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POVZETEK

V raziskavi prikazujemo simbolno igro kot na¢in otrokovega razvoja in uéenja
v predSolskem obdobju, in sicer tako, da s pomoéjo razvojno psiholoske
teorije razloZzimo razvojni vidik simbolne igre ter spoznanja o uéenju v igri na
eni strani in na drugi strani prikazemo vrsto empiri¢nih raziskav, ki s svojimi
rezultati relativizirajo enoznacne teoretske razlage o wvplivu razli¢nih
dejavnikov na razvoj simbolne igre, pogojih za simbolno igro, moZznostih
pridobivanja razli¢nih spoznanj in izku$enj v igri in podobno.

Rezultati empiri¢ne raziskave, ki smo jo izvedli s pred3olskimi otroki v nasih
vrtcih, kaZzejo, da se s starostjo otrok spreminja simbolna igra, in sicer v smeri
velje predstavnosti, zmozZnosti simbolne transformacije, velje vloge
neverbalne in verbalne komunikacije. Posebej je mogole izpostaviti dva
poudarka: predsolski otroci v starostno heterogenih skupinah v vrtcu (stari od



vrstniki v starostno homogenih skupinah; stopnja realizma in
strukturiranosti igra¢ vpliva na razvojno raven simbolne igre, in sicer dosegajo
3 do 4 in 4 dob5-letni otroci viSjo raven simbolne igre, ko se igrajo s
strukturiranim igralnim materialom, medtem ko 5 do 6-letni otroci v obeh
igralnih situacijah (s strukturiranimi in z nestrukturiranimi igralnimi
materiali) dosegajo primerljivo razvojno raven simbolne igre.

ABSTRACT

The research shows symbolic play as a way of the child's development and
learning in pre-school period, using the theories of developmental psychology
in order to explain the developmental aspect of symbolic play and the
findings about learning in play on the one hand, and to present a number of
empirical studies on the other, whose results relativise the monosemous
theoretical explanations of the influence of various factors on the
development of symbolic play, of the conditions necessary for symbolic play,

of the possibilities of acquiring different kinds of knowledge and experience
in play, etc.

The results of the empirical research conducted with infants and pre-school
children in Slovenian pre-school institutions show that symbolic play changes
according to the age of children, the changes going in the direction of
increasing representation, capability of symbolic transformation, role of non-
verbal and verbal communication. Two aspects are of particular interest:
infants and pre-school children in mixed-age groups (3 to 6 years old) achieve
a higher level of symbolic play (there is social-fantasy play present, together
with role enactment and a lot of pretending) than their peers in same-age
groups; the levels of toy realism and structure influence the developmental
level of symbolic play: 3 to 4-year-olds and 4 to 5-year-olds achieve a higher
level of symbolic play when playing with structured play materials, while 5
to 6-year-olds in both play situations (with structured and unstructured play
materials) achieve a comparable developmental level of symbolic play.



UvoD

Ni¢ novega ne povemo, ko zapisemo, da je otrokova igra otrokovo ucenje, da
se otrok skozi igro razvija oz. da igra razvija otroka, pa vendarle se Stevilni
strokovnjaki v svojih najnovej$ih raziskavah in Studijah ukvarjajo s
posameznimi elementi otroske igre, ki tako ali drugace zagotavljajo pogoje za
spontano dejavnost, katere pobudniki so otroci, za ucenje v kontekstu, za
dejavnosti, pri katerih so otroci vkljuceni v proces interpretacije in
transformacije novih informacij.

V nadaljevanju bomo podrobneje govorili o simbolni igri (nekateri avtorji
uporabljajo za enako ali podobno vrsto igre nazive domisljijska igra, igra »kot
da big, igra pretvarjanja), ki jo razli¢ni avtorji opredeljujejo na razli¢ne nacine,
pa vendarle je v vseh definicijah mogoce prepoznati skupne elemente, kot so:
zmoznost predstavljanja, postopnost v razvoju simbolne transformacije, velik
vpliv in povezavo s kognitivnim razvojem ter razvojem socialne kognicije.

RAZVOJNI VIDIKI SIMBOLNE IGRE

Prve oblike simbolne igre so vezane na otrokovo lastno telo, usmerjene so k
otroku samemu, zato jih imenujemo avtosimbolne igre (npr. otrok se
pretvarja, “kot da” se hrani z Zlico). Kasneje se igralne dejavnosti usmerjajo
navzven, zlasti na predmete, ki so v otrokovem okolju. Otrok v procesu
nastajanja in oblikovanja predmetnih dejavnosti najprej usvaja ob¢o shemo
aktivnosti s predmetom, ki je vezana na njegov druzbeni pomen, in S3ele
kasneje oblikuje dejavnosti, ki se nana3ajo tudi na nekatere druge funkcije
predmeta in so odvisne npr. od njegove velikosti, oblike.

V razvoju dejavnosti s predmeti je mogoce slediti dvema vrstama prenasanja
oz. zamenjav. Tako otrok bodisi prenasa aktivnost, ki jo je usvojil pod
doloc¢enimi pogoji na druge pogoje, npr. otrok, ki je usvojil shemo cesanja z
glavnikom, bo v nasledniji fazi Cesal z glavnikom puncko, medvedka, ... ali pa
izvaja isto aktivnost s pomocjo substitutivnega predmeta (t.i. predmetna
zamenjava), ko otrok shemo Cesanja samega sebe, puncke, medvedka
spremeni tako, da ne CeSe z glavnikom, temve¢ z majhno pali¢ico, ki mu
predstavlja glavnik. Tako kot meni Fradkina (po Eljkonin, 1981), je to tudi
obdobje, v katerem otrok imenuje zamisljeno stanje, v katerem se igraca
nahaja, npr. “Puncka je bolna”, in imenuje znacilnosti predmetov, npr. “Juha
je vroca”.



Igralne dejvnosti so na zacetni razvojni stopnji dokaj enostavne, stereotipne,
kasneje pa otrok Ze zmore dejavnosti kombinirati in jih povezati v smiselne
celote. Ali kot pravi Eljkonin (1981), poteka razvoj simbolne igre v smeri od
konkretnih predmetnih aktivnosti k splo3nejsi igralni dejavnosti, k igri vliog.
Shematski prikaz izgleda takole:

otrokova aktivnost jesti z Zlico = hraniti sebe z Zlico = hraniti puncko oz.
medvedka z Zlico = hraniti z Zlico puncko oz. medvedka tako kot mama.

Otrok se v igri posluzuje razlicnih nacinov predstavljanja (simboliziranja)
predmetov. Pellegrini (1987) meni, da jih lahko razvrstimo vzdolz dveh
dimenzij - na kontinuumu med predmetno in predstavno transformacijo.
Dimenziji nakazujeta stopnjo otrokove simbolne transformacije v igri, ki jo v
situacijah, ko je odvisna od predmetov, oznacuje kot predmetno
transformacijo, za razliko od predstavne transformacije, ki ni ve¢ ozko vezana
na predmete, temve¢ na predstavo o predmetih. Za razliko od predmetne
vkljutuje predstavna transformacija abstrakcijo, idejo ali temo, ki je relativno
neodvisna od katerega koli predmeta. Z vidika ugotavljanja simbolne
transformacije v igri je zanimiva shema avtorice McLoydove (1980). Obsega
vel kategorij, ki se nanasajo bodisi na eno ali drugo obliko transformacije.

