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Znaczenie zabawy w rozwoju dziecka

Zabawa jest jedng z podstawowych form aktywnosci dzieciecej.
Nie stanowi jedynie odpoczynku od ,powazniejszych” zajel ani
sposobu wypetniania wolnego czasu. Pozwala dziecku poznawad
wtasciwosci przedmiotdw, c¢wiczy¢ sprawnosci ruchowe, odkrywad
zwigzkli przyczynowo-skutkowe, tworzy¢ reprezentacje
symboliczne, rozwija¢ jezyk, wyprobowywaC role spoteczne i
regulowa¢ emocje. Jest jednoczesnie zrdédtem przyjemnos$ci i
przestrzenig podejmowania wyzwan.

Forma zabawy zmienia sie wraz z rozwojem dziecka. Nie oznacza
to jednak, ze kolejne rodzaje aktywno$ci catkowicie zastepuja
wczesniejsze. Zabawa manipulacyjna, funkcjonalna,
konstrukcyjna, symboliczna oraz oparta na regutach moga
wspbtistnied. To samo dziecko moze najpierw obracac¢ klocek i
bada¢ jego wtasciwosci, nastepnie zbudowad¢ z niego wieze, a
chwile pdzZzniej potraktowac¢ go jako telefon. 0 charakterze
zabawy decyduje nie tylko uzyty przedmiot, lecz przede
wszystkim sposdéb dziatania, intencja dziecka i kontekst
sytuacji.

Przemian zabawy nie nalezy przedstawial¢ jako sztywnego
harmonogramu obowigzujgcego wszystkie dzieci. Tempo rozwoju
zalezy miedzy innymi od sprawno$ci ruchowej, mozliwo$ci
jezykowych, wczesniejszych dosSwiadczen, temperamentu,
dostepnych materiatdéw, relacji z opiekunami i réwied$nikami
oraz praktyk kulturowych. Podawane granice wieku maja
charakter orientacyjny.
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Zabawa w ujeciu Lwa Wygotskiego

W teorii kulturowo-historycznej Lwa Wygotskiego zabawa ma
szczegblne znaczenie w wieku przedszkolnym. W pézniejsze]
tradycji tej szkoty, rozwijanej miedzy innymi przez Aleksieja
Leontjewa i Danita Elkonina, okreslano jg jako dziatalnos$¢
wiodgcg. Nie oznacza to aktywnosci wykonywanej przez dziecko
najczesciej ani zajecia zajmujgcego najwiekszg czes¢ dnia.
Dziatalno$s¢ wiodgca to taka forma aktywnosci, w ktérej
powstajg wazne zmiany psychiczne przygotowujgce dalszy rozwdj.

Wygotski interesowat sie przede wszystkim zabawg opartg na
sytuacji wyobrazonej, rolach i regutach. Zabawy manipulacyjne
i konstrukcyjne sa wazne rozwojowo, ale ich sekwencji nie
nalezy przedstawiac¢ jako $cistej teorii stadialnej stworzonej
przez Wygotskiego.

Wedtug Wygotskiego zabawa tworzy strefe najblizszego rozwoju.
Dziecko moze w niej dziata¢ na poziomie wyzszym niz w wielu
codziennych sytuacjach. Przyjmujgac role lekarza, sprzedawcy,
kierowcy czy nauczyciela, nie zachowuje sie zupetnie dowolnie.
Podporzgdkowuje sie regutom wynikajgcym z roli, nawet jesli
nie zostaty one wczesniej zapisane lub wypowiedziane. Dziecko
bawigce sie w lekarza powinno zbada¢ pacjenta, a sprzedawca
powinien w jaki$ sposdb obstuzy¢ klienta. Zabawa staje sie
wiec okazjg do ¢wiczenia samokontroli, planowania i dziatania
zgodnego z przyjetym znaczeniem sytuacji, a nie wytgcznie z
aktualnym impulsem.

W zabawie zachodzi réwniez stopniowe oddzielenie pola znaczen
od pola spostrzezen. Klocek moze sta¢ sie telefonem, a krzesto
samochodem, poniewaz o sposobie dziatania nie decyduja jedynie
fizyczne cechy obiektu. Dziecko potrafi podporzgdkowaé¢ swoje
zachowanie symbolicznemu znaczeniu przedmiotu. Ta zdolnos$¢
stanowi jeden z fundamentdéw pdZniejszego postugiwania sie
znakami 1 pojeciami.

Wygotski podkreslat spoteczny oraz kulturowy charakter zabawy.



Jej tresé¢ wigze sie z tym, co dziecko obserwuje w swoim
otoczeniu. Zabawa w dom, sklep, szkote, restauracje czy podroéz
odzwierciedla poznawane role, zwyczaje 1 relacje spoteczne.
Nie jest jednak mechanicznym kopiowaniem rzeczywistos$ci.
Dziecko wybiera okreslone elementy dosSwiadczenia, %*aczy je,
przeksztatca i tworzy nowy scenariusz. Moze zardéwno przyswajad
istniejgce wzory kulturowe, jak i negocjowa¢ je, podwazac¢ lub
twérczo modyfikowac.

