mentalni ramce, urcené k reprezentaci poznatkii,
které zahrnuji vetsi mnozstvi pojmit vzdjemmnymi vztahy spojenych do smysluplne
organizovaného celku *“ (Sternberg, 2002, str. 287). St to urcité mentalne konstrukty, na zéklade
ktorych si €lovek organizuje a interpretuje svoju skisenost’. Deti si v priebehu vyvoja vytvaraju
predstavu o tom, podl'a akych principov je organizovana ich socidlna realita, vratane prejavov
typickych pre oba gendery. V okamihu, ked’ si dieta uvedomi rozdiely medzi pohlaviami a sam
seba prirad’uje k jednému pohlaviu, zacne sa formovat’ aj jeho genderova identita. Smetackova
(2014, str. 40) uvadza, ze “vztah identity a poznadni je obousmérny — na zdklade toho, Ze si deti
uvedomi existenci genderu, si zacinaji formovat vlastni genderovou identitu, a soucasné je
jejich genderova identita motivuje k dalsimu poznavani “. To znamena, Ze poznanie, ktoré dieta
ma o oboch pohlaviach ma vplyv na rozvoj genderove;j identity a to sa nasledne sa odzrkadl'uje
v spravani.

Genderova identita sa vyvija postupne. Podl'a Kohlberga (in JanoSova, 2008, str.)
prechadza jedinec troma Stadiami vyvoja identity:

V prvom S§tadiu dieta ziskava povedomie o tom, Ze existuji dve rozne pohlavia,
uvedomuje si ich zékladné charakteristiky a rozdiely medzi nimi. DéleZitym vyvojovym
krokom je schopnost’ dietata urcit’ svoju prislusnost’ k jednému pohlaviu. JanoSova (2008)
uvadza, Ze ku koncu tretieho roku to uz dokazu takmer vSetky deti. Gender sa pre diet’a stava
pevne danou kategorizacnou schémou.

V druhom obdobi, okolo $tvrtého roku si dieta zafina uvedomovat’, Ze pohlavna
prislusnost’ je dlhodoby atribut, ale jej nemennosti eSte nerozumie. Deti v tomto obdobi si Casto
myslia, ze genderova prislusnost’ je vecou vol'by alebo zvyku. Zaroven sa zameriavaji hlavne
na vonkajsie, viditelné znaky typické pre muzov a zeny. Preto Casto veria, Ze zmenou
vonkajsich znakov sa moézu stat’ prisluSnikmi druhého pohlavia. Z tohto dovodu deti prislusnost’

k svojmu pohlaviu zdoraziiujii a odmietajii vietko, ¢o je spajané s opacnym pohlavim.



V trefom Stadiu, ktoré prebiecha medzi piatym a siedmym rokom si dieta uvedomi
nemennost’ pohlavia. Dochadza k uvedomeniu si pohlavnej konstantnosti. Dieta uz v dokaze
spracovat’ fakt, Ze podstata veci sa nemeni, aj ked’ sa zmeni nejaky jej vonkajsi znak (napriklad
zmena oblecCenia apod.). Na zaklade toho potom zacina preferovat’ svoju genderovu kategoriu.

Predskolsky vek je dolezité obdobie aj z hl'adiska diferencidcie Zenskej a muzskej role.
Genderova rola vyplyva z biologického pohlavia dietata, ale jej obsah je podmieneny
sociokulturne. Genderové role mozno chapat’ ako ocakévané vlastnosti a vzorce spravania,
ktoré su typické pre dané pohlavie. (JanoSova, 2008)

Diet’a si uz v batoliacom obdobi osvojilo schopnost’ rozliSovat’ medzi muzmi a zenami a
seba samého zaraduje do jednej z tychto kategérii. V predskolskom roku, medzi tretim a
Stvrtym rokom, si za¢ina uvedomovat’ vyhody a nevyhody jednotlivych genderovych roli.
Okolo stvrtého roku sa rozsiruju predstavy deti tykajtce sa typickych povinnosti muzov a zien
o stereotypne usporiadané prace a ¢innosti (JanoSova, 2008). To znamend, Ze aktivity a praca
sa stavaju d’al$im diferencidlnym kritériom v rozliSovani medzi muzmi a zenami.

V predskolskom veku maju deti tendenciu zveli¢ovat’ rozdiely medzi muzmi a zenami. Ich
chépanie genderovo typického spravania je stereotypné a ziskava eticky charakter. To znamena,
7e deti sa snazia spravat’ podl’a toho, ako si predstavuju spravne spravanie prisluSnikov svojho
pohlavia. Spréavanie, ktoré do tychto predstdv nezapada povazuju za nepripustné. Takéto
spravanie byva casto vo vrstovnickej skupine trestané vysmechom alebo znizenou
obl'ibenostou dietata v kolektive. Téato tendencia je vyraznejSia u chlapcov, pretoZe naroky
okolia na typické maskulinne spravanie su vicsie ako u dievcéat na femininne (Janosova, 2008).

V tomto obdobi za¢inaju deti zaroven postupne uprednostiiovat’ svoje pohlavie a vSetko,
¢o s nim suvisi, napriklad aktivity, hracky, vzhl'ad apod. Véagnerova (2012) tvrdi, zZe narasta
tendencia deti ku genderovej segregacii. Predskolaci pri hre preferujii deti rovnakého pohlavia.
To je dané potrebou dietata upevnit’ si vlastnu genderovu identitu a rolu ale zaroven aj
prirodzeného vyberu deti podl'a zauymov a sposobu komunikécie (JanoSova, 2008).

Spdsob akym predskoldk vnima genderové role a uvedomuje si genderova identitu sa
Casto prejavuje v hre, napriklad pri vybere hraciek ¢i postavy, ktort budu v hre predstavovat’.
Vyznamu hry v Zivote dietat’a predskolského veku sa podrobnejSie venujem v nasledujuce;j

kapitole.



3. Hra a hracka v zZivote diet’at’a predsSkolského veku

Hra je vo vSeobecnosti povazovana za jednu z najzakladnejSich potrieb dietat’a kazdého
veku. Hra je nepostradatelna k jeho zdravému psychickému vyvoju, a preto sa kazdé zdravé
dieta hra.

V predchéadzajtcej kapitole som charakterizovala predskolské obdobie I'udského zivota.
Préave toto obdobie byva v psychologii ¢asto oznacované za zlaty vek hry. Je tomu tak preto,
lebo hra je v predskolskom obdobi najcastejSou a zaroven jednou z najdodlezitejSich Cinnosti.
V tejto kapitole sa venujem prave vyznamu hry a hracky v predskolskom obdobi.

Podla Krejcitové (2006) je hra cinnost (fyzickda nebo psychicka), kterd je vykondavana
jenom proto, Ze je libd, a ze prinadsi diteti (i dospélému, pokud si jesté dovede hrat) uspokojeni
sama o sobé, bez vnéjsiho uloZeného cile, at’ je to cinnost sama o sobé prijemna, nebo vyrazné
neprijemnd (Krejéitova, Langmeier, 2006, s.102). To, Ze hra méze byt aj neprijemna vysvetl'uje
napriklad dlhym ¢akanim bez pohybu pri hre na schovavacku. Podstatné vsak je to, ze hra
prindsa dietat'u radost’ a uspokojenie. Dieta sa nehra preto, aby sa nieco naucilo, ale preto, ze
ho to bavi. U€enie a rozvoj roznych schopnosti, ku ktorym v rdmci hry dochadza, musi byt
podradeny hre a nie naopak. Je to akysi bonus, ktory diet'a hrou ziska.

Callois (1998) vidi podstatu hry v tom, Ze je to slobodna ¢innost’, vy¢lenena z realneho
sveta. Jej priebeh a vysledok je neisty a nepredvidatelny. Hra je neproduktivna, fiktivna
¢innost’, podriadena hernym pravidlam. Krej¢ifova (2006) za zakladné znaky hry povazuje
spontannost’, tvorivost, volnost’ a objavnost. Kotatkova (2005) k tymto znakom pridava
fantaziu, radost’, zaujatie, opakovanie a prijimanie roli. VSetci traja autori sa zhoduju v tom, Ze
hra ma byt’ slobodné ¢innost’. Preto by mal byt defom poskytovany dostatocny priestor pre
volnu hru. V mojom vyskume sa ststredim prave na volni hru deti s autickami. VoI'na hru
mozno chapat’ ako Cinnost’, pri ktorej si deti samé volia namet, hracky, role a spdsob ich
stvarnenia. Prostrednictvom hry mdzeme zaroven dieta lepSie spoznat’ a porozumiet’ jeho

vnutornému svetu. O to sa budem snazit’ aj v tejto diplomovej praci.

3.1 Teorie hry

V stcasnej dobe je hra predmetom Stidia roznych vied, ktoré sa snazia vysvetlit’ jej
podstatu. Vyznam hry v Zivote diet’at’a i dospelych nie je jednoduché postihnut’, a preto existuje
mnoho réznych teorii hry. Tieto tedrie mozno rozdelit’ do dvoch pristupov. Podl'a prvého
pristupu hra nevedie k Ziadnym vy$$im cielom a jej vyznam je v hre samotnej. Druhy pristup

chépe hru ako prostriedok k rozvoju psychickych funkeii a k osvojovaniu si novych poznatkov



a zrucnosti. V tejto Casti oba pristupy podrobnejSie predstavim v suvislosti s niekolkymi
tedriami hry.

Prvy pristup chape podstatu hry v hre samotnej. Hra je povazovand za jednu zo
zékladnych potrieb ¢loveka v r6znych spolo¢nostiach a kultarach. Hra z tohto pohl'adu suvisi
so slobodou ¢loveka, tvorivost'ou, fantdziou a umenim. Predstavitel'om tohoto pristupu je J.
Huizinga, podla ktoré¢ho je hra “dobrovolna cinnost, ktera je vykondvana wuvniti pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zavaznych pravidel, kterda ma sviij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a
veédomim ,,jiného byti!" nez je ,,vSedni Zivot" (Huizinga, 2000, s. 33). Hra podl'a neho nie je
ni¢omu podriadend, je samostatnd, neviazana na ziadnu kulturu ani formu svetonazoru. Hra je
vzdy slobodna a stoji mimo bezny zivot ¢loveka. V hre ¢lovek nesleduje ziadny materidlny
zdujem a neziskava ziaden Uzitok. Hra sa deje “len tak” a ma byt’ zdrojom radosti a zabavy.

R. Callois nadvédzuje na Huizingovu tedriu a podstatu hry v sebe samej dalej
zdorazinuje. Callois (1998, str. 27) uvadza, ze: “Hra je prileZitosti pro ciré plytvani — casem,
energii, vynalézavosti, obratnosti a casto i penézi na nakup hernich pomiicek [...] “. Tymto
radikdlnym vyrokom vysvetluje fakt, Ze v hre nevznikaju Ziadne hodnoty, produkty ani
kapitély. Po skonceni hry sa vSetko vracia na pdvodné miesto.

K tomuto pristupu mozno zaradit’ aj E. Finka, ktory tvrdi, Ze hra je zdkladnou aktivitou
detskej sebarealizacie. Hra podl'a neho preruSuje kontinuitu Gcelného spravania, pretoze ma
ucel sama v sebe. Fink dava hru do protikladu s ucelnymi ¢innost'ami, napriklad s pracou.
(Millarovéa, 1978)

Druhy pohlad povazuje hru za ucelnt cinnost, ktord vedie k rozvoju mnohych
psychickych funkcii, osvojovaniu schopnosti a poznatkov uZitocnych pre zivot. Hra podla
tohoto pohl'adu napomaha rozumnému a G€elnému Zivotu (Krej¢itova, 2006). Prostrednictvom
hry dochadza k nezdmernému rozvoju réznych schopnosti.

K. Gross vytvoril tedriu nacvicovania zrucnosti. Hru chadpe ako impulz k
precvicovaniu vrodenych instinktov (Kotatkova, 2005). Dieta na zaklade napodoby ziskava
praktické zru¢nosti nevyhnutné pre Zivot. Prinos tejto tedrie bol v tom, ze hra povazovana za
beztcelnt ¢innost’ by mohla mat’ vplyv na biologicku stranku ¢loveka. Této suvislost’ nebola
potvrdend, avSak chapanie hry ako néacvik praktickych zru¢nosti prostrednictvom napodoby
moze byt povazované za platné aj v dneSnej dobe. (Millarova, 1978) V tejto tedrii vidim
podobnost’ s Bandurovou teoriou observa¢ného ucenia.

S. Hall sa zaujimal o to, ako a s¢im sa deti hraji. Vysledkom bola takzvana

rekapitulacna teoria. Podl'a nej dieta vo svojich hrach rekapituluje vyvoj l'udstva (Kot’atkova,



2005). Predpoklad, ze skusenosti predchadzajucich generacii st dedi¢ne predavané nebol
potvrdeny, avSak tato tedéria vzbudila zdujem o spravanie deti v réznom veku. (Duplinsky,
2001; Millarova, 1978).

Dal$ou tedriou hry je teéria prebytku energie. Jej autorom je H. Spencer, ktory dava hru
do suvislosti s tnavou centralnej nervovej sustavy. Na zdklade toho dieta hl'ada moznost” k
uvolneniu zat'aze. K tomu dochadza prostrednictvom hry. Této tedria podporuje myslienku, ze
deti by mali mat’ dostatocny priestor k hre, aby si mohli uvolnit’ prebytocnli energiu.
(Millarova, 1978)

S. Freud na zaklade pozorovania detskych pacientov zistil, ze v motivoch ich hier sa
odraza skutocnost’, v ktorej deti ziju. Deti Casto prevadzali svoje traumatické sktisenosti do
oblasti hry. V hre dochadza k projekcii rusivych udalosti, s ktorymi sa dieta musi vyrovnat’.
Hra dietatu umoziiuje, aby tato skusenost aktivne reprodukovalo v bezpe¢nom prostredi
rodiny alebo vrstovnickej skupiny. Opakovanie tychto udalosti redukuje nervové napitie a
rozrusenie, vyvolané neprijemnou situaciou. Dieta sa na symbolickej urovni vyrovnava s
emocionadlnymi konfliktami (Kotatkova, 2005; Krejéitova, 2006).

J. Piaget na zdklade dlhodobého pozorovania deti pri hre tvrdi, Ze hra stvisi s rozvojom
motoriky, myslenia a inteligencie dietata. Prostrednictvom hry si dieta osvojuje nové
schopnosti a poznatky. Na zaklade aktivneho opakovania a experimentovania sa diet'a postupne
uc¢i mentalne spracovavat’ nové skusenosti. Ku koncu senzomotorického Stadia sa rozvija
symbolicka funkcia, ktord umoZfiuje zastupovanie predmetu nahradnym predmetom.* Na
zéklade rozvoja symbolickej funkcie sa v predoperatnom obdobi (2-7 rokov) objavuje
symbolicka hra. Tu Piaget (2007) povazuje za vrchol detskej hry. V symbolickej hre sa objavuja
obrazné predstavy a pouzivanie symbolov. Hracka alebo iny predmet mdze v hre predstavovat
nieco iné. Diet’a si prostrednictvom symbolickej hry mdze prisposobovat’ realitu bez natlaku
a sankcii, ¢o prispieva rozvoju jeho kognitivnych procesov. (Millarova, 1978; Piaget, 2007)
Piaget rovnako ako Freud vidi v hre moZnost’ pre uvolfiovanie ur¢itych emoc¢nych konfliktov a
spracovanie udalosti.

Piaget (1948) sa zaroven zaoberal psycholdgiou moralky a hra je podl'a neho jednou z
oblasti, na zéklade ktorych sa mézeme dozvediet’ mnoho o moralnom uisudku deti. To ako dieta

teoreticky a prakticky pristupuje k pravidlam hry, poukazuje na jeho mravnu vyspelost’ a

4 Hra sa objavuje uz v senzomotorickom §tadiu (0-2 roky). V tomto obdobi hra spociva v opakovani nejakej
¢innosti. Napriklad vie, Ze ked rozhojdé hracku zavesenti nad postel'ou, bude vydavat’ zvuk a tto ¢innost’ opakuje.
V stadiu konkrétnych operacii sa potom objavuju konstrukéné hry, v ktorych dochadza k spresiiovaniu napodoby
a st uz akymsi prechodom k praci. V tomto veku sa objavuji aj hry s pravidlami. (Kluskak, 2014; Piaget, 2007)



podstatu jeho moralneho usudzovania. V predskolskom veku sa deti nachadzaja v tzv.
v egocentrickom $tadiu moralneho vyvoja, v ktorom hru véc¢sinou neprerusuju, o pravidlach
nediskutuju, povazujl ich za nedotknutel'né a dané autoritou.

Z tohto pohl'adu ma teda hra vyznamni vyvojova funkciu a urCitym spdsobom
pripravuje diet'a na zivot v dospelom veku. Na zaklade tohto pristupu st vytvarané rozne herné
osnovy a didaktické hry. Nesmieme vSak zabudnut’, Ze pokial’ ma hra zostat’ hrou, musi jej byt
ucenie podriadené a nie naopak. Hra, ktera je predem naprogramovand podle ucebni osnovy,
prestava byt hrou, nebot se ztraci jeji podstata — spontannost, objevnost, tvorivost, nic¢im
nevazand volnost (Krej¢itova, Langmeier, 2006, str.102).

Teorie, ktoré sme si v tejto Casti predstavili, poukazuju na rézne sposoby, ako mozno na
hru nahliadat’. Ja v§ak budem vychadzat z teérie psychologie ¢innosti, ktora rovnako ako druhy
pristup priklada hre v Zivote dietata vel’ky vyvojovy vyznam a potencidl. Sustredit’ sa budem
na pojatie hry L.S. Vygotského a A.N. Leontjeva, ktori hru povazuji za vedicu cinnost
psychického vyvoja deti predskolského veku. Rovnako ako u Piageta, je hra podla nich
prostriedkom k rozvoju motoriky, myslenia i poznatkov diet’at’a.

Psychologia ¢innosti rovnako ako Freud i Piaget tvrdili, Ze v hrach deti sa odraza to, o
zaziji v beZznom Zivote. Vygotskij i Leontiev vSak na hru nahliadaji ako na kreativne
prepracovanie reality, prostrednictvom ktorej si diet’a realitu prispdsobuje svojim skusenostiam
a moznostiam. Deti si v hre mézu plnit’ nerealizované priania. Podl'a psychologie ¢innosti teda
nejde iba o spracovanie neprijemnych zaZitkov ale o aktivne prispésobovanie a osvojovanie si
roznych aspektov reality. V ramci neho dieta preberd socidlne normy a pravidld danej

spolo¢nosti. Pojatiu hry z pohl'adu psycholégie ¢innosti sa podrobne venujem v kapitole 5.

3.2 Hracka

Hracky su rovnako ako hra prirodzenou sucastou kazdodenného Zivota deti
predskolského veku. V minulosti hrac¢ky predstavovali miniatirne verzie pracovnych nastrojov
a predmetov z domécnosti. Diet’a si prostrednictvom nich malo postupne osvojovat’ pracovné
¢innosti dospelych a pripravovat’ sa tak na svet prace. (Duplinsky, 2001)

V hrackéch sa vzdy odzrkadl'ovalo obdobie, v ktorom vznikli. ,, Hracky jako soucdast
hmotniho prostredi ovliviiujici vyvoj a vychovu ditéte jsou cennym kulturnim statkem kazdé
spolecnosti a kazdého naroda. Ztelesnuji vztah starsich generaci k détem a zrcadli se v nich
zpusob zivota spolecnosti, jeji civilizacni uroven a smysl pro krasu“ (Opravdilova, 1979, str.
5). Hracky teda mozno chapat’ ako produkty kultiry a vyznamné socializacné néstroje.

Prostrednictvom nich dochadza k transmisii skusenosti, informacii a hodno6t danej spolo¢nosti.



Hracky zaroven ovplyvinuju vychovu a vzdelavanie deti. Dolezité aj to, aké sposoby hry st
podporované okolim diet’at’a, hlavne vyznamnymi druhymi.

Borecky (1982) hracku povazuje za nastroj hry ¢i predmet vyrobeny detom pre radost’.
Hracka moéze hru vytvarat’ a ur¢itym sposobom smerovat’. Napriklad babika evokuje to, aby ju
dieta kfmilo, prezliekalo, kupalo a staralo sa o fiu ako o skutocné dieta. Auticko je zase
skonstruované tak, aby sa s nim mohlo jazdit'. AvSak to vzdy nemusi byt pravdou, pretoze
v symbolickej hre deti méze hracka predstavovat’ tiplne nieo iné. Diet'a potom na zaklade
fantazie predmetom pripisuje iny vyznam. Akykol'vek predmet moze potom v hre predstavovat

auticko, rovnako ako auticko méze v hre plnit’ funkciu iné¢ho predmetu.

3.3 Hra a hracka podl’a pohlavia diet’at’a

R&zny sposob vyberu hier a hraciek medzi chlapcami a dievcatami je zretelny uz okolo
prvého roku zivota dietata. To je dané rozdielmi v socializacii chlapcov a diev¢at. Detom su
uz v najutlejSom veku vyberané hracky podl'a ich pohlavia. ,, Ve vétsiné spolecnosti se rozdily
mezi chlapci a devcaty nejen predpokladaji, ale i aktivné povzbuzuji* (Millarova, 1978, str.
237). Hracky su teda nastrojom genderovej socializacie a maju vplyv na formovanie genderove;j
identity.

Deti sa vdcSinou hraju s hrackami, ktoré st povazované za typickée pre prislusnikov ich
pohlavia. Hracky su teda aj prostriedkom k vyjadreniu svojho genderu. Inak tomu nie je ani
v predskolskom veku. Mnohé vyskumy ukazali, Ze chlapcom sa pripisuje variabilnejSia Skala
hraciek nez diev€atam (Miller, 1987).

Dievcata sa rady hraji s babikami a s hrackami, ktoré k nim patria (napriklad oblecenie
detské flase), s plySovymi zvieratami, detskymi telefénmi, vytvarnymi pomockami. Casté st
aj hry ,,na nieo* alebo ,,na niekoho* a v ich hernych nametoch sa objavuji najmé Cinnosti
suvisiace s domacnost’ou a materskym spravanim. Dievcatd sa radi obliekaju do r6znych Siat
a oblubuju hry, v ktorych sa mozu skraslovat’. Chlapci preferuju dopravné prostriedky, to
znamena aj autiCka, na ktoré sa zameriavam vo svojom vyskume. Auticka casto obsahuju
pohyblivé a odnimatelné cCasti, ovladacie funkcie ¢i konStrukéné prvky, ktoré vyzaduju
zapojenie technickych a konsStrukénych schopnosti (Francis, 2010). Chlapci sa radi hraja aj
s roznymi stavebnicami, so zbrafilami a figirkami zvierat ¢i komixovych hrdinov. Chlap&enské
hracky stvisia s akciou, konstruovanim, technikou, experimentovanim a objavovanim. Chlapci
sa CastejSie nez dievCatd hraju na r6zne zamestnania (napriklad vodi¢, policajt, vojak apod.) a

prevladaju u nich silové a pohybové hry. (JanoSova, 2008; Smetackova, 2015)



Podl'a Francis (2010) chlapcenské hracky rozvijaji schopnosti, ktoré vytvaraji
predpoklady pre nasledné dobré vykony v skolskych predmetoch suvisiacich s technickymi
a prirodnymi vedami. Zatial’ ¢o diev€enské hracky skor rozvijaju praktické schopnosti suvisiace
so starostlivostou.

Vyskum Smetackové (2015) ukazal, Ze deti predskolského veku oboch pohlavi
povazuju auticka a iné¢ dopravné prostriedky za hracky, s ktorymi sa typicky hraju chlapci.
Zaroven chlapci najCastejSie oznaCovali za svoje oblubené hracky auticka a stavebnice,

s ktorymi sa nasledne aj redlne najcastejSie hrali.

3.4 Vyznam hry v predskolskom veku

Ako som uz uviedla v prvej kapitole, v predskolskom veku dochadza k vyraznému
rozvoju v motorickej, kognitivnej, socidlnej i emocionalnej oblasti. VSetky z tychto oblasti su
v predskolskom veku rozvijané aj prostrednictvom hry. T4 je v predSkolskom veku je vel'mi
intenzivna a obsahuje roznorodé namety. Predskolak sa hréd s velkym sustredenim, zdujmom a
vaznostou. V hre uplatiluje svoje potreby nieco aktivne Cinit, na nieCom sa podielat’ a
spozndvat. Predskolské dieta sa hrd spolo¢ne s dalSimi detmi a postupne dochadza
k vzajomnej spolupraci na spoloénom projekte®. Typické hry v predskolskom veku vyplyvaja
zo Specifickych potrieb dietata v tomto veku. Kot'atkova (2005, str. 30) uvadza, Ze v hrach
predskolskych deti sa prejavuju tieto potreby:

e Potreba nieco konStruovat’ — hry vyplyvajice ztejto potreby smerujii k vytvoreniu
urcitého produktu

e Potreba zvladat’ svoje telo a priestor — hry si zamerané na pohyb dietata, skiSanie
moznosti svojho tela

e Potreba vyrovnat’ sa s okolitym svetom — v tychto hrach dochadza k vytvéaraniu
a napliiovaniu realneho pribehu, patria sem hry na nieco/na niekoho

e Potreba stvarnit’ namety z detskej literatiry a z médii — v tychto hrach dochadza
k vytvaraniu pribehu, su to taktiez va¢sinou hry na nie¢o/na niekoho

e Potreba menit’ skutofnost’ — vytvarat a napliiiat’ fiktivny pribeh — tato potreba je tiez
uskutoc¢novana prostrednictvom hier ,,na niec¢o‘“/,,na niekoho*

e Potreba hrového partnera — rovnako ako uvadza Krejcifova (2006) diet’a v predskolskom

veku v hrach spolupracuje s d’alsimi detmi

3V batoliacom veku sa deti vii&Sinou hraju paralelne. To znamena, Ze kazdé z nich sa hra samo aj ked’ sa hraju
s rovnakymi hrackami v rovnakom priestore. (Krej¢irova, 2006)



e Potreba sutazit’ a spolupracovat’ — superenie je dané predskoldkom vyvojovo ale

spolupraci sa musi ucit’. K rozvoju spoluprace dochadza aj prostrednictvom hry.

Krej¢itova (2006, str. 101) rozlisuje v predikolskom veku tieto typy hier:®

e Funk¢né alebo cinnostné — zamerané na precviCovanie telesnych funkcii v réznych
formach. Tento typ hier koreSponduje s potrebou zvladat’ svoje telo a priestor.

o KonStrukéné alebo realistické — zamerané na vytvaranie novych produktov z réznych
materidlov. Tento typ hry je zhodny s potrebou nieco konstruovat’.

e [luzivne — dieta v nich pouziva predmet v prenesenom vyzname. I[luzivne hry st zhodné
s pojatim symbolickej hry u Piageta (2007) a potrebami vyrovnat’ sa s okolitym svetom,
stvarnit’ namety z detskej literatiry a z médii a menit’ skuto¢nost’, ktoré uvadza Kot’atkova
(2005).

e Ukolové - hry ,,na niekoho* alebo ,na nieco®, dieta prostrednictvom nich ziskava
skusenosti so socialnymi rolami. Tieto hry koreSponduju s potrebou vyrovnat’ sa s okolitym
svetom, stvarnit’ namety z detskej literatiry a z médii a menit’ skuto¢nost’. Myslim si, Ze
ukolové hry mozu taktiez koreSpondovat’ s Piagetovymi symbolickymi hrami, pretoze deti

v nich predstavuji niekoho iného nez v skutocnosti su.

Podl'a mojho nézoru vSak moze jedna hra zapadat do viacerych kategorii. Napriklad hra
dietat’a s autickom moze predstavovat’ funként/€innostnu hru, pretoze dieta s autickom jazdi
po zemi, zatd€a, spomaluje zrychl'uje apod. Pri tom sa zarovenn moZe hrat’ ,,na niekoho®,
napriklad na policajta, ktory nahana zlodeja. Tym sa hra stdva tikkolovou hrou. Pre auticko méoze
zaroven vytvarat’ rozne prekdzky z kociek ¢i stavebnic, a nieco tak konStruovat’. Tieto kocky
moZu v hre pre diet’a predstavovat’ napriklad mosty, nerovnosti na ceste, krizovatky apod. Tak

hra ziskava aj iluzivne prvky.

3.4.1 Hra a motoricky vyvoj

Ako som uviedla, oproti predchadzajucim vyvojovym obdobiam dieta v predskolskom
obdobi zaCina byt aktivnejSie 1 zru¢nejSie. Preto vyhl'addva pohyb, rozmanité hry a iné aktivity.
Na zaklade hry i d’alSich pohybovych aktivit dochadza k rozvoju hrubej i jemnej motoriky. Pre

predskolsky vek su typické ¢innostné hry, v ktorych ide hlavne o precvicovanie telesnych

® Som si vedomd toho, ze existuje mnoho inych klasifik4cii detskych hier (okrem inych Callois, Sutton — Smith,
Kuric). Pre ucely mojej prace som sa vsak rozhodla pouzivat’ uvedené klasifikacie, ktoré su Specificky spéajané
s obdobim predskolského veku.



funkcii v zlozitych formach. Na ich zdklade dochadza k zdokonal'ovaniu prirodzenych pohybov
(chodza, beh, lezenie, hadzanie apod.) a zlepSovanie ich koordinacie. Casté st aj konstrukcéné
hry, v ktorych diet’a vytvara nové veci z roznych materidlov, napriklad stavia z kociek, vytvara
rozne scény, sklada stavebnice, hra sa s pieskom, ¢i s plastelinou. Tie rozvijaju presnejSie
pohyby, vizuomotoricku koordinaciu a predstavivost’.

Predskolak si v hrach vzdy vybera taky typ aktivit, ktory ho nepretazuje. Ked zat'az
v hre dosahuje svojho maxima, diet’a Casto straca zaujem a hru prerusuje (Kot'atkova, 2005).
Na zéklade toho je v hre Casto schopné dokazat’ viac ako v beznom zivote. L.S. Vygotskij
(2004) hovori o zéne najblizSieho vyvoja. T charakterizuje ako vzdialenost’ medzi aktualnou
a potencionalnou uroviiou vykonu. Zdéna najblizSieho vyvoja sa vytvara v interakcii dietat’a
s dospelym ¢i so starSim vrstovnikom, ktori mu umoziuji podavat’ lepsi vykon ako ked’ je
samo. Zénu najblizSieho vyvoja vytvara podl'a Vygotského (2009) aj hra. To mozno vidiet na
vyskume, ktory uvadza Leontjev (1966). Deti predskolského veku mali za ulohu stat’ urcity cas
bez pohybu. Deti toho boli schopné iba na vel'mi kratky ¢as. AvSak ked’ bola tato tiloha sucast'ou
hernej role (ako straznik), dokazali stdt’ bez pohnutia ovela dlhSie. To znamend, ze deti v

kontexte hry vykazovali vyssi stupeil sebakontroly ako v beznom Zzivote.

Medzi hrou a myslenim existuje vzdjomna suvislost. Spdsob myslenia dietata sa
odzrkadl'uje vjeho hrach. Tie sa v priebehu predskolského veku stdvaji zlozitejSimi
a prepracovanejSimi. To mé nasledne vplyv na d’alSi rozvoj myslenia. K rozvoju myslenia
dochéadza hlavne vtedy, ked’ sa dieta v hrach snazi porozumiet’ svetu okolo seba. (Kot'atkova,
2005)

Prostrednictvom hry dochadza k postupnému ustupu egocentrického myslenia
typického pre predskolsky vek. Diet'a sa v hre uc¢i vnimat’ situaciu nielen zo svojej pozicie.
Stale sa vSak sustredi len na jeden subjektivne vyznamny znak — prevazuje centracia. Pracovat’
s viacerymi znakmi, ktoré st vo vzajomnej sivislosti dokaZe aZ ku koncu obdobia symbolickej
hry. Predskolék zarovei nie je schopny ani reverzibility. Nedokéaze spitne vysvetl'ovat’ postupy,
ktoré v hre vykonal, ¢o moze byt zdrojom konfliktov medzi detmi. (Kot'atkova, 2005; Piaget
2009)

Vo vol'nej hre predskolakov sa realizuju urcité kognitivne ciele. Kot'dtkova (2005, str.
21) uvadza Bloomove rozdelenie tychto cielov, ktoré mozno pozorovat vo volnej hre
predskolakov:

e Praca s prvkami z jednotlivych oblasti 'udského poznania



e Intelektové schopnosti

e Aplikdcia ziskanych poznatkov

e Priebeznd analyza konkrétne vznikajucich vztahov, vhodnych a nevhodnych postupov
e Predstavy planu a jeho postupného napiiania

e Hodnotenie svojho produktu podl'a vnitornych kategorii

Deti predskolského veku sa Coraz viac za¢inaju zaujimat’ o iné deti a vyhl'adavaji hru
s nimi. Prostrednictvom socidlnych interakcii v hre dochadza k rozvoju socidlneho spravania.
Hra predskolakov je vel'mi dynamicka. Deti sa u¢ia vnimat’, prijimat’ a reSpektovat’ druhych.
V hernych interakciach zaroven zistuju, ze k tomu, aby boli druhymi reSpektovani sa musia
urcitym sposobom zasluzit. V spolo¢nej hre sa musia dohodnut’ na ndmete, roliach, postupe
a pravidlach. Tym dochddza k spresneniu vyjadrovania, rozvoju schopnosti naslichat’
druhému, zvazovat' iny pohlad, dohodnut’ sa na spolocnom zdmere apod. K tomu vzdy
nedochddza bez problémov. Hry predskoldkov su casto sprevadzané silnymi emodciami,
vymenami ndzorov a zmenami v zlozeni skupin. Socialne schopnosti, ktoré si dieta osvoji
prostrednictvom dynamickych hernych interakcii, nasledne vyuziva v redlnych socialnych
interakciach (Kot'atkova, 2005). Na zdklade hernych interakcii dieta taktiez u¢i rozumiet’
subjektivite psychiky druhych l'udi.

Ako som wuviedla v predchadzajucej kapitole, predSkolaci maji na zéklade
egocentrického myslenia tendenciu preceniovat’ svoje schopnosti. Dieta vi¢Sinou samo seba
vnima nerealne idealisticky. Prostrednictvom reakcii ostatnych deti v skupinovych hrach,
dostava na svoje spravanie spatnu viazbu. T4 je Casto odliSné od idealnych predstav dietat’a. Na
zéklade toho diet’a upravuje svoje sebapojatie. Zaroven u dietata vznika urcita nespokojnost’
so svojim redlnym JA, ¢o ho motivuje k zlepSovaniu sa.