Prisotnost predmetne in predstavne transformacije odkrijemo tudi v ozadju
razvojne sheme uporabe igra¢, ki jo navaja avtorica Smilansky (1968,
Smilansky in Shefatya, 1990). Govori o petih razvojnih stopnjah, ki prav tako
nakazujejo premik od predmetnega k predstavnemu.

Obe omenjeni shemi smo v raziskavi uporabili tudi sami in ju zato podrobneje
prikazujemo v 2. poglavju.

O razvojnem sosledju, ki se reflektira v odmiku od predmetnosti in prehajanju
k predstavnosti predmetov, situacij in dogodkov, govorijo tudi drugi avtorji,
ki se ukvarjajo s proucevanjem simbolne igre. Potrjujejo pa ga tudi Stevilne
raziskave (Elder & Pederson, 1978, Overton & Jackson, 1973, McLoyd, 1980,
Pellegrini, 1987), ki kazejo, da se starejsi predSolski otroci posluzujejo visjih
oblik simbolne transformacije, in da postajajo le-te z otrokovim razvojem tudi
bolj zahtevne in kompleksne.

Singer (1994) opisuje, da majhni otroci potrebujejo bolj strukturirane ali
realisti¢ne igraCe, ki predstavljajo pogoste predmete v domacem okolju. Ko pa
se njihovo miSljenje razvija, so sposobni uporabljati manj realisticne
predmete, ki jih v igri osmislijo. Z razvojem jezika in razvojem sposobnosti



komuniciranja o dejavnostih pretvarjanja pada otrokova odvisnost od
realisti¢nih objektov.

Stevilni avtorji razpravljajo o tem, kakine igrafe in igralne materiale
preferirajo otroci v igri. Pri tem obravnavajo zlasti dva zanimiva vidika igrac -
stopnjo realizma in stopnjo njihove strukturiranosti. Prva pomeni stopnjo
podobnosti med igraco in dejanskim predmetom, osebo. Visoko realisti¢ni
igraci sta z vsemi svojimi ¢loves$kimi detajli figuri Barbie in Ken, puncka iz
cunj pa je v primerjavi z njima manj realisticna igraca. Stopnja
strukturiranosti pomeni stopnjo dolocenosti, izdelanosti igrace. Bolj ko je
igraca strukturirana, bolj jo bo otrok v igri uporabljal na obicajen, vnaprej
dolo¢en nacin. Npr. do podrobnosti izdelan gasilski avto bo otroka navajal k
temu, da bo igrafo tudi v igri uporabljal skorajda izkljuéno v funkciji
gasilskega avtomobila, medtem ko bo npr.manj strukturiran leseni
avtomobiléek uporabil v funkciji katerega koli avtomobila ali celo v funkciji
drugega predmeta.

V nove;jsi literaturi lahko zasledimo Stevilne raziskave o simbolni igri. V tem
izredno S$irokem vsebinskem okviru so v ospredju predvsem naslednja
podrocdja: preucevanje korelatov socialne domisljijske igre, preucevanje vsebin
in oblik metakomunikacije, preucevanje vpliva soigralcev v simbolni igri
(polje socialne kognicije) ter vpliv strukturiranosti in realizma igra¢ na

.....

Naj na kratko navedemo izsledke le nekaterih raziskav.

Avtorici Howes in Farver (1987) ugotavljata, da so se dveletni otroci
pogosteje igrali bolj kompleksne oblike simbolne igre s petletniki kot z enako
starimi vrstniki, kar pripisujeta sposobnostim starej$ih otrok, da v igri
strukturirajo vloge za oba partnerja. Mlajsi otroci, ki se v primerjavi s
starej§imi posluZujejo enostavnej$ih oblik pretvarjanja in so v svojih
komunikacijskih spretnostih bolj omejeni, ne morejo v igri z enako starimi
potrdili ugotovitve drugih avtorjev, da so interakcije med razlicno starimi
otroki po svoji naravi asimetri¢ne. V starostno heterogenih diadah, ki sta jih
proucevali, so starejsi otroci pogosteje poucevali mlajse, medtem ko so le-ti
pogosteje imitirali starej3e.

Zanimivi so tudi rezultati raziskav, ki prikazujejo govorni razvoj in razvoj
komunikacijskih spretnosti. Otroci v starostno mesanih skupinah prilagodijo
svoj govor nivoju mlajsih udelezencev igre in njihovim komunikacijskim



spretnostim (Shatz & Gelman, 1973, po Roopnarine & Johnson, 1983).
Hamilton in Stewart (1977, po Mounts & Roopnarine, 1987) pa opisujeta
pomemben prispevek starostno heterogene skupine k Sirjenju otrokovega
besednjaka ter spodbujanju otrokovih zmoZnosti zavzemanja perspektive
drugega.

Avtorja Mounts in Roopnarine (1987) sta v raziskavi primerjala tudi
kognitivni vidik igre v starostno heterogenih in homogenih skupinah tri in
Stiriletnih otrok. Rezultati kaZejo, da ni statisticno pomembnih razlik v
Stevilu dramskih tem, ki so jih v igri razvijali tri- in Stiriletni otroci, razlik v
Stevilu dramskih tem pa ni tudi med starostno homogeno in heterogeno
skupino otrok. Avtorici menita, da Stevilo dramskih tem ni zadosten
pokazatelj simbolne transformacije in kot potencialni dejavnik navajata vpliv
razli¢nih nacinov interakcije otrok v simbolnih igrah. Zanimivo je, da tudi
rezultati nekaterih drugih 3tudij kaZejo na povezanost kognitivnega in
socialnega vidika igre. Bolj ko postaja igra “zrela” s kognitivnega vidika, ve¢ja
je “zrelost” njene socialne komponente. Zato naj bi bila simbolna igra, ki
vkljuCuje veliko pretvarjanja, povezana z zrelejSimi oblikami socialne
interakcije. Tako se po trditvah nekaterih avtorjev socialna domisljijska igra,
pri kateri gre za povezavo pretvarjanj v socialno igro z drugimi otroki, razvija
Sele po tretjem letu starosti. Tovrstna igra zahteva medsebojno usklajevanje
akcij vseh sodelujocih v igri in hkrati ohranjanje povezave med pravim in
substitutivnim predmetom, situacijo, dejavnostjo. Otrok mora integrirati
pretvarjanje in razlicne vloge v socialno igro, npr. odnos med mamo in
otrokom, med 3oferjem in potnikom...