Zabawa w wieku poniemowlecym

Wiek poniemowlecy, przypadajgcy w przyblizeniu na drugi 1
trzeci rok zycia, jest okresem szybkiego rozwoju samodzielnego
dziatania. Dziecko sprawniej sie porusza, manipuluje
przedmiotami, postuguje sie jezykiem i coraz lepiej rozumie
zachowania innych ludzi. Zmiany te poszerzajg repertuar jego
zabaw.

Zabawy funkcjonalne 1 manipulacyjne

W zabawie funkcjonalnej Llub manipulacyjnej dziecko powtarza
okreslone czynno$ci ze wzgledu na ich interesujacy rezultat
albo przyjemno$s¢ samego dziatania. Potrzgsa grzechotka,
przesuwa samochodzik, otwiera 1 zamyka pudetko, wktada
przedmioty do pojemnika, obraca je, stuka nimi lub ciagnie
zabawke na sznurku. W ten sposéb poznaje wtasciwos$ci obiektdéw
i zaleznosci pomiedzy wtasnym ruchem a powstajgcym skutkiem.

Pojecia zabawy funkcjonalnej i manipulacyjnej czesSciowo sie
pokrywajg, a w réznych klasyfikacjach bywajg odmiennie
definiowane. Nie trzeba przedstawia¢ ich jako dwdch catkowicie
oddzielnych etapdéw. Wazniejszy jest rozwdj od stosunkowo
ogélnych sposobdow dziatania ku manipulacjom coraz lepiej
dostosowanym do wtasciwos$ci przedmiotu.

Poczatkowo dziecko moze dzia*a¢ na wielu obiektach w podobny
sposéb. Z czasem zaczyna uwzglednia¢ ich konwencjonalne
zastosowania. Uczy sie, ze grzebieniem mozna czesal wtosy,



tyzkg nabierac pokarm, stuchawke przyktada¢ do ucha, a
pokrywke umieszcza¢ na garnku. Znajomos¢ typowej funkcji
przedmiotu nie ogranicza jednak symbolicznej swobody. Dziecko
moze wiedzie¢, do czego stuzy *yzka, a jednoczes$nie
potraktowa¢ jg w zabawie jako mikrofon.

Zabawy konstrukcyjne

Zabawa konstrukcyjna jest wukierunkowana na powstanie
okreslonego wytworu. Dziecko buduje wieze, uktada droge, *aczy
elementy, lepi figure albo tworzy budowle z piasku. Poczatkowo
wieksze znaczenie moze mieé¢ samo dziatanie niz trwatos$¢ i
jakos¢ rezultatu. Z czasem rosnie rola planu: dziecko
przewiduje efekt, dobiera materiaty, poprawia konstrukcje 1
poréwnuje jg ze swoim zamiarem.

Zabawa konstrukcyjna sprzyja rozwijaniu koordynacji wzrokowo-
ruchowej, wyobrazni przestrzennej, planowania, rozwigzywania
probleméw i wytrwatlosci. Nie zastepuje jednak zabawy
manipulacyjnej. Obie formy moga wystepowal rdéwnoczesnie, a
zachowanie dziecka moze ptynnie przechodzi¢ od badania
materiatu do tworzenia zamierzonego wytworu.

Zabawy symboliczne

Zabawa symboliczna, nazywana takze zabawg w udawanie 1lub
zabawg ,na niby”, pojawia sie zazwyczaj w drugiej potowie
drugiego roku zycia. Dziecko pije z pustej filizanki, karmi
lalke, wudaje rozmowe telefoniczng albo wyobraza sobie
nieobecny przedmiot. Znaczenie dziatania zostaje czeSciowo
uniezaleznione od bezposSrednich wtasciwosci sytuacji.

Pojawienie sie zabawy symbolicznej nie prowadzi do zaniku
prostszych form aktywnosci. Dwu- lub trzylatek moze postugiwad
sie symbolem w znanym scenariuszu, a w nowej sytuacji
ogranicza¢ sie do manipulowania przedmiotem. Poziom zabawy
nalezy ocenia¢ na podstawie szerszego repertuaru zachowan
obserwowanych w réznych warunkach, a nie pojedynczej



czynnosci.

Poziomy ztozonosSci zabawy wedtug
Marca Bornsteina

Klasyfikacja Marca H. Bornsteina porzgdkuje typowe formy
aktywnosci od prostego uzywania przedmiotéw do coraz bardziej
ztozonego udawania. Lepiej traktowa¢ ja jako skale pozioméw
ztozonosci niz jako sztywne stadia przypisane do okreslonego
wieku. Kilka poziomdéw moze wspdtwystepowaé u jednego dziecka.

