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Igra je jedna od najprirodnijih i najvaznijih aktivnosti u Zivotu ¢ovjeka, prisutna od najranijeg djetinjstva, a pred-
stavlja osnovu za intelektualni, emacionalni, socijalni i fizicki razvoj. Fikcija, duboko uranjanje uimaginarne situacije,
fleksibilnost, simboli i uloge, posebni su aspekti koji karakteriSu simbolicku igru. Cilj rada je analizirati simbolicku
igru u okviru djecijeg razvoja i savremenog konteksta, kroz teorijski i istrazivacki pristup. Pregled dostupne liter-
ature ukazuje na holisticki znacaj simbolicke igre. Analiza relevantnih istrazivackih studija konkretizuje znacaj koji

simbolicka igra ima u vrénjackim odnosima, prosocijalnim gestovima, te uopste socijalnoj kompetenciji, kreativno-
sti, jezitkom razvoju i razumijevanju emocija kod djece. Longitudinalna istrazivanja posebno ukazuju da simbolicka
igra ostaje vazan dio Zivota i u kasnijoj dobi sa znacajnim razvojnim efektima. Zakljucci izneseni u radu predstavljaju
osnovu za formulisanje pedagoskih implikacija koje se mogu primijeniti u savremenoj vaspitno-obrazovnoj praksi.

Klju¢ne rijeci: simbolicka igra, halisticki razvoj, mentalna predstava, imaginacija

Uvod

Posmatrano iz $ire antropolosko-kulturoloske perspektive, jedna od karakteri-
stika Covjeka jeste sposobnost da kreira, ucestvuje i uziva u igri. Odlikuje ga slo-
bodna i stvaralacka aktivnost igre. Posjeduje sposobnost igre, ili Covjek je zapravo
homo ludens bice, bice igre ili bice koje se igra (Zlatanovi¢, 2018).

Igra je najtjeSnje povezana sa motivacijom. To je aktivnost koju prvenstveno
odlikuje intrinzi¢na motivacija, odnosno motivacija za ponasanje koja ne potice
primarno od spoljasnjih nagrada ili potkrepljenja. Umjesto toga, ona proizlazi iz
unutrasnjih motiva, kao $to su radoznalost, interesovanje i osjecanje zadovoljstva i
ispunjenosti (Reber & Reber, 2010). Igra je aktivnost u ¢ijim se ¢arolijama ucestvuje
sa uzivanjem i zainteresovanos$cu, jer pruza emocionalno zadovoljstvo. Poseban
znacaj ima u ranom djetinjstvu jer predstavlja prirodnu potrebu djeteta. Igra zao-
kuplja, svojevoljna je, prepusta joj se posveceno, upravo jer pruza zadovoljstvo i
mogucnost da dijete ispuni svoje potrebe za postignu¢em, samoizrazavanjem i
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kreativno$c¢u (Zlatanovi¢, 2018). Takode, sastavni je dio djecijeg Zivota i stvara-
lastva, kao i temelj djecijeg razvoja, tjelesnih, intelektualnih i socio-emocionalnih
sposobnosti (Kol¢akovi¢ & Lasi¢, 2022).

U periodu djetinjstva posebno je nenadoknadivo sredstvo za razvoj djeteta,
jer odgovara zakonitostima njegovog psihofizickog razvoja. Kroz igru dijete udi,
razvija se, otkriva sebe i svijet putem pokusaja i gresaka, eksperimentisanjem sa
razli¢itim materijalima, zvukovima, sredstvima, kao i igranjem uloga. Uz pomo¢
igre dijete razvija osjecaj sigurnosti, samostalnosti, samokontrole, razvoja spo-
sobnosti (motoricke, emocionalne, kognitivne, socijalne i govorne sposobnosti) i
jaca samopouzdanje (Popovi¢ & Radujkov, 2014). Igra je aktivnost u kojoj dijete
odreduje tempo, materijale, intenzitet i trajanje. To je dominantna aktivnost djece
predskolskog uzrasta, koja ¢ini osnovu za razvoj mnogih potencijala. Ona je spon-
tana, slobodna i aktivna, te predstavlja najcistiji i najduhovitiji covjekov proizvod
na ovom stepenu razvoja. Istovremeno, ona je i uzor i kopija ukupnog unutrasnjeg
zivota ¢ovjeka i svega Sto ga okruzuje, zbog ¢ega proizvodi osjecaj radosti, slobode
i zadovoljstva, i unutar sebe i u spoljasnjem svijetu (Stojanovi¢, 2012). Osnovne
karakteristike igre poput njene slobode, spontanosti i ¢injenice da se ona ne ostva-
ruje radi neke spoljne nuznosti isticu i drugi autori. Igra je, bez obzira na prisustvo
imaginacije, uvek u sistematskom odnosu sa svakodnevnim iskustvom i realnim
situacijama iz djetetovog Zivota. U igri dijete po svojoj volji stvara imaginarni svijet
u kome vladaju posebna pravila i u kome rijeci, gestovi i radnje imaju subjektivno
znacenje (Stanisavljevi¢-Petrovi¢ & Andelkovi¢, 2018).