Rezultati raziskav, v katerih so avtorji ugotavljali vpliv strukturiranosti in
realizma igra¢ na domisljijsko igro (Jeffree & McConkey, 1976; Johnson,
1983; McLoyd, 1983; Olszewski & Fuson, 1982; Pulaski, 1973, po Johnson,
Christie, and Yawkey, 1987, ter Elder and Pederson, 1978; Fein, 1975; Fein
and Robertson, 1974; Ungerer, Zelazo, Kearsley and O’Leary, 1981, po Mann,
1984), v splosnem kazejo, da visoko strukturirane in realisti¢ne igrace bolj
spodbujajo domisljijsko igro mlajsih (2-3-letnih) predsolskih otrok. Ti imajo v
primerjavi s starejSimi predSolskimi otroki manjSe sposobnosti reprezentacije
in potrebujejo za igro realisti¢ne replike predmetov. S starostjo, ko postajajo
njihove sposobnosti reprezentacije vse velje, pa se v igri vse bolj oddaljujejo
od perceptivnega. Tudi Ivi¢ in Davidovi¢ (1972, po Duran, 1995) sta v svoji
raziskavi potrdila, da se pri mlaj$ih otrocih ne more razviti simbolna igra z
nestrukturiranim materialom, e ta ne daje ustrezne perceptivne opore.



Zastavlja se nam vprasanje, ali mora biti otrokova igraca perceptivno podobna
predmetu, ki ga oznacuje¢

Mnenja avtorjev o tem so deljena. Nekateri, npr. Piaget (1964, po Duran,
1995), zagovarjaje tezo, da lahko igraca ali kak drug igralni material v
domisljijski igri oznacuje kar koli, spet drugi zatrjujejo, da temu ni tako. Fein
in Robertson (1974, po Mann, 1984), ki sta opazovali igro dvajset in
Sestindvajset mesecev starih otrok, sta v svoji 3tudiji ugotovili, da se mlajsi
otroci pogosteje vkljucujejo v domisljijsko igro, e imajo na razpolago visoko
realistiCne, tj. perceptivno adekvatne igrale. Za igro starejSih otrok pa
realizem igra¢ ni bil ve¢ tako pomemben dejavnik. Avtorici zakljucujeta, da
postajajo otrokove zmoZnosti za igro z nizko realisti¢nimi igracami s starostjo
vse vetje. Do podobnih ugotovitev so v svojih raziskavah prisli tudi drugi
avtorji (McLoyd, 1983; Pulaski, 1970; Suzuki, 1983, po Monighan-Nourot,
Scales, Van Hoom, Almy, 1987).

Zanimiva je raziskava avtorjev Elder in Pederson (1978, po Mc Loyd, 1986), ki

sta proucevala domisljijsko igro dveinpol-, tri- in triinpolletnih otrok. Otroke

sta prosila, naj se igrajo “Cesanje las”, kar obifajno pocnejo s specifi¢nim,

tocno dolo¢enim predmetom, to je glavnikom. Igra je potekala v treh fazah:

e otroci niso imeli na razpolago nobenega predmeta;

e otroci so imeli na razpolago perceptivno adekvaten predmet (npr. leseno
palcko), katerega nacin uporabe ni dolocen vnaprej;

e otroci so imeli na razpolago perceptivno neadekvaten predmet (npr.
plasti¢no Zogo), katerega nacin uporabe je sicer konvencionalen, a ni
vezan na tematiko “Cesanja las”.

Rezultati kazejo, da so bili dveinpolletniki najuspe$nejsi v igri s perceptivno
podobnim (adekvatnim) predmetom, zatem v igri, kjer predmeta v igri ni bilo,
najve¢ tezav pa so imeli, ko so se igrali s perceptivno neadekvatnim
predmetom. Triinpolletniki so bili enako dobri v vseh treh pogojih igre.
Pomembno visji nivo igre v primerjavi z dveinpolletniki pa so dosegali v igri s
perceptivno neadekvatnim predmetom in v igri, v kateri predmeta ni bilo.
Avtorja, izhajajo¢ iz rezultatov, zakljucujeta, da je otrokova mentalna
reprezentacija razli¢nih predmetov okoli tretjega leta starosti ze tako
oblikovana, da otrok v igri lahko reprezentira “manjkajoce predmete” brez
uporabe visoko realisti¢nih igra¢.

Tako tudi njuni rezultati potrjujejo ugotovitve Ze omenjenih avtorjev, poleg
tega pa kaZejo, da ima pri substituciji enega predmeta z drugim poleg
perceptivne podobnosti o0z. stopnje realizma pomembno vlogo tudi



funkcionalna adekvatnost. Tako izhodi¥¢e zagovarja tudi Vigotski (1977;
1983, po Duran, 1995), ko pravi, da se pomen, ki je najprej vezan na dolofeno
predmetno dejavnost, prenese na igrao ali igralni material, ki s tem dobi nov

pomen. Otrok na primer v igri zamenja steklenitko s skodelico, saj iz obeh
lahko pije.

Igrade in razliéni materiali imajo tako v procesu lofevanja pomena od

.....

podporno strukturo omenjenega procesa.

Nekateri avtorji (Ungerer, Zelazo, Kearsley and O’Leary, 1981, po Mann,
1984) porotajo tudi o razvojnih spremembah, ki jih je mogoce zaslediti v
simbolni igri s funkcionalno (ne)adekvatnimi predmeti. Ugotavljajo, da se v
igri najprej pojavlja substitucija s predmeti, katerih funkcije so neenoznalne
in manj jasne (to so npr. kocke), Sele kasneje pa otroci v igri posegajo po
predmetih, ki imajo sicer jasno (konvencionalno) uporabno vrednost, a v dano
igro tematsko ne sodijo. Tako na primer otrok v igri prej zamenja skodelico z
leseno kocko kot z avtomobil¢kom.

Kot kaZze, pa perceptivna podobnost nima veljega vpliva na substitucijo
predmetov v igri kot funkcionalna podobnost. Jackowitz in Watson (1980, po
McLoyd, 1986) sta pri opazovanju eno- in dveletnikov ugotovila, da se v
situacijah, ko se substitutivni predmeti od referen¢nih razlikujejo le po
funkciji (npr. igrala telefoncek) in ne po obliki (npr. igraca banana), pojavlja
toliko referen¢no primernega pretvarjanja (tj. pretvarjanja, vezanega na
referenini predmet) kot v situacijah, ko se substitutivni predmeti od
referentnih razlikujejo le po obliki in ne po funkciji (npr. igrala walkie-talkie).