Pierwszym poziomem jest pojedyncza aktywno$¢ funkcjonalna.
Dziecko uzywa jednego przedmiotu, na przyktad ciggnie
samochodzik, obraca zabawke albo naciska jej element. Poznaje
mozliwosci dziatania i bezpoSrednie skutki wtasnych ruchéw.

Nastepnie pojawiajg sie niespecyficzne dziatania kombinowane.
Dziecko *aczy dwa lub wiecej przedmiotéw, ale nie odtwarza ich
konwencjonalnej relacji funkcjonalnej, na przyktad wktada
filizanke do samochodzika. Nie musi to oznaczac¢ btedu. Takie
zachowanie moze stuzy¢ badaniu zawierania, dopasowania,
rownowagi lub innych relacji przestrzennych.

W manipulacjach specyficznych dziecko tgczy obiekty zgodnie z
ich typowym zastosowaniem. Przykrywa garnek pokrywka, wktada
tyzke do miseczki albo umieszcza figurke w samochodzie.
Zachowanie wskazuje na znajomos¢ funkcjonalnych relacji
pomiedzy przedmiotami.

Formg przejsciowg jest dziatanie zblizone do udawania. Dziecko
przyktada zabawkowg stuchawke obok ucha, lecz nie rozwija
jeszcze scenariusza rozmowy. Czynnos¢ ©przypomina
reprezentowane dziatanie, ale symboliczne znaczenie nie
zostato jeszcze rozbudowane.

Wtasciwa zabawa symboliczna moze poczgtkowo by¢ skierowana na
samo dziecko. Przyktadem jest udawanie picia z puste]j
filizanki. Nastepnie dziecko kieruje udawang czynno$¢ na inny



obiekt lub osobe: karmi, czesze albo catuje lalke.

Na bardziej zozonym poziomie %*gczy kilka czynnosci w
sekwencje. Moze nakarmi¢ lalke, potozy¢ jg do *6zka, przykryd
i us$pi¢. Taka zabawa wymaga podtrzymywania tematu i
organizowania zdarzeA w logiczny ciag.

Kolejng formg jest wykorzystanie przedmiotu zastepczego.
Klocek staje sie telefonem, patyk tyzkg, a pudetko samochodem.
Fizyczne podobienstwo pomiedzy obiektem rzeczywistym i
wyobrazonym moze by¢ niewielkie, poniewaz o znaczeniu decyduje
scenariusz.

Sekwencja ta nie zawsze przebiega identycznie. Dziecko moze
wykorzysta¢ przedmiot zastepczy w bardzo prostym scenariuszu,
zanim zacznie tworzy¢ dtugie ciggi udawanych czynnos$ci. Na
poziom zabawy wptywajag znajomos¢ materiatu, temat, mozliwoS$ci
jezykowe, obecnos¢ partnera oraz modelowanie przez dorostego.
Osiggniecie bardziej ztozonego poziomu nie powoduje zaniku
prostszych zachowan.

Koncepcja zabawy w udawanie Alana
Lesliego

Alan Leslie wyjasniat zabawe w udawanie za pomocg szczegdlnego
rodzaju reprezentacji. Reprezentacja podstawowa opisuje
rzeczywisty stan rzeczy: dziecko wie na przyktad, ze trzymany
przez nie obiekt jest bananem. W zabawie tworzy jednak tres¢
odtgczong lub rozsprzezona od zwyktych warunkdéw prawdziwos$ci:
»ten banan jest telefonem”.

Mechanizm ten Leslie okreslat jako decoupling. 0dtgczenie
tresci udawanej chroni system wiedzy przed pomieszaniem fikcji
z rzeczywistoscig. Dziecko moze uzywa¢ banana jak telefonu,
nie zaczynajac naprawde wierzy¢, ze wszystkie banany sg
urzgdzeniami do prowadzenia rozmdéw. Znaczenie zabawowe
obowigzuje lokalnie, w okreslonej sytuacji i przez ograniczony



Czas.

Metareprezentacja nie jest zwyktym zastgpieniem jednego obrazu
drugim. Obejmuje podmiot, relacje taka jak ,udaje” oraz tres¢
udawania. Dziecko reprezentuje wiec nie tylko zdanie ,banan
jest telefonem”, ale w przyblizeniu réwniez relacje ,ja udaje,
ze banan jest telefonem”. Pozwala to utrzymad¢ jednoczes$nie
wiedze o rzeczywistym przedmiocie i fikcyjny scenariusz.

Leslie opisywat trzy podstawowe postacie udawania. Pierwsza
jest zmiana odniesienia lub substytucja przedmiotu: jeden
obiekt reprezentuje inny, na przyktad banan staje sie
telefonem. Drugag jest przypisywanie nierzeczywistej
wtasciwos$ci, na przyktad uznanie suchego ptaszcza za ,mokry”
albo pustej filizanki za ,peing”. Trzecig jest wyobrazanie
nieistniejgcego przedmiotu lub =zdarzenia, na przyktad
nalewanie niewidzialnej herbaty albo rozmowa z wyobrazonym
uczestnikiem.