Prostrednictvom hry sa dieta zaroven orientuje vo svete okolo seba auci sa
porozumeniu socialnych vzt'ahov. Hry predskolakov Casto suvisia s realitou, v ktorej diet’a Zije.
Prostrednictvom hry skima a poznava svet okolo seba a precviCuje si rozne socialne role
a scendre. Ak na seba dieta v hre berie nejaku rolu, snazi sa jej porozumiet’ v rdmci svojich
moznosti. Dieta v sebe vyvolava spravanie typické pre urcita rolu, niekedy az v prehnanej
stereotypnosti.

V hre sa moZe zaroveil zbavovat napdtia, neistoty, obav, ktoré moézu plynut’ z jeho

Zivota, alebo napriklad aj z toho, ¢o vidi v médiach. Tak ako tvrdil Freud, hra ma terapeutickt



funkciu, pretoze dieta si mdze v bezpeCnom prostredi odzit’ rézne neistoty a konflikty.
V neposlednom rade hry detom prinasaja radost’ a citové uspokojenie.

V materskej skole je hra deti pod dozorom ucitel'ov, ktori maju tiez na jej priebeh vplyv
uz len svojou pritomnost'ou. Ucitelia niekedy do volnych hier deti zasahuji a zmiernuju
pripadné nevhodné sposoby spravania sa. V predSkolskom veku je charakteristicka

heterondmna moralka a deti svoje spravanie reguluju tak, aby bolo ucitelmi pozitivne

hodnotené.



4. Zakladné principy psychického vyvoja z pohladu

psychologie Cinnosti

Této kapitola je zamerana na charakteristiku hlavnych principov psychologie ¢innosti,
ktora je teoretickym zékladom tejto diplomovej prace. V tivode strucne opisem Vygotského
kultarne-historicku tedériu 'udského vyvoja, pretoze ju povazujem za vychodisko pre vznik
a porozumenie smeru psycholdgie Cinnosti. Tato tedria je pre moju pracu dolezita aj kvoli tomu,
ze Vygotskij sa v jej ramci venoval vyznamu hry vo vyvoji dietat’a. Nasledne charakterizujem
psycholdgiu ¢innosti z pohl'adu A. N. Leontjeva, ktory rozvinul pévodné myslienky L. S.
Vygotského. Leontjev sam je povaZovany za hlavného predstavitela smeru psychologie
¢innosti. Obaja autori sa vo svojich pracach okrem iného venovali fenoménu hry
v predskolskom veku diet’ata a pripisuji mu vel’ky vyvojovy vyznam. Zameriavam sa najma
na tie aspekty tedrii, ktoré st relevantné pre tcely tejto diplomovej prace. To znamena, ze doraz
budem klést’ na koncept ¢innosti v suvislosti s vyznamom hry v Zivote dietata predSkolského

veku a prvky s hrou stvisiace.

4.1 Kulturne-historicka teodria

Ako prvy sa konceptu cinnosti venoval L. S. Vygotskij, ktory prvykrat spomenul
koncept ¢innosti vo svojich ¢asnych pracach (1896 — 1934). Prvym c¢lankom, ktory tomuto
konceptu venoval bol ,, Consciousness as a problem in the psychology of behavior* (1925).
V tomto ¢lanku sa sustredil na skiimanie vedomia c¢loveka. Nesuhlasil s behavioristami
a reflektologmi kvoli obmedzovaniu vSetkych psychickych fenoménov na reflexné spravanie.
Zarovenn sa nechcel vratit k skimaniu vedomia c¢loveka prostrednictvom introspekcie.
Vygotskij prisiel s vlastnym sposobom nahliadania na vedomie ¢loveka. Podl'a neho si ¢lovek
vytvéra vlastné vedomie na zéklade aktivnej interakcie s druhymi 'ud’'mi. (Daniels, 1996)

Podl'a Vygotského (1999) je mechanizmus vedomia ¢loveka a socidlneho spravania
rovnaky. To znamend, Ze Clovek je k sebe samému v rovnakej pozicii, ako st druhi l'udia
k nemu. Preto tvrdi, Ze ak sa méa vedomie stat’ predmetom psychologického skimania, musi sa
nan nahliadat’ prostrednictvom inej vrstvy reality. To znamend, neskimat vedomie
prostrednictvom vedomia, ale prostrednictvom ¢innosti, ktorts povazuje za generator 'udského
vedomia. Konkrétne ma na mysli zmysluplnt socidlnu ¢innost’, ktora méa socialne-historicky
a kultrny charakter. Vnutorna psychickd cinnost’ ¢loveka vznikd z vonkajSej, Specificky

I'udskej produktivnej ¢innosti (Vygotskij, 1976).



Aktualizacia Pudskej ¢innosti vyZzaduje uréité sprostredkovanie. Cinnost’ ¢loveka nemozno
obmedzit na model stimul->reakcia. Vygotskij (1976) hovori o Specificky T'udskej,
sprostredkovanej reakcii. Sprostredkovana reakcia vyzaduje dva typy stimulov:
e Stimuly — objekty
e Stimuly — prostriedky
Stimuly-objekty st prirodzené a vyvolavaji automaticki biologicko-adaptivnu reakciu.
Stimuly-prostriedky st l'udmi umelo vytvorené a sliuzia k regulacii spravania cloveka.
Vygotskij (1976, str. 71) umelo vytvorené stimuly nazyva znakmi. Vytvaranie a pouzivanie
znakov je vlastné iba ¢loveku. Vygotskij (1976, str. 136) pouziva vo vyzname terminu znak aj
termin psychologicky/kultirny néstroj. Psychologické néstroje st produktom historického
vyvoja l'udstva a Specificky l'udskych foriem spravania sa. Ich vyznam je arbitrarne dany
a nesie v sebe sklisenost’ l'udstva. Prikladom psychologickych nastrojov mdze byt jazyk, mapy,
znacky apod.

Dieta si psychologické ndastroje osvojuje prostrednictvom socidlnych interakeii
s druhymi P'ud'mi. Vygotskij (1976, str. 114) tvrdi, Ze: ,, Podstata kulturniho vyvoje spociva ve
vzdjemném stretdvani rozvinutych kulturnich forem chovani, s nimiz se diteé setkavad,

‘

s primitivnimi  formami, které charakterizuji  jeho vlastni chovani.” Predavanie i
sprostredkovanie urcitého psychologického nastroja prebicha vonkajSou c¢innostou.
Psychologické nastroje st teda najskor prostriedkom socidlneho styku, a az nasledne
prostriedkom pdsobenia na vlastnu osobu (alebo na druhého). (Daniels, 1996, Vygotskij, 1976)
Psychologické nastroje vynucuju urcity spdsob ¢innosti a spdsob zaobchédzania s nimi.
Osvojovanie psychologickych nastrojov preto hra vyznamna rolu vo vyvoji psychickych
funkcii. Zahrnutie psychologického nastroja do procesu spravania sa, meni Struktaru a priebeh
danej psychickej operacie. Pomocou psychologickych néstrojov dochddza k zmendm
v prirodzenom (biologicky-adaptivnom) spravani a kognitivnych procesoch ¢loveka. Povodne
biologicky podmienena psychika ¢loveka, sa meni na psychiku podmienenu kultirne. To sa
deje dvoma sposobmi:
e na zaklade charakteristik psychologického nastroja sa meni konkrétna operacia
e psychicka funkcia sa postiva na vys$iu uroven, a tym sa rozsiruje jej posobnost’
Takto dochadza k transformacii nizSich — vrodenych psychickych funkcii na vyssie. Nizsie
psychické funkcie ma €lovek spolo¢né so zvieratami a sluZia ako biologicky adaptivne reakcie.
K tomu, aby sa niz§ie psychické funkcie zmenili na vysSie, musi byt diet’a vystavené Specificky
I'udskym, socidlnym interakcidm, ktoré zahrnuji psychologické néstroje. Dieta postupne

zacina vo vzt'ahu k sebe samému pouzivat’ tie isté formy spravania sa, ako pouzivali druhi 'udia



k nemu (Vygotskij, 1979). Dolezita je aktivita dietata. Nejedna sa o pasivnu transmisiu
informacii od druhych l'udi, ale o aktivhe osvojovanie si psychologickych nastrojov
v socialnych interakciach.” (Vygotskij, 1976, 1978)

Vyznamy socialnych interakcii si diet'a nasledne internalizuje. Vygotskij (1976, str. 121)
uvadza, ze vyssie psychické funkcie st “interiorizované vztahy socialniho radu, zaklad socialni
struktury osobnosti.”. To umoziuje Strukturaciu a organizaciu nizSich psychickych funkecii
podl’a Specificky l'udskych socidlnych ciel'ov a vyznamov (Daniels, 1996). Tak vznikaju vyssie
psychické funkcie (tzv. kultirne funkcie). To znamena ze vznikaji sprostredkovanim v
interpersonalnych vzt'ahoch za pomoci psychologickych nastrojov. Tato myslienka je pre moj
vyskum dolezita, pretoze hra deti predskolského veku nie je dana iba prianiami a zdmermi deti,
ale aj ich vztahmi s vyznamnymi druhymi. Tymi mézu byt v tomto veku rodicia, ucitelia a
vrstovnici. Preto je dolezité pri pozorovani sledovat’ aj vzdjomné vztahy a interakcie
prebiehajuce pocas hry. Zaroven budem venovat’ pozornost’ tomu, aké sii v danom prostredi
legitimne spdsoby hry s hrackami To znamena hry legitimizované vrstovnikmi, rodi¢mi,
ucitel'mi a inymi vyznamnymi osobami, ktoré do Zivota dietata vstupuju.

Podla Vygotského (1976) vyvoj nie je len kvantitativny proces kumulovania novych
schopnosti. Vyvoj povazuje za zloZity proces kvalitativnych zmien a zvratov. VysSie psychické
funkcie sa vo vyvoji objavuji postupne a prechadzaju r6znymi zmenami. Dolezity koncept,
ktory Vygotskij (2004) v ramci vyvoja cloveka charakterizuje aj uz spominand zdna
najblizSieho vyvoja. TG mozno chépat ako ,,vzddlenost mezi aktualni urovni vykonu (1.
soucasnou, realizujici se urovni schopnosti ditéte resit urcity ukol) a potencialni vyvojovou
urovni. Tato vzdalenost miize byt prekondana ve spolupraci s ucitelem i jinym dospélym nebo
vyspélejsim ditetem. ““ (Vygotskij, 2004, str. 72). To znamena, Ze dieta za pomoci dospelého ¢i
vrstovnika, mdze posunit’ hranice svojho vykonu aj na oblasti, ktoré¢ eSte nema tiplne osvojené.

Vyvoj je z tohto pohl'adu chapany ako narastajica internalizécia a rozvoj schopnosti v ramci

7 Vo Vygotského pristupe vidim podobnost’ s teériou G.H. Meada. Ten rovnako tvrdi, Ze clovek je aktivnym

spolucinitelom svojho vyvoja. Osobnost’ a vedomie ¢loveka su podla neho produktom interakcii v spolo¢nosti. V
procese socializacie sa vyvija tzv. Self, ktoré mozno chapat’ ako suhrn toho, ¢o si ¢lovek osvoji v socialnych
interakciach. Utvaranie Self je celozivotny proces, ktory cloveku umoziuje nahliadat’ na seba ako na objekt.
Mead rozlisuje dve stadia socializacie, ktoré vysvetluje na hre. Prva je socializacia typu play, v ktorej
maju dolezitu rolu tzv. vyznamni druhi. To si konkrétni 'udia, s ktorymi ma diet’a skusenost’. Diet’a sa hra “na
niekoho”, berie na seba role vyznamnych druhych a tym v sebe vyvolava reakcie typické pre tito rolu. Jednotlivé
role na seba nie st zavislé. Druhd je socializacia typu game. Tu uz nehraji rolu vyznamni druhi, ale tzv.
generalizovani druhi. Ti predstavuji suhrn vSeobecnych postojov spoloc¢nosti. Hra typu game je organizovana
pravidlami. Ak ju chct I'udia hrat’, musia sa tymito pravidlami riadit’. To znamena4, Ze ak chce ¢lovek zit’ v urcitej
spolo¢nosti, musi akceptovat’ jej normy. Mead generalizovaného druhého oznaduje ako Me. Dalsia zlozka
osobnosti je /. Tt mozno chapat’ ako reakciu na postoje druhych (reakcie na Me). Me mozno povazovat za socialnu
kontrolu, ktora stanovuje limity spravania. Self je potom rozpornou jednotou medzi I a Me. (Kubatova, 2008)



zony najblizsieho vyvoja (Sternberg, 2002). Vygotskij (2009) tvrdi, ze zonu najblizsieho vyvoja
vytvara aj hra. Tato myslienku podrobnejSie rozviniem v 5. kapitole.

Vygotského tedria je pre mdj vyskum dolezita, pretoze Vygotskij bol jeden z prvych
autorov, ktori tvrdili, Zze prostrednictvom skumania zmysluplnej l'udskej ¢innosti mozeme
nahliadat’ na vedomie cloveka. Zaroven zdoraznoval, Ze formovanie a vyvoj Specificky
Pudskych, psychickych procesov prebieha zvonku — aktivnou ¢innost'ou s psychologickymi
nastrojmi v interakcii s druhymi 'ud'mi. Vymedzenie konceptov kultirne historickej tedrie nam
posluzi ako teoretické vychodisko pre definovanie vyznamu hry v predskolskom veku.
Vygotskij mnohé z konceptov tejto teorie nasledne rozvija aj v suvislosti s detskou hrou. Tu
povazuje za veducu ¢innost’ psychického vyvoja deti predskolského veku. Herna ¢innost’ moze
poukazovat’ na mnohé poznatky o vedomi a psychickych procesoch deti predskolského veku.
Zarovei si myslim, Ze za psychologicky nastroj moze byt povaZzovana aj detsk4 hracka. Hracka
je tiez produktom historického vyvoja l'udstva, prostrednictvom ktorej moZze v interakcii
s d’alsimi osobami dochéadzat’ k transmisii aspektov kultury a k vyvoji psychickych procesov.

Na thto tedriu nadviazal A.N. Leont’jev, ktorého tedriu predstavim v nasledujicej Casti.

4.2 Psychologia ¢innosti

Leontjev nadviazal na prace Vygotského a sthlasil snim v tvrdeni, ze ¢lovek ma
spoloCensko — historicku skiisenost’ (okrem biologicky adaptivneho spravania a individuélne;j
adaptacie na prostredie). Tato skisenost’ sa vytvara v priebehu mnohych generécii. Diet’at’u je
predavana v objektivnych javoch vonkajSieho sveta. Skusenost’ l'udstva méze byt zafixovana
v pracovnom nastroji ¢i v abstraktnom poznatku. Leont’jev (1966) rovnako ako Vygotskij tvrdi,
ze kazdy objekt vyrobeny clovekom v sebe nesie urcit l'udskud, historicka a kultirnu
sktisenost’. V nej st obsiahnuté psychické schopnosti, ktoré manipulécia s tymto predmetom
vyzaduje. Objekty vyrobené Clovekom su nielen materidlne, ale aj mySlienkové produkty
Pudskej cinnosti. Tieto objekty st predavané z genericie na generaciu. Vo Vygotského
terminoldgii by to boli znaky ¢i psychologické nastroje.

Predavanie skuisenosti sa nedeje pasivnou transmisiou ale ide o tzv. prisvojenie a ovladnutie
v priebehu zivota (Tollingerova in Leontjev, 1966, str. 6). Prisvojenie prebieha reprodukciou
spolocensky historickej sklisenosti vo vlastnej ¢innosti ¢loveka. Je to proces, pri ktorom jedinec
aktivne rekonstruuje alebo znovu vytvara kultirne produkty minulych generécii svojej
spoloCnosti  (nastroje, symboly, artefakty, napady...). Prisvojenim cClovek smeruje
k adekvatnemu, aktivnemu pouzivaniu dané¢ho objektu ¢i modelu spravania (Leontjev, 1966).

Aspekty kultury nie su dietatu dané hotové, ale poskytuji mu potencidly a moznosti pre



aktivnu rekonstrukciu. Dieta si teda kultaru vytvara vzdy znovu podla toho, ako urcitému
predmetu samo rozumie.

Prvotné komponenty procesu prisvojenia st podl'a Leontjeva (1966) konkrétne ¢innosti.
Ucenie je diet'at'u mediované prostrednictvom jeho socidlnych vztahov — verbalnym kontaktom
¢i spolocnymi aktivitami s druhymi l'ud’'mi. Na zéklade toho dochédza k vyvoju kognitivnych
procesov (Leontjev 1966). To znamend, Ze externd socidlna aktivita predchadza vyvoju
vnutornych kognitivnych procesov. Leontjev (1966) uvadza, Ze k prisvojeniu dochédza
postupne od menej rozvinutych foriem ¢innosti k formam dokonalejSim — k zovSeobecnenym,
skratenym, zautomatizovanym ¢innostiam, ktoré prebiehajii v rovine myslenia.

Vyvoj teda rovnako ako u Vygotského prebieha smerom zvonku dovnutra. To znamena,
ze diet’a sa s ¢innost’ami najskor stretdva v socialnej interakcii, ktoré su nasledne prisvojené —
aktivne rekonStruované cinnostou. Na zdklade toho vznikaju najvysSie Cinnosti ¢loveka —
¢innosti jeho intelektu. Leontjev (1978, str. 63) hovori, ze: ,, At probihd cinnost v jakychkoliv
podminkach a formach, at zisava jakoukoliv strukturu, nelze ji zkoumat odtrzené od
spolecenskych vztahlu, od Zivota spolecnosti. Pres svou osobitost je cinnost lidského individua
systém zapojeny do systému spolecenskych vztahii. (Leontjev, 1966; 1978)

Vygotskij 1 Leontjev pristupuju k vyvoju cloveka rovnakym spoésobom. Diet’a podl'a nich
nie je len pasivnym prijemcom danej kultiry. Tento pohl'ad rozvija koncept socializacie. Obaja
autori zdoraziiuju vlastnu aktivitu dietata v interakcii s druhymi 'ud’'mi. Diet’a sa uci ako sa
stat’ ¢lenom urcitej kultiry sprostredkovane — interiorizaciou ¢i prisvojenim psychologickych
nastrojov v interakcii s druhymi. Leontjevovo prisvojenie chapem ako doplnenie Vygotského
pojmu interiorizacie. Tieto pojmy sa vo svojom vyzname v mnohom prekryvaji, no napriek
tomu v nich vidim ur¢€ity rozdiel. Ten je podl'a mna v miere aktivity, ktor musi diet'a vynaloZit'.
Pri interiorizécii sa diet’a v interakcii s druhymi uéi pouZzivat urcity psychologicky néstroj tym,
ze s nim aktivne manipuluje a u¢i sa ¢innostiam, ktoré vyzaduje. Tak dochadza k osvojovaniu
si psychologického nastroja, Cinnosti s nim spojenej a k transformdcii nizSich psychickych
funkcii na vysSie. Prisvojenie urcitej ¢innosti prebieha podobne, Leont’jev vSak zdoraziuje, Ze
prisvojenie poskytuje dietatu ,,iba“ potencidly jednotlivych aspektov kultlry, ktoré dieta
kreativne rekonStruuje podla seba atoho scim sa stretdva vo socidlnom prostredi.
Z dostupnych zdrojov sa javi, ze Leont’jev kladol vac¢si doraz na aktivitu dietat’a v prisvojovani
si produktov kultary.

Za proces, v ktorom dochadza k rekonstrukcii aspektov kultiry povaZzujem aj hru, ktora
je hlavnou ¢innost'ou deti predskolského veku. Dieta ma v hre moznost’ rekonstruovat’ ¢innosti,

s ktorymi sa stretdva v socidlnych interakcidch. Ako som uz uviedla, hra v predskolskom



zariadeni, na ktoru sa sustredim, taktiez nie je izolovana, ale prebieha v interakcii s d’alSimi
aktérmi. T1 maja na priebeh hry vplyv, a preto budem vo vyskume pozorovat’ interakcie deti pri
hre ale aj to, ako do hry vstupuje pani ucitel’ka a sprostredkovane aj interakcie v domacom
prostredi.

Podl'a Leontjeva (1966) je pri skimani vyvoja psychiky potrebné vychadzat z analyzy
rozvoja ¢innosti ¢loveka. V tom Leontjev (1978) naviazal na Vygotského myslienku analyzy
¢innosti ako metody vedeckej psychologie. Leontjev (1978) tvrdil, ze pojem cCinnost’ bol
doposial’ vysvetlovany v prili§ vieobecnom vyzname slova. Cinnost vymedzuje iba na tie
procesy, Vv ktorych sa realizuju ist¢ vztahy Ccloveka k skutocnosti. Neskor cinnosti
charakterizuje za ,,/...] zvlastni cinnosti, z nichz kazda odpovida urcité potrebé subjektu,
smeéruje k predmeétu této potieby, ztraci se po svém uspokojeni a vznikd znovu, mozna jiz v uplné
jinych zménenych podminkdch. “(Leontjev, 1978, str. 76). Cinnost ¢loveka je teda
charakteristickd smerovanim k predmetu potreby, ktory funguje ako motiv k urcitej innosti.
To znamen4, ze predmet Cinnosti — motiv, mozno chéapat’ ako pohnutku k ¢innosti, ale aj ako to,
¢o vedie k uspokojeniu potreby. Predmet potreby odlisuje jednu ¢innost’ od druhej, urcuje jej
zameranie a odpoveda urcitej potrebe. Podl'a Leont’jeva (1978) Cinnost’ bez motivu neexistuje.
Je vSak dolezité poznamenat’, ze niekedy moZe byt motiv k ¢innosti skryty - neuvedomovany
aktérom, ale skryty i pozorovatel'ovi. V tom sa psycholdgia ¢innosti odliSuje od behaviorismu,
podl'a ktorého motiv spravania ¢loveka moZzno vysudit na prvy pohlad. V rdmci mojho
vyskumu je potrebné brat’ do uvahy, Ze pozorovatel’ nemusi na prvy pohl'ad vidiet’, aky motiv
sa za danou ¢innost'ou dietat’a skryva. Preto je nutné, zameriavat’ sa v pozorovani na komentare
a interpretacie, ktorymi deti svoju hru dopliaju.

S tym suvisi d’alsi aspekt Leontjevovej tedrie, a to odliSenie pojmov Cinnost’ a tkon.
Ukon charakterizuje ako ,.komponent* &innosti, ktory ¢innost realizuje. Ukon je proces
podriadeny vedomému ciel’u, ktorého chce clovek dosiahnut’. Tento ciel je ¢iasto¢ny vysledok
¢innosti, ktory nie je schopny uspokojit’ potrebu. Zjednodusene si to mézeme predstavit’ na
priklade, ak je clovek hladny a chce ziskat’ potravu, musi realizovat’ ur¢ité tikony, ktoré vedu
k ziskaniu potravy, napriklad ist do obchodu nakupit, uvarit’ apod. Ukon je sice vyvolany
motivom (hladom) a smeruje k bezprostrednému (Ciastocnému) ciel'u, nie hned’ k uspokojeniu
potreby. Cinnost’ a {ikon predstavuju paralelné neprekryvajiice sa reality. Cinnost je realizovana
prostrednictvom retazca ukonov. To ale neznamend, Ze Cinnost’ je iba sumou niekolkych
¢iasto¢nych tkonov. Leontjev (1978) uvadza, Ze niekol’ko ikkonov vytvara Struktaru ukonov,
ktora smeruje k vedomému cielu. Tento ciel' vo svojej paralelnej realite potom vytvara

odpovedajucu ¢innost. Rovnaky tkon mdéze teda vytvarat’ rozne Cinnosti. Zaroven sa jeden



motiv moze konkretizovat’ v roznych ciel'och, a preto moze vytvarat’ rozne ukony. Leontjev
(1978, str. 78) tvrdi: ,,/...] cinnost se vétsinou uskutecniuje néjakym souborem ukonii, které se
mohou podrizovat dilcim cilum, vydélujicim se z obecného cile. Pritom je pro vyssi stupné
vyvoje charakteristické, Ze ulohu obecného cile plni védomy motiv ménici se diky svéemu
uvedomeni v motiv — cil. “ (Leontjev, 1978)

Na rozdielnost’ pojmov ¢innost’ a ikon mozno nahliadat’ aj prostrednictvom gestalt
pristupu. Podl'a gestalt psychologie je tiez celok viac, nez len suma casti, z ktorych sa sklada
(rovnako ¢innost nie je len sumou tkonov). Psychické procesy ¢loveka st preto organizované
do komplexnych, zmysluplnych celkov (gestaltov) na zaklade tvarovych zakonov. Z tohto
pohl'adu mozno ¢innost’ povazovat za diferencovany, ohraniceny celok, zatial' ¢o ukon za
Ciastkovy a nediferencovany. Je dolezité si uvedomit, ze pozorovatel’ sa na zéklade zdkonu
pregnantnosti® a potreby organizovat’ skiisenost’ do zmysluplnych celkov orientuje na vyssie
celky — to znamena ¢innosti, namiesto ukonov. V mojom vyskume chcem nahliadnut’ na ulohy
hry s autickom v zivote deti predskolského veku, a preto sa v ramci analyzy dat budem
sustredit’ na ¢innosti, rovnako ako na tikony, ktoré ju realizuju. Predpokladam, ze vymedzenie
jednotlivych tkonov mi pomdze blizSie nahliadnut’ na schopnosti, ktoré mézu byt danou
¢innost'ou v predskolskom veku rozvijané.

Leontjev (1978) d’alej vymedzuje pojem operacie. Operacie st zvlastnymi komponentmi
ukonu. Su to spdsoby uskuto¢nenia tikonu (Leontjev, 1978, str. 80). Operacie bezprostredne
zavisia na podmienkach dosiahnutia konkrétneho ciela Uikonu. Ak sa zmenia podmienky,
v ktorych bol stanoveny ciel’ tkonu, dochadza aj k zmene operacii. Leontjev (1978, str. 80)
tento proces zndzoriuje na priklade riadenia automobilu. Pri riadeni je spociatku kazda operacia
ukonom. To znamend, Ze je podriadena vedomému ciel'u. Napriklad operéacia preradenia
rychlostného stupna vedie k cielu — k vyuZitiu véacSej kapacity motora. AvSak pri riadeni
automobilu sa tento Ukon zapdja do d’alSich, ktoré maji zloZiti opera¢nu skladbu. Takymto
ukonom moze byt napriklad zmena rychlosti automobilu. Tu uZ sa preradenie rychlostného
stupnia stava operaciou — jednym zo sposobov uskutocnenia ukonu. Preradenie rychlostného
stupiia uz nie je cielom samo o sebe. Vodi¢ automobilu si preradenie rychlosti neuvedomuje,
pretoze vykonava d’al§ie ukony (napriklad uvadza automobil do pohybu, zvlada prudké

stiipanie ¢i zastavuje na urcitom mieste).

8 Zakon pregnantnosti je jeden z tvarovych zakonov. Clovek pri vnimani prejavuje tendencie k dobrému tvaru,
a preto psychika netplne senzorické informécie dopliluje tak, aby vznikli celistvé a dokonalé vnemy. (Plhdkova,
2004)



Podl'a Leontjeva (1978) spomenuté jednotky I'udskej ¢innosti (ikon, operacia) tvoria jej
makrostruktiru. Cinnost’ je charakterizovana neustdlymi transforméciami tychto jednotiek.
Cinnost’ modze stratit’ motiv, ktory ju vyvolal, a tym sa premeni na tkon a naopak tikon sa moze
stat’ ¢innostou — to znamena vyvolat motiv. Ukon sa zarovei moZe premenit’ na sposob
uskutocnenia ciel’'a — to znamena na operaciu. A operacia je nasledne schopna realizovat’ r6zne
ciele. (Leontjev 1978)

Leontjev (1966) hovori, Ze transformaciou ¢innosti na tkon, dochadza k vzniku novych
¢innosti a motivov. Tymto spésobom sa u jedinca rozvijaju nové vzt'ahy ku skuto¢nosti. Tento
proces sa stava psychologickym zakladom pre zmeny vedicej ¢innosti vyvoja.

Vyvoj je teda podla Leontjeva (1966) zavisly na veducej ¢innosti dané¢ho vyvojového
obdobia. Veducou aktivitou vyvoja dietat’a predskolského veku je hra. Tuto myslienku pévodne
vymedzil Vygotskij a Leont’jev ju ndsledne podrobne rozvinul.

Leont’jev (1966) charakterizuje vedicu ¢innost’ vyvoja ako ¢innost’, vd’aka ktorej dochadza
k najdolezitejsim zmendm v psychike ¢loveka. Veduca ¢innost’ pripravuje dieta na vyvojové
zmeny v psychickych procesech a psychologickych zvidstnostech osobnosti ditéte na daném
vekovém stupni “(Leontjev, 1966, str. 338). Veduca ¢innost’ daného stupiia vyvoja nemusi byt’
najfrekventovanejSou ¢innostou tohto obdobia, ale musi spiiat’ nasledujtce znaky:

e Je to ¢innost, na zdklade ktorej vznikaju a diferencuji sa nové druhy Cinnosti. V hre si
diet’a osvojuje rozne Cinnosti, ktoré si predpokladom pre nasledné zdmerné ucenie typické
pre Skolsky vek.

e Je to Cinnost, v ktorej sa tvoria alebo pretvaraji psychické procesy. Prostrednictvom hry
sa napriklad formuju procesy aktivnej predstavivosti.

e Je to cCinnost, na ktorej zavisia zakladné psychologické zmeny osobnosti v danom
vyvojovom obdobi.

Leontjev (1966) povazuje za veduce aktivity v zivote ¢loveka hru, Skolu (zdmerné
ucenie) a pracu. Kazda z tychto aktivit sa stdva vedicou formou vzt'ahovania sa k svojmu
prostrediu. Presun od jednej vedtcej aktivity k d’alSej vyzaduje zmenu pozicie ¢loveka v rdmci
socidlnej Struktary. Ako som uz uviedla, stivisia s tym aj transformécie v jednotkach ¢innosti
(Gkon, operacia).

V praktickej Casti tejto prace sa budem venovat’ rozboru hry, teda vedacej Cinnosti deti
predskolského veku. Podl'a Leontjeva (1966) veduca tlloha nasledne posobi na d’alSie ¢innosti
dietata a na jeho vztahy k realite. Na zaklade analyzy ¢innosti by som chcela zistit” akym

spdsobom vedie vyvoj hra s autickom.



5. Hra z pohladu psychologie ¢innosti

V tejto kapitole sa venujem hre ajej vyznamu v zivote dietata predskolského veku
z pohl'adu psychologie ¢innosti. V uvode rozoberam doévod rozvoja hry ajej kvalitativnej
zmeny v predskolskom veku. Dalej opisem akymi spdsobmi vedie hra vyvoj predikolského
veku. Nasledne sa zameriam na hru ako na zdroj orientdcie v ulohdch a motivoch l'udske;j
ginnosti. V tejto Gasti budem vychadzat’ z teérie L. S. Vygotského, A. N. Leontjeva. Dalej
z vyzkumnej prace D. B. El'konina, ktory bol d’alSim z Vygotského nasledovnikov a takisto sa

venoval $tadiu hry.

5.1 Hra ako nezrealizované prianie

Vygotskij (2009) tvrdi, ze v predskolskom veku dochadza k prudkému rozvoju hry.
Tento rozvoj stvisi s tym, ze okruh predmetného sveta, ktoré diet’a vnima sa neustéle rozsiruje.
Dieta okolo tretiecho roku objavuje potrebu vztahovat’ sa k SirSiemu svetu dospelych. Zaéina
vnimat’ nielen predmety zo svojho bezprostredného okolia, ale aj predmety, ktoré si mu
nedostupné. Porozumenie a ovladnutie tychto predmetov je zlozita uloha, pred ktorou dieta
stoji. Na zdklade rozSirenia vnimaného okruhu l'udskych predmetov, vznikaji u deti nové
potreby a motivy. Ich podstatou st tendencie a priania trvalejSieho charakteru, ktoré dieta
nemoze aktualne realizovat. Casto sa jedna o ¢innosti, na ktoré dieta nemé prostriedky, ani
schopnosti, apreto ich samo nemdze uskutoctiovat. Dieta nedokaze vykonavat’ aktivity
dospelych a zastupovat’ ich role tak, ako by chcelo. Pre diet’a v predskolskom obdobi je zaroven
typické, ze chce robit’ vSetko samo. Potrebuje nieco aktivne vykondvat’. Typicka je veta: ,,Ja
sdm!“. Preto mu napriklad nestaci iba sledovanie iduceho automobilu alebo sedenie v iom.
Diet’a chce ¢innost” aktivne vykonavat’ a mat’ auto vo svojej moci. Tak dochadza ku konfliktu
medzi rychlym rozvojom potreby a rozvojom operacii, ktoré vyZaduje dany ukon. Operécie,
teda spdsoby uskuto¢nenia ¢innosti, dieta eSte samo nezvladne, a preto si tuto ¢innost’ prendsa
do oblasti hry. V pripade hry s autickom moéze byt cielom riadit’ skuto¢ny automobil. Toho
diet’a eSte nie je schopné, preto dochadza k imaginarnej zdmene — skutocného automobilu za
bezprostredne dostupny predmet (dieta napriklad jazdi s hrackarskym autickom, alebo sa
v jeho predstave stolicka v detskej izbe stane sedadlom v automobile). To, o mdzeme pri hre
dietata pozorovat mozno povazovat za symbolizaciu danej operacie (spOsobu riadenia
automobilu). (Leontjev,1966; Vygotskij, 2009)

Dal§im faktorom prispievajucim k rozvoju hry v predskolskom veku je, Ze interval

medzi tizbou dietat’a a jej uspokojenim je vel'mi kratky. To znamena, Ze diet’a eSte svoje priania



nedokaze odlozit’ a ma tendenciu naplnit’ ich okamzite. Preto sa nachadza v ur¢itom vnatornom
konflikte. Na jednej strane u neho vyvstava mnoho dlhotrvajucich priani, ktoré nemézu byt
okamzite naplnené, na strane druhej je tendencia k ich okamzitému uspokojeniu. Spdsobom
zrealizovania nerealizovatel'nich tuzob a potrieb sa podl'a Vygotského (2009) v predskolskom
veku stava hra. V ramci hry su spontdnne uskuto¢nené priania, ktoré dieta nemoze uspokojit’ v
realite. Vygotskij (2009) uvadza, ze hra sa stdva iluzérnym a imaginarnym realizovanim
nerealizovatelnych tizob a potrieb dietata. Leontjev (1966) dodava, ze v hre je Cinnost’
oslobodend od nutnych spdsobov konania, nutnych operacii a redlnych podmienok. To
znamena, ze dieta moze v hre vykonavat’ v imaginarnej rovine aj ¢innosti, na ktoré nema mimo
hry kompetencie. V hre tak moéze dojst k ovladnutiu skutocnosti, ktord nie je dietatu
bezprostredne dostupna (Leontjev, 1966). Tym sa hra oproti predoslym vyvojovym $tadiam
kvalitativne meni a stdva sa veducou ¢innostou psychického vyvoja dietata predskolského
veku. Podla Vygotského (2009) mladSie deti nie st schopné imaginarnej hry, pretoZe nemaju
potrebu vztahovat sa k veciam ¢i ¢innostiam, ktoré nie st aktualne pritomné. Ako som uviedla
v 2. kapitole, dieta sa podla Piagetovej periodizacie kognitivneho vyvoja nachadza
v predoperacnom $tadiu. S rozvojom symbolickej funkcie dieta dokaze uZ odliSovat
oznacujuce a ozna¢ované. Na zaklade toho predstava sa oddel'uje od bezprostrednej ¢innosti
dietata (Piaget, 1970).°

Vygotskij (2009) zdoraznuje, Ze hra nevznikd na zaklade konkrétnych, jednotlivych
priani, ale na zaklade vlastnej sktsenosti s urcitym javom si dieta zovSeobeciiuje svoje
afektivny vzt'ahy k nemu. Tak si vytvara generalizované afektivne tendencie, ktoré su nezavislé
na aktudlnej situacii. Tie maji néasledne schopnost’ vyvolat’ hru. Tento proces neprebieha na
vedomej Urovni. Diet’a si neuvedomuje motivy, ktoré ho k hrovej aktivite vedu. Preto sa urcité
zazitky a sklisenosti v hre objavia a iné nie. Tym sa podl'a Vygotského (2009) hra odliSuje od
prace a d’alSich I'udskych Cinnosti. Leontjev (1966) dodéva, Ze hra je unikétna aj v tom, Ze jej
motivom je aktivita sama o sebe a nie jej vysledok. ,, Hra totiz neni produktivni ¢innost a jejim
motivem neni vysledek, ale viastni obsah cinnosti“ (Leontjev, 1966, str. 318). Jeho pojatie hry
v sebe spaja dva rozdielne pohl'ady na hru. Hra ma podl’a neho zmysel sama o sebe, zaroven je

vSak veducou aktivitou vyvoja v predskolskom veku.