UCENJE V IGRI

Ameriski psiholog Bruner (1964), ki zagovarja tezo, da se da vsakega otroka
nautiti vse v vsakem obdobju, pomemben je le nafin, je to demonstriral s
Stevilnimi eksperimenti. V enem od njih so otroci re$evali prakti¢ne probleme
(Sylva, Bruner, in Genova, 1984, po Whitebread, 1996). Ena skupina otrok se
je igrala s predmeti, drugo skupino otrok so poulevali, kako uporabljati
predmete, da bodo lahko resili zastavljeni problem. Ko so otroke obeh skupin
postavili v pogoje, da sami re3ujejo probleme, je bila ves ¢as »igralna« skupina
otrok bolj$a od »poulevalne« skupine otrok. Otroci, ki so pridobili izku3nje z

igro, so bili bolj inventivni v strategijah re$evanja problema in so dlje ¢asa
vztrajali, e niso bili uspesni.



Zanimiva so tudi spoznanja o ucenju jezika v igri. Pellegrini in Jones (1994)
govorita o igri kot moZnosti za rabo jezika v vec¢ funkcijah in pri tem navajata
sedem funkcij jezika po Hallidayu, $e posebej pa izpostavljata rabo jezika v
socialno domisljijski igri, ki pelje do dekontekstualizacije, kar pomeni npr.
definiranje vsebine igre, redefiniranje igra¢. Tako kot pri transformaciji v

.....

reprezentira nekaj drugega. Otrok rabi razlitne zdruzitve, spajanja (Ce -
potem, toda, in...), pridevnike, s katerimi opisuje samostalnike. Ce ilustriramo
s primerom: ko se otrok igra, npr. s kompletom »zdravnike, ta ne spodbudi le
pripovedovanja o puncki in zdravnikovi opremi, ki so v igri prisotni, temve¢
tudi pripovedovanje in pogovor o relacijah, ki niso neposredno vidne in
prisotne. Avtorja ugotavljata, da je v igri z manj realisticnimi igracami jezik
bolj dekontekstualiziran in da so individualne epizode igre krajse.

Pellegrini (1980) je v svoji raziskavi z naslovom »Odnos med otrosko igro in
dosezki v predbranju, jeziku in pisanju« , ki jo je izvedel na vzorcu 65 otrok,
starih od pet in pol do 3est in pol let, ugotovil, da gre za pomembno povezavo
med razvojno stopnjo igre in sposobnostjo predbranja, pisanja in razvoja
jezika - otroci, ki so na razvojnem kontinuumu igre, kot ga je opisala
Smilansky (1968, Smilansky in Shefatya,1990), dosegli visje oblike igre, to je
dramsko igro, igro s pravili, so bili bolj uspe$ni v preizkusih jezikovnih in
predbralnih spretnosti ter pisanja.

V raziskavi, ki jo je isti avtor opravil s sodelavcem Galdo (1982) na vzorcu
treh starostnih skupin otrok (starih 5 let in 9 mesecev, 7 let in 3 mesece in 8
let) ugotavljata, da ima domisljijska igra pomemben vpliv na otrokov
jezikovni in sicerSnji kognitivni razvoj. Potem ko sta ugotovila izhodis¢no
stanje, to je otrokovo zmoznost razumevanja zgodbice in merila nekatere
druge kognitivne variable, sta v vseh starostnih skupinah otrok uvedla
vezano na posredovano zgodbico. Po zakljucku izvedenega programa sta
ponovila nekatere zacetne meritve in ugotovila, da je bil vpliv domisljijske
igre v vseh skupinah najvedji, sledilo je pripovedovanje in nato risanje.

Ko govorimo o igri kot moZnosti za otrokov razvoj in ucenje, prej ko slej
tré¢imo tudi ob pojem program, kurikulum v vrtcu. Rezultati raziskav (po
Johnson, Christie, Yawkey, 1987) o povezavi kurikula in igre niso enoznacni,
pa vendarle je mo¢ v njih prepoznati nekaj skupnih ugotovitev, ki so Se zlasti
pomembne za pedago$ko prakso. Simbolna igra je pogostejSa v programih,
kjer je manj omejitev. Poleg tega morajo otroci imeti dovolj ¢asa, da se igra
razvije. Pretvarjanje se pogosto pojavlja v otroski igri, Ce je vzgojiteljica model



za razli¢ne oblike in vrste pretvarjanja in ¢e vzgojiteljica zagotovi ustrezno
razmerje med strukturiranimi in nestrukturiranimi igralnimi materiali.

Na drugi strani pa bo simbolne igre manj v programih, v katerih otroci nimajo
dovolj ¢asa ali prostora za igro, ali pa so vzgojiteljice same nezainteresirane za
tovrstno igro ali pa v zmotnem preprianju dajejo otrokom na razpolago
premalo razli¢nih, tudi realisti¢nih in strukturiranih igra¢. Tudi visoka raven
vzgojitelji¢ine direktivnosti lahko zmanj$a moZnosti za interakcije med
otroki, ki pa so nujni pogoj za bogato simbolno oz. domisljijsko igro.

V na$i raziskavi nas je zanimala stopnja simbolne transformacije v igri pri
predsolskih otrocih in kako se spreminja simbolna oz. domisljijska igra v
starostnem obdobju od treh do Sestih let glede na rabo nestrukturiranega in
strukturiranega igralnega materiala oziroma igrac.

V raziskavi smo proucevali dva problema, ki smo ju povezali v vsebinsko
celoto, vendar sta zahtevala lo¢ena postopka zbiranja podatkov in obdelavo.

METODA

Vzorec

Stopnjo simbolne transformacije v igri pri predSolskih otrocih smo preucevali

v Stirih starostno homogenih in Stirih starostno heterogenih skupinah otrok v
vrtcih.

Starostno homogene skupine otrok so bile: skupina otrok, starih od tri do $tiri
leta, skupina otrok, starih od 3tiri do pet let, skupina od pet- do Sestletnih
otrok in skupina od 3est- do sedemletnih otrok. Starostni razpon znotraj
starostno homogenih skupin je znasal najvec 12 mesecev.

V vsaki od Stirih starostno heterogenih skupin so bili otroci stari od tri oz.
Stiri do sedem let.

Vse skupine so bile naravno oblikovane in so kot take delovale Ze najmanj od
zacetka Solskega leta. V vsaki skupini je bilo od petnajst do dvajset otrok,
delez deklic in deckov je bil nakljucen.



Za drugi del raziskave, to je preucevanje razvoja simbolne igre glede na rabo
strukturiranega oz. nestrukturiranega igralnega materiala, pa smo v vzorec
zajeli 36 otrok iz treh starostnih skupin.

Struktura vzorca je bila naslednja:

Stevilo otrok
starost (leta) strukturiran igralni material nestrukturiran igralni material

3 -4 6 (3 deklice in 3 decki) 6 (3 deklice in 3 decki)
4 -5 6 (3 decki in 3 deklice) 6 (3 decki in 3 deklice)
5-6 6 (3 deklice in 3 decki) 6 (3 deklice in 3 decki)

Instrumenti

Stopnjo simbolne transformacije smo ugotavljali s shemo za ocenjevanje
simbolne igre (McLoyd,1980), ki vkljucuje naslednje kategorije predmetne in
predstavne transformacije:

Predmetna transformacija

1. Animacija (animation): otrok pripisuje nezivim predmetom znacilnosti

zivih predmetov.
Npr. otrok rece: "Moj psicek (igraca) gre na sprehod."