Formy te wywodzg sie ze wspdlnego mechanizmu, lecz nie muszg
zawsze pojawial sie razem. Mogg rozwijac sie nierdwnomiernie i
zaleze¢ od kontekstu. Udawanie jest zazwyczaj zakotwiczone w
przedmiocie, ge$cie, wypowiedzi lub wspdélnie podzielanej
sytuacji, dzieki czemu uczestnicy wiedzg, jaka tresd
obowigzuje w danym epizodzie.

Koncepcja Lesliego wigze zabawe symboliczng z rozwojem wiedzy
o umysle. Nie nalezy jednak utozsamiacC pojawienia sie udawania
z petnym rozumieniem standow psychicznych innych ludzi. Dzieci
w drugim roku zycia mogg uczestniczy¢ w prostym udawaniu i
reagowa¢ na jego sygnaty, lecz rozumienie ztozonych intencji,
przekonan, ironii i réznicy pomiedzy wiedza wtasng a cudza
rozwija sie stopniowo. Zabawa symboliczna moze stanowi¢ jedno
z doSwiadczen wspierajgcych ten rozwéj, ale nie jest jego
wystarczajacym dowodem.



Zabawa symboliczna w teorii Jeana
Piageta

Piaget interpretowat zabawe symboliczng jako aktywnos¢, w
ktérej asymilacja przewaza nad akomodacjg. Rzeczywistos¢ jest
w niej dostosowywana do schematodow, potrzeb i pragnien dziecka.
Klocek moze stad¢ sie samochodem, a krzesto koniem, poniewaz
przedmiot zostaje podporzadkowany aktualnemu scenariuszowi.

Nie oznacza to catkowitego braku akomodacji. Dziecko nadal
uwzglednia pewne wtasciwosci obiektéw, zachowania partneréw i
spoteczne znaczenia rél. Przewaga asymilacji oznacza jedynie,
ze gtoéwng funkcjag zabawy jest przeksztatcanie dosSwiadczenia
zgodnie z aktywno$cig dziecka, a nie mozliwie wierne
odwzorowanie rzeczywistosci.

Warunkiem zabawy symbolicznej jest réznicowanie elementu
znaczgcego 1 znaczonego. Przedmiot, gest lub st*owo moze
zastepowa¢ co$ innego. Piaget odrézniat symbol od znaku.
Symbol zachowuje zwykle pewne podobienstwo albo osobisty
zwigzek z przedstawianym obiektem, natomiast znak jezykowy ma
znaczenie ustalone spotecznie i zasadniczo arbitralne.

W pierwszej fazie, rozpoczynajgcej sie zwykle okoto 18.
miesigca 1 trwajgcej w przyblizeniu do czwartego roku zycia,
dziecko przenosi znane schematy na nowe obiekty. Moze najpierw
udawaé¢, ze samo S$pi, a nastepnie ,usypiac¢” lalke. Przypisuje
rowniez przedmiotom wtasne zachowania, moéwigc, ze but ptacze
albo mis jest gtodny.

Dziecko odtwarza takze czynno$ci obserwowane u innych ludzi.
Moze nasladowaé¢ mycie podtogi, wykorzystujgc muszelke zamiast
szczotki. W takim zachowaniu %*gczg sie nasladownictwo i uzycie
przedmiotu zastepczego. Gest coraz bardziej uniezaleznia sie
od fizycznych cech obiektu, pojawia sie odgrywanie rél i
tworzenie sekwencji symbolicznych.

Piaget opisywat zabawe jako sposob przeksztatcania waznych



doswiadczen. Dziecko moze symbolicznie odtworzy¢ nieprzyjemne
wydarzenie, zmieni¢ jego zakonczenie, zrekompensowa¢
niezaspokojone pragnienie albo przedstawi¢ przewidywanag
sytuacje. Nie nalezy jednak traktowa¢ kazdego motywu
zabawowego jako bezposSredniego ujawnienia ukrytego konfliktu
psychicznego. Interpretacja wymaga kontekstu i uwzglednienia
wyjasnien samego dziecka.

Miedzy oko*o czwartym a sidédmym rokiem Zzycia scenariusze staja
sie zwykle bardziej uporzadkowane, spdjne i spoteczne. Role
uczestnikéw wzajemnie sie uzupetniajg: lekarz potrzebuje
pacjenta, sprzedawca klienta, a kierowca pasazerdw. Dzieci
negocjujg temat, znaczenie przedmiotdw, podziat rél i przebieg
zdarzen. Zabawa pozostaje twdrcza i fantastyczna, ale w
wiekszym stopniu uwzglednia wiedze o relacjach spotecznych.