0 Oproti tomu v predchaddzajicom Stadiu kognitivneho vyvoja — senzomotorickom stadiu (0-2 roky) je myslenie
viazané na bezprostredne vykondvani cinnost’ s realnymi predmetmi. Oddelenie myslenia od ¢innosti mozno
chapat’ ako druhu fazu decentracie u Piageta.



5.2 Hra ako veduca aktivita predSkolského veku

Ako som uz uviedla, myslienku hry ako vedtcej aktivity vyvoja predskolského veku
povodne pouzil Vygotskij (2009). Hru povazuje za hlavny zdroj psychického vyvoja dietat’a v
predskolskom obdobi. Koncept veducej Cinnosti d’alej vo svojich pracach rozvijali jeho
nasledovnici, okrem inych Leont’jev a Elkonin.

Hra mé v predskolskom veku nezastupite'nu ulohu. Je to je predmetna ¢innost, ktora
u dietat’a vytvara zaklady pre pochopenie sveta l'udskych predmetov. Ako uz bolo spomenuté
v predchéadzajucej Casti, rozsah zdujmov dietat’a sa zvicsuje, a tym sa menia aj jeho priania
amotivy. Dieta chce svoje priania uspokojit okamzite, avSak to nie je vzdy mozZné.
Vychodiskom z tohoto konfliktu je hra, v ktorej sa objavuji imagindrne situacie a zastupovanie
realnych predmetov ndhradnymi. Tento typ hry je hlavanym zdrojom vyvojovych zmien v
predskolskom veku. Vygotskij (2009) a Leont’jev (1966) ju z vyvojového hl'adiska povazujli za
najdolezitejsi typ aktivity v predSkolskom veku. Podl'a Vygotského (2009) vedie hra vyvoj v

predskolskom veku dvoma hlavnymi spdsobmi. Tie charakterizujem v nasledujicich Castiach.
5.2.1 Hra ako dolezity krok k dekontextualizacii vyznamu

5.2.1.1 Oddelenie vyznamu a objektu

Podl'a Vygotského (1976) ma kazdy predmet urCit motivaénu silu, ktord urcuje ako
s nim ma ¢lovek zaobchadzat'. Této sila je urend tym, ako je dany predmet pouZivany v urcitej
kultare. Vygotskij (2009) tvrdi, Ze hru deti predskolského veku charakterizuje vytvaranie
imaginarnych situacii. V nich dieta oddel'uje vyznam od skuto¢ného objektu a pripisuje ho
objektu ndhradnému. Dieta teda v hre zacina jednat’ na zdklade vnatornych motivov, incentiv
anie na zdklade stimulu z ur¢itého predmetu. V hre sa dieta oslobodzuje od situaénych
obmedzeni konkrétneho kontextu, to znamena od bezného pouzitia predmetov a beznych
¢innosti s nimi. Tak dochddza k postupnému vyvoju motivacnych a kognitivnych procesov
smerom k dekontextualizacii. Na zaklade toho sa rozvija nova schopnost’ — imaginacia. Vdaka
imaginacii moze urcity predmet v hre predstavovat’ predmet iny. (Vygotskij; 1976; 2009)

Vygotskij (1978) zdoraziuje, Ze v hre predSkolskych deti eSte nejde o Uplna
dekontextualizaciu. Nie kazdy predmet moéze predstavovat’ v hre 'ubovolny iny predmet.
Néhradny objekt musi spifiat’ uréité kritéria zastupovaného predmetu. Je nevyhnutné, aby diet’a
na ndhradny predmet mohlo pouZit’ podobny spdsob aplikécie ako na predmet, ktorého vyznam
mu pripisuje. To znamend, Ze vlastnosti veci zostdvaji zachované, ale ich vyznam sa meni.

Vygotskij (2009) uvadza priklad, Ze pohl'adnica nemo6Zze v hre predstavovat’ kona, pretoze



sposob pouzitia pohl'adnice a jazdy na koni je vyrazne rozdielny. S touto myslienkou mozno
polemizovat, napriklad v pripade, Ze je na pohl'adnici zobrazeny kon a diet’a s fiou predvadza
pohyb, akoby jazdilo na koni si dokdzem predstavit, Zze by pohladnica mohla zviera
predstavovat’.

Predskolské obdobie je preto zaciatkom oddelovania sémantického a vizualneho pola.
Vygotskij (2009) tvrdi, Ze imaginarna hra spolu s prislusnou funkciou gest vedie ku
kognitivnym zmenam, ktoré st potrebné pre rozvoj gramotnosti v d’al$ej faze zivota a k rozvoju
hier charakteristickych pre deti Skolského veku. Hry typické pre Skolsky vek Piaget (1948)
nazyva hrami s pravidlami'®. Na to reaguje Vygotskij (2009) a zdoraziiuje, ze kazda hra
obsahujlica imaginarne situdcie obsahuje pravidla a kazda hra s pravidlami (typicka pre skolsky
vek) v urCitej forme obsahuje imaginarnu situdciu. Hra sa postupne vyvija od prevladania
imaginarnej situdcie a latentnych pravidiel v predSkolskom veku, az po hru s explicitnymi
pravidlami a latentnll imaginarnu situdciu. Tento proces Vygotskij (1978) nazyva evoliciou hry.
Je to proces prechodu od imitovania konkrétnej socialnej situacie v ramci imaginarnej situdcie,
az po spoliehanie sa na internalizované dekontextualizované pravidla. To znamena, Ze rovnako
ako Piaget (1948) povazuje vzajomné explicitné vymedzovanie pravidiel za vyvojovu ulohu.
Na zéaklade postupného podriadovania sa pravidlam v hre sa dieta uci, ako okamzité
uspokojenie tychto priani oddialit. Podriadovanie sa pravidlam a odsuvanie okamzitého

uspokojenia priani sa pre deti Skolského veku stdva zdrojom poteSenia (Vygotskij, 1978).

Diet’a v ramci predSkolskej hry zacina tiez oddel'ovat’ vyznam od ¢innosti a u¢i jednat’
na kognitivnej Urovni, namiesto roviny fyzickej. V hrach obsahujiicich imaginarne situacie
zadina jednat’ na zaklade vyznamu, ktory predmetu pripie. Ustrednym bodom hry sa tak stiva
myslienka. Toho eSte nie su schopné mladSie deti, pretoze ich vnimanie nie je nezavislou
funkciou — nie je oddelené od afektivnej a motorickej funkcie. Tak isto ako v hre dochadza
k nahradeniu predmetu inym predmetom, dochadza aj k nahradeniu ¢innosti inou ¢innost’ou.

Oddelenie vyznamu od ¢innosti stvisi so schopnostou decentracie u Piageta, vd’aka
ktorej dieta dokaze oddelit svoje myslenie od bezprostrednej Cinnosti. Tu nahradzuju

predstavy. Podobny posun mozno vidiet i v Brunerovej periodizacii kognitivneho vyvoja'l.

10 Piaget (1948) netvrdi, ze hry deti v predskolskom veku by pravidla neobsahovali, ale Ze deti pravidla
prijimaju od autorit a nemaju potrebu si ich explicitne vymedzovat a kodifikovat. K tomu dochadza az vo veku
7-10 rokov.

' Bruner tvrdi, Ze deti si postupne osvojuju tri typy mentalnych reprezentacii, ktoré pouzivaji pri spracovani
informdcii: akcny modus (spracovanie informacii aktivnym spravanim), ikonicky modus (spracovanie informacii



Predskolak vyuziva ikonicky modus spracovania informacii. To znamen4, ze dokaze vytvarat’

predstavy a premyslat’ o objektoch bez toho, aby s nimi vykonavalo ¢innost’.

To, ze dieta v hre dokaze oddelovat’ vyznam od objektu a ¢innosti mu umoziuje, ze
urcity predmet alebo ¢innost mdze byt hre zastupovany inym predmetom alebo ¢innostou. Na
zéklade toho sa v hrach deti predSkolského veku objavuje odohrévanie réznych l'udskych
¢innosti a socialnych roli. Tento typ hier obsahuje imaginéarne situédcie i ndhradné objekty a ich
zameranie je vyhradne sféra 'udskej ¢innosti. ETkonin (1983, str. 27) tieto hry nazyva hry
rolové (v klasifikacii Krej¢ifové odpovedaju hram ukolovym).

Vygotskij (2009) tvrdi, ze role, ktoré s v hrach stvarnované obsahuju pravidla, normy
a konven¢né ocakavania tykajuce sa vhodného spravania v redlnych socidlnych roliach.
V beznej socialnej interakcii su tieto pravidla implicitné a sliizia ako latentné organizacné
Struktlry. V hre sa vSak stavaju explicitnymi. To, ¢o dieta v redlnom Zivote vykonava bez
povSimnutia, v hre vyZaduje pravidla. Ako priklad Vygotskij (2009, str. 8) uvadza experiment
Sullyho, v ktorom sa dve sestry hrali ,,na sestry. Namet ich hry teda koreSpondoval s realitou.
V realnom Zivote sestry nerozmysl'aji nad tym, ako by sa sestry k sebe mali spravat’ a neriadia
sa explicitnymi pravidlami. AvSak v hre sa obe snazili prejavit’ svoje sesterstvo a vyzadovali
dodrziavanie urcitych pravidiel (drzali sa za ruky, obliekali sa rovnako atd’.). Dalo by sa
povedat’, ze pravidla v rolovej hre predstavuju to, ¢o deti povazuji za charakteristické pre urcitu
socialnu rolu.

Leontjev (1966) tvrdi, ze v hre dieta aktivne vstupuje do sveta 'udskych vztahov,
osvojuje si pravidld spravania sa, funkcie a elaborované normy spolo¢nosti. Podriad’ovanie
svojho spravania hernej roli, zvySuje podla Leontjeva (1966) explicitné vedomie diet'at’a
o pravidlach spolocnosti. Leontjev (1966, str. 321) uvadza priklad z prace Fradkinovej, v
ktorom sa deti hrali ,,na ockovanie®. Deti najskor potreli ruku imaginarnym liechom a nésledne
vpichli injekciu (kuzel’ zo stavebnice). Na navrh experimentéatora, ze im prinesie skuto¢ny lieh
reagovali nadSene. Experimentator im povedal, aby sa zatial’ ,,okovali* a on prinesie lieh. Deti
voci tomuto napadu vyrazne protestovali, pretoze pri redlnom ockovani sa zacina potieranim
koze lichom a nie vpichnutim injekcie. Deti sa radSej hrali s pomyselnym liehom, akoby mali

zmenit' poradie jednotlivych Ukonov. NajddleZitejSie pre deti je to, aby deje a vztahy

zaloZené na predstave) a symbolicky modus (spracovanie informéacii prostrednictvom symbolov, hlavne jazyka).
Dospely clovek pouziva vSetky tieto mody. (Thorova, 2015)



uskutoc¢nované v ich hre, boli odrazom skuto¢nych tkonov a smerovali k ur¢itému ciel’u.
(Leontijev, 1966)

K tvrdeniu, ze v hrach si dieta osvojuje normy jednotlivych socialnych roli, vyrazne
prispela praca D.B. ETkonina. Ten rovnako ako Vygotskij i Leont’jev povazuje hru za povodom
1 obsahom socialnu ¢innost’. ET'konin (1983) reaguje na prace Vygostkého i Leont’jeva a opisuje
prechod z predmetnej hry do hry rolovej. Rolova hru povazuje za vrchol predskolskej hry.

Podla Elkonina (1983) nie je kvalitativna zmena v hre deti predskolského veku dana
iba rozsSirenim vnimaného okruhu predmetov. To znamend, Ze hra nevznikd iba na zaklade
konfliktu medzi potrebou dietat’a vzt'ahovat sa k SirSiemu predmetnému svetu a vyvojom
operacii realizujicich tieto ukony. RozSirenie okruhu predmetov, s ktorymi chce dieta
samostatne vykonavat’ ¢innost’ je podl’a ETkonina (1983) druhoradé. Prvorada je tizba dietat’a
konat’ ako dospely. V rannom detstve sa diet’a u¢i hlavne funkénym vyznamom predmetov, to
znamena tomu, ako sa jednotlivé predmety pouzivaju. Az ked’ dieta ovlada zdkladné tkony
s tymito predmetmi, uvedomi si, ze jedna podobne ako dospely. ETkonin (1983) za paradoxné
povazuje, Ze hra moze prebichat’ s tymi istymi predmetmi a spociatku nedochddza ani v zmene
¢innosti. Napriklad m4 stdle tie isté hracky a hra sa s nimi rovnakym spdsobom. Zmena vsak
spociva v tom, Ze v predSkolskom veku sa stavaju vSetky predmety a tkony sucastou systému
vztahov dietat'a k skuto¢nosti. Diet’a uz nielen, ze jazdi autickom po zemi, ale jazdi s autickom
napriklad ako rodi¢, ktory vezie svoju rodinu domov. Objavuje sa rola, ktord zavisi na
konkrétnych podmienkach Zivota dietata. NajdoleZitejSia je tizba a zaujem dietata byt ako
dospely. Diet'a emociondlne prebera rolu dospelého. Zaroven vSak zist'uje, Ze eSte dospelym
nie je. ,,Uvedomovanie si, Ze je este dietatom sa realizuje prostrednictvom hry, a z toho vznika
novy motiv — stat’ sa dospelym a redlne uskutocnovat jeho funkcie* (EI'konin, 1983, str. 308).

Hra v predSkolskom veku je senzitivna na sféru l'udskej ¢innosti a medziludskych
vztahov. Je to , cinnost, v ktorej sa zobrazuju socialne vztahy medzi ludmi mimo
bezprostrednej utilitarnej cinnosti“ (Elkonin, 1983, str. 24). Je to zobrazovanie l'udskej
¢innosti, pri ktorom sa z nej oddel'uje jej socidlna podstata — jej ulohy a normy vztahov.
Predmetom hry je dospely ¢lovek — jeho ¢innost” a systém jeho vzajomnych vzt'ahov s inymi
P'ud’mi. Podl'a mna by predmet hry nemal byt’ redukovany iba na role dospelych. V exprimente
Sullyho vidime, Ze dve sestry hraji na sestry. Predmetom hry preto moZzu byt aj socidlne role,
ktoré zastavaju deti.

Vyvoj rolovej hry prebieha podla ETkonina (1983, str. 206) od konkrétneho
predmetného ikonu k zovseobecnenému hrovému vukonu a potom k zovseobecnenému rolovému

ukonu. To El'konin znazoriiuje na priklade:



e dieta je lyzickou — konkrétny predmetny tikon

e dieta kfmi lyzi¢kou — zovSeobecneny hrovy tkon

e dieta kfmi lyzickou ako mama — zovseobecneny rolovy tkon

To znamend, Zze vyvoj hry prebieha od orientdcie na predmety az po orientaciu na l'udské
interakcie. Cim st hrové &innosti vieobecnejsie a struénejsie, tym je v hre hlbsie vyjadreny
zmysel, Gloha a systém vztahov ¢innosti dospelych, na ktort sa diet’a hra. Naopak, ¢im st hry
konkrétnejSie  a rozvinutejSie, tym viac vystupuje konkrétno-predmetny problém
napodobiiovanej Cinnosti. Skratenie a zovSeobecnenie hrovych aktivit je najddlezitejSou
podmienkou preniknutia dietata do socialnych vztahov. Hra je zaroven formou orientacie
v tlohéch a v motivoch l'udskej ¢innosti. El’konin (1983) preto povazuje hracky za kultirne
artefakty. Podl'a neho su hracky podmienené histériou rozvoja spolocnosti a histériou vyvinu
dietata v spolo¢nosti.

Elkonin (1983) v hre rozliSuje namet a obsah. Namet hry je oblast reality, ktort deti
v hre napodobniuji. V fiom sa odrazajii socidlne podmienky Zzivota dietata a menia sa
v zavislosti na aktudlnej situécii. Obsah hry je to, ¢o dieta napodobiiuje ako charakteristicky
moment c¢innosti a vztahov medzi dospelymi vich pracovnom a spolo¢enskom Zzivote.
V obsahu je vyjadrené preniknutie dietata do ¢innosti dospelych I'udi. Obsah moéZze odrazat
vonkajsiu stranku l'udskej ¢innosti (to, s ¢im pracuje, vzt'ahy ¢loveka k svojej ¢innosti) alebo
jej spolocensky zmysel.

Elkonin (1983) nadvédzuje na Vygotského, podla ktoré¢ho je v psychologii potreba
rozlozit' zlozité celky na zdkladné jednotky. Jednotku chape ako produkt analyzy, ktory
disponuje vSetkymi zakladnymi vlastnostami ako aj celok. Na zéklade toho vymedzil zékladnu,
d’alej nedelitelnu jednotku rozvinutej formy hry. Tou je rola, ktori dieta stvariiuje. V roli sa
podla neho vyjadruje celok hernej ¢innosti — jej afektivne-motivacna aj operacne-technicka
stranka. To znamend, Ze v rolovej hre mézeme vidiet’ jednak motivy ¢i afektivne priania deti,
a taktieZ sposoby naobchddzania s jednotlivymi predmetmi.

Elkonin (1983, str. 32) vymedzuje vzajomne prepojené stranky hry, ktoré tvoria jej
Strukthru:
¢ Rola — je Gstrednym momentom hry, ktory zjednocuje jej ostatné stranky. EI'konin uvadza

priklad, ze ked’ sa deti hrali na Zeleznicu, jedno z deti predstavovalo strojveduceho, iné
pokladnika, cestujucich apod. Rola napriek svojej nadradenosti nemdze byt rola

uskuto¢nena bez zodpovedajucich ¢innosti.



e Hrové ¢innosti'? — st vSetky ¢innosti deti v hre, prostrednictvom ktorych deti realizuj
role dospelych a vzt'ahy medzi nimi. Tieto ¢innosti si vo zovSeobecnenej a skratenej
forme. Napriklad pokladnik predava listky a cestujuci si sadaji na sedadla vo vlaku.

Do struktary hry patria aj d’alSie dve stranky hry, ktoré su vSak uz podriadené roliam

a ¢innostiam s nou spojenymi. Tymi s pouZivanie predmetov v hre a realne vztahy medzi

hrajicimi sa detmi. V hre dochadza k tomu, ze redlne predmety su nahradené hrovymi. Stolicka

napriklad predstavuje sedadlo vo vlaku. Vztahy medzi det'mi sa prejavuji roznymi replikami

a poznamkami, ktorymi reguluju cely priebeh hry. Napriklad dieta, ktoré v hre predstavuje

pokladnika, informuje ostatné deti: ,, Toto su listky a tamto peniaze* (ETkonin, 1983, str. 31).
Tieto jednotky Struktary hry mi poslizia aj pri analyze hier v praktickej Ccasti.

Predpokladam, ze ich vymedzenie spolu s vymedzenim ndmetu a obsahu hier mi umozni

nahliadnut’ na to, ako sa deti vztahuju k redlnemu svetu prostrednictvom hier s autickom. Ako

som uz uviedla, vyuzivat budem aj Leontjevom zavedené komponenty ¢innosti: ukony

a operacie. Ukonom by v hre na pokladnika bolo napriklad vyrobenie listkov na vlak, ktoré su

potrebné k hre. Ukon neuspokojuje potrebu diet’at’a — stvariiovat’ rolu pokladnika, ale prispieva

k realizacii ¢innosti hry. Operacia, teda konkrétny spdsob realizacie ukonu by bola napriklad

vyrobenie listkov na vlak z papiera.

5.3 Hra ako kreativne prepracovanie reality

V predchéadzajuce; Casti sme zistili, Ze v hre deti predskolského veku sa objavuju
zazitky, situacie ¢i role suvisiace s ich redlnym zivotom. Vygotskij (1990) povazuje hry za
kreativne prepracovanie reality. Tento pojem ,,kreativne* moze byt’ v kontexte hry zavadzajuci,
pretoze hra predSkolskych deti podl'a Vygotského (2009) kreativna nie je. Vygotskij (2009)
kritizuje vSeobecny nazor, Ze hra je v tomto veku vol'na a charakterizovana vysokym stupiiom
kreativity. Hra obsahujica imaginarne situicie nevznika spontanne na zaklade kreativity deti.
Podl'a neho su imaginarne situacie (spolu s rolami a pravidlami v nich obsiahnutymi) priamo
zaloZené na realnej Zivotnej aktivite, ktort diet’a pozorovalo. V hre ma teda vacsiu rolu imitacia
nez imagindcia. Kreativna imagindcia je vySSia abstraktnd psychologickd funkcia, ktord sa

zacina formovat aZ prostrednictvom hry.

12 Je nutné vymedzit’ rozdiel medzi terminmi ¢innost’ a hrové ¢innosti. Celok hry s autickom povazujem za
¢innost’ v zmysle, v akom ju definuje Leontjev (1978). Termin hrové ¢innosti zavedeny Elkoninom potom
predstavuje konkrétne ¢innosti prostrednictvom ktorych deti realizujti role dospelych a vztahy medzi nimi. Rolova
hra je teda Cinnost’, ktora obsahuje diel¢ie hrové ¢innosti vyplyvajice z role, ktorti diet’a v hre stvariuje. V hre
s autickom by hrova ¢innost’ mohla byt’ napriklad, Ze diet’a v roli rodi¢a vezie svoje deti do Skoly.



Vygotskij (2009, str. 25) hru prirovnava skor k ,, pamdti v ¢innosti “. Duncan a Tarulli
(2010) ako priklad uvadzaju vyskum Repinu, v ktorom pozoroval deti pri hre “na obed”.
Vyskumnik pocas hry vyzval deti, aby vymenili poradie chodov a “jedli” treti chod ako prvy.
Deti sa proti tejto zmene rdzne vymedzili. Svoje rozhorCenie vysvetl'ovali tym, ze tak sa to
predsa v redlnom zivote nedeje. Rovnako deti argumentovali je aj v zmienenom pozorovani
Frandkinovej (in Leontjev 1966) z hry na oCkovanie. Tieto priklady zndzorniuju Vygotského
tvrdenie, Ze deti Cerpaji namety svojej hry z redlneho Zivota a zdroven zvyraziiuji normy
spravania sa v realnom zivote.

Vygotskij (2009) vSak upozornuje, Ze v hre nejde o kopirovanie toho, ¢o dieta zazije
alebo vidi u dospelych. V hre sa jedna o “kreativne prepracovanie” (Vygotskij, 1990, str. 87).
Dieta ma urcité nesplnitel'né prianie, ktoré realizuje prostrednictvom toho, Ze rozne aspekty
reality, v hre podrobi svojim sktsenostiam. To vysvetluje, preo napriklad v hre s autickom
moze byt diet’a jeho Soférom. Diet’a v realite nemé schopnosti ani moznosti k tomu, aby riadilo
auto. Toto nevedomé prianie si v hre moze realizovat’ s hrackarskym autickom. V hre sa teda
objavuje realita, ktori dieta vnimalo, prispésobena jeho sklisenostiam, moznostiam a
schopnostiam.

S kreativnym prepracovanim reality Duncan a Tarulli (2010) spajaja Leontjevov
koncept prisvojenia. Ako uz vieme, prisvojenie je proces, pri ktorom jedinec aktivne
rekonStruuje alebo znovu vytvara kulturne produkty svojej spolo¢nosti. Tym smeruje k
zvladnutiu urcitého objektu, nédpadu ¢i modelu sprdvania sa. Duncan a Tarulli (2010)
povazuji symbolicku hru deti predSkolského veku za prisvojovanie socialnych roli, kultirnej a
socidlnej praxe. Tym, Ze dieta hra sa na niekoho sa u¢i porozumiet’ socialnym roliam, ich
vyznamom, funkciam a vztahom s dal$imi rolami. Dieta sa v hre napriklad snazi sa
porozumiet’ roli ucitel’a tym, Ze sa ako ucitel sprava. V hre akoby si deti skusali role dospelych
takym sposobom, akym im rozumeji ony samy. Hrova Cinnost’ zahriluje prisvojovanie a
internalizaciu socialnych organizacii. Tym prispieva k rozvoju socidlnych Struktir osobnosti
a kognitivnych procesov. Hra je chapana ako ddlezity krok k postupnej integracii dietata do

spolo¢nosti. (Duncan, Tarulli, 2010; Leont]jev, 1966)

5.4 Hra a zona najblizSieho vyvoja

Ako som uviedla, diet'a predskolského veku zacina v hre jednat’ na zdklade arbitrarneho
pridelenia vyznamu nahradnému objektu. Postupné dekontextualizacia vyznamu od objektu ¢i
¢innosti je pre deti predSkolského veku vyvojovou vyzvou. Hra je v tomto smere podla

Vygotského (2009) akymsi prechodnym obdobim. Dieta v beZznom Zivote este nie je schopné



oddelit’ vyznam od predmetu a ¢innosti, no v hre to uz dokaze. Preto podl'a Vygotského (2009)
hra vytvara zonu najbliz§ieho vyvoja. Dieta v rdmci imaginarnej hry méze jednat’ za hranicou
svojej aktualnej vyvojovej urovne. Sociokultirne a situaéné podpory, ktoré st v hre zahrnutg,
umoznuju dietat'u spravat’ sa za hranicami svojho vyvojového stupna (Vygotskij, 2009). Diet’a
vzdy jednd nad svojim priemernym vekom a beznym vykonom. Podla Vygotského (2009)
obsahuje hra vSetky vyvojové tendencie v skratenej forme a d’iet’a sa v nej pohybuje na svojej
potenciondlnej urovni (oproti urovni aktualnej). Hra je teda aktivitou, ktora dietatu umoziiuje
predbiehat’ svoj vyvojovy stupen.

To, ze hra vytvara zonu najblizSieho vyvoja udava aj Leontjev (1966). Podl'a neho zénu
najblizsieho vyvoja vytvara kazda veduca aktivita vyvoja (to znamena v predskolskom vyvoji

hra).

6. Vyskumné ciele

V teoretickej Casti som charakterizovala predskolské obdobie I'udského Zivota a tlohu hry
v Zivote a vyvoji predskolaka. Ako uz vieme, v psychologii existuju rozne teorie hier, no ja som
si vybrala pristup psychologie Ccinnosti, ktory som definovala v kapitolach 4 a 5.
Prostrednictvom tohoto pristupu budem analyzovat' hru s autickom u predskolskych deti.
Ked’ze hra je povaZzovana za veducu aktivitu vyvoja v predSkolskom veku, v empirickom
vyskume sa budem snazit’ zistit’, akym spdsobom modze viest’ vyvoj deti prave hra s auti¢kom.
V pozorovanych hrach deti sa pokusim vymedzit' diel¢ie jednotky cCinnosti. InSpirujem sa
Leontjevovym roz¢lenenim ¢innosti na jednotlivé komponenty: ukony a operacie.
Predpokladam, ze roz¢lenenie ¢innosti na herné tikony a operacie mi umozni nahliadnut’ na to,
aké schopnosti mézu byt’ hrou s autickom rozvijané.

V ramci tkolovych (v terminolégii ETkonina rolovych) a iluzivnych hier budem zist'ovat’
aj to, akym spdsobom sa vo svojich hrach deti vzt'ahuji k redlnemu svetu okolo nich. Pri
analyze sa inSpirujem El'koninovym vymedzenim Struktiry hry. Ststredit’ sa budem na namet
a obsah jednotlivych hier.!> Vdaka tomu chcem nahliadnut na to, aké oblasti reality deti
vo svojich hrach aktivne re/konstruujt, a ¢o chdpu ako charakteristické prvky urcitej ¢innosti
a socialnych vztahov s fiou spojenymi. Dalej vymedzim role, ktoré deti v tikolovych hrach

stvariiuju a hrové ¢innosti s nimi spojené. To znamenad, ze budem zistovat’ aké ¢innosti deti

13 Erkonin (1983) tato struktiaru hry vymedzil iba pre rolové hry, v ktorych deti stvarnuju role dospelych. Myslim
si vSak, ze vymedzenie nametu a obsahu hier bude pre moj vyskum prinosné aj u hier iluzivnych, kde deti
pouzivajui predmety v prenesenom vyzname, a tiez vytvarajui ur¢ité imaginarne situacie.



v hre vykonavaju ako charakteristické pre danu rolu. Dalej na to, aké socialne role, normy
a hodnoty svojej spolo¢nosti si osvojuju v hrach s autickom.

Sustredit’ sa budem aj na vzajomné vztahy a interakcie deti prebiehajuce pocas hry. Zaujima
ma ako priebeh hier ovplyviiuje interakcie medzi vrstovnikmi a akym sposobom si deti medzi
sebou predavaju poznatky o réznych Cinnostiach, socialnych roliach a vztahoch medzi nimi.
Vsimat’ si budem aj to, ako do tychto interakcii zasahuje pani ucitel’ka alebo sprostredkovane
rodi¢ia a ini vyznamni druhi. To znamend, akym spdsobom prebicha regulacia spravania deti
a predavanie aspektov spolocnosti v interakcii s druhymi.

Pri skimani hry s autickom je zaroven nutné brat’ do ivahy genderovy aspekt. Ako som uz
uviedla, hra s autickom v nasej spolo¢nosti povazovana typicku chlapéenskt hru. Rada by som
zistila, akym sposobom sa v hre deti s autickom bude prejavovat’ genderovy aspekt v stvislosti

s vyberom auti¢ok, hernymi rolami a ¢innostami.



[I. EMPIRICKA CAST

7. Predstavenie vyskumu

7.1 Historia vyskumu

Ked?e som chcela do hibky analyzovat' &innost hru s autitkom, jednalo sa o
kvalitativny terénny vyskum. Vyskum som realizovala prostrednictvom zameraného
pozorovania deti predSkolského veku pri volnej hre v materskej Skole. Empiricky vyskum
prebiehal v prazskej materskej Skole.

S riaditel’kou materskej Skoly som sa dohodla na stretnuti prostrednictvom emailu a
telefonatu. Po vysvetleni témy mojej diplomovej prace, zamerania a okolnosti vyskumu,
suhlasila s jeho realizaciou v tejto materskej Skole. Nasledne ma predstavila ucitel’ke triedy,
v ktorej som mohla vyskum realizovat’. Jednalo sa o triedu deti vo veku 5-7 rokov, ktoré podl'a
riaditel’ky spolupracuju lepSie ako mladSie deti. Suhlasila som teda s realizaciou vyskumu
v tejto triede. Dalej som sa jej spytala ¢ je nutné ziskat’ informovany stihlas od rodicov deti.
Ten podl’a pani riaditel’ky nebol nutny, ked’ze sa mdj vyskum sustredi na hru, teda kazdodennu
aktivitu deti v materskej skole.

Pani ucitel’ke som vysvetlila, ze pre t¢ely vyskumu by som potrebovala pozorovat’ deti
pri volnej hre. Preto sme sa dohodli, Ze do triedy budem chodit’ vzdy rano od 7:30 do 9:00. V
tomto Case deti postupne do materskej Skoly prichadzali a ich aktivity neboli regulované
ucitel’kou. Na zdklade mojich ¢asovych moznosti i harmonogramu materskej Skoly sme sa
dohodli na terminoch pozorovani a rozhovorov.

Je nutné zmienit, Ze mo6j vyskum sa mal povodne ststredit’ na hru s auti¢kom aj hru s
babikami. Pani ulitelka ma vopred upozornila, Ze v tejto triede sa deti s babikami casto
nehravajl, aj ked’ ich maju k dispozicii. Hry s autickami sa vraj objavuju denne. Podl'a pani
ucitel’ky je to dané vacSim poctom chlapcov v tejto skupine. Do vyskumu som nechcela
prichadzat’ so stereotypnym predpokladom, Ze chlapci sa hraji s autiCkami a dievcata
s babikami, a tak som sa rozhodla, Zze vyskum budem v tejto triede vykonavat’ a uvidim, aké
aktivity sa vo volnej hre deti objavia. Hra s babikou sa pocas mojich deviatich pozorovani
neobjavila ani raz, a preto som svoju pracu zacielila iba na hru s auti¢kom.