2. Materializacija-konkretizacija (reification): otrok materializira zamisljeni
predmet, ki je funkcionalno povezan z obstojeim predmetom.
Npr. otrok se pretvarja, da pije tekocino iz prazne skodelice.

3. Pripisovanje lastnosti predmeta (attribution of object property): otrok
pripisuje lastnosti predmeta bodisi obstoje¢emu ali namisljenemu predmetu,
ki je funkcionalno povezan z resni¢nim oz. dejanskim predmetom.

Npr. otrok govori "Bang, bang" in strelja s plasti¢no pistolo ali palico.

4. Substitucija (substitution): otrok pripisuje obstojeemu predmetu novo
identiteto.

Npr. otrok rece o veliki leseni kocki: "To je moj avto."




Predstavna transformacija

5. Predmetni realizem (object realism): gre za pretvarjanje, da namisljeni
predmet obstaja, ¢eprav ni niti malo podoben predmetu, s katerim se otrok
igra.

Npr. otrok rece: "Tole $¢etko uporabljam, kot da je kosilnica za rezanje trave."

6. Pripisovanie lastnosti predmeta, ki ne obstaja (attribution of nonexsistent

object property): otrok pripisuje predmetu, ki ne obstaja, dolo¢ene lastnosti.
Npr. otrok rece: "Jemljem vitamine," in se pretvarja, da jemlje tableto.

7. Pripisovanije situacije (situation attribution): otrok se pretvarja, da obstaja
zamisljena situacija.

Npr. otrok rece: "Prav, to je zdravniska ambulanta."

8. Pripisovanje vlog (role attribution): igranje domisljijskih vlog.
Npr. otrok rece: "Jaz bom zdravnica."

Za ocenjevanje nivoja simbolne igre z vidika uporabe igra¢ smo uporabili

razvojno lestvico igre (Smilansky 1968, Smilansky in Shefatya, 1990), ki
obsega pet stopen;j:

1.Enostavne manipulacije z igratami: otrok manipulira z igra¢o in odkriva
njene znacilnosti.

Npr. zlaga kartonaste 3katle v igralnem koti¢ku, odkriva, da ima telefon
Stevilénico ipd.

2 Imitiranje dejavnosti odraslih: otrok uporablja miniaturne replike
predmetov na popolnoma enak nacin, kot jih uporabljajo odrasli. O igri vlog
na tej stopnji Se ne moremo govoriti.

Npr. otrok pobere puncko, jo slece in kopa.

3.Igrace kot pripomocki pri igranju vlog: ko obstaja jasna zveza med
imitativno uporabo igrac ter igranjem vloge.

Npr. ko otrok kopa dojencka, se mu nasmiha in ga tolazi, reko¢: “Ne jokat, saj
voda ni tako vroca.”

4.Uporabo igra¢ dopolnjujejo verbalizacija in geste, ki pojasnjujejo dogajanje.
Pogosto se otrok posluzuje nerealisti¢énih predmetov kot pripomockov pri
uprizarjanju razlicnih vlog. Zelo uporabni na tej stopnji so nestrukturirani



materiali, ki jih otrok uporablja v funkciji razli¢nih predmetov (npr. uporabi
kos lesa za telefon).

5.Verbalizacija: v ospredju je otrokov govor.

Npr. otrok pripoveduje:“Jaz bom mami in sem ravnokar pripravila “za jest” za
dojencka. Zdaj sem pa tako utrujena, da se bom malo ulegla, ker zvecer
dobimo obisk.” Pri tem ne uporablja ne igrac in ne gest.

Postopek

Vsako starostno homogeno in starostno heterogeno skupino smo posneli pri
spontani igri, ki je potekala v mati¢ni igralnici. Z vzgojiteljicami smo se
dogovorili, da so pripravile pogoje in moZnosti za simbolno igro. Casovna
enota snemanja je bila 30 minut. Iz dobljenih video posnetkov smo izlo¢ili vse
sekvence igre, ki jo lahko uvr$¢amo v simbolno igro. Dobljene sekvence igre je
nato s pomocjo sheme za ocenjevanje simbolne igre analiziral kompetenten
ocenjevalec.

Tudi v drugem delu raziskave je v vsaki starostni skupini potekala

domisljijska igra v igralnem kotitku v mati¢ni igralnici otrok, v katerem sta

bili vnaprej pripravljeni igralni situaciji:

1. strukturirane igrace: puncke, vozicki, pohistvo, posodice, jedilni pribor,
obleke za puncke, igrace za nego ..,;

2. npestrukturiran igralni material: palice, veje, listje, storzi, vrvice, kosi
blaga, kosi lesa, kartonaste $katle in druga embalaza ...

Otroci so dobili navodilo, naj se igrajo, kar Zelijo. Njihova igra je bila snemana
s kamero, z dodatnim mikrofonom smo natanéneje spremljali govor otrok.

V nadaljevanju smo kvalitativno analizirali 15-minutne ¢asovne vzorce igre,
in sicer lofeno za vsako starostno skupino in za obe igralni situaciji. Pri
analizi posnetkov igre smo belezili na¢in igranja in govor otrok. Kot osnovo
za kvalitativno analizo smo uporabili Ze omenjeno razvojno lestvico igre.



REZULTATI IN KVALITATIVNA ANALIZA

Raven predmetne in predstavne transformacije v simbolni igri v

starostno homogenih in starostno heterogenih skupinah otrok v vrtcu

Tabela 1: Frekvence pojavijanja simbolne igre v homogenih in heterogenih starostnih skupinah

KATEGORIJE | Homogene starostne skupine | 4 heterogene
SIMBOLNE starostne skupine
IGRE 3-4 4-5 5-6 6-7 s (%) (%)
animacija 0.2 010 1] 0
materializacija | 21069 1
pripis.lastnosti | 45009 1
substitucija 01001 1
predmetna t. 699630 (58.8) 3 (6)
pripis.situacije | 20507 8

pripis.vlog 052714 39
predstavna t. 257721 (41.2) 47 (94)

S 8141613 51 50

V tabeli 1 so prikazani sumarni rezultati. Rezultate na nivoju posameznih
starostno homogenih in starostno heterogenih skupin pa podrobneje
ilustrirata dva primera, analiza ene starostno homogene skupine (4-5 let) ter
ene starostno heterogene skupine, prikazana v naslednjih dveh tabelah.