W wieku szkolnym klasyczna zabawa symboliczna stopniowo
ustepuje czesci miejsca zabawom konstrukcyjnym i grom z
regutami. Nie oznacza to zaniku wyobrazni. Fantazja przyjmuje
nowe formy, takie jak rozbudowane sSwiaty narracyjne,
tworczosé¢, gry fabularne i wspdlne opowiadanie historii.

Piaget trafnie ukazat aktywnos¢ dziecka w tworzeniu symboli,
ale stabiej uwzgledniat* znaczenie jezyka, wspéipracy i
kultury. Zabawa w udawanie rozwija sie czesto w relacjach z
opiekunami i réwiesnikami. Partner moze modelowaé czynnos$ci,
podtrzymywa¢ scenariusz, nadawac¢ role i proponowac znaczenia,
nie odbierajac dziecku inicjatywy.

Role spoteczne, ptec¢ 1 przedmioty
dajace poczucie bezpieczenstwa

Zabawa tematyczna pozwala poznawa¢ role, wartosci, zwyczaje i
praktyki spoteczne. Dziecko moze odgrywal opiekuna, lekarza,
budowniczego, nauczyciela, kucharza 1lub bohatera
fantastycznego. Przyjmowanie roli nie oznacza jednak wytacznie
odtwarzania gotowego wzoru. Dzieci przeksztatcajg obserwowane



zachowania, tgczg role 1 tworza wtasne reguty.

W zabawie pojawiajg sie rowniez kulturowe znaczenia zwigzane z
ptcig. Nie nalezy jednak uznawaé¢ wyboru okreslonej zabawki za
prosty wskaznik tozsamosci ptciowej ani traktowac zabawy jako
mechanizmu automatycznie utrwalajgcego dwie sztywne role.
Preferencje zaleza od zainteresowan, dostepnosci materiatéw,
modelowania 1 oczekiwahA otoczenia. Dzieci mogg zardwno
powtarza¢ stereotypy, jak i je przekraczaé¢. Zapewnienie
roznorodnych zabawek umozliwia podejmowanie rol opiekuniczych,
technicznych, przywdédczych, codziennych i fantastycznych
niezaleznie od p+tci.

Pluszowe zabawki, kocyki i inne ulubione przedmioty moga
niektérym dzieciom pomaga¢ w samouspokajaniu oraz radzeniu
sobie z roztaka. Interpretacja takiego przedmiotu jako obiektu
przejsciowego pochodzi przede wszystkim z koncepcji Donalda
Winnicotta, a nie z teorii Piageta. Nie kazda maskotka peini
te funkcje 1 nie kazde dziecko potrzebuje specjalnego
przedmiotu. Rozwéj autonomii zalezy od catego uktadu relacji,
doswiadczen samodzielnosci i dostepnego wsparcia, a nie od
posiadania przytulanki.

Rozwdj reprezentacji graficznej

Rysunek dzieciecy powstaje na styku aktywno$ci ruchowej,
percepcji, wiedzy, wyobrazni, emocji i komunikacji. Nie jest
prostym odwzorowaniem tego, co dziecko widzi, ani bezposSrednim
,oknem” na jego psychike. Dziecko musi zdecydowa¢, co chce
przedstawi¢, wybra¢ odpowiednie znaki, zaplanowac¢ ich
rozmieszczenie i wykona¢ ruchy pozostawiajgce $lad.

Claire Golomb opisywata przejs$cie od bazgrot do coraz bardziej
zXozonych symboli graficznych. Poczatkowo dziecko moze
interesowa¢ sam fakt pozostawiania $ladu. Porusza narzedziem i
obserwuje powstajgce linie, kropki lub tuki. Stopniowo uczy
sie zwigzku pomiedzy ruchem reki a rezultatem na powierzchni.



Bazgrota nieprzedstawiajgca powstaje przede wszystkim jako
efekt dziatania ruchowego. Z czasem dziecko zaczyna nadawad
Sladom znaczenie. Intencja przedstawienia moze pojawié sie
przed rozpoczeciem pracy, w jej trakcie albo dopiero po
zakonczeniu, gdy dziecko zauwaza podobienstwo do znanego
obiektu. Bazgrot przedstawiajgcy nie musi przypominad
dorostemu figury geometrycznej. 0 jego symbolicznym
charakterze decyduje réwniez intencja dziecka i sposob
interpretowania wytworu.

Czestg wczesng formg przedstawienia cztowieka jest gtowondg.
Zwykle sktada sie z zamknietego ksztattu zawierajacego
elementy twarzy oraz linii oznaczajgcych nogi, a niekiedy
réwniez rece. Nie sSwiadczy to, Zze dziecko naprawde uwaza
cztowieka za istote pozbawiong tutowia. Gtowondg moze stanowic
ekonomiczny schemat graficzny, w ktdérym zaznaczone zostaja
najbardziej znaczgce cze$ci postaci przy uzyciu dostepnych
Ssrodkéw ruchowych i planistycznych. Nie jest réwniez
uniwersalng formg przedstawiania wszystkich ludzi i zwierzat.