Pocas prvej navstevy mi pani ucitel’ka navrhla, aby som v triede zostala aj na aktivity,
ktoré mala pre deti pripravené po vol'nej hre. To mi umoznilo vidiet’ bezné dopoludnie v tejto

triede, lepSie sa zoznamit’ s det'mi 1 s pani ucitel’kou.



7.2 Prostredie vyskumu

Vyskum prebichal v priestornej, moderne vybavenej triede. PozdiZ jednej bo¢nej strany
triedy boli okna vyzdobené vytvormi deti. Na okennych parapetoch sa susili vykresy, ktoré deti
mal'ovali predchadzajtci den. Pod oknami boli skrine s hrackami a pred nimi stala Svédska
lavicka. V prednej Casti triedy bol stdl pani ucitel’ky, na ktorom mala rozlozeny r6zny material
a naradie na vyrobky deti. Pani ucitelka mala na stole aj triednu knihu, do ktorej si
zaznamenavala pritomnost’ Ziakov. Pred jej stolom bolo umiestnenych pét’ stolov pre deti.
Okolo jedného stola bolo Sest’ stolic¢iek pre deti. Pri stoloch si deti Casto nieCo vyrabali, kreslili
alebo vypliali pracovné listy, ktoré im dala pani uéitel’ka. Za lavicami, v zadnej ¢asti triedy bol
vel’ky koberec (cca 5x5m), ktory bol urceny na pohybové aktivity a hry deti. Okolo koberca
boli Skatule a skrinky pIné hraciek arézneho materidlu na vyrobky deti. Na koberci sa
nachadzal eSte mensi koberec, na ktorom boli zobrazené cesty, budovy a dopravné oznacenie,
ktory deti vyuzivali k hre s autickami. Vedl'a koberca sa nachadzal klavir, na ktorom hravala
pani u€itel’ka a ucila deti rozne piesne. Vedl'a klavira bola detska kuchynka a kociky s babikami.

V rohu miestnosti boli naukladané malé trampoliny, ktoré boli vyuzivané na pohybové aktivity.

7.3 Charakteristika skupiny deti

Skupinu, v ktorej vyskum prebiehal tvorilo 25 deti predSkolského veku. Trieda mala
nazov “Zirafky”. Vietky triedy v materskej skole st pomenované podla zvierat. Vek deti v
tejto triede bol od 5- 7 rokov. V triede bolo viac chlapcov (17) ako dievcat (8), ¢o mohlo mat’
vplyv na ich herné aktivity. V priebehu mdjho vyskumu v triede nikdy neboli pritomné vsetky
deti. Ich pocet sa vidcSinou pohyboval medzi 15-20 deti.

Pani ucitel'ka ma detom predstavila ako “zvedavii pani”, ktora sa priSla pozriet’ na to,
ako krasne sa vedia hrat’. Informovala ich o tom, Zze pridem viackrat, a Ze ak chcu, mézu mi
nieco o svojich hrach povedat. Detom nepovedala, Ze sa zameriavam na hru s autickom, o o
som ju predom poZiadala. Chcela som tym docielit’, aby bol vyber hier vyhradne na zaujme
deti.

Deti si na moju pritomnost’ rychlo zvykli a ¢asto mi nie€o rozpravali alebo ukazovali.
Niektoré deti sa osmelili skor ako iné, ale vd’aka pravidelnym navstevam sa mi s nimi podarilo
naviazat' dobry kontakt. Deti zaujimalo, pre€o tam som a €o si zapisujem. Vzdy som im
odpovedala, Ze chcem vidiet' ako sa hravaju. Na to deti Casto reagovali tym, Ze mi bud’
ukazovali nejaké hracky, alebo sa pri svojej hre pozerali ¢i ich vidim a ¢i si nieco zapisujem.

Nasledne sa opét’ asto informovali o tom, ¢o som si zapisala.



V triede bolo na vyber mnoho roznych hraciek. Zaroven rodicia deti niekedy do triedy
priniesli vyradené hracky. Deti sa najCastejSie hrali s velkymi molitanovymi i drevenymi
kockami, s inymi stavebnicami, s autodrahou, s drahou ciest, ktoré si mohli sami postavit’, s
vlacikmi alebo nieCo vytvarali z r6znych materialov. Tieto hracky pouzivali poCas vacSiny

mojich navstev.

7.4 Udcitelka

Pani ucitel’ka ma s pracou v skdlke osemro¢nu prax. Podla vlastnych slov méj vyskum
vo svojej triede vita a zaujima ju. Poc¢as pozorovani za mnou Casto chodila a pytala sa, ¢i sa mi
nieco z toho, o pozorujem podari pouzit’ vo vyskume. Aj po uist'ovani, ze pozorované hry su
k analyze vhodné, obc¢as do hry zasiahla, aby podnietila hru s autickom.

Do hier deti d’alej zasahovala, ak sa jej ich aktivita zdala byt’ nebezpecnd, alebo pri nej
mohli zni¢it’ majetok materskej Skoly. Napriklad v situécii, ked” deti behali po triede alebo
hadzali molitanovymi kockami. Dalej zasahovala, ked’ doglo pocas hry k nejakému konfliktu
alebo, ked’ chcela detom nieco v ramci hry vysvetlit’.

Deti pani ucitel’ku posluchali a bola pre nich autoritou. Ked’ im nieCo zakézala, posluchli
ju na prvykrat a nemusela im to opakovat’. Ked’ ich o nieo poziadala, predbiehali sa, kto to
spravi ako prvy. Deti jej ¢asto chodili zalovat, ked” niekto robil to, o nemal. Pani ucitel’ka
napomenula diet’a, ktoré poruSovalo pravidla, ale zaroven aj druhé dieta za to, Ze zaluje.

S pani ucitel’kou som viedla kratky rozhovor pre doplnenie informécii ziskanych
v pozorovani. Tykal sa najma jej pohl'adu na hry deti v triede, aké hry hradvaji najcastejSie, aké
hracky k tomu vyuzivajl, v akych pripadoch zasahuje do hier atd’. Prepis rozhovoru uvadzam
v prilohéch tejto prace. Rozpravali sme sa na dvore, kde sa deti hrali na preliezackach. Pani
ucitel’ka pri tom musela na deti davat’ pozor. Casto za fiou chodili a nieco sa jej bud’ pytali,
alebo ich zaujimalo ¢o robime. Pani ucitel’ka odpovedala na otazky stru¢ne a nezelala si, aby
bol rozhovor nahravany na diktafon. Odpovede som sa snaZila o najrychlejSie zaznamenat’ na
papier, ¢o podla mdjho nazoru branilo véacSej plynulosti a spontdnnosti rozhovoru. Po
rozhovore ma vSak vyzvala, aby som jej napisala email alebo zavolala ak si budem potrebovat’

eSte nieCo ujasnit’.

7.5 Pozorovanie

Pozorovanie prebiehalo vzdy 90 minut. Materska $kola je otvorena od siedmej hodiny
a moje pozorovania zacinali od pol dsmej, kedy bolo v triede uz viac deti. V tomto ¢ase bolo

vacsinou pritomnych priblizne desat’ deti, ale rychlo pribudali d’alSie. Do triedy deti postupne



privadzali ich rodicia. Kazdé z deti si s pani ucitel’kou podalo ruku a pozdravilo sa ,, Dobré
rano “. Pani ulitel’ka mala na stole vykres s ich menami. Deti si po pozdrave pani ucitel’ky
polozili na svoje meno magnetku. Pani ucitel’ka si zatial' zapisovala pritomnost’ dietata do
triednej knihy a pytala sa rodica, €i zostava v skolke iba dopoludnia alebo aj popoludni. To si
taktiez zapisala. Nasledne sa dieta i ucitel’ka s rodi¢om rozlucili.

V tomto Case sa deti mohli samé rozhodnut’, akym aktivitdm sa buda venovat’. Niektori
si najskor sadali ku stolom, kde si kreslili, vyrabali, hrali stolové hry alebo vypliali pracovné
listy, ktoré si vypytali od pani ucitel’ky. Iné deti sa zacali hrat’ s r6znymi hrackami na koberci.
Dievcata si vac¢sinou vyberali aktivity pri stoloch. Chlapci boli rozptyleni pri stoloch i na
koberci.

Ja som si vac¢Sinou sadla na §védsku lavicku pod oknom. Odtial'to som mohla deti dobre
vidiet’ 1 pocut’. Obc¢as som sa premiestnila bliz8ie k nejakej skupinke, ktorej hra s autickom ma
zaujala. Inokedy ma deti vyzyvali, aby som sa k ich hre pridala. Pozorované hry s autickami
som si zapisovala na papier. Spitne si uvedomujem, ze to nie je idedlny sposob
zaznamenavania, pretoze interakcie v hrach boli Casto vel'mi rychle a pri zapisovani som
nemohla presne postrehnut’ vSetky repliky deti. Inokedy na mnou prislo niektoré z deti a chcelo
vediet, ¢o to piSem. Musela som sa tak venovat’ dvom veciam zaroveil. Snazila som sa vSak
aktivity zaznamenat’ ¢o najpresnejsie, aby boli ziskané data vhodné pre naslednti analyzu.

Do hier deti som véac¢sinou nezasahovala, aby bola volba aktivit a postupov vyhradne na
ich vybere. Niekedy som sa ich vSak opytala, aka hru hraji a ako sa to hra. Deti ma sami obcas

do hier pozyvali, vysvetl'ovali mi ako hra prebieha alebo mi ukazovali €o vytvorili.

7.6 Rozhovory

Rozhovory som sa rozhodla robit’ s det'mi, ktoré aktivne vystupovali v hrach s autickom
pocas mojich pozorovani. To sa mi podarilo u dvanastich chlapcov. Tri dievcata, ktoré sa pocas
mojich pozorovani do hier s autickom zapojili, sa mi uz v materskej Skole nepodarilo zastihntt’.

Rozhovory sa tykali toho, aké hry sa deti rady hravaji doma i v §kdlke, ¢i sa rady hraja
s autiCkami, aké hry s nimi hraju, s ktorymi detmi sa najviac hravaju v Skdlke, ¢i si hry
vymyslaju sami, alebo ich niekde videli apod. Pri rozhovore som si chcela objasnit’ niektoré
hry a zistit’, ¢i sa hra deti 1iSi doma a v materskej Skole. Kompletné prepisy rozhovorov
uvadzam v prilohe tejto prace.

Deti boli pri rozhovoroch vacSinou utiahnutejSie nez v triede. To sa prejavovalo Castymi
kratkymi odpoved’ami typu ano/nie/neviem. Niektoré deti boli naopak vyreéné a casto

odbiehali od témy rozhovoru.



Z tychto dovodov sa mi tieto rozhovory nezdali tak prinosné ako pozorovania. Pomohli
mi sice ziskat’ ndhl'ad na niektoré hry s autickami, no v d’alSej analyze som sa rozhodla ich
nepouzit. Pre moju pracu by bolo prinosnejSie realizovat rozhovory s detmi v ramci
konkrétnych pozorovanych hier. To by vSak mohlo narusovat’ kontinuitu hry a ovplyviovat

herné situacie.

7.7 Sposob analyzy dat

Pocas deviatich pozorovani som zaznamenala sedemndst’ hier s autickom. Jednalo sa

o rozne typy hier (konsStruk¢né, pohybové, iluzivne, ukolové a ich kombinacie). Pri analyze

som Cerpala z tedrie psychologie Cinnosti a jednotlivé hry s autickom som si rozclenila na

diel¢ie ¢innosti, ukony a operacie. Tieto jednotky hry mi umoznili nahliadnut’ na schopnosti,
ktoré si deti v ramci hier s autiCkom precvicovali a rozvijali. Pre prehl'adnost’ znova uvadzam
strucné definicie ¢innosti, ukonov a operacii.

e Cinnost je proces, v ktorom sa realizuje uréity vzt'ah ¢loveka k skutoénosti. Kazda ¢innost
odpoveda urcitej potrebe, ku ktorej smeruje a straca sa po jej uspokojeni. Hra je podla
psycholédgie cinnosti veducou c¢innostou vyvoja v predSkolskom veku. Skumat teda
budeme hru s autickom ako celok ale aj jednotlivé dielCie Cinnosti, ktoré sa v rdmci hry
vytvoria.

e Ukony st ,.komponenty* &innosti, ktoré ¢innost’ realizuju. Ukon smeruje k vedomému
cielu, ktory je Ciastoénym vysledkom ¢innosti ale nedokéaze uspokojit’ potrebu.

e Operacie su sposoby uskuto¢nenia ukonu, ktoré zdvisia na podmienkach dosiahnutia
konkrétneho ciel'a tkonu.

K jednotlivym operdciam som nasledne priradila oblast vyvoja, ktord bola v rdmci nich

rozvijana & precvi¢ovand. Rozligila som tieto oblasti:'*

e Motoricka oblast’
o Jemna motorika (JM)
o Hruba motorika (HM)
e Socialna oblast’ (S) — aj ked’ pod socialnu oblast’ patria jednotlivé dielCie oblasti,
znacku (S) som priradovala operacidm, ktoré stvisia s preberanim socialnych roli,
pravidiel a noriem spolo¢nosti

o Kooperéacia (Sk)

14 Uvedomujem si, ze jednotlivé oblasti sa mézu prekryvat’ a vymedzenie iba jednej oblasti by mohlo viest
k schematizmu, a preto som k operaciam prirad’ovala aj viac nez jednu oblast’.



o Superenie (Ss)
o Verbalna komunikécia (VK)
o Neverbalna komunikécia (NK)

e Kognitivna oblast’

o Kognicia (K) — aj ked’ cela oblast’ je zamerana na kognitivne procesy, znacku
(K) som priradovala operaciam, ktoré kladli naroky najmid na myslenie
a vyhodnocovanie situacii
o Percepcia (P)
o Imaginacia (I)
V ramci tkolovych i iluzivnych hier som sa sustredila aj na ich ndmet a obsah.
e Namet hry je oblast’ reality, ktort deti vo svojich hrach stvariiuju.
e Obsah hry je to, ¢o dieta napodobiiuje ako charakteristicky moment ¢innosti a vztahov
medzi 'ud’'mi v ich pracovnom a spolo¢enskom zivote.
V tkolovych (rolovych) hrach som vymedzovala aj role, ktoré deti v hre stvariiujii a hrové
¢innosti s nimi spojené.
¢ Role predstavuju socidlne role, ktoré deti v hrach stvarnuj.
e Hrové ¢innosti st ¢innosti deti v hre, prostrednictvom ktorych deti realizuju socialne role

a vztahy medzi nimi.

V ramci hier som si vS§imala aj predmety, ktoré¢ boli v hre pouzivané v prenesenom
vyzname a vztahy medzi detmi vyjadrované konkrétnymi replikami. Na zaklade roz¢lenenia
hier na tieto aspekty som sa snazila nahliadnut’ na socialne role, normy a pravidla, ktoré si deti
v hrach s autickom precvicovali a osvojovali. A zdroveil na to, aké kulturne a spoloc¢enské
aspekty mozu byt’ v ramci hry s autiCkom osvojované a mediované druhymi P'ud’mi. Suastredila
som sa aj na to, ako sa v hrach prejavuji genderoveé aspekty, stereotypy, aké role a innosti deti
s autickami vykonavaju.

Po analyze jednotlivych hier som ziskané informacie vyuzila v sthrnnej analyze
vSetkych hier. V tejto Casti som sa na zéklade informécii ziskanych z jednotlivych hier snazila
reagovat’ na stanovené vyskumné ciele. Zameriavala som sa na jednotlivé vyvojové oblasti
rozvijané v hre (motoricku, kognitivnu, socidlnu). V ramci tychto oblasti som vymedzila
fenomény, ktoré sa objavovali v hrach s autickom pozorovanej triedy. Ststredila som sa aj na

interakcie deti v hrach a zasahy pani ucitel’ky.



8. Analyza pozorovanych hier

1. Stavba pristresku

Skupinka Styroch chlapcov vytvara rézne pristresky pre auticko a dvojposchodovy
autobus z vel'kych molitanovych kociek. Chlapci vytvaraju stavby roznych tvarov a do nich
nasledne umiestiiuju auticko a autobus. Jeden z chlapcov stavbu nazyva vytahom, ostatni zase
gardzou (,, stavime garaz “ alebo ,, je to vytah*).

Hra prebieha tak, ze kazdy z chlapcov si zoberie nejaka kocku a prida ju k ostatnym.
Deti sa nijakym sposobom nedohaduju na poradi ani na planovanom tvare pristresku. Po
dokonceni pristresku do neho vlozia auticko alebo autobus. Nasledne ho zase vytiahnu a stavbu
bud’ pozmenia, alebo stavaju Gplne novu.

Cinnost’: Stavba garaZe
Ukon: Zaujatie polohy pri stavbe
Operécie:
e Zaujatie vhodnej pozicie v sede ¢i v kI'aku (HM)
e Obchadzanie stavby (HM)
e Prezeranie si stavby v stoji (P)
e Nacahovanie sa za kockami (HM)
Ukon: Vyber materialu ku stavbe
Operacie:
e Vyber typu kociek (molitanové) (JM,P,K)
e Vyber tvaru kociek (JM, P, K)
Ukon: Rozvrhnutie kociek v priestore
Operacie:
e Individudlne vytvaranie predstavy o vyslednom produkte a jeho funkcii (aby sa tam
zmestilo auto alebo autobus) na zdklade pomenovania stavby (I, K)
e Prenasanie kociek v sede alebo v kl'aku (JM)
e Vytvaranie spravne;j stability pristreSku sposobom ukladania kociek (JM, P, K)
e Sledovanie hernych krokov spoluhracov (kam daju kocku) (P)
e Respekt a nadviazanie na herné kroky spoluhracov (Sk)
e Kontrola vhodnosti pristresku (vloZenie auticka ¢i autobusu do pristresku) (JM)
Ukon: Zmeny v stavbe
Operacie:
e Individualne buranie pristresku (JM)
e Iny vyber tvaru kociek (JM, P, K)
e Iny spdsob rozvrhnutia kociek (JM, K)
e Zmeny polohy tela pri stavbe (HM)



Aby dieta mohlo v rdmci hry vykonavat jednotlivé ukony a operacie musi analyzovat
priestor a jeho usporiadanie, zvolit' postup ¢innosti a spdtne ho overovat, koordinovat’ oko
aruku ipohyby celého tela pri zmendch polohy, spitne hodnotit’ svoj produkt, zapajat
predstavivost’ a fantaziu, reSpektovat’ ostatnych hracov.

Ked'Ze deti v tejto hre z kociek konStruuji rozne pristresky, mézeme ju zaradit’ medzi
hry konstruk¢éné. Zaroven sa tu objavuje iluzivny prvok, pretoze kocky v tejto hre predstavuju
garaz ¢i vytah. Deti vytvarali symbol na zdklade podobnosti medzi tvarom rozlozenia kociek
a skutoCnej garaze alebo vytahu. Podobny bol aj spdsob pouzitia tohoto pristreSku. Diet’a
opatrne auticko vkladalo do postaveného pristreSsku, podobne ako pri redlnom parkovani
automobilu.

Namet tejto hry je stavba pristreSku pre auticko a autobus. Obsahom hry je stavba
pristresku, kontrola jeho vhodnosti, zmeny ¢i stavanie nového pristresku. Hra prebieha medzi
detmi zda sa neorganizovane. Chlapci si explicitne nevymedzili Ziadne pravidlé ani plan, ako
budi postupovat’. Ich hra vSak nie je paralelna, pretoze navzajom spolupracujii na jednom
projekte a reSpektuji herné kroky druhych hra¢ov. Prvia kocku postavi jeden chlapec a d’alSiu
zase iny. Kazdy z chlapcov r6zne stavbu meni, ale s nikym to nekonzultuje. V tejto hre teda
dochadza ku vzajomnej spolupraci, aj ked’ sa deti predom nedohodli na spolo¢nom plane
¢innosti a ani v priebehu hry spolu nekomunikuju. Chlapci boli po vacSinu hry ticho a jedina
komunikacia, ktorti som postrehla bolo, Ze hovorili ¢o stavaja (,, stavime garaz* alebo ,,je to
vytah*).

Zaujimave bolo, zZe aj ked’ pristreSok nazyval vytahom iba jeden chlapec, ostatni hraci
proti tomu nenamietali. PristreSok sa nijakym spdsobom nehybal, takze pripominal skor garaz
ako vytah. To, Ze ostatni hra¢i neprotestovali moZze sved¢it’ o tom, Ze v tejto hre i§lo primarne
o ¢innost’ konStruovania stavby a nie aZ tak o odohravanie imaginarnej situcie. Deti nachadzali

uspokojenie v tom, Ze konStruuju pristreSok pre auticka.

Traja chlapci si medzi sebou o najrychlejsie po zemi postvaju auticko. Chlapci kl'acia
na zemi a su rozmiestneni v tvare trojuholnika. Rozstupy medzi nimi st asi 1,5 metra. Ich
pozicia sa v priebehu hry meni. Chlapci sa chvil'u hraji tymto sposobom. Potom auticko
pristane medzi dvoch chlapcov a nevedia sa dohodnut, kto je na rade. Chvil'u auticko drzia
obaja, potom ho jeden chlapec vytrhne druhému a rychlo ho hodi tretiemu chlapcovi. Vsetci
chlapci sa na tom smeju. Na zéklade toho dochadza k zmene hry.

Auticko si posielaji dvaja chlapci a treti sa ho snazi chytit. Chlapci uz sa premiestiiuji
po celom koberci. Dvaja hraci na krajoch treticho hraca pobadaju, aby sa k nim priblizil. Ked’



sa priblizi, auticko rychlo hodia druhému chlapcovi. Ked auticko chyti chlapec, ktory je v
strede, na jeho miesto musi ist’ hra¢, ktory auticko nepresne hodil.

Hra sa opét’ meni. K hre sa pridaju d’al§i dvaja chlapci. Chlapec, ktory ma auticko,
Honza, ldka ostatnych, aby sa k nemu priblizili. Ked’ sa niektory z chlapcov priblizi, Honza
posle auticko niekomu inému. Lakanie prebieha tak, ze Honza kruzi autickom nad hlavou, aby
si ho niekto vSimol. Pritom ostatnych hracov slovne provokuje, aby sa priblizili (,,7y uz to
auticko nechces?*). Podobne pokracuju aj ostatni chlapci, ked’ ziskaj auticko. Hra¢, ktory ma
auticko ¢aka, kym sa k nemu niekto priblizi a nasledne posle auticko niekomu inému. V urcitom
momente jeden z chlapcov auticko neposiela d’alej, ale pred priblizujucim sa hraCom uteka.
Vtedy zasiahne pani ucitel’ka a povie im, aby prestali behat’.

Hra sa opét’ meni. Dvaja chlapci, ktori predtym bezali si rychlo sadnu ku stolu. Chlapci
pri hre vydavaju zvuky ako auticka (“vrn, brn..”) a vyzyvaju Honzu slovami: ,,No pojd’
Honzicku!* alebo: ,, Ty uz to auto nechces?*“ (opakuju to, ¢o predtym hovoril Honza). Honza
mi hovori, ze mu chlapci auticko ukradli, a preto na nich teraz ¢iha. Honza ¢iha na chvil'ku
nepozornosti, kedy bude moct’ auticko ziskat. Ked sa Honzovi podari auti¢ko chytit,
premiestni sa znova na koberec a postiva auticko tam.

Hra sa opdt’ meni. Dvaja chlapci si posielaji auticko a d’alsi traja sa ho snazia ziskat'.
Traja chlapci, ktori sa snazia auti¢ko ziskat’ sa navzdjom roztacaji. To znamenad, Ze chytia jeden
druhého za ruky a postojacky sa toCia tak, aby sa im tocila hlava. Potom sa snazia auticko
ziskat, ale vplyvom predchadzajuceho toCenia sa skor iba tackaju po koberci.

Cinnost’: Vzajomné posiivanie autitka

Ukon: Vyber prijemcu auti¢ka

Operacie:
e Zrakové zhodnotenie pripravenosti druhého hraca (P, K)
e Zrakové zhodnotenie prekazok v drahe auticka (P, K)

e Oc¢ny kontakt so spoluhra¢om (P, NK)
e Striedanie oboch spoluhracov (Sk)

Ukon: Spriavne nasmerovanie auti¢ka
Operécie:

e (Odhad smeru a drahy auticka (I, K)
e Vyhybanie sa prekdzkam (JM, I, P)

Ukon: Posunutie auticka
Operécie:

e Napriahnutie ruky (JM)
e Vydanie sily (JM, HM)

Ukon: Priprava na chytenie auticka

Operécie:



e Zaujatie polohy v kl'aku na kolenach (HM)
e Oc¢ny kontakt so spoluhracom vyjadrujuici pripravenost’ (P, NK)
e (Qdstranovanie prekazok z drahy (JM, HM, P)

Ukon: Chytenie autitka

Operécie:
e Uchopenie auticka zvrchu jednou rukou (P, IM)
e Uchopenie oboma rukami (P, JM)

Ukon: Zmeny pozicie

Operécie:

e Reakcia na hod spoluhraca (na¢ahovanie sa, presun po Stvornozky, kracanie, beh) (HM,
P)
e Vyhybanie sa prekdzkam (HM, P)

V dalsich Castiach hry Casti dochadza k zmene. V hre vznikaja tu dve herné pozicie: okrajovi

hréaci a stredny hraci. Preto vznikaju aj dve rozdielne ¢innosti.

Cinnost’ okrajovych hracov: Posiivanie auti¢ka spoluhracovi
Ukon: Vyber prijemcu auti¢ka
Operécie:

e Zrakové zhodnotenie pripravenosti hracov (P, K)

e Zrakové zhodnotenie prekazok v drahe auticka (P, K)

e Oc¢ny kontakt so spoluhra¢om (P, NK)
e Striedanie viacerych spoluhracov (Sk)

Ukon: Spravne nasmerovanie auticka
Operacie:
e (Odhad smeru a drahy auticka (I, K, P)

e Vyhybanie sa prekazkam — tato operdcia sa v 2. Casti hry stdva tkonom, pretoze vedie
k ciel'u celej ¢innosti

Ukon: Posunutie auticka
Operécie:

e Napriahnutie ruky (JM)
e Vydanie sily (JM, HM)

Ukon: Vyhnutie sa prekazkam



Operacie:

e Verbalne lakanie stredného hraca (VK)
e Motorické lakanie stredného hraca kruzenim ruky s autiCkom nad hlavou v stoji (JM,
HM)
e Klamanie stredného hrac¢a (naznacenie pohybu rukou do jednej strany a poslanie auticka
do druhej strany) (JM, HM, Ss, K)
e Naznacovanie smeru, ktorym skuto¢ne auticko posle spoluhracovi kyvnutim hlavy
(HM, NK, Sk)
Ukon: Zmeny pozicie
Operacie:
e (Odhad hernych krokov druhého okrajového hraca (kadial’ auticko posle) na zaklade
neverbalnej komunikécie so spoluhracom (P, K, I, Ss)
e Zmeny pozicie v reakcii na zmeny pozicie stredného hraca, aby sa mu vyhol (presun po
Stvornozky, naklananie sa spoza stredového hraca) (HM, K, P, Ss)
e Pripadna naprava chyb spoluhraca (nacahovanie sa, presun po Stvornozky, kracanie,
beh) (HM, Sk, P)
Ukon: Priprava na chytenie auti¢ka

Operécie:

e VoI'ba vhodnej polohy v sede ¢i v kl'aku (HM)
e Oc¢ny kontakt so spoluhracom (P, NK)
e Naznacenie smeru kam ma spoluhra¢ auticko poslat’ kyvnutim hlavy (HM, NK, Sk)
e Odhad drahy auticka (I, K)
e (Odstranovanie prekazok z drahy (JM, HM, P)
Ukon: Chytenie auti¢ka
Operécie:
e Uchopenie auticka zvrchu jednou rukou (P, JM)
e Uchopenie oboma rukami (P, JM)
Ukon: Spolupraca s d’al§imi okrajovymi hra¢mi
Operécie:
e Presny posun auticka spoluhracovi (Sk, JM)
e Naprava chyb spoluhrac¢a rychlym presunutim sa za autickom (na¢ahovanie sa, presun

po Stvornozky, kracanie, beh) (HM, Sk)
Ukon: Siiperenie so stredovym hratom:

Operécie:
e Prekonanie supera v rychlosti (JM, HM, Ss)

e Prekonanie supera v obratnosti (JM, HM, Ss)

e Klamanie sipera (naznacenie presunu do jednej strany a vystartovanie do druhej strany)
(JM, HM, Ss, K)
e Vyuzitie chyby supera (Ss)



Cinnost’ stredového hraca: Prekazenie ¢innosti okrajovych hracov
Ukon: Zmena pozicie
Operacie:

e Odhad hernych krokov stiperov na zaklade sledovania ich neverbalnej komunikacie (P,
K, Ss)
e Reakcie na hod stupera (nacahovanie sa, naklananie sa, presun po stvornozky, kracanie,
beh) (P, K, HM, Ss)
e Reakcie na zmeny pozicie supera (na¢ahovanie sa, naklananie sa, presun po Stvornozky)
(P, K, HM, Ss,)
e Klamanie supera (naznacenie presunu do jednej strany a vystartovanie do druhej strany)
(HM, JM, Ss, K)
Ukon: Priprava na chytenie auti¢ka
Operécie:
e Zaujatie vhodnej pozicie v sede ¢i v kl'aku (HM)
e Sledovanie neverbalnej komunikacie stperov (P, K)
e Vyhodnocovanie neverbalnej komunikdacie stiperov (K)
e (Odhad drahy auticka (I, K)
e Vytvaranie prekazok stiperom (HM, JM, Ss)
e Roztacanie spoluhraca (HM)
Ukon: Stiperenie s okrajovymi hraémi
Operacie
e Prekonanie stpera v rychlosti (HM, JM, Ss)
e Prekonanie sipera v obratnosti (HM, JM, Ss)

e Klamanie stipera (naznacenie pohybu do jednej strany a vyStartovanie do druhej strany)
(HM, IM, Ss, K)
e Vyuzitie chyby stpera (P, K, Ss)

Thto hru moZno povazovat’ za hru pohybovi/¢innostnt, pretoze v nej dochaddza hlavne
k precvi¢ovaniu telesnych funkcii rychlym postvanim auticka. V prvej Casti tejto hry sa nikto
nesnazi zvit'azit’ ale chlapci nachadzaju potesenie v spolo¢nej, motorickej a pohybovej aktivite.
Aj ked’ v hre nie st Ziadni vitazi ani porazeni, chlapci si v nej mdzu navzajom porovnavat
svoju zrucnost’ a obratnost’. K zmene hry dochadza, ked’ je spolupraca deti narusena. Chlapci
sa nedokazu dohodnut’, komu je auticko urcené, a tak onl superia. Treti hrac, ktory situaciu
nepresnym hodom zavinil, tomu prizerd. Medzi chlapcami nedochiddza k dohode, ale
k silovému suiboju o zisk auti¢ka. Tento stiboj vSak nevyvola ziaden konflikt medzi hra¢mi, ale

vedie k Gprave hry, ktoru ostatni akceptujii. To moze byt aj preto, ze v hre medzi det'mi nedoslo



k ziadnemu explicitnému stanoveniu pravidiel. Ich hra plynie spontdnne a nové ukony
a operacie v hre nie su zdrojom konfliktov, ale vda¢sieho poteSenia z hry.

V situdcii, ked’ zacne jeden z okrajovych hracov bezat’ sa snazi vyhnut prekazkam,
a preto meni poziciu. Stredny hra¢ na to taktiez reaguje zmenou pozicie. Tento spdsob hry, ale
neschval'uje pani ucitel’ka, pretoze by si deti mohli pri behu ublizit’. Chlapci teda respektuju
zakaz pani ucitel’ky a hra sa opat’ meni.

Ku koncu hry vznikd novy ukon roztacania spoluhraca. Tento tkon vSak strednym
hracom ziskanie auticka st'azuje. Deti si teda hru zamerne komplikuju a odklanaju sa od ciela
ziskania auticka. PoteSenie im prindsa vykondvanie roznych tkonov, pokial’ sa im toc¢i hlava.
Roztacanie by sa v tomto pripade mohlo stat’ hlavnou ¢innost'ou strednych hra¢ov a chytanie
auticka iba ikonom v ramci tejto ¢innosti.

Hra sa sama rozvijala, stdvala sa komplikovanejSou, deti si vytvarali nové a nové vyzvy,
ktoré sa snazili naplnit. Tieto zmeny hry vnikaji porusenim pdvodnych implicitne danych
pravidiel hry (napriklad beh s autickom, superenie o auti¢ko). V tejto hre vSak zmeny v
ukonoch nie si problémom a naopak hru d’alej rozvijaju.

K realizacii jednotlivych tkonov a operécii v tejto hre musi hra¢ analyzovat’ priestor
ajeho usporiadanie, koordinovat" oko a ruku, koordinovat’ pohyby celého tela pri zmene
pozicie, distribuovat’ pozornost medzi hra¢mi a prekdzkami v priestore, testovat’ pricinné
vztahy (poslat’ a chytit’ auticko), zvolit’ jednu z moznosti, anticipovat’ smer auticka a herné
kroky druhych hrac¢ov, vyhodnocovat’ situéciu, Ze auticko je ur€ené jemu a nie inému hracovi,
komunikovat’ verbalne 1neverbalne, superit sdruhym dietatom prijatelnym spdsobom

a zaroven spolupracovat’, aby mohla hra prebiehat’.

Jachym, Adam a Péta sa hraji na koberci s nakreslenymi cestami a budovami. Kazdy z nich
ma svoje autiCko, s ktorym jazdi po cestach na koberci. Jachym jazdi s policajnym autom a
Adam s Pétou maji osobn¢ auticka. Chlapci pri jazde s autickami pomenovavaji budovy, ktoré
sa nachadzaju na koberci (,,hasicarna“, ,, benzinka*“, ,, nemocnice®...).

Po chvili sa Adam a Péta rozhodnt, ze musia mat’ aj dva kamidny, a tak si zobert k svojim
autickam este kamion. Adam hovori Jachymovi: ,, Vy jste policajt, musime dat ty auta tam, kde
se prodavaji! “ Policajné auto ich vedie a osobné auta postavia na budovu nakreslent na zemi.
Adam mi hovori, Ze je to obchod s autami (,, Tam se prodavaji a vyrabaji Skodovky “).