Tabela 2. Rezultati homogene starostne skupine: starost 4-5 let

gleda skozi daljnogled (dve | 3-pripisovanje lastnosti | 1 M
plasti¢ni cevi) predmeta
oponasanje psa (hodi po vseh | 3-pripisovanje lastnosti | 1 M
Stirih in laja) Zivali
telefoniranje: v roki drzi | 3-pripisovanje lastnosti | 1 M
telefon in oponasa njegovo | predmeta 17
zvonjenje: "Cin, cin, cin...", za
tem se pogovarja po telefonu
zdravniki ("Jst sm dohtrca.")’ 8-pripisovanje vloge 8%
(1pacient, 2 zdravnika)

struktura po spolu se
kasneje spremeni

gleda skozi daljnogled (ena | 3-pripisovanje lastnosti | 1 M
plasti¢na cev) predmeta
igranje na kitaro (brenka po | 4-substitucija 1M

plasti¢ni plo¢i)

nega medvedkov, dojenckov

1-animacija

1 Z vzporedna igra

(oblagenije, slatenje) k7
kuhanje, pitje kave 2-materializacija 1%
uciteljica in mama ("Kaj bo3 | 8-pripisovanje vlog 27

uditeljica al mamica¢", vprasa
ena deklica drugo. Tista, ki je
uiteljica razdeli risalne liste,
na katere naj bi dojencki-igrale
risali. Mama oblaci in slaci
dojencka, ga pelje lulat, vmes
gre v koticek, se zopet vrne...

; Kategoriie so vzete iz McLoydove sheme za ocenjevanije simbolne igre.
?Stevilo otrok pomeni tevilo ofrok, vklju€enih vigro

3Spol M — mo3ki, Z - Zenski.

* Zdravniki: igra ni potekala kontinuirano, ampak se je vmes nekaikrat prekinila. aner otrok v viogi
pacienta se navelica igre in z njo prekine. cez nekaj trenutkov si ostali ofroci, vkljuceni v igro, poiscejo

novega “pacienta”.

Tudi viogo zdravnika po dolocenem €asu prevzame drug ofrok Opazno je

ponavijanje dejavnosti - glavna zdravnikova dejavnost je dajanje injekcij pacientu. Bolj kompleksnih

dejavnosti ni mo¢ zaznati.

* Zanimivo je, da sta deklici zdruZili viogi, ki med seboj nista komplementarni. Njuna igra je tekla ves cas

vzporedno.



Tabela 3. Rezultati starostno heterogene skupine: starost 3-7 let

zdravniki’ 7-pripisovanje  situacije | 11-13otrok: 3M
(ambulanta,  cakalnica, | zdravniki
bolnica) 1Zmedic. sestra
8-pripisovanje vlog | 7-9 pacientov (1 v

(zdravniki, medic. sestre, | ambulanti, 3 lezijo v
bolniki, pacienti v | bolnici, 3-5 jih caka v

Cakalnici) Cakalnici)
peka peciva iz gline | 8-pripisovanje vlog 1 M vzporedna igra
("Jst sm kuhar." "Jst 1M
pecm krofe.") 1M

Raven simbolne igre glede na rabo strukturiranega ali
nestrukturiranega igralnega materiala v igri

Rezultate prikazujemo na ravni splo$nega opisa. Pri skupini 4-5-letnih otrok
pa jih ilustriramo z dvema konkretnima temama - s primerom igre z
nestrukturiranim ter s strukturiranim igralnim materialom.

Skupina otrok, starih 3 - 4 leta
a) nestrukturiran igralni material

Pogosta aktivnost otrok v tej skupini je manipulacija z igralnim materialom.
Pri otrocih je mogoce opaziti vrsto razli¢nih aktivnosti kot na primer: dajanje
vej v prazno Skatlo, stresanje plasti¢nih kroglic iz steklene posode v 3katlo,
dajanje 3katle na glavo, zlaganje polen v $katlo.

° Pri igri zdravniki so vloge jasno definirane, navodila so podprta z govorom. Vioge zdravnikov,
medicinske sestre imajo starej3i ofroci, mlajSi otroci pa so pacienti v Eakalnici in bolnici.

Veliko je dogovarjanja, opazna je delitev funkcij (nalog): en otrok klice paciente, drugi daje Stampilike v
knjiZice... Vsak otrok igra svojo viogo in ne posega v domeno vlog, ki jih igrajo drugi otroci.

Zaporedje nalog, ki jih opravija zdravnik, je tak3no kot v realnem Zivijenju: npr. najprej ocisti rano, sestra
mu poda povoj, potem zdravnik rano povije..

Igro je zelo spodbudila vzgoijiteljica, ki je okolie za igro mocno strukturirala: tam, kjer so lezalniki, je
"bolnica’, v "Cakalnici* so postavijeni stoli za paciente, v "ambulanti” je name3cena postelja itd.



OpaZeni nacini vedenja otrok v skupini kazejo, da dosega njihova domisljijska
igra praviloma raven imitacije - otroci uporabljajo nestrukturiran material za
imitiranje dejavnosti odraslih. V igri posegajo zlasti po tistih predmetih,
katerih nacin uporabe dobro poznajo in jih zato tudi v igri uporabljajo na
konvencionalen nacin (tj. na nacin, kot jih uporabljamo odrasli). Opazno je

ponavljanje posameznih dejavnosti, kot sta na primer pretakanje in pitje
tekocine.

Sekvence domisljijske igre so zelo kratke. Najveckrat je vanje vkljuen po en
otrok. Koordinacije aktivnosti vec igralcev ni mogoce zaslediti. Po dolo¢enem
Casu, ko se otroci navelicajo igre z nestrukturiranim materialom, zacnejo v
koticek prina$ati strukturiran material (npr. dojencka).

b) strukturiran igralni material

Igra je sestavljena iz niza dejavnosti, ki med seboj niso logi¢no povezane
(kuhanje, grabljenje trave, nega dojenckov, telefoniranje). Igralne sekvence so
daljSe v primerjavi z dolzino sekvenc v igri z nestrukturiranim materialom,
otroci dolocene sekvence tudi velikokrat ponavljajo (npr. nega dojenckov,
dajanje dojenckov spat ipd.).

OpazZene oblike igralnega vedenja kazejo, da dosega igra nekaterih otrok nivo
imitacije, pri drugih pa je mogoce opaziti Ze nekatere elemente igre vlog, a le v
rudimentarni obliki. Gre za zametke igre vlog, o pojavu pravih vlog pa 3e ne
moremo govoriti, saj vloge iz samega igralnega konteksta niso eksplicitno
prepoznavne, posredno pa nanje lahko sklepamo iz dogajanja ter govora in
gest, ki spremljajo in dopolnjujejo igro. TakSne igralne sekvence so tudi
krajSe, pri Cemer je zanimiv njihov potek: ko jih otroci odigrajo, se igra za
nekaj trenutkov prekine, otroci se razidejo in pri¢nejo z drugimi aktivnostmi
in 3ele po dolocenem Casu z njimi spet nadaljujejo.

Za razliko od igre z nestrukturiranim materialom preizkusanja oz.
manipulacije igra¢ ni bilo.

Skupina otrok, starih 4-5 et
a) nestrukturiran igralni material

V igri so prisotne kratke igralne sekvence, ki trajajo le nekaj minut. Pojavlja se

vecje Stevilo igralnih tem, pri cemer ne pride do oblikovanja celovitejSe igralne
teme.