Klasyczne twierdzenie, ze dzieci najpierw rysujg to, co
wiedzgy, a pdézniej to, co widzg, jest uzytecznym skrétem, ale
nie bezwzglednym prawem. Na rysunek wptywajag instrukcja,
intencja, dostepnos$¢ modelu, wiedza, uwaga, sprawnosd
manualna, znaczenie emocjonalne i1 konwencje kulturowe. Dziecko
moze pokaza¢ przedmiot znajdujacy sie za Sciang albo
powiekszy¢ wazng posta¢ nie dlatego, ze nie potrafi
spostrzega¢ inaczej, ale dlatego, ze chce przekazac¢ okreslong
informacje.

Historyczne koncepcje stadiow
rysunku

Klasyczne teorie rozwoju rysunku opisujg przejscie od
pozostawiania $laddw przez schematyczng reprezentacje do
bardziej ztozonego organizowania przestrzeni. Ich autorzy
stosowali jednak odmienne kryteria, dlatego nie nalezy %tgczyd



wszystkich klasyfikacji w jedng drabine stadiéw. Modele maja
znaczenie historyczne i opisuja typowe tendencje, lecz nie sg
wspotczesnymi normami diagnostycznymi.

Kerschensteiner opisywat przechodzenie od schematycznego
przedstawienia postaci przez rosngcg wrazliwos¢ na linie i
ksztatt do bardziej naturalistycznych préb odwzorowania
wygladu. Nie nalezy przypisywa¢ tych form do sztywnych
przedziatéw wiekowych.

Max Verworn rozroéozniat faze ideoplastyczng oraz
fizjoplastyczng. W pierwszej rysunek jest organizowany przede
wszystkim przez wiedze, wyobrazenie i schemat przedmiotu. W
drugiej wiekszego znaczenia nabiera wyglad percepcyjny,
obserwacja modelu oraz préba naturalistycznego przedstawienia.
Podziat ten odzwierciedla historyczne przekonanie, ze rozwdj
prowadzi ku realizmowi wizualnemu.

Szczegdbélnie wptywowa byta koncepcja Georgesa-Henriego Luqueta.
Wyréznit on cztery formy realizmu. W realizmie przypadkowym
dziecko dostrzega podobienstwo powstatego sSladu do okreslonego
obiektu i nadaje mu nazwe. W realizmie nieudanym ma zamiar cos
przedstawi¢, lecz nie potrafi jeszcze skoordynowaé¢ wszystkich
elementdéw w spdjng catosc.

Realizm intelektualny polega na przedstawianiu tego, co
dziecko uznaje za wazne 1 co wie o0 obiekcie. Prowadzi to do
przezroczystosci rysunku, %tgczenia réznych punktéw widzenia
oraz eksponowania cze$ci, ktére w rzeczywistosci nie bytyby
widoczne jednoczesnie. Nie jest to ,realizm indywidualny”, jak
btednie podaje sie w niektdrych notatkach.

W realizmie wizualnym dziecko w wiekszym stopniu uwzglednia
jeden punkt obserwacji, proporcje, przestanianie elementéw i
relacje przestrzenne. Formy te moga wspotwystepowal zaleznie
od tematu i celu rysunku. Realizm intelektualny nie jest po
prostu btedng wersjg realizmu wizualnego, lecz odmiennym
sposobem komunikowania wiedzy.



Stefan Szuman opisywat okres bazgrot, faze ideoplastyki i
rozwoju schematdéw oraz pézniejsze tendencje fizjoplastyczne.
Zwracat uwage na przejscie od prostych do wzbogaconych
schematéw postaci, dodawanie szczeg6téw oraz rdzne sposoby
organizowania przestrzeni, takie jak wuktad pasowy,
topograficzny i kulisowy. Uktady te nalezy traktowa¢ jako
strategie przedstawiania przestrzeni, a nie bezposSrednie
mierniki inteligencji.

Gtowonogi sg charakterystyczne przede wszystkim dla poczagtkéw
rysowania postaci, zwykle okoto trzeciego lub czwartego roku
zycia, a nie dla catego okresu od trzech do dwunastu lat.
Ujecie Szumana ma warto$¢ historyczng, ale przypisywanych mu
przedziatow wieku nie nalezy traktowac jako $cistych termindw.

Viktor Lowenfeld wyréznit orientacyjnie okres bazgrania, faze
preschematyczng, schematyczng, okres rodzgcego sie realizmu,
pseudonaturalizm oraz okres decyzji artystycznych. W fazie
preschematycznej dziecko poszukuje sposobdéw przedstawiania
réznych kategorii obiektéw. W fazie schematycznej utrwala
powtarzalne rozwigzania, wzbogaca postacie o szczegOty i
umieszcza obiekty na linii podstawowej.