Jachym mu vysvetl'uje, ze autd nemo6zu byt postavené na budove, pretoZe tam s okna.
Podl'a Jachyma musia auta stat’ na parkovisku pred fiou (na koberci st vyznacené parkovacie
miesta). Chlapci teda postavia auta na jednotlivé parkovacie miesta. Pét’a ale hovori: ,, Ne tyhle
Jsou pro vozickare, tam se auta nedavaji!”’ (na dvoch miestach bol nakresleny znak pre miesta



rezervované pre I'udi s handicapom). Chlapci teda tieto miesta vynechaju. Osobné autd nechaju
na parkovisku v obchode a d’alej jazdia po cestach s kamidonmi, sprevadzani policajnym autom.

Cinnost’: Jazda auti¢kom po meste
Ukon: Vyber auti¢ka
Operacie:
e Vyber typu auticka (K)
e Vyber role spojenej s autickom (K, S)
Ukon: Orientacia v meste
Operacie:
e Zdielané zameriavanie pozornosti na budovy okolo, ktorych deti prechéddzaja (P, NK)
e Rozoznévanie arbitrarne danych znakov pri pomenovavani budov (napriklad nemocnica
je budova ozna¢ena ¢ervenym krizom a pismenom H, predajiia dut zase znakom Skoda
auto) (P, S)
e Pomenovévanie budov v meste (VK)
Ked’Ze v hre doslo k zmene, rozoznavam tu d’alSiu ¢innost’.
Cinnost’: Predaj auti¢ok
Ukon: Cesta do obchodu
Operacie:
e Radenie chlapcovi v roli policajta (Sk, VK)
e Vedenie osobnych auticok policajtom (Sk, JM, HM)

e Vyber trasy do obchodu (P, K)
Ukon: Parkovanie

Operécie:
e Vydavanie pokynov k parkovaniu (VK)
e Upozoriovanie na dopravné znacenie (Sk, VK)
e Respektovanie dopravného znacenia (miesto pre osoby s handicapom) (P, S)

e Vysvetl'ovanie vyznamu dopravného znacenia ostatnym chlapcom (Sk, VK)
e Vynucovanie dodrZiavania dopravnych predpisov (VK)

Této hra je ina ako predchadzajlice, pretoZze v ramci nej dochadza k preberaniu urcitych
roli. Hru mozno zaradit’ medzi tkolové 1 iluzivne hry, pretoze deti sa v nej hraju ,,na nieco*/“na
niekoho* a pozivaju predmety v prenesenom vyzname. Deti v hre stvariiuju redlny pribeh
a mozu nachadzat’ uspokojenie z toho, Ze preberajl role dospelych. Tym, Ze jazdia s auti¢kami
po koberci dochadza aj k precvicovaniu telesnych funkcii. To znamena, Ze obsahuje aj prvky
¢innostnych/funkénych hier. Precvicovanie telesnych funkcii v tejto hre je vSak na rozdiel od

predchadzajtcich hier podriadené imagindrnej situdcii.



Namet tejto hry je riadenie automobilu po meste, predaj aut a parkovanie. Obsahom
tejto hry je jazdenie s autiCkom po vyznalenych cestach, orientdcia v meste, reSpekt k roli
policajta a k dopravnému znaceniu. Na zaklade vyberu auticka na seba deti bert role vodicov
automobilu a policajta. Role nie su v hre explicitne vymedzené, ale vyplyvaju z vyberu auticka.
Aj ked’ rolu policajta zastava iba jeden chlapec, ostatni mu radia, ¢o ma ako policajt robit’. Pre
rolu policajta je v hre typickéd hrova ¢innost’ vedenia ostatnych vodicov a vydavanie pokynov
o pravidlach cestnej preméavky. Hrové Cinnosti v ramci role vodiov dut su reSpektovanie
pokynov policajta a dodrziavanie pravidiel cestnej premavky. Zaroven pokial’ chcti chlapci
jazdit’ s novymi autickami, musia tie staré predat’.

Pravidla v hre si deti explicitne nevymedzili, ale vyplyvaju z roli policajta u vodic¢ov
osobnych aut a kamionov v priebehu hry. Pravidla sa stdvaju explicitnymi v pripadoch, ked’
deti radia policajtovi ¢o ma robit’ a pri dodrZzovani dopravnych pravidiel. Dochddza tak
k vzajomnému uceniu a predavaniu poznatkov medzi det'mi.

Chlapci pri tejto hre vzajomne spolupracuju a orientuju sa v hracej ploche. Auticka
1 koberec s mestom funguju ako kulturny artefakt, na zaklade ktorého si deti osvojuju arbitrarne
znaky dané nasou spolo¢nost’ou, napriklad znak nemocnice. Preddvanie vyznamu spolocensky
danych znakov prebieha aj medzi chlapcami, ked’ v situacii parkovania jeden z hracov poucuje
ostatnych o vyzname znaku parkovacieho miesta pre osoby s handicapom.

V tejto hre si deti precvicuju priestorovu orientaciu, koordinaciu oka a ruky 1 pohybov
celého tela pri jazde s autickom, jemnej motoriky, spoluprace, komunikéicie a vzajomne

si osvojuju pravidla cestnej premavky.

Chlapci postavili z velkych molitanovych kociek velky obdiznik asi cez polovicu
koberca.!® T4to plocha predstavuje $tartovaciu a pristavaciu drahu pre lietadla. Tie si deti bud’
priniesli z domu, alebo si nejaké nasli v Skatuliach s hratkami. Chlapci, na ktorych nezostalo
lietadlo, lietajti s autickami alebo vlastovkami z papiera.

Vedl'a obdiznika majii postaventi garaz pre lietadld (mald plocha ohrani¢end kockami).
Chlapci postupne vychadzaju s lietadlami z gardze na drahu a vzlietaju z pristavacej drahy
(chvilku posuvaju lietadlo na drahe po zemi, potom sa postavia, s lietadlom letia po triede
a nasledne pristanti opat’ na drahe). Na drahe maju z kociek postaveni zabranu, pred ktorou
musi nutne lietadlo vzlietnut’. Hra je rychla a Gi¢astni sa jej asi 10 deti. Chlapci rychlo vzlietaji
a pristavaji a nahlas to komentuju slovami ako: ,, Uz pristava dalsi letadlo! Rychle pristiva
dalsi masina! Vyklid'te drahu. *“ Hraci, ktori zrovna neletia, rychlo odpratavaja ostatné lietadla
a auticka z drahy. Pripomina to zhon na skuto¢nom letisku. Deti sa snazia vSetko skoordinovat’

15 Stavanie obdiznika som nemala moZnost’ pozorovat’, pretoze som sa na tiito hru zamerala aZ po jeho
dokonceni. Stavanie drahy by bolo d’al§im hernym tkonom.



ako dispeceri. Ked pristava alebo vzlieta lietadlo, musi byt drdha prazdna. VSetci ostatni
chlapci sedia vonku z obdiZnika a sledujt lietadla. Chlapci sa s lietadlami rychlo vracaju, aby
ostatné deti nemali na vypratanie drahy dostatok Casu. Potom zacnu vylietavat dve lietadla
naraz. ,, Pozor pristava nejrychlejsi letadlo! vyhlasi jeden z nich. Vtedy sa drahu snazia
vypratat' eSte rychlejSie ako zvycajne. Niektoré lietadla strielaju (chlapci vydavaji zvuky
striel'ania) a robia vo vzduchu experimenty (ro6zne s lietadlami otacaju). Deti sa hadaju o tom,
ktor¢ lietadla/stihacky mozu striel’at’, a ktoré nie.

Potom vedl'a letiska postavia aj parkovisko, tieZ ohrani¢ené kockami. Niekto vyhlasil:
., lady bude veliké parkovisteé“. Postavia tam auticka, ktoré najskor len parkuju (stavaji ich
vedl'a seba). Za chvil'u za¢n privazat’ material (malé drevené kocky). Ked’ autom vojde jeden
z chlapcov na dréhu, ostatni ho napominaju: , Hele sem nesmis!* AvSak iné auticka lietaju
rovnako ako lietadl4. Lietadld do seba obCas vo vzduchu narazia (sprevadzaju to zvukmi
narazu), ale pokracuju d’alej v lete. Jeden z chlapcov vyhlési, ze bude strazit’ vchod na dréhu.
Chlapec musi overit’ kazdé auticko a lietadlo. Tie sa pri iom zastavia a on im povie, Ze moze
pokracovat’.

Cinnost’ — Simulicia price na letisku
Ukon: Odlet
Operécie:

e Vyvedenie lietadla z hangaru (JM, HM)

e Povolenie vstupu na drdhu (K, P)

e Zaradenie sa do rady na vzlet (JM, Sk)

e Zrakovéa kontrola vol'nosti dréhy (P, K)

e Vyhnutie sa zdbrane na drahe zdvihnutim lietadla (HM, JM, P)

e Vzijomna zrakova koordinacia pri vzlete dvoch lietadiel (P, Sk)

e Vzijomnd motoricka koordinacia pri vzlete dvoch lietadiel (HM, JM, P, Sk)
Ukon: Let
Operécie:

e Vykonavanie akrobatickych figlr (JM, HM)

e Strielanie (vydavaju zvuk strel'by bez motorického znazornenia) (NK)

e Zrazky lietadiel (JM, HM, P)

e Otocenie lietadla (JM, HM)

e Hadky o funkecii lietadiel medzi pilotmi (ktoré mozu striel'at’) (VK)
Ukon: Pristivanie
Operacie

e Otocka nad letiskom (JM, HM)

e Zrakova kontrola vol'nosti drahy (P, K)



e Rychle pristavanie - neposkytnutie dostatocného ¢asu pozemnym pracovnikom (P, K,
HM, JM, Ss)
Ukon: Pozemné prace
Operacie

e Vyhodnotenie situdcie, ze lietadlo pristava (K, P)

e Informovanie ostatnych pozemnych pracovnikov o pristavani lietadla (VK, Sk)
e QOdpratavanie prekazok z drahy (Sk, IM, HM)

e Nepustanie novych lietadiel na Startovaciu drahu (VK)

e Stavba parkoviska (JM, HM)

e Parkovanie auti¢ok (JM, HM)

e Privdzanie materialu na letisko (JM, HM)

Vsetky vymedzené tkony a operacie v hre umoziuju hrat’ sa na prevadzku na letisku.
V ramci jednotlivych tkonov a operécii dochddza u deti k precvi€ovaniu mnohych schopnosti.
Deti musia koordinovat’ pohyby celého tela, koordinovat’ oko a ruku, reagovat’ na podnety
z okolia, orientovat’ sa v priestore a Case, vyhodnocovat’ vzniknuté situécie, prisposobovat’ sa
meniacim sa podmienkam hry, vytvarat’ a dodrziavat’ pravidld, komunikovat’ a spolupracovat’
s ostatnymi det'mi, siperit’ s nimi v rychlosti a obratnosti, pouzivat' predmety v prenesenom
vyzname, zapajat’ fantaziu a predstavivost’.

Jedna sa o ukolovu hru, pretoze deti v nej simuluju pracu na letisku. Zaroven je to hra
iluzivna, pretoZze pouzivaju predmety v prenesenom vyzname, kocky predstavuji drahu
1 prevaZzany material, auticka méZu predstavovat’ lietadla. V ramci lietania i pozemnych praci
na letisku dochadza aj k precvicovaniu telesnych funkcii. A preto je tato hra aj
¢innostnou/funkénou hrou.

Namet hry je praca na letisku a lietanie lietadlom. Ten mdze byt ovplyvneny tym, Ze
v blizkosti materskej Skoly sa nachadza letecké muzeum a opravovne. Obsahom tejto hry je
kazdodenny zhon na letisku, vzlietanie, pristavanie, koordinécia letovej premavky, rozvoj a
udrziavanie letiska. Role v tejto hre nie st detmi explicitne vymedzené. Pri pozorovani hry
rozoznavam role pilotov, dispecerov, pracovnikov na parkovisku, v zdsobovani, v konstrukcii
a bezpecnostnych pracovnikov. Kazdy z hracov zastupuje vSetky role, ¢o udrzuje urcita
kontinuitu hry — pozemni pracovnici sa po splneni svojej role stavaju pilotmi a piloti po pristani
zastupia role pozemnych pracovnikov. V kazdej z tychto roli deti plnia urcité hrové Cinnosti
(piloti lietaju s lietadlami, dispeceri koordinuju vzlety a pristania a odstrafiovanie prekazok na
drahe, pracovnici parkoviska parkuju auticka, zdsobovaci prevazaju material, bezpecnostni

pracovnici kontroluju vstup na drahu a konsStruktéri stavaju nové cCasti letiska).



V priebehu hry sa v rdmci kazdej role vytvaraju urcité pravidla a podmienky, ktoré
musia deti dodrziavat’. Tieto pravidla nie st detmi vymedzené explicitne, ale vysudzujem ich
jednotlivych operécii a replik medzi det'mi. Napriklad piloti m6ézu vzlietnut’ a pristat’ iba ked’
je draha prazdna. Deti vedia, ze ak niekto nesplni svoju pracu, méze dojst’ k zrazkam lietadiel.
V ich hre vSak zrazky nie su problémom a lietadla nasledne v poriadku pristavaju. V situacii
ked’ na dradhu vstapil jeden z chlapcov s autickom, niektoré deti zacali protestovat’, ze tam
nemoze vstupovat. Zaujimavé je, ze deti, ktoré auticka pouzivali ako lietadld na drahu mohli
vstupovat bez problémov. Zdrojom nespokojnosti bolo pravdepodobne to, Ze chlapec
s autickom necakal vrade na vzlietnutie a na drahu priSiel z parkoviska. O dodrziavanie
pravidiel teda dbala vécSina deti a hra nemala ziadneho vodcu.

S postupnym zrychl'ovanim hry sa pravidla a podmienky menia. Piloti napriklad
nenechavajii pozemnym pracovnikom dostatok ¢asu na vypratanie drahy a za¢inaja pristavat’
alebo naraz vzlietaju dve lietadla. Pozemni pracovnici tieto zmeny akceptujii a v zmene
nachadzaju potesenie. Hra je pre deti zaujimavej$ia, ¢o mozno pozorovat' v zmene dynamiky
celej hry. Deti nadSene behaju a snazia sa ¢o najrychlejSie plnit’ svoje funkcie.

Deti spolu musia spolupracovat’ ale zarovenl dochddza aj k vzajomnému supereniu.
Piloti sa ku koncu hry snazia stazovat pracu pozemnym pracovnikom atym dochadza

k stpereniu v tom, kto splni svoj ukon rychlejsie.

Ado a Simon sa hrajii na koberci s cestami. Chlapci maju dve malé farebné postavicky,
ktoré sa dostavaju k nakupu v supermarkete (nazyvaju ich ,, gogouni”). Dalej maju z kociek
postaveny dom a jedno auticko. Tieto dve postavicky ,,nasadnu* do auta (chlapci ich daju
dovnutra auticka, ktorému sa daju otvarat’ dvere) a ida do obchodu. Pred obchodom zastavia a
zaparkuju na parkovacom mieste. Podl'a ich konverzécie ide o hrackarstvo alebo knihkupectvo:
Simon: ,, Ty bude$ moje maminka!* (rola postaviky)

Ado: ,, Ne, ja jsem kluk!“

Simon: ,,Ne, jenom jakoze budes moje maminka.
Ado: ,, Tak jo.

Simon: ,, Miizu si koupit tuto hracku?

Ado: ,,Jo.

Simon (po chvili): ,, Koupis mi tuhle knihu?
Ado: ,, Tak knihu nebo hracku? *

Simon: ,, Knihu, abys mi ji pak mohl éist. *



Simon: ., Pojdme uz do auta!“
Ado: ,, Pockej, musim jesté zaplatit!

Ked vyjda z obchodu, prechddza po koberci iny chlapec s autobusom. A hovori:
,, Autobus, nastupovat“. Ado na to odpoveda: , CozZe zase autobus? Autobusdku, co tady

prekazis? “ Autobus teda odide a ,,maminka“ s ,,dietatom‘ odchadzaju autom po ceste k domu.

Cinnost’: Nakupovanie

Ukon: Cesta do obchodu

Operacie:

e Vlozenie postaviciek do auticka (JM)

e Posuvanie auticka smerom k obchodu (JM, HM)

e Parkovanie (JM)

e Spolo¢na dohoda o rozdeleni roli maminky a dietata (VK, Sk)
e Vytiahnutie figarok z auticka (JM)

e Presunutie figirok z auticka do obchodu (JM)

Ukon: Nakup v obchode
Operacie:

¢ Rozhovor medzi maminkou a dietatom (chlapci rozprévali svojim normalnym hlasom
a pouZzivali svoje bezné neverbalne prejavy) (VK, NK)

e Vyber z rozneho tovaru (K)

e Poziadavka maminky na vyber z dvoch moznosti (S)

e Platba tovaru maminkou (S)

Ukon: Cesta domov
Operécie:
e Presunutie postaviciek na parkovisko (JM)
e VyrieSenie dopravnej situacie rozhor¢enym vynadanim vodi¢ovi autobusu (S, VK)

e Vlozenie postaviciek do auta (JM)
e Posutvanie auticka smerom k domu (JM, HM)

Této hra patri medzi hry ukolové a iluzivne, pretoze deti vytvaraji imaginarnu situaciu,
hraju sa na nakupovanie a postavicky nedefinovatel'ného tvaru predstavuji maminku a dieta.
Namet hry zahrnuje ndkupy matky s dietatom. Jedna sa o beznt Cinnost, ktort dieta moze
kazdodenne zazivat’. Obsah hry je cesta na ndkupy autom, parkovanie, vyberanie tovaru, ktory
matka dietat'u kupi, platenie a cesta domov. Deti si v priebehu hry explicitne rozdelili role

matky a dietat’a. Chlapec, ktory ma hrat’ matku, sa vo¢i tomu ohradzuje, pretoze sa jedna



o zensku rolu. Zaujimavé vSak je, ze nenavrhol, Ze by mohol stvariiovat’ rolu otca. Za rolu
komplementarnu k roli dietata povazuje rolu matky. Tu sa prejavuje rigidita v genderovo
typickom spravani predskolskych deti. Ked’ mu vSak spoluhra¢ povie, ze to bude iba ,,akoze* —
to znamena v ramci imaginarnej situacie, nema s prijatim zenskej role problém. Hrové Cinnosti
v ramci role matky st vychova dietat’a tym, ze mu nedovoli kupit’ vSetko o chce, ale musi si
vybrat’ jeden predmet. V roli maminky Ado tiez zdéraznuje, ze skor nez odidu z obchodu, musi
za zaklpeny predmet zaplatit’. DalSou hrovou ¢innostou maminky je vyrieSenie situacie, ked’
im vo vyjazde z parkoviska brani autobus. Ado tato situdciu riesi vynadanim chlapcovi v roli
vodic¢a autobusu. Tento sposob riesenia situdcie mozno medzi vodi¢mi pozorovat’ aj v beznom
zivote. Je otdzne ¢i Ado Cerpal tuto hrovu ¢innost’ z bezného zivota alebo skratka vyriesil
situaciu tak, ako vedel. Druhy chlapec s autobusom bez slova odisiel.

Simon stvarfiuje rolu dietata, ktorym v skuto¢nosti je. V beznom Zivote si dieta
neuvedomuje pravidld spravania sa vo vzt'ahu matka-dieta. V hre sa tieto pravidla stavaju
explicitnymi a Ado sa sprava podl'a toho, ¢o povazuje za vhodné spravanie dietat’a. Pri ndkupe
si vybera knizku, aby mohol travit’ viac ¢asu s maminkou.

Deti si v ramci jednotlivych ukonov a operacii okrem osvojovania typického spravania
v jednotlivych roliach, rozvijaji priestorovl orientaciu, jemni motoriku, koordinaciu oka

a ruky, koordinaciu pohybov, fantaziu, predstavivost’ a komunikaciu.

Sam vytiahne autodrahu a prid4 sa k nemu Tomas, Honza, Simon a Alex. Autodraha je cesta
z umelej hmoty. Na zaciatku méa mechanizmus, ktory vystrel'uje auticko a na konci je tzv. loping
- otocka dole hlavou. Téato drdha nie je nijak ukoncena, takze auticka z nej na konci vyletia.
Chlapci si vezmu auticka (tzv. anglic¢aky) a najskor ich len vystrel'uju tak, aby presli otockou.
Komentuju to slovami: ,, Husty! “ a ,, Videl jsi jak jsem to odpalil? . Simon s Alexom sa stale
obzeraju na Sama, ¢i to videl. Ak sa nediva, upozoriuju ho: ,, Same, divej! .

Hra sa zmeni. Chlapci okraj drahy podloZia kockami, aby auticka vystrel'ovali d’ale;j.
Potom za¢nu autickam stavat’ prekazky z kociek, ktoré musia po prejdeni dréhy preskocit’.
Nasledne daju na koniec autodrdhy smetiarske auto, do ktorého maja auticka trafit. Jedno
z auticok sa do autodrahy nezmesti. Sam ho nazyva ,, tlustochem *.

Hra sa opdt’ zmenila. Chlapci si autodrahu postavia cez zeleznicu, s ktorou sa hraji iné
deti. Ti si chlapcov s autodrahou nev§imaju. Auta vystrel'uji cez kolajnice a je im jedno ako
dopadnu. Pri prechode (resp. prelete) kol'ajnic chlapci sa snazia napodobnit’ zvuk, ako ked’ vlak
prechadza Zelezni¢né priecestie.

Cinnost’: Vystrelenie auti¢ka
Ukon: Prejazd autodrihy auti¢kom

Operacie:



e Vyber typu auticka (K, M)

e SpoOsob uvol'nenia vystrel'ovaciecho mechanizmu na autodrahe (JM)
e Sledovanie vystrelenia ostatnych hracov (P)

e Hodnotenie svojho vystrelenia auticka (K)

e Uist'ovanie sa, ¢i odpal videl Sam (P, VK)

e Vyzyvanie Sama, aby sa dival (VK)

Kedze v hre dochadza k zmene, vznikaju aj nové ukony. Nejde uz iba o to, aby auticko preslo
drahou, ale chlapci sa ho snazia odpalit’ ¢o najd’alej, prekonat’ prekazky ¢i trafit’ nejaky
predmet.
Ukon: PodloZenie drahy
Operacie:

e Vyber materidlu (K, JM, P)

e Rozvrhnutie kociek v priestore (K, JM, HM, P)

e Dohoda medzi chlapcami (VK, Sk)
e Novy odhad drahy auticka (K, I)

Ukon: Stavba prekaZok

e Vyber materialu (K, P, IM)
e Rozvrhnutie kociek v priestore (K, JM, HM, P)
e Spolupraca (ten, kto zrovna nevystrel'uje, stavia prekazky) (Sk)

Ukon: Prekonavanie prekazok
Operacie:

e Vhodné nasmerovanie celej autodrahy (JM, HM, P, K)

e (Odhad drahy auticka (K, I, P)

e Preskakovanie kociek (JM, HM, P, K, I)

e Triafanie do smetiarskeho auta (JM, HM, P, K, 1)

e Preskakovanie Zeleznice so zdielanym zvukovym sprievodom (JM, HM, P, K, I, VK)

Tato hra patri medzi ¢innostné/funkéné hry. Cielom hry je ¢o najlepsi skok na autodrahe.
Preto tato hra zahfna aj prvky vzdjomného stiperenia. Deti m6Zu navzajom porovnavat’ svoju
obratnost’. Svedc¢ia o tom ich repliky typu: ,, Videl jsi jak jsem to odpalil?“ Hra vSak nema
vitaza ani porazenych, deti si spolo€ne uzivaju tito motorickt aktivitu. Na zéklade toho si hru
spolo¢ne komplikuja pridavanim roznych prekdzok. Zmeny v operaciach v rdmci prekonavania
prekazok vyplyvaju z hry spontdnne a deti si ich explicitne neplanuju. Niekedy ide o ndhodu,

ktora sa nasledne snazia opakovat’ inokedy o rozhodnutie niektorého z deti.



V tejto hre je vodcom Sam, ktory hru vymyslel. Ostatni chlapci cheu, aby Sam videl ich
vystrelenie a zda sa, Ze sa na neho snazia urobit’ dojem. To moze byt’ dané tym, Zze Sam s hrou
zacal, ale aj tym, ze je z deti najstar$i (md uz 7 rokov).

V ramci tejto hry diet'a musi analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie, vytvarat si predstavu
o dréhe auticka, koordinovat’ pohyby celého tela k nasmerovaniu celej autodrahy a sucasného
uvolnenia vystrel'ovaciecho mechanizmu, koordinovat’ oko a ruku a zapdjat’ jemnu i hrubt

motoriku.

Skupinka chlapcov si stavia cestu pre auticka z velkych molitanovych kociek. Z cesty
chcu spravit’ ¢o najvacsie bludisko. Kocky zatacaju tak, aby medzi nimi zostali len minimalne
medzery, a aby museli auticka prekonat’ ¢o najt’azsi terén. Jeden z chlapcov hovori, Ze je to moc
jednoduché a staca kocky este viac.

Na ceste je aj sklapaci most z trojuholnikovych kociek. Tomas most sklapa a vydava
zvuk pipania. Upozoriiuje tak ostatné deti, aby vytvorili priestor. Inak ich most moze
pricviknuat, ¢o sa niekedy aj stane. Jachym to komentuje slovami: ,, Spad! jsi do vody. “ Druhy
chlapec si auti¢ko zoberie a pokracuje v hre. Popod most mdézu prejst’ iba najmensie autd. Ked’
tam chce ist’ chlapec s autobusom, Tomas ho upozoriwuje: ,, Tim tunelem nemuizes jit, je prilis
maly. .

Chlapci sa hraji vel'mi naruzivo. Niekedy az buraju postavenu cestu. Jachym si vezme
kladivo a hra sa, Ze cestu opravuje. Po oprave informuje ostatnych, Ze je cesta uz opravena.

Pride za nimi Honza a hovori im: ,, Hele tece vam do domecku! . Pét'a ho okrikne: ,, To
je bludisté a ne domecek!* Dal§i dvaja chlapci este potom zopakujl, Ze je to bludisko
a rozhorcene krutia hlavou.

Jachym meni svoju rolu. N4jde niekde hadicku (z hrackarskej sady pre doktora) a
hovori, Ze bude ostatnym autam tankovat’. Benzinova pumpa je na moste. Okolo prejde chlapec
s policajnym autom a robi zvuk sirény.

Jachym sa pyta ostatnych: ,,Kdo chce benzinku? “. Pride tam chlapec s autickom.
— vykd mu. Jachym odpoveda: ,, MuZete ject! Mate zelenou. “ A auto odchadza. Za chvil'u tam
pride velkd mieSacka. Jachym sa pyta: ,, Chcete benzin? “. Chlapec s mieSackou odpoveda:
,,Ne, naftu. “ Jachym: ,, Mdme i naftu! “ a tankuje mu.

Cinnost’: Simulovanie dopravnej situacie
Ukon: Stavba cesty
Operécie:

e Vyber materidlu (K, P, IM)

e Rozvrhnutie kociek v priestore (K, P, JM)

e Spolo¢né vytvéaranie predstavy o vyslednom produkte a o jeho ucele — jazdenie po
tazkom teréne (I, K, Sk, VK)



e Spolo¢né planovanie zaradenia ¢o najkomplikovanejsej cesty (I, K, Sk, VK)
e Slovné zhodnotenie, Ze je trasa prili§ jednoducha (VK)

e Komplikovanie stavby (JM, HM, I, K)

e Zamerné spolo¢né vytvaranie nestabilnych prvkov stavby (JM, HM, K, I)

Ukon: Zdolavanie komplikovaného terénu
Operécie:
e Vyber najkomplikovanejsej trasy pre jazdu s autickom (K, P, JM, HM)
e Vyhybanie sa koliziam (K, P, IM)
Ukon: Sklapanie mostu
Operécie:
e Upozoriovanie ostatnych deti, aby sa vyhli mostu pocas sklapania (VK, Sk)
e Vstup auticka na most (JM)
e Zvukova signalizcia sklapania mostu (NK)
e Zamerné vytvaranie kolizie (JM, Ss)
e Vymedzovanie pravidiel cestnej premavky — upozoriiovanie, Ze s autobusom popod
most neprejdu (S, VK)
Ukon: Opravovanie cesty
Operacie:
e Hladanie vhodného naradia (K, JM, HM)
e Vyber spdsobu opravy cesty (K)
¢ Buchanie kladivom po ceste (JM)
e Informovanie ostatnych o dokonceni prace (VK, Sk)
Ukon: Tankovanie aut
Operécie:
e Oznamenie svojej role ostatnym detom (VK)
e Hrladanie néstroja (JM, HM, K)
e PriloZenie hadiCky k auticku (JM, I)
e Napodobnovanie zvuku tankovania (NK)

e Hrladanie zdkaznikov - ,, Kdo chce benzinku? “(VK)
e Komunikéacia so zdkaznikmi (VK)

Jedna sa o konstrukény typ hry, pretoze deti stavaju cestu pre auticka. Téato hra je zaroven
hrou tkolovou a iluzivnou, pretoze deti v nej simulujii dopravnu situdciu a pouZzivaju predmety
v prenesenom vyzname. Kocky predstavuju cestu, hadi¢ka Cerpaciu stanicu apod. Deti v tejto
hre kladu na imaginarnu situdciu doraz, pretoze ked’ jedno z deti nazve stavbu domom, vSetci

ostatni protestuju.



Namet hry je stavba cesty, jazda po ceste s tazkym terénom, praca na Cerpacej stanici
a opravy na ceste. Obsahom hry je snaha o komplikovanie stavby, vyhybanie sa kolizidm,
dodrziavanie dopravnych predpisov, hl'adanie zdkaznikov pre Cerpaciu stanicu, tankovanie aut
a opravy cesty.

Hraci si v tejto hre role explicitne nevymedzili, ale pozorovat’ tu mézeme role opravara,
vodica, pracovnika na Cerpacej stanici. Role deti ziskaju tym, ze to zacnu vykonavat’ nejaku
¢innost’ a rola z nej vyplynie. Hrové €innosti v rdmci role vodi¢a osobného auta su zvladanie
komplikovaného terénu, vyhybanie sa koliziam a reSpektovanie pravidiel cestnej premavky.
Hrové Cinnosti, ktoré deti vykonéavaji v roliach pracovnika na Cerpacej stanici a opravara cesty
modzeme vidiet' v operaciach jednotlivych tikonov tankovanie aut a opravovanie cesty. Deti
pocas celej hry vzajomne spolupracuju, reSpektuji jeden druhého a komunikujt o priebehu hry.
Pravidlé hry si sice explicitne nestanovili, ale vd’aka spolo¢nej komunikdcii kazdy z hracov vie,
¢o sa v hre deje.

Chlapci si v hre znazornuju aj vhodné sposoby interakcie medzi obsluhou a zdkaznikom.
V nasej spolo¢nosti je medzi cudzimi 'ud’'mi bezné vykanie, ktoré deti v hre vykonavaju.

Tym Ze sa chlapec, ktory sklapal most snazil auti¢ka ostatnych pricviknut’ vznikalo v hre aj
vzajomné superenie. Vodi¢i sa chceli koliziam vyhnut ale chlapec im komplikoval ich herny
ukon. Kolizie ako napriklad pad s autickom do vody vSak na d’alsi priebeh hry nemali Ziaden
vplyv.

V ramci tejto €innosti deti musia analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie, zvolit’ postup
¢innosti, volit medzi viacerymi moznostami, koordinovat’ oko a ruku, precviovat’ hrubt
1 jemnu motoriku, spitne hodnotit’ svoj produkt a upravovat’ ho, reSpektovat’ to o vytvoria
ostatni hraci, vzdjomne komunikovat, zdmerne komplikovat’ priebeh hry, v om nachadzaji
potesenie. To, Ze sa deti pri stavbe snaZia cestu ¢o najviac skomplikovat’ je opakom toho, o ¢o
sa vredlnom Zivote konStruktéri cesty pokusaju. V tomto utkone ide hlavne o vytvaranie

ur¢itého produktu a komplikovanie stavby, ¢o umoZiuje zaujimavej$i priebeh celej Cinnosti.

Prichddza za mnou Honza a hovori mi, aby som mu postrazila jeho 500 libier v zlate (zlté
kocky vo vreci). Nato rychlo pribehne spoluziak a ukradne mu ich. Peniaze prinesie k hangéru
a hovori: ,, Tady mate zlato pane, splnili jsme ukol. “ Zlato nasledne skladaju v hangari z kociek
a strazia ho pred Honzou. Deti lietaju okolo hangaru s autickami 1 lietadlami. Autickami
zaroven jazdia okolo hangara so zlatom a straZia ho. Alex povie: ,, Musime ho hlidat, protoze to

‘

Jje valecné zlato.



Honza si spolu so Simonom postavi z velkych kociek auto a hovoria, Ze prevazaji
diamanty. Honza vyhlasi, ze bude Soférovat’ (sedi vpredu), a ze musia zistit, kto im ukradol
drahokamy: ,, Musime ho najit! “. Chlapci hovoria, Ze je to auto znacky Ferarri a predstieraju
zatacky a obaja sa naklafiaji. Dopliiaji to o zvuky auta. Okolo nich lietaju lietadl4 a jazdia auta
(z hangaru). Podl'a Honzy na nich hadzu ostatni bomby. Reaguje na to: ,,Musime jit rychle,
protoze se nas snazi zabit.** Hovori nieco o tom, ze po nich hadzu ,, ohnivy kecup a spagety .
Chlapci okolo hangéru buraju uz aj hangar samotny (tankami i lietadlami). Valaju sa po

kockach.