Najveckrat igra poteka tako, da dobijo otroci ob dolo¢enem materialu idejo
oz. asociacijo, kaj bi z njim lahko poceli. Ko se ideja pri doloenem otroku
porodi, jo verbalizira (pove ostalim), najvetkrat tako, da pove, kako bi
predmet v igri uporabili. Tako se igralne sekvence navadno tudi pri¢nejo.

Tudi v tej skupini se med igralnimi sekvencami pojavlja raziskovanje oz.
manipulacija igralnih materialov.

Zanimivo je, da se v igralne teme obcasno vkljucujejo vsi otroci v koti¢ku.
Tisti, ki dolo¢eno temo razvijajo oz. oblikujejo, in tisti, ki se jim v igri
pridruzijo kasneje, ko igra Ze tele.

Za primer navajamo naslednjo igralno sekvenco iz analize posnetkov
Tema: Povijanje noge
Material: trakovi iz blaga

Stevilo otrok: tri deklice: Nika, Karin, Tija in dva deka, Nathan in Tine

Nika vzame trak iz blaga in rece: "Daj, da enemu povijem nogo. Kdo je bolan
Za nogo povit¢"

Oglasi se Karin: "Mene, mene." (Dvigne roko, da jo Nika vidi.)

Nika jo opazi: "Dobro. Pridi sem. Karin, nogo povit.”

Karin pride k Niki. Nika ji rece: "Daj nogico," in ji pri¢ne s trakom povijati
nogo.

Pridruzi se jima Tija, reko¢: "Se meni nogi, $¢ meni nogi."

Nika povija Karino nogo, ta pa pravi: "Potem bom pa jaz zdravnica. A pravé"
Nika:"Ne more$ biti."

Tija ju opazuje.

Pride Nathan in vprasa: "Kaj pa imate za nogo povit¢ Kje imate za nogo
povit¢"

Sede na stol in opazuje, kaj delajo deklice (v igro se ne vkljudi, je le
opazovalec). Cez nekaj trenutkov gre.

K skupini deklic pride Tine in vpra$a: "A imate kaj kavice¢" Prime stekleni¢ko
in se pretvarja, da pretaka tekocino iz steklenicke:"Psssss, pssssss."

Karin zacne povijati Tiji nogo, Nika jo prekine: "Ne, bom jaz."

Nika za¢ne povijati Tiji nogo, Karin gre.

b) strukturiran igralni material

Ves Cas opazovanja poteka v skupini igra z eno samo tematiko, ki smo jo
poimenovali skrb in nega dojenckov. Zelo $iroka igralna tema, ki vkljutuje



mnozico kraj$ih podtem kot npr. hranjenje, previjanje oz. nega dojenckov,
dajanje spat, peljati dojentka na sprehod, pozdraviti dojencka ...

Igra v skupini poteka na ravni igre vlog; otroci v skupini si razdelijo vloge in
jih eksplicitno pojasnijo. Njihove igralne dejavnosti praviloma vedno spremlja
govor. Veliko je dialogov, igralne dejavnosti mnogokrat potekajo so¢asno.

Igra otrok je kompleksna, zanimivo pa je, da se doloene dejavnosti veckrat
ponavljajo (na primer hranjenje dojenckov).

Za ilustracijo igre v tej skupini navajamo sekvenco, v kateri pride do delitve
vlog.

Tema: hranjenje dojencka
Materiali: dva dojencka, steklenicka, vozicek
Stevilo otrok: deklica Nika, de¢ek Dani

Nika in Dani sta za mizo. Nika re¢e Daniju, naj da njenemu dojencku piti. Pri
tem Nika sama vzame z mize steklenic¢ko in jo da k dojenckovim ustom.

Dani rece Niki: "Ti si sestri¢na, jaz pa oi, to je pa mami.” (pokaze na drugo
deklico Tijo)

Nika: "Ne, jaz sem mami. Jaz sem mami.”

Dani dalje: "To je pa sestrica (zopet pokaze na Tijo). Jaz sem pa bratec.”

Nika doda: "David je pa o&i.”

Dani nadaljuje: A prav, da sem jaz dobil za rojstni dan tega dojencka, pa
vozicek¢” (PokaZe na svojega dojencka v vozitku.)

Nika: ”Ne, to je ziv dojencek.”

David: "Ne.”

Nika: "Ja, ziv je.”

David pojasnjuje: "To je dojencek, ki mu je treba malo baterije tukaj zapret
(pokaZe na svoj hrbet), potem pa hodi.” (Drzi dojencka in ga dviguje tako, kot
da bi dojencek hodil.)

Pogleda Niko in ji rece: "Mami.”

Pride Tija. Nika ji pove: "Tija, ti si sestra, a prav¢ Tija, ti si sestra, a prav¢”

Skupina otrok, starih 5-6 let
a) nestrukturiran igralni material

OpaZzeni nacini vedenja otrok v igri kazejo, da so v igri prisotne razli¢ne
stopnje uporabe igrac. V igri se $e vedno javlja manipulacija z igralnim



materialom (npr. ko otrok tol¢e po 3katli), ki nemalokrat prehaja v imitacijo
(npr. ko dejavnost tol¢i po $katli reprezentira igranje na boben ipd.).

Iz nestrukturiranih materialov si otroci izdelajo predmete za igro (npr. na
palico privezejo vrvico in nanjo gumb), ki jih praviloma uporabljajo v funkciji
drugih predmetov (npr. tako izdelano palico uporabijo za ribisko palico, za
bi¢). Opazna je izredna fleksibilnost v uporabi igralnih materialov (npr.
poleno postane v igri pistola, naslednji trenutek valjar za valjanje testa - pizze
ali pa poleno, s katerim otroci kurijo ogenj). V ospredju igre so dejavnosti, ki
jih definirajo predmeti - igralni materiali.

Vedji del igra poteka loc¢eno po spolu. Tako pri deckih kot pri deklicah dosega
raven, na kateri govor in geste pojasnjujejo situacijo ali dogajanje.

b) strukturiran material

Igra je izraziteje kot v situaciji z nestrukturiranim materialom locena po
spolu. Deklice se ves ¢as opazovanja igrajo isto temo - skrb in nego dojenckov,
ki poteka na nivoju imitacije igre vlog. V igri uprizarjajo igralne sekvence, ki
se v logi¢nem zaporedju navezujejo ena na drugo (pitje kavice za mizo,
dajanje pijace dojenckom, branje ¢asopisa za mizo...). Njihova igra poteka ves
¢as kontinuirano (strnjeno), za razliko od deckov, ki pri svojih igralnih
aktivnostih niso tako vztrajni. Njihove igralne sekvence so v primerjavi s

sekvencami deklic krajse in bolj raznolike. Teme, ki jih uprizarjajo med seboj,
niso povezane.

V igri je prisotno pojasnjevanje dejavnosti. Govor in geste dopolnjujejo
uporabo igrac, kar je Se posebej opazno pri deckih.