W okresie rodzacego sie realizmu rosnie znaczenie proporcji,
naktadania sie obiektdéw, przedstawiania grup i réznic
indywidualnych. Pseudonaturalizm wigze sie 2z wiekszg
Swiadomoscig perspektywy, wygladu ciata oraz krytyczng oceng
wtasnego wytworu. Zakresy wieku réznig sie w opracowaniach, a
rysowanie z modelu lub dekorowanie nie stanowig samodzielnych
kryteriéw stadium.

Paul-Alexandre Osterrieth opisywat przechodzenie od bazgrania
przez schemat i konwencjonalny realizm do coraz bardziej
indywidualnych sposobdw przedstawiania. Rozwéj indywidualnego
stylu nie zaczyna sie nagle w okreslonym wieku. Chodzi raczej
o0 nasilajgce sie zrdéznicowanie zainteresowan, kompetencji i
preferowanych $rodkéw wyrazu.



Henri Wallon, Anne Cambier i Dominique Engelhart przedstawiali
rysunek jako stopniowo organizujacy sie jezyk graficzny.
Pierwsze kreski uzyskuja funkcje znaczeniowg, a dziecko
rozwija reguty rozmieszczania elementdw, przedstawiania
postaci i wyrazania relacji przestrzennych. Przezroczystosc,
dysproporcje i %*gczenie punktéw widzenia nie muszg by¢
wytagcznie b*edami percepcyjnymi. Mogg wynikaé¢ z zamiaru
pokazania waznych informacji, ograniczehA wykonawczych T1lub
przyjetej konwencji.

W pézniejszych rysunkach moze pojawi¢ sie linia podstawy,
linia horyzontu, przestanianie obiektdédw i podziat na plany.
Rozwéj tych rozwigzan zalezy jednak réwniez od nauczania,
praktyki i kulturowych sposobéw przedstawiania przestrzeni.

Ograniczenia stadialnych koncepcji
rysunku

Wiekszo$¢ klasycznych modeli powstata na podstawie obserwacji
dzieci wychowanych w zachodnich spoteczenstwach szkolnych.
Naturalistyczne odwzorowanie uznawano czesto za najwyzszy
poziom rozwoju. Jest to jednak kryterium kulturowe, a nie
uniwersalna miara dojrzatosci. W rdéznych tradycjach
artystycznych wiekszg wartos¢ moze mie¢ ornament, symbol,
narracja, ekspresja lub $Swiadome uproszczenie.

Rozw6j rysunku nie jest jednokierunkowym marszem od ,btednej”
bazgroty do ,poprawnego” realizmu. Nastolatek lub dorosty moze
Swiadomie postugiwaé sie uproszczeniem i deformacjg. Dziecko
moze tworzy¢ realistyczne przedstawienia w jednej dziedzinie,
a w innej korzysta¢ z prostego schematu. Na forme rysunku
wptywajg trening, zainteresowania, dostep do materiatéw,
wymagania zadania, sprawnos¢ ruchowa 1 wzrokowa oraz
doswiadczenie z narzedziami cyfrowymi.

Pojedynczego rysunku nie nalezy wykorzystywa¢ do diagnozowania
inteligencji, osobowosci, relacji rodzinnych ani zaburzen



emocjonalnych. Wielkos$¢ postaci, uzyty kolor lub brak
okreslonego elementu nie majg jednego statego znaczenia.
Interpretacja wymaga uwzglednienia wypowiedzi dziecka, celu
pracy, warunkéw jej wykonania i innych Zrdédet informacji.

Rozwojowe znaczenie zabawy 1
rysunku

Zabawa symboliczna stwarza mozliwosci rozwijania
reprezentacji, jezyka i narracji. Dziecko musi pamietad, kto
peini okreslong role, jakie znaczenie otrzymaty przedmioty i
co wydarzyto sie wcze$niej. Organizuje zdarzenia w sekwencje
oraz komunikuje partnerom wtasne zamierzenia.

Zabawa spoteczna daje okazje do negocjowania, przejmowania
perspektywy, czekania na swoja kolej i rozwigzywania sporow.
Moze pomaga¢ w poznawaniu emocji i testowaniu sposobdw
zachowania w umownej sytuacji. Nie oznacza to, ze kazda zabawa
automatycznie prowadzi do korzystnych rezultatéw. Dziecko moze
zosta¢ wykluczone, scenariusz moze utrwalac¢ stereotypy, a
silniejszy uczestnik moze narzucac¢ role. Niekiedy potrzebna
jest dyskretna pomoc dorostego.

Zwigzki zabawy symbolicznej z jezykiem, samoregulacjg 1
rozumieniem spotecznym nie dowodzg, ze sama obecnos¢
okreslonego rodzaju zabawy bezpos$rednio powoduje rozwdj kazdej
z tych zdolnosci. Kierunek zaleznosci moze by¢ obustronny, a
znaczenie majg takze wspdlne czynniki, takie jak jakos¢
relacji i mozliwo$ci komunikacyjne.