Kedze v tejto hre stiperia dve skupiny hracov, kazdé z nich vykonava inu diel¢iu ¢innost’.
Cinnost’: Obrana ukradnutého zlata

Ukon: StraZenie hangiru

Operécie:

¢ Oznamenie splnenia ulohy velitel'ovi (VK)

e Lietanie okolo hangaru (JM, HM, P)

e Jazdenie okolo hangaru (JM, HM, P)

e Zdoraznovanie, ze musia zlato strazit’ (VK, Sk)

Ukon: Utoky na nepriatel’a
Operécie:

e Individudlne nélety na skupinku pri hangéri (JM, HM, K, Ss)
e Individualne néjazdy na skupinku pri hangari (JM, HM, K, Ss)

Cinnost: Ziskanie ukradnutého zlata spit
Ukon: KonStruovanie vozidla
Operacie:

e Spolo¢né vytvaranie predstavy o auticku (I, K, Sk, VK)
e Vyber vhodného materialu (K, P, JM, HM)

e Vhodné rozlozenie kociek (JM, P, I, HM, K)

e Vyber znacky auta (K, VK)

Ukon: HPadanie zlata
Operacie:

e Pouzivanie zostrojené¢ho auta (JM, HM, I)
e Vol'ba vodica auta (K, VK)



e Prispdsobovanie pohybov tela jazde auticCkom (HM)

e Zistovanie, kto je zlodej (K, VK)

e Zdoraznovanie potreby najdenia zlata spoluhracovi (VK, Sk)
e Upozoriovanie spoluhraca na hrozby od supera (VK, Sk)

Tato hru mézeme zaradit’ medzi hry iluzivne i ukolové, pretoze deti sa hraju na vojnovu
misiu a pouZivaji predmety v prenesenom vyzname. ZIté kocky predstavuju zlato, auticko
predstavuje tank apod. Namet hry zahffia vojenska misiu z dvoch pohl'adov. Obsahom tejto hry
je plnenie ulohy velitel'a, kradez a obrana zlata, ziskavanie zlata spét’, itoky na nepriatel'a a
konstruovanie vozidla.

V hre vznikaji dve skupinky, ktoré proti sebe bojuju. Deti si role explicitne nerozdelili. Ja
tu rozoznavam role vodicov a konsStruktérov vojenskych aut a tankov, pilotov lietadiel a
velitela. Deti sa v rdmci tychto roli smeruju k napliiovaniu jednej z dvoch €innosti v hre. Okolo
hangéru jazdi asi 5 deti a Honza so Simonom st v skupinke iba dvaja. Chlapci okolo hangaru
priamo neplanuju svoju ¢innost’, rozpravaju sa iba o spolo¢nom cieli skupiny, ktory sa kazdy
z nich snaZi naplnit’ individualne (,, Musime ho hlidat, protoze to je vélecné zlato.*). Simon
s Honzou spolu komunikuji aj v priebehu hry areaguji na aktudlne vzniknuté situdcie.
Skupinky musia zarovenn superit’ proti sebe a snazit’ sa vyuzit chyb stperov, prekonat’ ich
v obratnosti, rychlosti ¢i v chytrosti. Hra teda patri aj medzi pohybové hry, pretoze deti si
posuvanim auticok 1 lietadiel precvi¢uji r6zne pohyby. Pohybové ¢innosti st v§ak podriadené
imaginarnej situécii v hre.

Skupiny si medzi sebou pravidla explicitne nevymedzili. Deti v oboch timoch nasledovali
ciel' ¢innosti a nedochddzalo k vzajomnej komunikacii medzi skupinami. Deti vSak v hre
vnimali repliky, ktoré preniesol super pre svojich spoluhra€ov. Honza dokonca pripisuje druhe;j
skupinke ¢innosti, ktoré nerobia (,, snazi se nas zabit “, ,, hazou po nds ohnivy kecup a Spagety ).
To je tieZ sposob komunikacie, ktory dokresl'uje imagindrnu situdciu tejto hry.

Na konci hry deti okolo hangaru buraju hangar so zlatom sami. Tu mohlo ddjst” k zmene
ukonu v rdmci ¢innosti obrany zlata (zburanie hangaru a ochrana zlata inym spdsobom) alebo
k zmene ciel’a celej ¢innosti a deti cheeli burat’ hangar.

V ramci tejto hry musia chlapci analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie, zvolit' postup
¢innosti a komunikovat’ so spoluhrd¢mi, koordinovat’ oko aruku ipohyby celého tela,
precvicovat’ hrubu i jemnl motoriku, snazit’ sa byt’ rychlej$i, obratnejsi, chytrej$i nez super,
spatne hodnotit’ svoj plan a upravovat’ ho, na zaklade svojej fantazie vytvarat’ imaginarnu

situaciu.



Honza, Adam, Simon, Toma$ a Jachym stavaju hrackarsku cestu, ktora sa sklada
z r6znych dielov. Hadaju sa o tom, kol’ko podstavcov musia dat’ pod vyvySenu Cast’. Cesta esSte
nie je Uplne dostavana a chlapci uZ po nej jazdia s autickami. Adam krici: ,, Simone, opravte to
tam, ja uz jedu! “. Ked'Ze ale cesta nie je dokoncena, auticko skon¢i na zemi.

Chlapci stale dokoncuju stavbu ale nevychadzajii im podstavce. Dohaduji sa na tom
ako bude dréha vyzerat. Honza hovori ostatnym: ,,4 co takhle dvé rovinky a dva kopceky? “
Adam mu odpoveda: ,, 4 co kdybychom to udelali takhle dolu? “. Do konverzacie sa zapoji aj
Simon a odpoveda: ,,Jo do kopecku, to je potieba! .

Potom si vytiahnu dopravné znacky z latky. Patria jednému z chlapcov, ale ten im ich
nechce poziciavat’. Beru si ich napriek jeho zakazu a chlapec neprotestuje. Maji tam aj znacku
hlavnej cesty a hadaju sa ¢i vyznam znacky je ,,hlavna cesta“ alebo ,,daj prednost’ v jazde*.

K rovinke postavia znacku prechodu pre chodcov. Tomas informuje ostatnych, ze tadial
moézu chodci prechadzat. Péta hovori: ,, 4 tady se nemiize odbocovat doprava, protoze by
naboural. *

Tomas sa oprie o cestu a t4 sa na vyvySenom mieste rozpoji a nasledne cela spadne.
Adam kriéi: ,, Cos to udelal, Tomasi, kvili tobé nam spadla cela silnice! “ Nasledne Alex zmeni
dréhu tak, ze tam nie su ziadne podstavce (ide iba po zemi). Ale Jachym ho kritizuje: ,, Ale my
to takhle nechceme Alexi! My to chceme s tim podstavcem!*

Zachvilku Jachym so svojim autickom visi z mosta autodrahy a kri¢i: ,, Pomoc ja
spadnu!““ Na pomoc mu prichddza prave Alex s rovnakym autom ako ma Jachym. Vydava zvuk
sirény a vytahuje auto pomocou svojho. Jachym na to hovori: ,, 7y si muj kamos a mame stejné
auta!** d’alej Jachym vravi: ,,Ale rozbilo se mi svétylko. Nemiizu nic videét!* Alex ho teda
odtiahne z drahy prec.

Medzitym Péta a Honza urobia z podstavcov vytah pre autd. Jachym a Alex to ocenia
ako dobry ndpad. Snazia sa vytah sprdvne nastavit’ a konStatuja, ze ak to nebude dobr¢, vytah
prerobia. Chvilku jazdia po drahe a pouZivaju aj vytah. Potom Honza vyhlasi: ,, Mam napad.
Celou tu drahu zborime a udélame super, turbo. Ja vam ukazu, co mam v planu. Udélame
,,okruh a v nem bude rybnik.” Mysli tym pravdepodobne kruhovy objazd. Chlapci s nim
o€ividne suhlasia, pretoZze pévodnu drdhu buraju.

Cinnost’: Jazda s auti¢kom
Ukon: Stavba cesty
Operécie:

e Spolo¢né vytvaranie predstavy o stavbe cesty (I, K, VK)

e Vyber materidlu a jednotlivych casti cesty (I, K, JM)

e Dohadovanie sa o rozvrhnuti materialu v priestore (VK, Sk)

e Testovacia jazda po ceste (JM)

e Zmeny stavby za ucelom lepsSej stability cesty — odstraniovanie vyvysenych Casti (JM,
K)

e Zmeny v stavbe — prispdsobovanie cesty, stavba vytahu (JM, K)



Ukon: DodrZiavanie dopravnych predpisov
Operécie:

e Pridavanie dopravného znacenia (K, JM, S)

e Dohady o vyzname dopravnych znaciek (VK, S, Sk)

e Umiestnenie znaciek podla ich vyznamu (S, JIM)

e Informovanie ostatnych deti o dopravnych predpisoch (VK, Sk)

Ukon: Zachranovanie pri nehode
Operacie:

e Volanie o pomoc (VK)

e Zvukova signalizdcia zachranného vozidla (NK)

e (Odtahovanie auta (JM, HM)

e Ocenenie zadchrancu zachranovanym hra¢om (Sk, VK)
e Zhodnotenie $kod na auticku po kolizii (K, VK)

Jednotlivé tkony a operdcie vyzaduji urCité schopnosti, ktoré si deti v rdmci tejto hry
rozvijaju. Tato hra umoziluje rozvoj priestorovej predstavivosti, konstrukénych schopnosti,
vizuomotorickej koordinacie, predstavivosti, rozvoj hrubej i jemnej motoriky, koordinacie
pohybov celého tela pri jazde s autickom. Dieta tu musi analyzovat’ priestor a jeho rozlozenie,
vytvarat’ plan Cinnosti, spitne ho kontrolovat’, vytvarat’ produkt a spdtne ho hodnotit’. Pri
spolo¢nom planovani dochédza k rozvoju predstavivosti, komunikécie a vzajomnej spoluprace.

Ked sa jeden zchlapcov rozhodne v hre vykonat zmenu bez toho, aby informoval
ostatnych, vznika v hre konflikt. Deti sa v tejto hre musia navzdjom dohadovat’ na pravidlach
hry, ktoré ale vyplyvaji zo zauzivanych pravidiel dopravnej premavky v nasej spolo¢nosti.
Zaroven musia spétne hodnotit’ svoj plan a upravovat’ ho na zéklade aktualnych podmienok.
Stavebnica cesty vyZaduje urcity spdsob zaobchadzania, napriklad aby chlapci mohli cestu
vytvorit’ nemo6zu byt vedl'a seba dve zakruty, ale musi medzi nimi byt’ usek rovinky.

Téato hra patri medzi hry konStruk¢éné, pretoZe deti stavaju cestu a vytah pre auticka.
V ramci stavby si vytvaraju predstavu o vysledku podl'a tcelu, ku ktorému bude stavba vyuzita
—jazda s autickami. Jedna sa tiez o hru iluzivnu, pretoze deti pouzivaji predmety v prenesenom
vyzname, napriklad podstavce na cestu predstavuju vytah.

Namet tejto hry je stavba cesty, jazda autom a situdcia dopravnej nehody. Obsahom hry je
planovanie a konStruovanie cesty a dopravného znacenia, jazdenie autickom, dodrZiavanie
dopravnych predpisov a pomoc pri dopravnej nehode.

V tejto hre nedoSlo k explicitnému rozdeleniu Ziadnych roli. Chlapci boli zaroven

konstruktérmi cesty aj vodi¢mi aut a tomu odpovedali ich hrové ¢innosti. V situacii vyzadujlce]



pomoc vzal na seba jeden z nich rolu zadchrandra. Pomoc v nudzi ocenil zachraneny chlapec

tak, ze nazval spoluhraca svojim kamaratom aj napriek predchadzajicemu sporu.

Chlapci postavili most z vel’kych kociek'®, ktory jeden z chlapcov sklapa, ked pod nim
chce prejst’ iny chlapec s autickom. Prechddza okolo pani ucitel’ka a pyta sa: ,, Co to mate?
Chlapci jej odpovedaju, Ze most a ona na to reaguje: ,,4 to je most tady v Praze? “. Jachym
odpoveda, ze ano a pani ucitel’ka na to reaguje: ,, Tak ten musi byt plny. Mosty v Praze jsou vzdy
plné a jeste ted rano... "

Chlapci na to ni¢ nevravia, ale je vidiet,, Ze nazor pani ucitel’ky na nich zapdsobil, a tak
zaCinaju na moste vytvarat’ kolonu. Naukladaju na most vSetky mozné autd, aby ich tam bolo
o najviac. Na to opit’ reaguje pani uéitelka: , Kluci ale tady jsme v Ceské republice a u nds se

3

jezdi po pravé strane.” ,,Kdybychom byli v Anglii, tak byste jezdili vlevo.* Chlapci rychlo
presunu auticka na druht stranu.

Most je plny auticok a chlapci ich posuvaju vSetky naraz dole a pridavaju d’alSie. Sam
kri¢i: ,,Stuj tam Tomasi, mas cervenou! . Tomas (a nasledne aj ostatni chlapci) zastavia aj
napriek tomu, ze sa tam ziadny semafor nenachadza. Niektori chlapci sa v kolone snazia
predbiehat’. Dvaja chlapci sa dohaduji na tom, Ze si dajii na moste zavody. Dve auticka do seba
narazia. Jeden z chlapcov kri¢i: ,, Tady se stala bouracka!* Alex, ktory ma policajné auto
napodobniuje zvuk sirény a snaZi sa dostat’ medzi auta k nehode. Chlapci s ostatnymi autmi sa
mu vSak neuhybaji. Alex ich teda napomenie: ,, Musite mi dat prednost, kdyz mam sirénu!*
Niektori chlapci sa s autickami uhybaji, aby mohol prejst’. Spolu s nim sa tam snaZzi dostat’ aj
Jachym, ktory ma odtahovacie auto. Hovori, Ze on bude ,, hlavny odtahovak“. Pride k nehode
a odtiahne jedno z 4ut. Odtiahne ho dole z mosta a hovori chlapcovi, Ze auto uz je opravené a
7e ho zavezie spat na most. Odtiahne ho na most a tam mu zaveli: ,, Wstupovat! “. Vodi¢ auta
mu pod’akuje a odchadza.

Dalsi chlapec vyhlasi, Ze sa mu ,, porouchal “ autobus. Nastupuje Jachym s odtahovacim
autom, ktoré je asi 3x menSie ako autobus, ktory odt’ahuje. Spolu s nim ide Alex s policajnym
autom a Simon ako hasi¢. Obaja napodobiiuju zvuk sirény.

Ked’ sa na ceste stretne Jachym (odt'ahovacie auto) a Sam (nédkladiak, ktory tieZ prevaza
aj autd) pozdravia sa a ako kolegovia skonStatuju ako im dnes praca ide.

Jachym: ,, Cau, dneska furt jen odvdzime co?

Sam: ,, Cau, no jo.*

Jachym prichadza k d’alSiemu pokazenému autu a chce ho odtiahnut’ do opravy. Jeho majitel’
vSak protestuje: ,, Né, ja ho nechci opravit! ““. Jachym sa ho pyta preco a chlapec mu odpoveda,
ze ho dé do opravy az zajtra, dnes ho potrebuje.

Zjazd z mosta je dost’ strmy a chlapci si vymyslia, ze kazdé auticko musi z neho zist’
samo, ked’ dofiho chlapec Stuchne. Kvoli tomu potom vznikd mnoho nehdd a chlapci maji ¢o
odt’ahovat’.

16 Stavbu mostu som nemala moznost pozorovat’, ale aj ta by patrila v ramci tejto ¢innosti k hernym

ukonom.



Cinnost’: Simulacia dopravnej situdcie na moste
Ukon: Vytvaranie kolony
Operacie:

e Vytvaranie predstavy o dopravnej situdcii na moste ako reakcia na poznamky pani
ucitelky (I, K)
e Naukladanie vSetkych auti¢ok na most (JM)
Ukon: Jazda autom na moste
Operacie:
e Upozoriovanie hracov na nutnost’ dodrziavania dopravnych predpisov (VK, S)
e Respektovanie dopravnych pravidiel (S)
e Predbiehanie (JM, Ss)
e Zavody (JM, Ss)
e Nahodné kolizie (JM, Ss)

Ukon: Rieenie dopravnych problémov

Operacie:
e Informovanie ostatnych o kolizii na ceste (VK, Sk)
e Prebratie role ,, ilavniho odtahovika“ (S, K)
e Informovanie ostatnych o prebrati role ,, hlavniho odtahovaka“(VK, Sk)
e (Odtahovanie vozidiel (JM, HM)
e Spoloc¢na jazda odt’ahovacieho, hasi¢ského a policajného auticka na miesto nehody (Sk,
IM, HM)
e Imaginarna oprava aut (JM, I)
e Komunikécia so zdkaznikmi (VK, Sk)
e Zamerné vytvaranie kolizii (JM, K)

Hra je od jej zaciatku ovplyvnena poznamkou pani ucitel’ky, ktord detom pribliZila svoju
predstavu dopravnej situdcie na prazskych mostoch. Zaroven deti upozornila na pravidla
riadenia vozidiel v Ceskej republike. Pani ugitelka tak detfom sprostredkovala nové poznatky,
ktoré mohli v hre aktivne rekonStruovat’. Prostrednictvom tejto hry si teda deti v interakcii
s pani ucitelkou osvojili nové poznatky, ktoré mézu neskor vyuzit' v redlnej situacii. Od
zéasahov pani ucitel’ky sa uz hra sa vyvija spontanne, podl'a napadov jednotlivych deti.

Dopravné pravidla neobjasiiovala len pani ucitel’ka, ale aj jeden z chlapcov, ktory upozornil
spoluhracov na nutnost’ uvolnenia cesty zachrannému vozidlu so sirénou. Toto pravidlo bolo
ostatnymi detmi akceptované. Okrem toho tato hra s autickom opat’ umoznila rozvoj hrubej
1jemnej motoriky, koordindcie pohybov, vizuomotorickej koordinacie, komunikacie,

planovania ¢innosti a spoluprace.



Jedna sa o hru ukolov1, pretoze deti simuluju dopravnu situaciu na moste. Zaroven sa tu
objavuju prvky iluzivnej hry — molitanové kocky predstavuji most. Nametom tejto hry je
rieSenie dopravnych problémov v premavke na moste. Obsahom je dopravna zapcha, poruchy
a kolizie aut a praca odtahovej sluzby. Role v tejto hre neboli explicitne vymedzené, chlapci
role prebrali na zaklade vyberu auticka. Niektoré role vznikli az pocas hry v reakcii na
vzniknutu situaciu (napriklad havaria na ceste). Okrem role vodiov aut, policajtov a hasi¢ov
tu ma ustrednt rolu vodi¢ odtahovacieho vozidla. Ten svoju rolu vymedzil explicitne. Hrové
¢innosti vodi¢ov osobnych aut su nielen dodrziavanie dopravnych pravidiel pri jazde na moste,
ale aj predbiehanie, zadvody a kolizie. Hrové cinnosti vodica odt'ahovacieho vozidla su
odtahovanie nabtranych a pokazenych aut, ich oprava, spolupraca s hasi¢émi a policajtami
a komunikécia so zdkaznikmi. V rdmci tejto role ma zaujal familidrny pozdrav a zhodnotenie
odvedenej prace skolegom ako vyjadrenie spolupatri¢nosti. Hrové cinnosti policajtov
a hasicov su jazda na miesto nehody a asistencia pri odtahovani auticka.

Pocas jazdenia s autickami vznikali r6zne kolizie, ktoré boli ale rychlo vyrieSené a nemali
ziadne negativne nasledky. Ku koncu hry ich deti zacali schvéalne vytvarat, aby mohlo
dochadzat’ k odtahovaniu 4ut. Zdalo sa, ze tento herny tkon sa nakoniec stal cielom hry

a mohol sa stat’ aj samostatnou ¢innost’'ou.

Deti sa hraju s kol'ajnicami a vlac¢ikmi na Zeleznicu. V ramci tejto hry na trati postavili
aj Zelezni¢né priecestie so zavorami. Ked’ tymto miestom prechadza vlak, chlapci daju dole
zavory a napodobiiuju vystrazny zvuk a vSetci kri¢ia: ,, Bim-bam, bim-bam ...". Zacal s tym
Jachym a vSetci sa postupne pridali. Po tom, ¢o vlak prejde sa zdvihnl zavory a prechadza
tadial’ jeden z chlapcov autom. Jachym kri€i: ,, Rychlo nez pojede viak! . A to aj napriek tomu,
ze vlak prave stanicou presiel a bude trvat’ dlho, kym prejde znova celt drahu.

V jednej chvili na Zeleznicnom priecesti vojde vlaku do cesty auto. Vlak vedeny
Jakubom stihne zastavit’. Jakub hovori: ,, Néco se mi dostalo do cesty, pojdte to odstranit!*“
Reaguje na to Jachym a hovori: ,, Tady je velky jerdab!* Zeriav predstavuje jeho ruka, ktorou

zdvihne auticko z cesty. Vlak mdze potom pokracovat’ v ceste.

Cinnost’: Simulacia dopravy na Zelezni¢nom priecesti
Ukon: Prejazd vlaku cez priecestie
Operécie:

e Zatvaranie zavor (JM, K, S)



e Zvukova signalizacia zavor (NK, S)

e Priebeznd zrakova kontrola prekézok na trati (P, K)
e Verbalne upozornenie deti na prekazku na trati (VK)
e Vyzva deti k odstraneniu prekazky z trate (VK)

e (Odstranenie autic¢ka z trate rukou (JM, I)

Ukon: Prejazd auta cez priecestie
Operacie:
e Zdvihnutie zavor (JM, K, S)

e Priebezné sledovanie jazdy vlaku (P, K)
e Verbélne pohananie auti¢ka k rychlemu prejazdu (VK, Sk)

Téato hra je hrou ukolovou. Opédt zobrazuje situaciu dopravnej premavky a vychadza
z potreby vytvarat redlny pribeh. Namet tejto hry je simuldcia dopravnej situdcie na
zelezni¢nom priecesti. Obsahom hry je bezpe¢ny prejazd auta cez zeleznicné priecestie. Pri
prejazde vlaku deti zatvaraju zavory a pouzivaju zvukovu signalizaciu identick s realnou
situdciou. Na zvySenu kontrolu dbaji aj v situdcii, kedy je prejazd vlaku velmi
nepravdepodobny a tym zvyraziiuju nebezpecnost’ tejto situacie. Role v tejto hre nie st jasne
vymedzené. Mozno tu vSak pozorovat role strojvodcu, vodi¢ov auta a pracovnika so Zeriavom.
V prvej casti hry je hrovou ¢innost'ou vsetkych zucastnenych hlavne dodrziavanie pravidiel
cestnej premavky, ktoré si touto hrou utvrdili. Ku koncu hry nastéva situdcia, kedy vodi¢ auticka
pravidld porusi a dochadza k zmene hrovych ¢innosti strojvodcu. Musi musi okrem vedenia
vlaku predchadzat’ zrazke s vozidlom, ktoré pravidla porusilo. Situaciu vyriesi Jachym, ktory
pouzije svoju ruku, ktora v prenesenom vyzname znazoriiuje zeriav. Tento ukon je v hre
konstruktivnym prvkom, ktory ostatni hrac¢i ocenia, pretoZze Jachym tak vyriesil problémovu
situdciu. Vd’aka tomuto zdsahu moze hra pokracovat’ d’ale;j.

V ramci tejto hry deti musia deti analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie, koordinovat’ oko
a ruku, zapajat’ hrubt i1 jemnat motoriku, komunikovat’ so spoluhra¢mi, dodrziavat’ pravidla

cestnej premavky, spolupracou vyriesit’ vzniknuta situéciu a predchadzat’ koliziam.

Alex, Jachym, Nikolka a Lucka sa hraju s legom na koberci s cestami. Alex im zrazu hovori:
, lak pojdte za mnou, ja vam rozdam praci.” Lucka reaguje: ,,Ne! My si ted stavime
domecky! . Alex hovori: ,, Ale musime tam postavit i semafory!““ a berie do ruky lego kocky

7 Dieveata si stavaju domceky z lega, ja sa vSak sustredim na hru s autickom, a preto stavbu domcekov
nezarad’'ujeme k hernym ukonom. Dievcata si cheeli iba stavat’ domceky a d’alej sa nezapajat’ do hry.



vo farbach Cervena, zIta a zelena (ako semafor) a zlozi ich na seba. Tieto semafory rozostavi po
celom koberci, ,,meste* a kri¢i na ostatné deti: ,, Jezdite podle pravidel! “ a d’alej: ,, Musime dat
semafor i na prechod, aby lidi vedeli, kdy maji chodit. * Alex umiestiiuje semafor na prechod
pre chodcov. Dievcata si stavaju domceky a chlapci rozne jazdia po meste s autickami.

Po chvili za¢ne Jachym plakat’ a zarit’ a ukazuje na Alexa. Nikto z deti prili§ nerozumie
preco Jachym place. Alex daval na cestu d’alSie semafory. Prichddza tam pani ucitel’ka a pyta
sa Alexa, preco Jachym place. Alex je ticho a Jachym vykrikne: ,, On tam dal ¢tyri na silnici!
a ukazuje na semafory. Pani ucitel’ka si vezme do ruky auticko, ide s nim po ceste a hovori:
., Podivej se tady auto zastavi na semafor a po tak malém kousku by mélo stat znova? “ Alex
odpoveda, Ze nie a pani ucitel’ka hovori: ,, No vidis, tak tyto dva dej nékam jinam!“. Alex si
berie dva semafory a premiestni ich na inu cestu. Jachym okamzite prestava plakat’ a pokracuje
v hre. Alex tiez neprotestuje. Po malej chvili sa v§ak Jachym obaja chlapci pridaji k hre dievcat
(vid’. nasledujuca hra).

Cinnost: Vytvaranie dopravného znadenia v meste

Ukon: pridavanie semaforov

Operacie:
e Informovanie ostatnych deti o nutnosti semaforov v meste (VK)
e Vytvorenie semaforov z lega (JM, K, I)
e Rozmiestiiovanie semaforov na potrebné miesta (JM,HM, K, S)

e Informovanie spoluhraca o umiestneni semaforov (VK)

e Vyzyvanie spoluhraca k dodrziavani dopravnych pravidiel (VK)
Ukon: Jazda auti¢kom
Operacie:

e Dodrziavanie dopravnych predpisov (S)

e Vyjadrenie nespokojnosti s dopravnym znacenim placom (NK)

e Zmeny dopravného znacenia v reakcii na zasah pani ucitel’ky (S, IM)

Jedna sa o iluzivnu a tkolovu hru. Deti z lega vytvaraju semafory na zéklade podobnosti
farby kociek lega a skutocného semaforu. Néasledne chlapci jazdia po imaginarnom meste, ktoré
tvori koberec s cestami a budovami, domceky z lega a dopravné znacenie.

Nametom tejto hry je hlavne vytvaranie dopravného znacenia na cestach v meste a jazda
auticCkom. Obsahom je rozmiestnenie semaforov na potrebné miesta, a dodrZiavanie
dopravnych predpisov. V tejto hre nie st det'mi explicitne vymedzené Ziadne role. MoZeme tu
vSak vidiet’ role vodi¢ov auta a pracovnika spravy ciest. Hrové ¢innosti oboch chlapcov su
jazdenie s autickami po meste. Alex v roli pracovnika spravy ciest rozmiestiiuje semafory,

informuje otom Jachyma avyzyva ho aby jazdil podl'a predpisov. Vyzyvanie prebicha



v mnoznom c¢isle ako vSeobecne uznavany pokyn: ,,Jezdite podle pravidel! “aj napriek tomu,
ze po cestach jazdi iba on a Jachym.

V situdcii, ked’ Jachym nestihlasi s Alexovym rozmiestnenim semaforov nedochddza medzi
nimi k ziadnej komunikacii, konfliktu alebo snahe o dohodu. Jachym situaciu rieSi hlasnym
placom a vtedy zasahuje pani ucitel'’ka. Ostatné deti zda sa nerozumeju, ¢o sa deje. Dokonca
ani Alex nevie pani ucitel’ke odpovedat’ na otdzku, preco Jachym place. Pani ucitel’ka situdciu
rieSi ndzornym testovanim rozlozZenia semaforov na ceste. Nasledne dava za pravdu Jachymovi,
ze semaforov je na ceste priliS. Pani ucitel’ka tak priblizila chlapcom funkciu semaforu a jeho
praktické vyuzitie z pohl'adu vodica. Alex respektuje nazor pani ucitel’ky a semafory okamzite
presuva. Medzi chlapcami ani potom nedochadza k ziadnej komunikécii a d’alej jazdia
s auti¢kami po cestach. Po chvil'ke v§ak Jachym povie dvom diev¢atam vedl'a nich, Ze sa budu
hrat’ s nimi. Alexa ani dievc€at sa na ndzor nepyta. Hra chlapcov teda zanika a vzniké hra nova
(vid’. nasledujtca hra).

V ramci tejto hry deti musia deti analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie, koordinovat’ oko
aruku, zapdjat hrubu ijemni motoriku, dodrziavat' pravidla cestnej premavky a pouzivat

predmety v prenesenom vyzname.

Nikolka a Lucka si postavili domdeky z lega na koberci s cestami'®. Dievéata zrazu
hovoria, Ze hori. V tej chvili sa k nim oto¢i Jachym a hovori im: ,, Holky my hrajeme s vami!“
(Jachym a Alex). Jachym okamzite ukazuje na koberci poziarnicku stanicu: ,, Tak tady bude
hasicarna! “. Diev€atam vstup chlapcov do hry nevadi a spolo¢ne s chlapcami sa hraji na
zachranné akcie. Berie si do ruky poZiarnické auto a hovori: , Nezapomente si na vyjezd
sekeru!“ Hasi¢ské auto ma aj Alex a spolo¢ne s Jachymom idl zahasit’ horiaci dom. Obaja
napodobniuju zvuk poZiarnickej sirény. Pri skupinke sa pristavi pani ucitel’ka a hovori: ,, Vy tam
mate hasicskou stanici? To musi byt ve mesté, kdyby zacalo horet. To je moc dobry napad!“.

Niekto z deti opat’ zakri¢i, Ze hori a opakuje sa zachranna akcia. K poziaru ide okrem
hasi¢skych aj policajné auto. Prichddza za nami Ado, ktory sa vobec s touto skupinkou nehra
a hovori mi: ,, To musi byt velikansky ohen, kdyz tam jede tolik pozdrniki!* PoZiarnici ohen
zahasia a vracaju sa na stanicu. Pri d’alSom z poZiarov nalozia diev¢atd do poziarnického auta
aj postavicku psika, aby ho zachranili.

Cinnost’: Vyjazd hasitov
Ukon: Reakcia na popla$né volanie

Operécie:

'8 Hru dievéat som zadala sledovat’ az vo chvili, ked’ sa k nim pripojili chlapci s autickom. Stavba domu by inak
tiez patrila medzi ukony tejto hry.



e Informovanie dievcat o vstupe chlapcov do ich hry (VK)
e Stanovenie polohy hasic¢skej stanice (K, I, S)
e Zaobstaranie hasi¢skych auticok (kracanie ku krabici s hrackami, najdenie auticok,
uchopenie auti¢ok) (JM, HM, K)
e Zvukova signalizacia poplachu (NK, S)
e Spoloc¢na jazda na miesto poplachu s d’al§im hasi¢om (JM, HM, Sk)
Ukon: Zasah hasi¢ov
Operacie:
e Hasenie poziaru otacanim auticka (JM)
e Napodobnovanie zvuku hasenia ohna (sycanie) (NK)
e Vyzyvanie poziarnikov diev€atami k zachrane psa (VK, S)
e NaloZenie psa do auticka (JM, S)
Ukon: Vytvaranie novych poplachov
Operacie:
e Nové poplasné volanie dievcat (VK, Sk)

e Individualne vytvaranie novych scenarov (VK)
e Spoloc¢na zachranna akcia (Sk, JM, HM, VK)

Téato hra je hrou ukolovou ailuzivnou. Chlapci sa hraji na poziarnikov, ktori hasia
imaginarny poziar v dome z lega. Nametom tejto hry je zdchranny zasah hasicov. Obsahom hry
je reagovanie na poplach, vyjazd s potrebnou vybavou, hasenie poZiaru a zdchrana psa. V tejto
hre nedoslo k explicitnému rozdeleniu roli. Jachym prebral rolu hasi¢a vyberom hracky
a ¢innost'ou typickou pre hasica. Alex sa k nemu pridal. Diev¢ata menia svoju pévodnt ¢innost’
zo stavby domu na stvarilovanie obyvatelov postaveného domu. Objavuju sa tu teda role
hasicov, policajtov a obyvatel'ov horiaceho domu. Role hasicov a policajtov spolo¢ne zastavaju
dvaja chlapci. Primarne sa hraju na hasicov, ale v situécii poziaru bert so sebou i policajné
auticko. Dve diev€ata predstavujii obyvatel'ov horiaceho domu, ktori volaju o pomoc. Role
obyvatel'ov domu a zachrancov si deti nevymienaju. Skupinky su rozdelené podl'a pohlavia.
Chlapci sa zapojili do hry dievcat, v reakcii na vzniknuty poZiar. Diev€atd neprotestovali
a podporuju role chlapcov opakovanym hldsenim poplachu. Zaroven aj ked’ st dievcata v roli
obyvatel'ov domu, pri jednom z vyjazdov chlapcom radia, o majt robit’ v roli poziarnikov. Do
auticka im nakladaju psika, ktorého maji zachranit’.

Této hra je ocenend a povzbudena pani ucitel'kou. Autenticitu s akou je vyjazd poZiarnikov
prezentovany oslovila aj prihliadajuceho spoluZziaka.

V ramci jednotlivych ikonov a operécii deti museli analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie,

koordinovat’ pohyby, koordinovat’ oko a ruku, zapajat’ hrubt 1 jemntl motoriku, komunikovat



s ostatnymi hraCmi, vytvarat rdzne scenare zbezného zivota apouzivat predmety

V prénesenom V}'/zname.

Ondra a Tobik jazdia po koberci s osobnymi autiCkami. Ondra hovori: ,, 7y mds
Lamborgini a ja Mercedes*. Chlapci jazdia po cestach v ,meste aj mimo koberca. To
komentujt slovami: ,,Jedno auto odjizdi z méstecka! * alebo: ,,Ja vyjizdim z mesta! “.

Ondra si vezme postavicku policajta a hovori Tobikovi: ,, Ty budes hlidat ten mercedes,
jo? “ Tobik suhlasi ale k ziadnemu strazeniu nedochadza a Tobik odchadza s autickom prec a
hovori: ,,Ja jedu na autosalon, na néco se podivat. “ A autom ide k obchodu s autami na koberci
(s logom zna&ky Skoda). Jachym na to reaguje: ,, Ty tam prodavas auta!* Tobik ho opravuje:
,,Ne, gumy!*“ Jachym viak ukazuje na znatku Skoda na budove a hovori: ,, Ne, tohle je znacka
auta!“ Tobik si necha poradit’: ,,No dobre, ale je to posledni vyprodej!“ Tobik nasklad4 na
parkovisko pred obchod vela auticok. Komentuje to slovami: ,, Hasici tam nemiizou byt!*
a dava pre¢ hasi¢ské auto.