INTERPRETACUJA IN ZAKLJUCKI

Rezultati tako enega kot drugega dela raziskave kazejo, da se s starostjo otrok
simbolna igra spreminja, v njej je mogoce zaslediti ve¢ predstavne
transformacije, igre vlog, v igri dobivajo vse vejo vlogo geste in govor,

posamezne Ze zelo strukturirane igralne dejavnosti pa potekajo v daljsih
¢asovnih enotah.

Otroci v starostno heterogenih skupinah so dosegli visje oblike simbolne
transformacije kot njihovi vrstniki v starostno homogenih skupinah. Pri
iskanju odgovora na vprasanje, zakaj so v starostno heterogenih skupinah



pogosteje prisotne visje kategorije simbolne igre, npr. pripisovanje vlog,
pripisovanje situacije, kar vse sodi v predstavno transformacijo, je treba polje
vpliva kognitivnih dejavnikov razsiriti na podro¢je socialnega razvoja in
razvoja socialne kognicije. Tudi v na3i raziskavi se je potrdilo, da definiranje
vlog pri simbolnih igrah poteka v starostno heterogenih skupinah na visji
ravni kot v starostno homogenih skupinah, kar seveda omogoca razvoj
socialno domisljijske igre, v kateri je e kako pomembno, da vsi udeleZenci
igre (ne glede na starost) “razumejo” svojo vlogo. Strinjamo se lahko z
ugotovitvami nekaterih drugih avtorjev (npr. Golomb, 1979; Johnson &
Ershler, 1981), ki menijo, da je simbolna igra, ki vkljucuje veliko pretvarjanija,
povezana z zrelej$imi oblikami socialnih interakcij.

Otroci v starostno heterogenih skupinah, ki so se igrali igro vlog (npr. frizer,
zdravnik, trgovina), so v tej vrsti igre preziveli relativno dolge ¢asovne enote
(15, 20 in ve¢ minut) in kar je 3e posebej zanimivo, otroci so menjavali vloge
ne glede na njihovo starost (vsi so npr. lahko bili zdravniki, frizerji itd.).

Zanimivi pa so tudi rezultati, ki prikazujejo spreminjanje domisljijske igre v
starostnem obdobju od 3 do 6 let glede na uporabo strukturiranega oz.
nestrukturiranega igralnega materiala. Za domisljijsko igro mlajsih otrok
(starost.-od 3 do 4 let), ki so uporabljali nestrukturiran material, so znacilne
kratke, ponavljajoce se simbolne sheme, ki praviloma dosegajo nivo imitacije,
vanje pa je praviloma vkljucen le en otrok. Analiza domisljijske igre enako
starih otrok, ki so se igrali s strukturiranim igralnim materialom, pa kaze
rahel premik k vi$jim oblikam domisljijske igre, ki jih je mogoce prepoznati v
daljsih igralnih sekvencah, javljanju nekaterih elementov igre vlog in v vedji
raznolikosti igralnih dejavnosti.

Podoben trend (v smeri doseganja visjih razvojnih oblik igre s strukturiranim
igralnim materialom) potrjujejo tudi rezultati analize igre otrok starih, od 4
do 5 let. Tako v igri s strukturiranim igralnim materialom otroci dosegajo
nivo igre vlog, v kateri so vloge eksplicitno pojasnjene, igralna tema je
zakljuena in obsega razlitne (mestoma tudi ponavljajoce) dejavnosti.
Domisljijska igra z nestrukturiranim igralnim materialom pa praviloma
poteka na nivoju imitacije in vklju¢uje nekatere elemente igre vlog, ki pa iz
samega konteksta niso jasno prepoznavne.

Zanimiva je primerjava igre otrok, starih od 5 do 6 let, v obeh igralnih
situacijah. Le-ta kaze, da dosega domisljijska igra enako, in sicer najvisjo
razvojno raven, ne glede na vrsto igralnega materiala. Otroci se igrajo igro

vlog, gre za fleksibilno rabo igrac in igralnih materialov, vedno vecjo uporabo



jezika pri definiranju vlog in scene, ki je potrebna za vsebino igre, pogosto
"preoblikovanje" igra¢ in predmetov v tiste igralne materiale, ki jih trenutno
potrebujejo v igri.

Rezultati naSe raziskave potrjujejo izhodis¢a Piageta (1962), Vigotskega
(1967) in Eljkonina (1966) (po McLoyd, 1986) ter izsledke nekaterih raziskav
(npr. Jeffree, McConey, 1976; Johnson, 1983; McLoyd, 1983; Elder, Pederson,
1978; Fein, 1975; Fein, Robertson, 1974; Ivi¢, Davidovi¢, 1972; po Duran 1995
ter Giddings in Halverson, po McLoyd, 1986), ki ugotavljajo, da potrebujejo
mlaj3i pred3olski otroci za domisljijsko igro strukturiran igralni material, saj
jim njihove sposobnosti reprezentacije omejujejo moznosti igranja z
nestrukturiranim igralnim materialom. Pri starej$ih pred3olskih otrocih, ko je
sposobnost mentalne reprezentacije vi$ja, pa je nestrukturiran igralni material
tisti, ki nudi odprt in fleksibilen kontekst igre. Analiza in rezultati nae
raziskave kazejo, da je starost otrok od 5 do 6 let tisto razvojno obdobje, ko
otroci tako s strukturiranim kot nestrukturiranim igralnim materialom
zmorejo v igri reflektirati svoj nafin misljenja in razumevanja socialnih
interakcij. S tem pa ne zanikamo vloge igra¢ in igralnih materialov v igri.
Ravno nasprotno, otroci potrebujejo strukturirane in nestrukturirane igrace,
saj jim le-te omogocajo kognitivno fleksibilnost, substitucijo in pretvarjanje.

Raziskava ponuja izsledke, ki so lahko vodilo pri koncipiranju in organizaciji
igre v vrtcu (starostno heterogene skupine otrok v vrtcu so lahko zelo
ustrezno okolje za razvoj simbolne igre, kombinacija strukturiranih in
nestrukturiranih igra¢ in upoStevanje starosti otrok), ki tako postaja
pomemben nacin ufenja pred3olskih otrok oziroma daje moZznosti za iskanje
optimalnega razmerja med Ze znanim (tisim, kar otrok Ze zmore) in
neznanim, novim (tistim, k ¢emur teZzi, kar preizkus$a in postopoma vgrajuje v
svoje mentalne sheme).

Torej ni presenetljivo, da med principi predsolske vzgoje in ucenja v vrtcu, ki
jih v knjigi »Poucevanije in uenje v zgodnjih letih« navaja Whitebread (1996),
najdemo zapisano »... spodbujati je treba otrokovo naravno teznjo oz. zeljo po
udejstvovanju v domi3ljijski oz. simbolni igri, ki se navezuje na pomembne
zivljenjske izku3nje ...« (str. 61).
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