Dzieci roznig sie stylem zabawy. Niektore chetnie tworza
rozbudowane scenariusze spoteczne, inne preferujg konstrukcje,
ruch, porzadkowanie albo powtarzanie interesujacych dzia%tan.
Dotyczy to rdéwniez dzieci neuroréznorodnych i dzieci z
niepetnosprawnosciami. Brak konwencjonalnego scenariusza
udawania w pojedynczej sytuacji nie jest samodzielng podstawg
diagnozy. Wazne sa funkcja aktywnosci, mozliwos$ci



komunikowania sie, przyjemno$¢ dziecka i szerszy obraz jego
rozwoju.

Rysunek rozwija kontrole ruchowa, koordynacje wzrokowo-
ruchowg, planowanie przestrzenne oraz postugiwanie sie
symbolem. Moze stuzy¢ komunikowaniu doswiadczen, ktére trudno
jeszcze wyrazi¢ stowami, ale nie powinien byc¢ przymusowo
interpretowany. Najwazniejsze jest poznanie znaczenia nadanego
pracy przez jej autora.

Wspieranie dzieciecej aktywnosci

Dorosty moze wspiera¢ rozw0j zabawy i rysunku, zapewniajac
bezpieczne, zréznicowane 1 dostepne materiaty. Szczegdlnie
wartosciowe sg przedmioty otwarte na wiele zastosowan: klocki,
pudetka, tkaniny, figurki, masy plastyczne, kredki i materiaty
naturalne. Pozwalaja tworzy¢ wtasne znaczenia zamiast narzucad
jeden sposob uzycia.

Warto podagza¢ za inicjatywag dziecka, komentowa¢ jego dziatania
i proponowa¢ niewielkie rozszerzenia scenariusza. Mozna
zapyta¢, kto mieszka w zbudowanym domu albo czego potrzebuje
chory mis$. Dorosty nie powinien jednak zamieniad¢ zabawy w
serie poleced ani przejmowa¢ roli jej rezysera. Wsparcie jest
najbardziej uzyteczne wtedy, gdy poszerza mozliwo$ci dziecka,
zachowujac jego sprawstwo.

W zabawie grupowej potrzebne bywa wspieranie dzieci w
uzgadnianiu rol, dopuszczaniu réznych pomystow i rozwigzywaniu
konfliktow. Materiatow nie nalezy dzielic¢ na przeznaczone
wytgcznie dla dziewczynek lub chtopcéw. Kazde dziecko powinno
mie¢ mozliwos¢ podejmowania réznorodnych rél.

W aktywnos$ci graficznej warto docenia¢ proces, intencje i
opowies¢ dziecka, a nie jedynie podobienAstwo rysunku do
modelu. Gotowe szablony mogg ¢wiczy¢ okreslone ruchy, lecz ich
nadmierne wykorzystywanie ogranicza samodzielne poszukiwanie
form. Korzystniejsze jest proponowanie zrdznicowanych



narzedzi, formatéw i tematdéw bez zmuszania dziecka do realizmu
oraz poprawiania kazdego odstepstwa od dorostej konwencji.

Podsumowanie

Rozwdj zabawy prowadzi od eksploracji sensomotorycznej i
manipulowania przedmiotami Kku coraz bardziej z*ozonym
konstrukcjom, sytuacjom symbolicznym i grom opartym na
regutach. Nie jest to jednak sztywna drabina, poniewaz rézne
formy aktywnosci wspétistniejg i moga petnié odmienne funkcje.

Klasyfikacja Bornsteina opisuje zwiekszanie sie ztozonosci
zabawy — od pojedynczych dziatahn funkcjonalnych po sekwencje
udawania i wykorzystanie przedmiotéw zastepczych. Leslie
wyjasnia udawanie za pomocg reprezentacji odtgczonych od
zwyktych warunkdéw prawdziwosci. Piaget akcentuje przewage
asymilacji i réznicowanie elementu znaczgcego oraz znaczonego,
natomiast Wygotski ukazuje spoteczng zabawe jako przestrzen
rozwoju samoregulacji, symbolizacji i wspoétdziatania.

Podobne przejscie ku coraz bogatszym reprezentacjom mozna
obserwowa¢ w rysunku. Nie jest ono jednak marszem od nieudanej
bazgroty do jedynie poprawnego realizmu. Rysunek jest
jezykiem, w ktorym spotykaja sie sprawnos¢ ruchowa, percepcja,
wiedza, emocje, intencja komunikacyjna i konwencje kulturowe.
Zarowno zabawa, jak i ekspresja graficzna najlepiej rozwijaja
sie w $rodowisku zapewniajgcym swobode, rdéznorodnosd
doswiadczen, zyczliwe wsparcie oraz mozliwos$¢ wspoétdziatania.

Jesli potrzebujesz pomocy w pisaniu nowej pracy z pedagogiki,
to polecamy serwis pisanie prac z pedagogiki - fachowa pomoc w
pisaniu prac.



https://pisanieprac.edu.pl/pedagogika/