Jachym si kupi od Tobika autobus a hned’ sa pyta, kde bude autobusova zastavka.
Chlapci urcia miesto zastavky a Jachym zacina prevazat’ autobusom postavicky z lega. Zaroven
sa pyta ostatnych deti, kto sa chce odviest. Hlasi sa Péta a posadi postavicku do autobusu.
Autobus ho odvezie do predajne aut, kde si mdze kupit’ auto. Péta si vyberd jedno z aut
a odchadza s nim. Tobik mi medzitym pride povedat, zZe tam maji autosalon. Potom Jachym
vyhlési, ze si chce kupit’ kamion. Tobik vysvetluje ostatnym: ,, Mame dva druhy lesnich aut,
Jjsou zelené. " Dal3i chlapec sa ho pyta: ,, Proc tu madte viechny auta? ““. Tobik odpoveda: ,, Jinak
by to nebyl autosalon!“

Jeden zchlapcov si vezme motorku a Tobik mu hovori: ,, Hele motorky radsi
neproddvame, protoze miij strejda se na motorce zabil. To by nam jéste chybelo, aby se lidé
zabijeli na motorkach. “. Tobik chodi po triede a pyta sa deti, kto si chce kapit’ auto a pritom
hovori: ,, Tohle auto je terénni, to miZe preskakovat, je to trandak. “ Jachym si toto auto kapi.
Chlapci naznacia imagindrnu vymenu penazi. Tobik d’alej komentuje: ,, Uz koupil trandadka,
potiebujeme dalsi auta! “ alebo ,,Tento autobus je moc stary, stoji jenom dva penizky. *

Tobik stale hovori o predavani aut: ,, Uz se par aut koupilo, policajt si ted’ vybira!*
a ukazuje na Pét'u, ktory ma teraz postavicku policajta. Po kiipe auta Pét'a hovori, Ze je strasSne
rychle a rychlo s nim jazdi po koberci. Tobik pokracuje v predaji: ,, Tak si kupujte lidicky! Kdo
si chce koupit autoooo? ““ A d’alej hovori: ,, Uz je tma a my stdle pracujeme. Lidi délejte néco,
bézte po auta!“ Péta ako policajt oznaCuje auta, ktoré¢ budu na predaj. Oznaci aj Jachymovo
auto. Ten rychlo protestuje: “Ne, ja nechci byt na prodej! “

Cinnost’: Hra na autosalon
Ukon: Jazdenie autickami po meste

Operécie:



e Vyber znacky auta (K)
e Opustanie mesta (koberca) a navrat (JM, HM)
e Informovanie ostatnych deti o opistani mesta (VK)
e Ziadost o postrazenie auticka (VK, Sk)
e Suhlas so strazenim auticka (VK, Sk)
e Nedodrzanie suhlasu (S)
e (esta na autosalon (JM)
Ukon: Predavanie auti¢ok
Operécie:
e Dohoda o predaji auticok medzi dvoma chlapcami (VK)
e Naskladnenie auti¢ok do autosalonu (JM)
e Verbalne prezentovanie roznych druhov auticok a ich funkcii (VK, S)
e Motorické prezentovanie réznych druhov auticok aich funkcii (ukazuje auticka
ostatnym det’om, chodi po triede) (JM, HM)
e Verbalna reklama a lakanie zakaznikov (VK, NK)
e Vylucenie motocyklov a hasi¢ského auta z predaja (VK, S)
e Vyzyvanie 'udi ku kiipe auticka (VK)
e Urcovanie ceny auticok predavacom (S)
e Imaginarna vymena penazi (JM, S)
Ukon: Jazda autobusom
Operacie:
e Nakup autobusu (S)
e Spolo¢né umiestnenie autobusovej zastavky na zaklade dohody (VK, JM, Sk)
e Pontkanie prevozu d’al§Sim hracom (VK, Sk)
e Prevézanie postaviciek (JM, HM)
e Prihlasenie sa k jazde autobusom (VK)

V ramci jednotlivych ikonov a operécii deti museli analyzovat’ priestor a jeho usporiadanie,
koordinovat’ pohyby, koordinovat’ oko a ruku, zapéjat’ hrubt i jemna motoriku, komunikovat’
a spolupracovat’ s ostatnymi hra¢mi.

Jedn4 sa o hru iluzivnu a zéroven tkolovi. Deti sa hraji na autosalon a potlac na koberci
predstavuje mesto a budovu autosalonu. Nametom hry je jazda s autickom a préaca v autosalone.
Obsahom hry je predaj a nakup auticok, cesta autobusom na autosalon a cesta domov na novom
auticku. Deti si explicitne vymedzili rolu predajcu na zéklade dohody a rozliSenia arbitrarne
daného symbolu znacky Skoda. Role zdkaznikov nasledne vyplynuli z role predajcu, ktory
ostatné deti vyzyval ku kupe auticka. V tejto hre teda rozozndvame role predajcu a zdkaznikov.

Nékupom 4ut v autosalone modzu zékaznici ziskat’ nové role, napriklad vodi¢ autobusu. Hrové



¢innosti nakupujucich su ndkup auticok, jazda autickom. Hrové Cinnosti predajcu sa zhoduju
s operaciami v ramci tkonu predaj auti¢ok. Predajca zéroven rozliSuje medzi roznymi druhmi
aut a pripisuje im funkciu a cenu. Uvedomuje si hodnotu dut — ked’ je auto staré, stoji len ,,par
penazi®“. Svoje autd prezentuje, robi im pozitivnu reklamu a nabada l'udi, aby si ich kupovali.
Z prejavov predajcu si mozno vSimnut zapalenie a pracovitost — autosalon je otvoreny ,,do
noci®. Zvlast ma zaujalo odovodnenie zakazu predaja motocyklov, kedy chlapec do hry
preniesol skusenost’ z redlneho zivota. Motocykle povazuje za nebezpecné, a preto s nimi

nechce obchodovat’. Kontrolnt rolu tu mé aj policajt, ktory oznacuje vozidla vhodné na preda;.

Za chlapcami, ktori sa hraju na autosalén pride Veronika s postavickou Smolinky
a spieva si pesni¢ku zo Smolkov. Chlapci sa hadajt, ktoré auticko si ma Veronika —Smolinka
kapit’ (,, Mé si koupis!*,,, Ne mé si koupis! ‘). Potom Tobik vymysli: ,, Ty se mi budes jakoze
libit! “ Autikom nazna¢i akoby si auto davalo pusu so Smolinkou a nasledne vymysl'aji rozne
scenare o tom aké auto si ma Smolinka kapit’. Tobik hovori: ,, Ty se mné prijdes zeptat, kolik to
auto stoji. A muzes si koupit tri!* A Jachym ho dopliuje: ,, Koupis si dve! Mné a Tobyho!*.
A tak aj Veronika urobi. Smolinka ma dom z lega a vzdy ide do obchodu a kupi si nejaké auto.
Deti sa o tom stale dohaduju. Tobik rozhoduje: Ne terendaky ani velka auta tam nebudou!*
Jachym sa pyta: ,, 4 kamion? “ Tobik: ,, Kamion jo!* a hovori Veronika: ,, Tak jakoze jedes na
ndkup a potiebujes nové auto, tohle si musi odpocinout! A tak jeden z chlapcov vezie Smolinku
do obchodu na kamiéne. Scenare sa stale opakuju, Smolinka si vzdy vyberie iné auto a ide
s nim do obchodu. Chlapci sa ob¢as st’azuji na problémy s autom napr.: ,, Chcipnul mi motor! “,
,,Pichly se mi kola!*

Cinnost’: Nakup auta
Ukon: VymysPanie scenirov nakupu
Operécie:
e Vyber auticok, ktoré si Smolinka kiipi (VK)
e Radenie Smolinke, ¢o ma povedat a urobit’ (VK)
e Vyber auti¢ok, ktoré budu na predaj (VK)
e Spoloéné rozhodovanie o poéte auticok, ktoré si Smolinka kiipi (VK, Sk)
e Verbalne presadzovanie svojho auticka (VK, Ss)
Ukon: Cesta do obchodu
Operécie:
e Odvoz Smolinky réznymi autami na zaklade spolo¢nej dohody (JM, HM)

e KonStatovanie problémov s autickami (VK)
e Striedanie dut Smolinkou (Sk, K)



V ramci jednotlivych ukonov a operacii si deti museli analyzovat priestor a jeho
usporiadanie, koordinovat’ pohyby, koordinovat’ oko a ruku, zapajat’ hrubu i jemni motoriku,
komunikovat’ s ostatnymi hraémi, presadzovat’ si svoj nazor, vytvarat’ rozne scendre z bezné¢ho
zivota 1 na zéklade svojej fantazie.

Tato hra je z mojho pohladu prevazne hrou iluzivnou, pretoze si v nej Smolinka kupuje
autd, ktoré chlapci predstavuji. Jednd sa zaroven aj o hru tkolovi. Nametom tejto hry je
nakupovanie autiok a transport Smolinky do obchodu. Obsahom je vyber auticok,
presvedéovanie Smolinky o kupe niektorého z auti¢ok a problémy s autami. Smolinka ziskala
svoju rolu vyberom postavi¢ky a zvyraziiuje ju aj spievanim pesni¢ky z rozpravky o Smolkoch.
Chlapci predstavuju auticka, z ktorych si Smolinka vybera. To mozno ustdit’ z ich hernych
replik (,, Mé si koupis!*). Auticka vzajomne bojujii o Smolinkinu priazefi. V jednom momente
ma napadnika a da si pusu s autickom. Aj ked’ auticko v tejto hre reprezentuje Cloveka, ma
zaroven technické problémy ako auto (,, Pichly se mi kola.*, ,, Chcipnul mi motor. ).

V tejto hre je Veronika — Smolinka jediné dievéa v skupine chlapcov. Chlapci jej v hre
pomahaju, vozia ju do obchodu a tesi ich, ak sa rozhodne pre kupu ich auticka. Objavuje sa tu
silny genderovy aspekt, ked’ chlapci ako experti na auta radia Smolinke, ktoré auticko si ma
kapit’ a vozia ju do obchodu.

Zda sa, ze hru vedie Tobik, pretoZe v nej robi najviac rozhodnuti. Ostatni chlapci ho
re$pektuju a pytaju sa ho, ktoré autd buddi na predaj. Je to prave on, kto si da so Smolinkou
pusu. V hre tak na jednej strane dochadza k stpereniu ale Smolinka si zaroven vzdy vyberie iné
auti¢ko. Chlapci toto rozhodnutie reSpektuju a ¢akaju, kym si vyberie ich auti¢ko. Dochadza

teda aj k vzdjomne;j spolupraci a reSpektovaniu ostatnych hracov.

Lucka a Péta si vezmu hrackarsky pult a nastroje na opravu aut a hraju sa, zZe buda
opravovat’ autd. Jeden zclapcov k nim pride a hovori: ,, W tady madte narvano!*. Lucka
odpoveda: ,,Jo, a nikdo mi nepomaha!“. Po chvili uZ maja pracu rozdelenu: Lucka je pri pulte
a prijima zakaznikov a Péta za pultom autd opravuje. Lucka upozornuje Pétu: ,, Péto opravuj
dneska je tu narvano!*.

Ked pride jeden zo ,,zdkaznikov* a chce opravit auto, tak Lucka nahnevane povie:
,JeZiSmaria, tohle auto ne! To mi bude trvat minutu!“ (mysli tym, Ze jej to bude trvat’ dlho).
Pét’a, ktory opravuje autd ma na hlave zIta prilbu. Lucka hovori ostatnym chlapcom, aby si i8li
dat' opravit' auto. Jachym jej odpoveda: , My nechceme opravit auto, jenom vymenit
pneumatiky!“ Lucka povie, Ze oni menia aj pneumatiky. Péta im akoZe vymeni pneumatiky
a chlapci s autom odchadzaji. Opravené poziarnické auto odchadza — vedie ho Ondra a zaroven
napodobiiuje zvuk sirény. SnaZi sa s autom jazdit' ¢o najrychlejSie. Potom Honza, Jachym
a Péta auto vylepSuju. Péta: ,, Tohle auto bude terenak, proto ma tak vysoko kolecka.“ Honza



mi pride auto ukazat’ a hovori mi, Ze na aute su strielacky. Potom sa vracia za chlapcami a kazdy
si postavi z lega vlastné auto. Chlapci s autami jazdia po zemi ale aj lietaju.

Cinnost’: Prica v automechanickej dielni
Ukon: Obsluha zikaznikov
Operacie:
e Prijimanie zakaziek (VK)
e Usmernovanie a pohananie opravara (VK, Sk)
e Informovanie zdkaznikov o ¢ase opravy (VK)
Ukon: Opravovanie aut
Operacie:
e Pouzivanie ochrannej prilby (S)
e Poklepanie po auticku naradim (JM)
e Vytvéranie spolo¢nej predstavy o Ucele vylepSovaného auticka (I, VK, Sk)
e Spolo¢né vylepSovanie auticok (VK, JM, Sk)
e Pridévanie Specialnych funkcii na auticko (JM, K, I)
e Imaginarna vymena pneumatik (I, JM)
e Testovanie auticok (JM)

Tato hra je hrou ukolovou a iluzivnou. Deti sa hraju na opravoviiu auticok, kde imaginarne
opravuju auticka. Nametom hry je pradca v autoservise. Obsahom hry je obsluhovanie
zakaznikov, komunikacia medzi kolegami, oprava auti¢ok a vymena pneumatik. V tejto hre si
deti explicitne nevymedzili a nedohodli sa na nich. Role vyplyvaju z €innosti, ktoré za¢nu deti
robit’ a nemenia sa. Lucka je v roli obsluhy a Péta v roli mechanika. Hrové Cinnosti obsluhy s
prijimanie objednavky, komunikacia so zdkaznikmi a koordinacia kolegu. Mechanik — Pét’a
prijima in$trukcie od Lucky a vykonava servis aut. Pét’a svoju rolu upeviiuje tym, Ze ma na
hlave konStruktérsku helmu.

V tejto hre je pekne zobrazena vzajomnd komunikacia, spoluprdca, organizéacia prace.
Vsetko zda sa funguje tak ako ma aj bez toho, aby deti svoju ¢innost’ planovali. Autoservis ma
mnoho zdkaznikov. Zda sa, Ze deti viac bavi hra pod urcitym tlakom. Svojimi vyjadreniami
Lucka zdoraziuje, Ze nestihaja aj ked’ im praca ide od ruky. Zaujalo ma, Ze na rozdiel od reality
to, Co v hre trva ,,mintitu* je Luckou povazované za dlhy cas.

V ramci jednotlivych tkonov a operacii si deti museli rozdelit’ herné tkony, komunikovat
medzi sebou 1so zdkaznikmi, koordinovat’ pohyby, koordinovat’ oko a ruku, zapajat’ hrubu
1 jemnu motoriku, vytvarat’ rdzne scenare z bezného zivota a pouzivat’ predmety v prenesenom

vyzname.



Jachym, Honza a Ondra si postavili auto z lega. Prichddza za nimi Péta a pyta sa: ,, Co
tady stavite? Ja se z toho picnu! “ Jachym mu odpoveda: ,, Pozarnické auto a tady bude pejsek.
Musim mu tam dat klec. A ve predu budou panickové a este nemame houkacku!* a pridava na
svoje auto ,,hukacku* — kusok lega. Potom Jachym zakri¢i: ,, VSichni nastupte, uz odjizdi auto! “
Honza, ktory este dordba auto mu nahnevane odpoveda: ,,Ne jesté nemtzou nastupovat!“
Jachym: ,, Tuk jesté nemiizete nastupovat, je tu zdkaz, auto se musi opravit.“ Dalej nastvane
hovori: ,, Tak co kdyby se to oteviralo tady!* Honza: ,,Ne!* Jachym: ,,Ja to na tebe kecnu!*
Ondra po iom ironicky opakuje. Jachym: ,, 4 uz té nechci videt! “ Ondra po iom znovu opakuje.
Jachym: ,, A uz se s tebou nechci hrat!“ Ondra opakuje. Jachym: ,,4 Ondra si bude ve Skolce
hrat sam!

Po prestavke kedy deti skékali na trampoline sa Pét'a, Jachym, Honza a Ondra k auticku
vracaju a znova ho skladaju a rozkladaju. Rozpravaji sa medzi sebou. Jachym: ,, V tom kamionu
se bydli. Tam bydli pejsek a majitel tady v tom domecku. “ Péta: ,, A to je hasicsky pes, kdyz je
v hasicském aute? “ To za€ula pani ucitel’ka a hovori: ,, To je zachranarsky pes, to kdyz se diim
zbori, tak ten pes zachranuje . Chlapci nad’alej vylepSuju svoje auticko. Na vrchol pripevnia
dalsie sedadla a volanty. Podl'a Pét'u tam maju pocita¢, dva volanty a nadrz.

Prichédza za nimi Lucka a hovori: ,,Jd vam budu délat sirénu! “ a hovori: ,, Hori, Hor,
parkoviste! “ Péta tam pride hasi¢skym autom a napodobiiuje hasenie — otaca autom. Potom
tam postavi psika a hovori: ,, Musi ocichat spaleniste. Pejsek oznamil, Ze tam jésté néco hori.
A tak s auti¢kom ide a znova hasi - jazdi autom a syci pri tom. Potom tam znovu posle psika,
ktory povie, Ze je to uz v poriadku. Péta mi hovori: ,, Kdyz je néco hodné nebezpecné, tak ten
pozarnik udeéla tohle. “ A lieta s figurkou. Pytam sa: ,, Takze on miize létat? “ Péta: ,,Jo protoze
tam maji trysky!*

Cinnost’: Zachranna akcia
Ukon: Stavba poZiarnického auti¢ka z lega
Operécie:
e Vyber materidlu (I, K, JM)
e Skladanie casti lega (JM, K, I)
e Dohody o auticku (VK, Sk)
e Vytvaranie spolo¢nej predstavy o tcele auticka (VK, Sk)
e Opisovanie jednotlivych casti auticka a ich ucelu (P, VK)
e Pridavanie pozadovanych Casti auticka (JM)
e Zmeny a opravy auticka (JM)
e Hédka o zmenach na auticku (VK)
e Spoloc¢né vylepSovanie auticka (VK, JM, Sk)
Ukon: Jazda auti¢kom
Operécie:

e Reakcia na poplach (S)
e Posuvanie auticka po koberci k poziaru (JM, HM)



e Zvukova signalizicia (NK)
Ukon: Hasenie
Operécie:

e Jazdenie a otaCanie autickom (JM)
e Napodobnovanie zvuku hasenia poziaru (NK)
e Lietanie v pripade nebezpecenstva (I, K)

Ukon: zasah zachranarskeho psa
Operacie:
e Komentovanie toho, o robi pes (VK)
e Ocuchévanie spaleniska postavickou psa (JM)
e Informovanie hasiCov o pretrvavajicom poziare (VK, Sk)
e Informovanie hasiCov a uhaseni poziaru (VK, Sk)

Tato hra je hrou konstruk¢nou, ukolovou a iluzivnou. Deti si stavaju poziarnické auto z lega
a zastavaju role poziarnikov. Nametom hry je konstrukcia hasi¢ského auticka a zachranna
akcia. Obsahom hry je vylepSovanie auti¢ka, reakcie na poplach, jazda autickom, hasenie
poziaru, vyuzitie pomoci zachrandrskeho psa. Chlapci zastavaji role konStruktérov auta
a poziarnikov. Role vyplyvaju z ¢innosti deti. Hrové ¢innosti v ramci role poziarnikov cesta
k poziaru, hasenie a vyuzivanie pomoci zachranarskeho psa. Hrové cinnosti v roli
konstruktérov st stavanie a vylepSovanie auticka. Zaujalo ma najmd dohadovanie deti
o upravach na auti¢ku. V hadke sa deti nebranili argumentami, ale odvolavali sa na autoritu,
pouzivali frazy pripominajice vyrazy dospelych (,,4 uz té nechci videt! ) alebo sa snazili
druhého zosmiesnit’ tym, Ze po nom opakovali. V konverzaciach deti sa objavujl aj familiarne
vyrazy tiez pouzivané najmé dospelymi (,,Jd se z toho picnu!“).

UZ pri stavbe auticka si deti vytvarali predstavu o jeho tcele. Okrem poZiarnikov v auti¢ku
pocitali aj s pritomnostou psa. Pani ulitelka detom potvrdila a priblizila funkciu
zéachranarskeho psa. Aj ked’ sa deti funkcie opisanej pani ucitel’kou presne nedrzali, pes mal
nasledne v zachrannych akcidch dodlezitti funkciu. Jeden z chlapcov okrem role poziarnika
zastaval aj rolu psa. V ramci nej hybal s postavi¢kou psa a komentoval ¢o robi.

Tato hra predstavuje redlnu situaciu, avSak objavuju sa tu aj fantazijné prvky, ktoré mozu
ochranit’ poZiarnika pred ohniom — figlirka poZiarnika ma trysky a lieta.

S chlapcami sa hralo aj jedno z diev¢at. K hre chlapcov sa pridala spontanne a pri jazde
poziarnym auti¢kom dopliiovala zvukovu signalizaciu poplachu. Chlapci doplnenie hry bez

problémov prijali. Kazdé z deti prispievalo k spolocnému ciel'u hry, teda k zdchrannym akcidm



poziarnikov, aj ked’ auticko mohol tlacit’ iba jeden z nich. Deti sa prestvali spolu s autickom,
hru komentovali a vymyslali nové scenare.

V ramci jednotlivych ukonov a operacii si deti museli spolocne vytvorit’ a upravovat
predstavu o vyslednom produkte, analyzovat’ priestor ajeho usporiadanie, zvolit' postup
¢innosti, koordinovat’ pohyby, koordinovat’ oko a ruku, zapajat’ hrubu i jemnt motoriku, spitne
hodnotit’ svoj produkt, komunikovat’ s ostatnymi hra¢mi, presadzovat’ si svoj nazor, riesit

konfliktné situacie, vytvarat’ rdzne scendre z bezného zivota i na zaklade svojej fantazie.



9. Suhrnna analyza

V predchadzajucej Casti sme videli, Ze hry s autickom moézu byt skutocne réznorode,
a preto prostrednictvom nich méze dochddzat’ k rozvoju a precvicovaniu réznych schopnosti.
V tejto Casti sa budem venovat trom hlavnym oblastiam vyvoja v predskolskom veku a budem
sa snazit’ reagovat’ na predom stanovené vyskumné ciele. Jednotlivé operacie rozdelené podla
rozvijanych oblasti uvadzam v prilohach tejto prace. Zaroven tam mozno najst’ tabul’ku vyskytu
operacii v jednotlivych oblastiach. Na zaklade poctu operacii, kladla hra s autickom najvacsie
naroky na kognitivne procesy deti, nasledovala motorické oblast’ a potom oblast’ socialna. Pri
porovnani jednotlivych dielich oblasti najviac operacii rozvijalo jemni motoriku

a nasledovala kognicia (vid'. priloha €. 2).

9.1 Motoricka oblast’

Vsetky pozorované hry s autickom vyzadovali zapajanie hrubej ijemnej motoriky,
koordinaciu pohybov a senzomotoricki koordindciu. To je dané samotnou povahou hracky
auticka, s ktorou vécsinou deti jazdili po réznych povrchoch a s tym spojené konstrukéné
aktivity. Deti museli v hrdch menit’ svoje pozicie, presuvat predmety, vynakladat’ silu pri
postvani auticok, stperit’ medzi sebou v obratnosti a rychlosti a vytvarat' spravnu stabilitu
stavieb.

Motorika bola najviac precvicovana prave v hrach obsahujucich prvky pohybovych
(¢innostnych) a konstrukénych hier. AvSak ddlezitt ilohu mala aj v jednotlivych imaginarnych
situaciach, ktoré tieZ k naplilovaniu svojho pribehu vyzadovali rozne presuny, zmeny pozicie,
uchopy, jazdy, lety, manévre a manipulacie s roznymi predmetmi.

Hrubé motorika bola zapdjana pri jazdach ¢i inych manévroch s autic¢kami, v ktorych sa
deti s autickom prestvali na r6zne vzdialenosti (po Stvornozky, krokom ¢i behom) a zaujimali
rozne pozicie (v kl'aku, v sede, v stoji). Zapdjana bola aj pri presunoch a prenasani rézneho
materidlu (drevené a molitanové kocky, Casti autodrahy a ciest), z ktorého deti s vyuzitim
jemnej motoriky vytvarali r6zne pristresky, drahy, cesty a mosty. Jemna motorika musela byt
zapojena aj pri konStruovani, vylepSovani a opravach auti¢ok, pri manévrovani a manipulécii
s autickami, figlirkami a inymi nastrojmi.

V neposlednom rade bolo v pozorovanych hrach nutné vnimanie a spracovanie
podnetov z roznych zmyslovych orgénov a ich vyuzitie k orientédcii v priestore a koordinacii
pohybov celého tela. To mozno vidiet’ najmi v zlozitych dopravnych situdciach, ktoré deti

v jednotlivych hrach vytvarali. V nich museli vnimat’ a vykonavat’ niekol'’ko ¢innosti naraz.



V hrach sa casto objavovalo aj zdmerné komplikovanie motorickych aktivit, napriklad
vyberom najnebezpecnejsej cesty v hre Bludisko alebo roztacanim spoluhraca v hre Kto chyti
auticko. Po tom, ¢o deti zvladli povodné herné ukony, zacali si spestrovat’ priebeh hry
a vytvarat’ si nové vyzvy, ktoré sa snazili zvladnut’. To stuvisi s Vygotského (2009) tvrdenim, zZe
hra vytvara zonu najblizsieho vyvoja. Deti si tak v prostredi hry mohli skiiSat’ svoje moznosti
a testovat’ svoje limity. Komplikovanie prebiehalo aj v hrach, v ktorych deti vytvarali urcity
pribeh. Do hry schvalne pridavali nové prvky a zrychlovali ju tak, aby na jednotlivé herné
ukony a operacie nemali dostatok Casu. V hrach deti Casto vytvarali imaginarne stresové
situdcie, o ich ale teSilo a zaroven motivovalo k rychlejsim a lepsSim vykonom. Tieto zmeny
boli do hier zavadzané spontanne ako vysledok rutiny v hre. Komplikovanie a zrychl'ovanie
hry méze suvisiet’ aj s teoériou optimalnej aktivacnej rovne organizmu, podl'a ktorej je prilis
nizka 1 prili§ vysoka aktiva¢na uroven organizmu ¢loveku neprijemnd. Deti sa v hrach zacali
nudit’, a tak si sami vytvdarali nové podnety. Zdalo sa, Ze deti boli vo svojich hrach netinavné
a mali vel'’ké mnozstvo energie a réznych napadov.

Zaverom moézem zhodnotit,, ze vo vSetkych pozorovanych hrach si mali deti moznost’
precvicovat hrubi ajemnu motoriku. VSetky operacie tykajlice sa rozvoja motoriky
pozorované v jednotlivych hrach uvaddzam sthrnne v prilohe mojej prace rozdelené do piatich
kategorii — jazda s autiCkom, manévre s autickami (iné nez jazda), manipulacie s figarkami
a inymi predmetmi, konStruovanie ciest a auti¢ok a zmeny pozicie hra€ov. MozZnost rozdelenia
motorickych operdcii do viacerych kategérii poukazuje na to, ze samotnd hra s autickom, tj.

jazda a manipulécia s nim, je si€astou komplexnej hernej motorickej ¢innosti.

9.2 Kognitivna oblast’

V mnohych hrach sme mohli pozorovat’ typicky sposob uvazovania deti predskolského
veku. V niektorych pozorovanych hrach sa deti sice hrali spolo¢ne, ale nevytvéarali si Ziadny
plan a nekomunikovali spolu. Kazdy z hracov tak mal svoje vlastné predstavy, ktoré sa 1iSili od
predstav ostatnych deti. To je prejavom egocentrického myslenia, ktoré mozno vidiet’ napriklad
v situécii, kedy jeden chlapec povazoval spolo¢nu stavbu za nieo uplne iné ako ostatni alebo
pri rozmiestilovani semaforov, ktoré vyustilo v plac¢ jedného z chlapcov bez toho, aby ostatné
deti vedeli, v ¢om je problém. Egocentrické myslenie bolo typicky v hrach zdrojom konfliktov
¢i hadok v pripadoch, ked’ deti v hrach nie€o zmenili a nezamyslali sa nad tym, Ze ostatni hraci
s tym nemusia sthlasit. To mozZno vidiet’ napriklad v situacii, ked jeden z hra¢ov svojvolne
menil stavbu v hre Cesta bez sthlasu ostatnych, ktori proti tomu protestovali alebo ked’ chlapci

spolo¢ne konstruovali auticko z lega a jeden z nich ho povazoval za hotové, zatial’ ¢o jeho



spoluhra¢ na iom este pracoval. V inych hrach naopak deti dokéazali koordinovat’ aj vel'ky pocet
hra¢ov, hernych ukonov, operacii apri tom vzijomne spolupracovat, respektovat sa
a nasledovat’ spolo¢ni imagindrnu situaciu. Egocentrizmus v mysleni bol v hre detmi
nezamerne prekonavany tym, ze sa v hrach stretavali s rozdielnou perspektivou a zdujmami
inych deti. Dolezitu rolu v pri prekondvani egocentrizmu mala komunikacia. Oznamovanim
nadchadzajicich zmeny v hre a diskusiou s ostatnymi hra¢mi, ktord niekedy vyustila az do
konfliktov, deti zistovali, Ze nie kazdy mé rovnaky pohl'ad ako oni. Deti si svoje napady museli
obh4jit’ a argumentovat’ v ich prospech. V ukolovych a iluzivnych hrach mali u ostatnych deti
uspech hlavne argumenty vyplyvajice z readlneho Zivota. To je zreteI'né napriklad z dialogu
dvoch chlapcov v hre Autosalon:

., Iy tam prodavas auta!

,,Ne, gumy!*“

,,Ne, tohle je znacka auta!“

,»No dobre, ale je to posledni vyprodej.

V pohybovych hrach bol oceniované hlavne napady, ktoré viedli ku vytvaraniu novych
vyziev a komplikovaniu hry.

Presadzovanie rozdielneho nazoru nie vzdy prebiehalo na zéklade presvedcCivej
argumentacie. Casto i§lo skor o kombinaciu sily osobnosti daného hra¢a a rutiny v hre.
Napriklad v hre Cesta, jeden z chlapcov presadzoval svoj nazor takto: ,, Mdm napad. Celou tu
drahu zborime a udélame super, turbo. Ja vam ukdzu, co mam v planu. Udélame ,,okruh
a v ném bude rybnik.* V niektorych prikladoch si deti svoj rozdielny ndzor presadili silou.
Napriklad v hre Kto chyti auticko sa dvaja chlapci nevedeli dohodnut’ komu je auticko urcéené,
a tak ho jeden z nich vyhral silou. To vSak detom zd4 sa nevadilo, pretoze tento zasah hru d’alej
rozvijal. Ddlezité bolo, Ze ak sa deti chceli spolo¢ne hrat, museli brat’ do Uivahy aj nazor
ostatnych a spolupracovat’ na spolocnom motive — cieli hry. Ked’ situaciu nedokézali vyrieSit
spolo¢ne, musela zasahovat’ pani ucitel’ka.

Hry deti sa postupne stavali prepracovanejSimi a komplikovanej$imi. Napriklad hra na
letisko bola povodne zamerana len na vzlietanie lietadiel z drahy, no postupne sa z nej stala hra
zahrnujuca cely chod letiska. Deti si pravidla svojich hier neurcovali explicitne na zaciatku hry,
ale vyplyvali az v jej priebehu. V ich hrach bol kladeny déraz na imagindrnu situciu alebo
motoricku aktivitu, ktort vykondvali. Pravidl4 ich hier museli byt v ukolovych a iluzivnych
hrach podriadené imaginarnej situacii a tomu, aby mohla hra prebiehat’. Preto napriklad deti
v hre Letisko mohli na drahe Startovat’ s auti¢kami predstavujticimi lietadla ale z parkoviska na

drahu s autickom vstupit’ nemohli. Pravidla teda neboli pevne dané v podobe, Ze auticka nesmu



vstupovat’ na drahu, ale vyplyvali z imaginarnej situdcie — auticka predstavujtce lietadla na
drahu vstupovat’ moézu, ale auticka predstavujiice auticka uz nie. V pohybovych hrach boli
pravidla tiez implicitné a podriadené ciel'u ¢innosti, tomu aby si deti mohli precvicovat’ rdzne
pohyby. Pozorované hry teda rovnako ako tvrdi Vygotskij (2009), obsahovali latentné pravidla,
podriadené imaginarnej situacii.

Kazdy z hra¢ov mohol do hry vnésat nové tkony. Aby vSak boli tieto ndvrhy v hre
akceptované ostatnymi detmi, museli prispievat’ ku konstruktivnemu priebehu hry — k tomu,
aby hra pokracovala, bola rozvitejsia, komplikovanejSia a tym aj zaujimavejsia. Tym, ze deti
do hry pridavali nové herné ukony, dochadzalo jednak k uz spominanému spestrovaniu hry, ale
aj k va¢sim narokom na kognitivne procesy dietat’a. Deti museli vnimat’ a spracovavat’ podnety
z rdznych zmyslovych organov. Dalej sledovat’ priebeh hry, herné tikony, komunikaciu d’al§ich
hra¢ov a zvukové signdly, ktoré hry sprevadzali. Ziskané informacie museli spracovat’ a
vyhodnotit’ tak, aby hra smerovala k napliiovaniu imaginarnej situacie alebo k spolo¢nému
ciel'u hry.

Pri hrach s autickom deti museli planovat’ svoju Cinnost, priebezne ju testovat,
kontrolovat’ a upravovat’ podl'a aktudlnych podmienok. To je viditeI'né hlavne v rdéznych
konStrukénych ukonoch, pri ktorych mali predom stanoveny ucel a funkciu stavby. V tychto
hrach si deti zaroven vytvarali individualnu alebo spolo¢nu predstavu o vysledku, vhodne
nakladali s dostupnym materidlom a na zdklade novych podmienok sa vracali
k predchadzajicim krokom a upravovali ich. To moZno vidiet’ napriklad pri stavbach ciest pre
auticka z roznych Casti, ktoré museli deti usporiadat’ tak, aby cesta plynule nadvizovala.
Zaroven museli hospodarit’ s vyvySenymi castami, ktorych mali obmedzené mnoZstvo,
rozmiestiiovat’ dopravné znacenie podl'a vyznamu, hodnotit’ herné kroky ostatnych hracov a
nadvédzovat’ na ne. Nasledne museli svoj produkt pocas hry testovat’ a upravovat, napriklad,
ked’ sa pri jazde s autickom draha rozpéjala alebo cesta nebola dostato¢ne komplikovana. Spolu
s motorickymi tkonmi mézu tieto schopnosti rozvijané v hre s auticCkom suvisiet’ s rozvojom
predpokladov pre technické a prirodné vedy ako tvrdi B. Francis (2010).

Pocas mojich pozorovani deti vytvérali imagindrne situacie a pouzivali predmety
v prenesenom vyzname v patnastich zo sedemnastich hier. Deti oddel'ovali vyznam od objektu
a pouzivali predmety ako symboly. Rovnako ako uvadza Vygotskij (1976) sa deti v hre
autickami oslobodzovali od situacnych obmedzeni bezného pouZitia predmetov a beZznych
¢innosti s nimi. Kocky tak napriklad predstavovali cestu, auticka lietadla a lego semafor.

Predmety v prenesenom vyzname potom deti vyuzivali realizacii bohatych hernych scenarov.



Imaginacia bola v pozorovanych hrach rozvijand aj prostrednictvom planovania a
vytvarania predstav o vysledkoch konstrukénych hier. Tym, ze mali deti predom stanoveny ucel
stavby, museli svoju ¢innost’ v hre planovat’ a vytvarat’ si predstavy bud’ individualne, alebo
v interakcii so spoluhraémi. Deti sa tak v pozorovanych hrach ucili jednat’ na kognitivnej
urovni. Myslenie a imaginacia predchadzali ich hernym ¢innostiam. Deti tak vyuzivali ikonicky
spdsob reprezentacie podl'a Brunera a boli schopné decentracie podl'a Piageta.

V hréch s autickami dochéadzalo aj k rozvoju fantdzie a kreativity Vac¢Sinu nametov
svojich hier deti Cerpali z bezného zivota a prepracovavali ich na zéklade svojich schopnosti
a poznatkov. V hrach sa vSak objavovali aj najroznejSie fantazijné prvky, deti napriklad
hasi¢om pridavali Specidlne trysky, na zéklade ktorych mohli v nebezpecnych situaciach lietat’
alebo ked’ na nich nepriatel’ hadzal ohnivy kecup a Spagety. Hra tak prechadzala od situacii

zaloZenych na imitacii reality aZ po kreativne ukony a operacie.

9.3 Socialna oblast’

Ako som uz uviedla, v hrach s autiCkom deti Casto vytvarali imaginarne situacie, ktoré
mali rozne namety a obsahy. Pozorované situdcie mozno rozdelit' do tychto tematickych
kategorii:

e stavby ciest pre auta, ich opravy a vytvaranie dopravného znacenia

e konStruovanie, vylepSovanie a opravy aut

e nakupy aut, jazdy autom do obchodu, autosalon

e simulacie dopravnych situécii, parkovanie, dopravné nehody a poruchy auti¢ok

e praca na letisku, na benzinovej pumpe, v autoservise, praca odt’ahovacej sluzby,
predajcu aut, hasicov a policajtov

e Vvojnova misia

Hry wvyplyvali hlavne zredlneho zivota abezného pouZitia aut v spolo€nosti.
V prevaznej viacsine hier bola znazornovana praca a ¢innosti dospelych. Iba v hre na nadkupy
jeden z chlapcov predstavoval diet’a, ktorym aj skutocne je. Hra s autickom deti tejto triedy sa
teda vzt'ahovala hlavne k Zivotu a préci dospelych.

Deti do hier vnasali aj redlne zazitky zo svojho Zivota. Jeden z chlapcov napriklad v hre
Autosalon odmietol predavat’ motocykle, pretoze sa na iom zabil jeho stryc. V hre teda mohli
rekonStruovat’ vlastnu skusenost’ a aktivne ju ovplyviiovat. Chlapec nepreddva motocykle,
pretoze nechce, aby sa zabili aj d’alsi I'udia. Hra s autickom mala rovnako ako tvrdi Freud a
Piaget aj terapeuticka funkciu, v ktorej chlapec mohol spracovavat’ traumaticka udalost’.

Deti v hrach s autickom stvariiovali r6zne socialne role. V ich hrach sa objavili role

vodi¢ov 4ut a autobusov, poziarnikov, policajtov, pilotov a d’alSich pracovnikov letiska,



pracovnikov autoservisu, autosalonu, Cerpacej stanice, odtahovej sluzby, konstruktérov
rdznych stavieb a vojakov. Role boli bud’ stanovené det'mi explicitne niektorym z deti alebo
vyplynuli z ich hrovych ¢innosti. Napriklad vyberom policajného auticka ziskal chlapec rolu
policajta, iny hrac¢ sa zase kipou autobusu stal jeho vodicom. Role mohli deti ziskat” aj tym, Ze
reagovali na situdciu, ktora vyplynula z hry. Napriklad ked’ v hre doslo k dopravnej nehode,
jeden z chlapcov prebral rolu pracovnika odt’ahovej sluzby. Deti sa nasledne snazili vykonavat
¢innosti typické pre danu rolu podl'a toho, €o o nich sami vedeli, a zaroveil na zaklade novych
poznatkov, ktoré ziskali v hernych interakciach s d’alsSimi detmi 1 s pani ucitel’kou. Deti si
navzajom radili, aké ¢innosti st v danej roli ziadané. Prostrednictvom preberania roli si teda
deti mohli uvedomovat’ ¢innosti, ktoré st s danou rolou spojené.

NajcastejsSie sa objavovali role spojené s urcitym zamestnanim. Deti ldkala najmé praca
hasicov a policajtov, ktorych stvariiovali vo viacerych hrach. K dispozicii mali policajné
1 hasi¢ské auticka, v jednej z hier si poziarnické auto stavali z lega, v hre Cesta zase zachranné
auti¢ko predstavovalo bezné osobné auticko, ktorého jazdu chlapec dopinal zvukom sirény.
Radost’ deti nachadzali v hrach na zachranné akcie. Zaujalo ma najma to, Ze deti pracu hasic¢ov
a policajtov stvariiovali z roznych perspektiv. Obsahy ich hier zahffali situacie dopravnych
nehod, poZziarov, volania o pomoc, pripravu potrebnej vybavy, jazdy sprevadzanej zvukovou
signalizaciou zachrannych vozidiel a samotny zdsah. Hry boli stvariiované vel'mi autenticky
adeti ich rézne prepracovavali a znovu opakovali s inym scenarom. Na zaklade réznych
variécii hry si deti mohli uvedomovat’ cely systém suvisiaci s pracou policajtov a poziarnikov.
Napriklad nutnost ich spoluprace, zasahy pri poziaroch aj autonehodéach, dopravné pravidla pri
stretnuti sa so zachrannymi vozidlami.

Podobné to bolo aj v ramci roli vodicov roznych aut pri stvariiovani dopravnych situacii.
Deti kladli doraz najmi na dodrZiavanie dopravnych predpisov. V hrach casto pouZivali
dopravné znacenie, ktoré¢ mali v hrackarskej podobe alebo ho nasli na koberci s cestami ¢i
vyrobili z lega. Znacenie potom umiestiiovali na cesty podl'a vyznamu, ktory mu pripisali. Aj
v situdcidch ked’ nevedeli, ¢o dana znacka znamend sa dohodli na jej vyzname a v hre ju
pouzivali. S rolou vodifa bola teda tzko spojend tendencia k zaoberaniu sa dopravnymi
pravidlami. O pravidlach cestnej premavky sa deti v hrach vzdjomne informovali
a upozornovali sa na ne, aby zabezpecili, ze ich budu vSetci dodrziavat’. Jeden z chlapcov
napriklad ostatné deti poucil o tom, Ze sa musia uhnut’, ked’ prechddza zachranné vozidlo, alebo
ze nemézu parkovat’ na miestach vyhradenych pre osoby s postihnutim. Pravidld hier
s autickami teda Casto vyplyvali z redlnych pravidiel cestnej premavky, ktoré do nich deti
vkladali.



Do hier deti zasahovala aj pani ucitel’ka. Bolo tomu tak v situéciach, ked’ sa jej hry zdali
nebezpecné alebo mohli viest’ poskodeniu hraciek a v pripade konfliktov medzi detmi. Pani
ucitel’ka ocenovala hry tykajlce sa prace poziarnikov: ,, ¥y tam mate hasicskou stanici? To musi
byt ve méste, kdyby zacalo horet. To je moc dobry napad! . Mozno aj preto boli u deti tieto hry
vel'mi obl'ibené. V niektorych hrach pani ucitel’ka vstupovala aj do obsahu hier. Inovacie hier,
ktoré detom navrhla boli detmi vzdy prijaté. Ukazuje sa tu reSpekt deti k autorite, ktorej napady
automaticky preberali. Napriklad v hre Doprava na moste pani ucitel’ka chlapcom vnukla cely
namet hry tym, ze ich stavbu prirovnala k prazskému mostu. Chlapci hned’ zacali jej predstavu
realizovat’.

V hréch s autickom medzi detmi dochadzalo k vzajomnému supereniu. Stiperenie bolo
v ich hrach konstruktivnym prvkom, ktory hru d’alej rozvijal. Napriklad v hre Letisko sa piloti
lietadiel snazili pristavat’ tak, aby pozemni pracovnici nemali dostatok ¢asu na vykonanie svojej
prace. Rovnako tomu bolo aj v hrach Kto chyti auti¢ko a Vojnova misia, kde proti sebe stperili
dve dve skupiny hrac¢ov. Superenie v hre bolo d’alsim prvkom uz spominaného spestrovania
a komplikovania hry, ktoré deti ocenovali a bavilo ich. Stiperenie v hre neprekazalo, naopak
prispievalo k jej d’alSiemu rozvoju a vytvéralo napétie, ktoré bolo pre deti pritazlivé.

Aby vSak hra ako celok mohla prebiehat’, bola nutnd aj spolupraca a reSpektovanie
pravidiel, ktoré¢ je podmienkou kazdej sutaze. Vzajomna spolupraca, sa v urcitej podobe
objavovala vo vSetkych pozorovanych hrach. V tkolovych a iluzivnych hrach spolupréaca
prebiehala spoloénym podielanim sa na realizdcii urcitej imaginarnej situacie. V hrach
pohybovych mohlo na zaklade spoluprace dochadzat’ k spolo¢nému precvicovaniu si réznych
pohybov, ¢o bolo motivom a cielom celej hry. Napriklad v hre Kto chyti auticko chlapci
striedali komu auticko poslu, aby boli do hry zapojeni vSetci hraci.

V hernych interakcidch deti po sebe Casto opakovali ¢i uz jednotlivé operacie alebo
vyroky. Mdzeme to vidiet napriklad v hre Kto chyti auticko pri roztacani spoluhracov alebo pri
lakani hraov na auticko pouzitim rovnakej repliky: ,, Ty uz to auticko nechces? ““ To suvisi aj
so zavadzanim novych tkonov do hry. To ¢o vykonal jeden hra¢ po nom cCasto opakovali
ostatni, aZ sa dany ukon stal plnohodnotnou sucast'ou hry. V hre kto chyti auticko to bolo
napriklad roztacanie spoluhracov. V hre Dopravna situacia na moste jeden z chlapcov omylom
nabural auti¢ko, ¢o malo vplyv na rozvoj hry — prijazd zachrannych vozidiel, praca pre
odtahovu sluzbu 1 opravara. Nasledne uz deti vytvarali kolizie naschval a stali sa ustalenym
hernym tkonom.

V interakciach deti mala doéleziti rolu komunikicia. Ako som uviedla

v predchadzajicej Casti, prostrednictvom komunikacie mohli deti planovat’ svoju cinnost



spolo¢ne s ostatnymi detmi a zavadzat’ nové herné tikony. Vo vicSine hier deti svoje tikony
komentovali, vzajomne diskutovali a hry doplnali o rézne zvukové efekty. Prostrednictvom
komunikacie v hrach si deti vzdjomne predavali rdézne poznatky o vyzname niektorych
arbitrarne danych znakov, o dopravnych predpisoch a sposoboch spravania sa v socidlnych
roliach. V hrach dochédzalo medzi detmi k vzajomnym diskusiam o jej priebehu a zmenéach.
Deti si tak v interakciach s rovnocennym partnerom mohli precvi¢ovat’ vyjadrovanie nesthlasu,
iného nazoru a vysvetlit' svoj ndzor. Deti sa tak jednak ucili reSpektovat’ odliSny pohlad
druhych a zaroven si osvojovali nové komunika¢né schopnosti. Prostrednictvom verbalnej
i neverbalnej komunikacie doplnali aj role, ktoré v hrach zastavali. Pouzivali vyroky a spdsoby
komunikécie typické pre predstavitelov uréitej role. Casté bolo napriklad vykanie v kontakte
s cudzimi I'ud'mi, napriklad v hre Bludisko, kde chlapec v roli pracovnika Cerpacej stanice
vykal svojim zdkaznikom. V hre Autosalon zase predavac prezentoval auticka, ktoré predéaval,
podobne ako skuto¢ny predavac: ,, Mdme dva druhy lesnich aut, jsou zelené.,,, ,, Tak si kupujte
lidicky! . V neverbalnej rovine to bolo napriklad naznacenie vymeny penazi pri nakupe
auticka.

Hry s autickom pre deti vytvarali aj priestor k vzijomnému porovnavaniu sa. K tomu
dochéadzalo hlavne v pohybovych hrach. Aj ked’ hra nemala formu stt’aze, hraci svoje vykony
hodnotili a cheeli, aby ich vykony videli aj ostatni hraci a boli ocenené, ¢o potvrdzuji napriklad
repliky ako: “Videl jsi jak jsem to odpdlil?“ Vzajomné porovnavanie ma potom vplyv na
sebahodnotenie, sebapojatie a identitu diet’ata.

V mojom pozorovani sa potvrdilo, Ze hry s autickami preferuji najma chlapci, ktori boli
hlavnymi aktérmi vo vSetkych sedemndstich hrach. V rdmci hier s autickami sa casto
objavovali aj hry konStrukéné, ktoré su taktieZ povazované za typicky chlapcenské hry.

Pre vacSinu hier platila typickd tendencia predSkolakov k genderovej segregacii. Ta
mohla byt’ posilnena aj prevahou chlapcov v triede. Dievc¢atd sa vd¢Sinou zdrZovali spolocne
pri stoloch s pani ucitel’kou. V hrach sa neobjavila ziadna situacia, v ktorej by sa s autickami
hrali len dievcatd, ale v niekol’kych hrach sa dievcata pridali k hre chlapcov alebo naopak.
Pocas mojich pozorovani sa takto do hier s autickom zapojili tri diev€atd v Styroch hrach
(Smolinka si kupuje auticko, Autoservis, Hra na hasi¢ov a Auti¢ko z lega). V dvoch z tychto
hier sa dievcatd aktivne hrali s autickami — v autoservise Lucka prijimala auticka na opravu
a predavala ich d’alej automechanikovi a v d’al$ej hre si Veronika ako Smolinka kupuje auti¢ko,
ktoré ju odvezie domov. V oboch tychto hrach dievcata zastavali role typickejSie pre Zzeny. V

d’alSich dvoch hrach dievcaté plnili iba sprievodnt funkciu. V hre na hasicov Nikolka s Luckou



predstavovali obyvatel'ov horiaceho domu, ktori volali na pomoc chlapcov na hasi¢skom aute.
V hre Auticko z lega Lucka vytvarala chlapcom s hasi¢skym autom zvukovu signalizéciu.

Hra s autickom v podani diev¢at v mojich pozorovaniach bola vykonévana v zastipeni
figirok (obyvatelov domu a Smolinky) alebo hrou na pracovni¢ku v autoservise. V hre dievéat
mali teda auticka skor sprievodnt funkciu. Chlapci v pozorovanych hrach véacsinou stvariovali
rozne zamestnania, hrali na vodiCov aut, poziarnikov, policajtov alebo nachadzali radost’
v pohybovych hrach bez imaginarnych situdcii.

Ako uz bolo uvedené v teoretickej Casti chapanie genderovo typického spravania je
v predSkolskom veku rigidné a stereotypné. Deti sa snazia spravat’ podla toho, ako si
predstavuju spravne spravanie prislusnikov svojho pohlavia. V hre na nakupy doslo medzi
dvomi chlapcami k rozdeleniu roli maminky a dietata. Chlapec, ktory mal maminku v hre
stvarnovat’ tuto rolu odmietal so slovami :,, Ale ja jsem kluk!*. Ani jedného z chlapcov vSak
nenapadlo, Ze by mohol predstavovat’ rolu otca dietat’a. Chlapci chapu ako komplementarnu
k roli dietata rolu matky a nie otca. Situaciu vyriesili tak, ze sa dohodli, ze chlapec bude
maminku predstavovat iba ,,akoze®, teda v prostredi hry. Hra chlapcov bola teda ako tvrdi
Callois (1998) vyclenena z redlneho sveta a ich spravanie bolo genderovo flexibilnejSie ako
v realite.

Silny genderovy stereotyp sa objavoval v hre o Smolinke, kde chlapci vystupujuci ako
odbornici na auta radia bezbrannej a neznalej Smolinke s vyberom auta. T4 sa sama do obchodu
nevie dostat’ amusia ju tam odvazat' chlapci na svojich autiC¢kach. Chlapci vzajomne
stiperia, koho z nich (ktoré auti¢ko) si Smolinka vyberie a bojuju o jej priaze. Najaktivne;jsi
z chlapcov svoju prevahu demonstruje tym, Ze si jeho auti¢ko da so Smolinkou pusu. V druhej
hre na hasicov st Nikolka s Luckou opit’ v pozicii vyzadujliicej pomoc, tentokrat musia chlapci

bezbranné dievéata zachranovat’ z horiaceho domu.



10. Diskusia zaverov

Moj vyskum vychadza z pristupu psychologie ¢innosti, podla ktorej je hra vediacou
¢innost'ou vyvoja predskolskych deti. Vedtca ¢innost’ vyvoja je ¢innost’, prostrednictvom ktorej
dochadza k najddlezitejSim zmenam v psychike cloveka. Ja som sa snazila zistit akym
sposobom mobze viest vyvoj v predskolskom veku konkrétne hra s autickom. K analyze
pozorovanych hier som sa inSpirovala Leontjevovym roz¢lenenim ¢innosti hry na dielCie
komponenty tkony a operacie. Predpokladala som, Ze roz¢lenenie hry na mensie jednotky mi
umozni nahliadnut’ na schopnosti, ktoré su v hre s autickom rozvijané. Nasledne som
jednotlivym operaciam priradila oblast’, ktord nimi mdze byt rozvijand. Tieto oblasti sa
samozrejme Casto prekryvali, pretoze mnohé operdcie vyzadovali zapojenie roznych
schopnosti.

Pri roz¢lenovani hier na mensie jednotky som vychadzala z Leontjevovych definicii
ukonov a operacii. Avsak niekedy bolo pre mia tazké medzi nimi rozliSovat’ hlavne kvoli
Castym zmenam vV hrach deti. Leontjev (1978) vSak sam uvadza, Ze Cinnost je
charakterizovana neustalymi transformaciami tychto jednotiek. Cinnost méze stratit’ motiv,
ktory ju vyvolal a tym sa premeni na ikon a naopak tikon sa moze stat’ ¢innost'ou — to znamena
vyvolat’ motiv. Snazila som sa teda vymedzit’ vSetky jednotky, ktoré hry obsahovali pred aj po
zmenach. To niekedy viedlo k tomu, Ze v rdmci jednej hry uvadzam viac nez jednu ¢innost’.
Viac ¢innosti sa objavuje aj v hrach, kde deti medzi sebou superili v dvoch skupindch a kazda
zo skupin vykonévala inu ¢innost’.

Analyzu hier som robila na zéklade svojich zdznamov z pozorovani vol'nych hier deti.
Aj ked’ som sa v priebehu pozorovani snaZila zaznamenat’ herné interakcie o najpodrobnejsie,
v niektorych hrach by som pre analyzu uvitala eSte podrobnejsi zdznam. To by mi umoZznilo
podrobnejSie analyzovat’ jednotlivé transformacie medzi jednotkami hry. Pre d’alSie vyskumy
by som odporacala nahravat’ hry deti na kameru, 1 ked’ to by taktiezZ mohlo ovplyvnit’ atmosféru
v triede, interakcie a hry.

Zaroven aj o prirad’ovani oblasti, ktoré su v jednotlivych operdciach rozvijané by sme
mohli polemizovat. Snazila som sa oblasti priradovat podla toho, ¢o som udeti redlne
pozorovala a s ¢im dand operécia primarne suvisela. Je jasné, Ze napriklad percepcia ¢i urcity
sposob vyhodnotenia situacie je potrebny v ramci celej hry a teda vo vacSine operacii, ja som
vSak tieto rozvijané oblasti pridavala len operaciam, ktoré primarne vyZadovali percepciu €i

kogniciu.



Na zéklade analyzy hier som zistila, prostrednictvom akych Cinnosti, ukonov a operacii
v hrach deti s autickom, dochédza k rozvoju v motorickej, kognitivnej i socidlnej oblasti.
Vsetky oblasti boli rozvijané spolo¢ne a navzajom sa ovplyvilovali. Najvacsi narok kladli hry
s autickom na kognitivnu oblast’, pretoze najviac operacii sa tykalo prave tejto oblasti.
Z jednotlivych diel¢ich funkcii bola najviac rozvijana jemna motorika. Dolezitu tlohu pre
rozvoj vSetkych troch oblasti malo v pozorovanych hrach najméd komplikovanie hernych
situacii detmi. Deti Casto do svojich hier pridavali nové pravidla, tkony a operacie ako
vysledok rutiny v hre. To malo za nésledok zvySovanie narokov na ich schopnosti. Deti
nachadzali uspokojenie v tom, Ze si vytvarali nové vyzvy, ktoré sa snazili prekonavat. Cim
komplikovanejSia bola Struktura hry, tym vicsi bol priestor pre precvicovanie a rozvoj
schopnosti a zdalo sa, ze deti tym hra aj viac bavi. M6zem teda potvrdit’ tvrdenia Vygotského
(2009) 1 Leontjeva (1966), ze hra vytvara zonu najbliz§ieho vyvoja, v ktorej sa deti pohybuju
za aktudlnou uroviiou svojho vykonu.

V pohybovych hrach si deti testovali svoje motorické schopnosti a porovnavanim sa
motivovali k leps$im vykonom. Na ziklade priddvania novych tkonov a zrychl'ovania hry
rozvijali hrubll ijemnt motoriku, rychlost a presnost prevedenia jednotlivych ukonov,
koordinaciu pohybov, senzomotorickll koordinaciu a orientaciu v priestore.

V kognitivnej oblasti dochadzalo prostrednictvom interakcii v hrach k prekonavaniu
egocentrického myslenia typického pre predSkolsky vek. Deti sa v hernych interakciach
stretavali s odliSnym nazorom a predstavami ostatnych hracov, ktoré museli zohl'adiovat.
Primarne bolo to, aby hra mohla prebiehat’ d’alej, a tak sa museli nejakym spdsobom dohodnut’,
presved¢it’ druhého, ustipit’ mu ¢i zvit'azit’ silou. Deti tak rozvijali svoje socidlne schopnosti:
komunikéciu, spolupréacu a superenie spdsobom, ktory bol v hre prijatel'ny a d’alej ju rozvijal.
Napriklad zvitazenie silou bolo v hre konStruktivnym prvkom, pretoze viedlo k zmene
a rozvoju hry.

Na zaklade vytvarania imaginarnych hernych situacii, v ktorych deti pouzivali
predmety a ¢innosti v prenesenom vyzname dochadzalo k rozvoju kognitivnych procesov,
hlavne myslenia, imaginacie a fantazie. Ako tvrdi Vygotskij (2009) dochadzalo k vyvoju
kognitivnych procesov smerom k dekontextualizacii. To znamend, Ze ich myslenie nebolo
viazané na konkrétny predmet a ¢innost’, ale deti na zaklade fantazie vytvarali a pripisovali
predmetom nové vyznamy, to znamena vytvarali a pouzivali symboly. Deti zarovenn museli
spracovavat’ informécie z r6znych senzorickych oblasti, planovat’ svoju ¢innost’, vytvarat’ si

predstavy o vysledkoch. V ramci hry medzi detmi dochddzalo aj k vzdjomnému uceniu



a predavaniu roznych poznatkov. NajCastejSie boli poznatky o dopravnych predpisoch
a ¢innostiach nutnych pre stvariiovanie urcitej socialnej role.

V socidlnej oblasti sa deti prostrednictvom hier ucili vzajomne spolupracovat’. V
nametoch hier s autickami sa objavovali rozne situacie z redlneho zivota. V ich hrach boli
stvarnované najma role dospelych I'udi. To koreSponduje s El'koninovym (1983) tvrdenim, ze
predmetom hry v predskolskom veku je dospely ¢lovek, jeho ¢innost’ a systém vztahov. Deti
v mojom vyskume si prostrednictvom spolo¢nych hernych interakcii a zasahov pani ulitel’ky
osvojovali ¢innosti a systém vzt'ahov, ktoré su typické pre rozne socialne role. NajCastejSie
preto deti stvariiovali zamestnania, v ktorych su bezne vyuzivané automobily. Obl'ibenymi
nametmi boli dopravné situacie a zdchranné akcie hasi¢ov a policajtov. Svoje hry deti dopinali
verbalnou i neverbalnou komunikéciou typickou pre predstavitel'ov danej role. Zaujimavé bolo,
ze deti svoje hry prepracovavali z réznych perspektiv a zahtnali skuto¢ne cely systém vzt'ahov
v danej socialnej roli. Tak prostrednictvom hier v interakcii s d’al§$imi det'mi i pani ucitel’kou
dochadzalo k rekonstrukcii a interiorizacii ¢i prisvojovaniu typického spravania sa
v jednotlivych socidlnych roliach. K tomu detom sluzili auticka vroli psychologického
nastroja.

Podl'a Vygotského (2009) st v pravidla v hrach deti predSkolského veku v latentne;j
podobe a prevlada imaginarna situacia. Tak tomu bolo aj v mojom vyskume. Deti si pravidla
svojich hier nevymedzovali explicitne, ale vyplyvali v priebehu hry z ¢innosti alebo role, ktora
deti stvariiovali. S nadsazkou by sa dalo povedat, Ze pravidla neboli doleZité az do chvile, nez
ich niekto porusil. Ak niekto narusil priebeh hry alebo nespolupracoval s ostatnymi, boli mu
pravidla objasnené druhymi det'mi alebo dochadzalo ku konfliktom medzi nimi. Pravidla boli
podriadené imaginarnej situdcii v hre. Deti do hier mohli vnaSat’ nové prvky a zmeny, a tym
vlastne porusovat’ povodné pravidld a menit’ celt hru. Ddélezité vSak bolo, aby nové prvky
zapadali do imaginarnej situdcie alebo ju d’alej rozvijali. V mojom vyskume sa objavili aj hry,
v ktorych k vytvaraniu imagindrnej situdcie nedochadzalo. V nich podobne ako v hrach
ukolovych ¢i iluzivnych bola podstatnd samotna hernd ¢innost’ a vitana bola kazda inovéacia
hry, ktora viedla k jej d’alSiemu rozvoju ¢i k vytvaraniu novych vyziev.

V mojom vyskume sa potvrdilo genderovo polarizované myslenie typické pre
predskolsky vek. Auti¢ka preferovali chlapci a v hrach deti vacSinou dochadzalo ku genderovej
segregacii. Dievcata, ktoré sa hier s autickom tcastnili, pouzivali auticka skor ako sprievodné
predmety v hrach na nieo. V hrach chlapcov bola naopak jazda a manipulacia s autickami
spolu s konStrukénymi aktivitami ich hlavnou néapliou. Tieto vysledky mohli byt’ ovplyvnené

vyberom triedy, v ktorej vyskum prebiehal. Kvoli tomu, Ze v triede bola nadpolovi¢né prevaha



chlapcov, vacsinu hernych aktivit v triede, nielen hry s autickami, viedli prave oni. To mohlo
mat’ vplyv aj na to, Ze sa mi nepodarilo uskutocnit’ svoj povodny zamer — porovnéavanie hier
s autickom a hier s babikou.

Ako som uz uviedla, moja praca mala byt pévodne zamerana na porovnavanie hier
s babikou a s autickom. Aj napriek upozorneniu pani ucitel’ky, ze deti sa Casto s babikami
nehravaju som do vyskumu vstupovala s tymto zdmerom. Ked’ sa v§ak ani po polovici mojich
pozorovani neobjavila ani jedind hra s babikami, zvazovala som aky postup d’alej zvolim. Do
uvahy prichadzala moznost’, pokusit’ sa hry s babikami u deti podnietit’. Tuto moznost’ som
vSak zamietla, pretoze si myslim, ze by tak dochadzalo k ovplyviiovaniu ndmetu i priebehu hry.
Preto som sa rozhodla venovat’ iba hram s auti¢kom. To mi umoznilo do hibky analyzovat
sedemnast’ pozorovanych hier s autickami.

K analyze dat som povodne pldnovala vyuzit’ aj rozhovory s detmi. V nich som chcela
lepSie porozumiet’ hram, ktoré deti Casto hravaju a zistit’, ako sa liSia herné aktivity doma
a v materskej skole. Rozhovory, ktoré som spravila sa mi v§ak nezdali pre i¢el mojej prace tak
prinosné ako pozorovania, a tak som sa ich rozhodla v analyze nepouzit. To mohlo byt dané
mojim nevhodnym vyberom otdzok alebo stru¢nost'ou odpovedi deti. Ak by som vyskum robila
znovu, zvolila by som rozhovory s detmi po kazdej z konkrétnych hier, ktoré som sledovala.
Tak by nedoslo k naruseniu priebehu hier a zarovein by som mohla lepSie porozumiet’
konkrétnym hram, ktoré som analyzovala. Otazne vSak je, ¢i by deti dokazali spitne
vysvetlovat’ postupy, ktoré v hre vykonali, ked'Ze v tomto veku podl'a Piageta (1999) este

typicky nie st schopné reverzibility.



11. Zaver

V tejto praci som skiimala hru s autickom predskolskych deti z pohl'adu psychologie
¢innosti. V reakcii na myslienku, ze hra je veducou ¢innostou vyvoja v predskolskom veku
som sa snazila zistit' aké schopnosti mézu byt precviované a rozvijané v hre s autickom.
Zameriavala som sa hlavne na oblast’ motoriky, kognicie a socialnu oblast’.

Na zéiklade analyzy a interpretacie ziskanych dat som zistila aké Cinnosti, tkony
a operacie deti v hrach s autickom vykonavaju. To mi umoznilo ur¢it akym spdsobom su
jednotlivé oblasti v hre rozvijané. Zistila som, ze v hra s autickom detom umoziuje rozvoj
hrubej ijemnej motoriky, koordinacie pohybov, senzomotorickej koordinédcie a orientacie
v priestore. Zaroven prostrednictvom nej dochddza k rozvoji v mysleni, imaginacie, fantazie
a kreativity. Deti si v interakcidch v hre vzajomne predavali informécie tykajlice sa pravidiel
cestnej premavky a réznych zamestnani, v ktorych su vyuzivané auticka. Deti si na zaklade
stvarnovania roli dospelych osvojovali systémy ¢innosti a vztahov, ktoré si s konkrétnou rolou
spojené. V hrach s autickom to boli role vodiov 4ut, policajtov, hasicov, role tykajice sa
konStruovania a oprav ciest, prace na letisku a predaja a oprav auti¢ok. Deti vo svojich hrach
rekonstruovali najma situacie bezného zivota, niekedy to vSak boli aj fiktivne pribehy zalozené
na fantazii.

Zistila som, Ze v hrach s autickom sa vytvarala zona najblizSieho vyvoja na zaklade
komplikovania a zrychl'ovania hry detmi, vzdjomného stiperenia, porovnavania sa a vytvarania
urcitého herného napétia. Po tom o sa deti urcity ¢as hrali jednym sposobom, vytvarali si v hre
nové vyzvy, ktoré sa snazili naplnit. Tym sa v ich hrach zvySovali naroky na schopnosti deti.

Pravidla v hrach pozorovanych deti boli v implicitnej podobe. Deti kladli doraz na to,
aby hra prebiehala. Pravidla hier si vac¢Sinou nevymedzovali explicitne, ale vyplyvali z role,
ktoru stvarnovali alebo z ¢innosti, o ktort sa pokusali.

Auticko je bezne povazované za typicku chlapcensku hracku. Aj v mojom vyskume sa
potvrdilo, Ze s autickami sa CastejSie hravaja chlapci. Ak sa s auti¢kom hraju diev¢ata, auticko
ma zvacSa iba sprievodnu rolu. Aj ked’ sa s hrami s autickom casto spajalo konStruovanie

roznych stavieb alebo technickych prvkov auticka, objavovali sa aj bezné denné ¢innosti.

Pri realizacii tejto prace som sa toho vela naucila, ¢i uz o hre v predskolskom veku
alebo o pristupe psychologie ¢innosti. Poznatky o hre vychadzajice z psychologie ¢innosti st
nadc¢asovo platné, ¢o sa potvrdilo aj v mojom vyskume. Z dostupnych zdrojov sa zd4, ze moj

vyskum je jednym z prvych pokusov o prenesenie analyzy ¢innosti na konkrétne hry. Myslim



si, ze rozlozenie hernych ¢innosti na mensie jednotky je vhodnym spdsobom k zistovaniu
rozvoja konkrétnych schopnosti a k uvedomeniu si dolezitosti vyvojovej ulohy hry v detskom
veku. Som rada, ze som mala moznost’ vyskusat’ si vlastny empiricky vyskum s predskolskymi
detmi, na zéklade ktorého som ziskala nové sktisenosti a poznatky o psychickom vyvoji
v tomto obdobi. Pre d’alSie vyskumy by som navrhovala porovnanie hier s autickom s inymi
hrackami hraciek. Zaujimavé by mohlo byt’ aj zameranie sa na rozdiely medzi hrami s redlnymi

autickami a hrami kde auti¢ka predstavuji iné predmety.
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