Zaklju¢ujemo da igra predstavlja multifunkcionalnu aktivnost koja unapreduje
holisticki razvoj djeteta. Fizicka aktivnost bilo kroz grubu ili finu motoriku neizo-
stavan je dio svake igre. Takode, dijete se kroz igru koristi analizom, sintezom, fan-
tazijom, organizacijom, pamcenjem, uvidanjem ali svakako i jezikom, te upoznaje
svijet oko sebe i socijalne odnose. Iako za sve igre vaze skoro iste karakteristike,
jednu odvaja i karakterise duboka predanost u igri, fleksibilnost, izmjena sekvenci
na razli¢ite nacine, te ¢in pretvaranja koji nema stvarne posljedice (Krasnor &
Pepler, 1980). ,,Fikcija je najvaznija karakteristika simbolicke igre, koja je sustinski
razlikuje od ostalih igrovnih aktivnosti“ (Staki¢, 2016, p. 130). Dijete igrajuci se
stvara zamisljenu situaciju ili igrovnu situaciju slicnu realnoj a znacaj je videstruk
i holisticki.

Simbolicka igra, definisanje i njen znacaj za razvoj djeteta

U relevantnoj pedagoskoj i psiholoskoj literaturi period oko druge godine Zivota
smatra se pocetkom pojave simbolicke igre kod djeteta. Kako dijete raste, razvija
se i uci, sama igra postaje sve kompleksnija. Igrajuci se, dijete na mastovit nacin
transformise objekte (jedan objekt postaje zamjena za realni objekat) i preuzima
razlicite uloge, dajuci svoj glas raznim likovima u obliku igracaka, poput lutaka
ili plisanih Zivotinja. Takode, planira prostor u kome ¢e se igra odvijati, razvija
scenarije i uskladuje se sa suigracima (Badurina, 2015). Simboli¢ku igru mozemo
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definisati kao vrstu igre u kojoj djeca koriste predmete, radnje ili rije¢i da predstave
nesto drugo. To drugo im omogucava da kroz mastu oblikuju svoje iskustvo i razu-
mijevanje svijeta oko sebe. Samo definisanje simbolicke igre se ne razlikuje mnogo
od autora do autora, ali se razlikuju termini koji se upotrebljavaju. Tako se sim-
bolicka igra u literaturi naziva i igra maste (Mahmutovi¢, 2013; Staki¢, 2016), igra
zamisljanja (Bodrova, 2008), igra uloga (Djac¢enko & Lavrentjeva, 1984; Kamenov,
2006), kobajagi igra (Maljkovi¢, 2005; Tahirovi¢, 2016), igra pretvaranja (Fung &
Cheng, 2017; Fiorelli & Russ, 2012; Goldstein & Lerner 2018; Howes & Matheson,
1992; Nwokah & Graves, 2009).

Simbolic¢ka igra omogucava uzivljavanje djece u imaginarnu situaciju uz pomo¢
maste i stvaralacku preradu utisaka primjenom elemenata prozivljenog iskustva
(Staki¢, 2016). Ona se oslanja na slobodnu volju djeteta i na skolonost djeteta da
u masti stvarnost prikaze na sebi svojstven nacin. Ove igre prepoznajemo u vise
formi: imitacija i podrazavanje, igre iluzije, dramske igre, fiksacije i sli¢cno (Mah-
mutovi¢, 2013). Srz simbolicke igre je ¢in pretvaranja ili zamisljanja (Deunket al.,
2008; Lillard, 1993; Nwokah & Graves, 2009). Da bi dijete posjedovalo unutrasnju
motivaciju za aktivhim uces¢em u simbolickoj igri ona, izmedu ostalog, mora
biti zabavna, samoinicijativna, mora biti naglasak na procesu, a ne na produktu,
i moze se odvijati bilo gdje i uz pomoc¢ razli¢itih materijala (Petrovi¢-Soco, 2014;
Thyssen, 2003). Simbolicka igra uklju¢uje preuzimanje drustvenih uloga, manipu-
laciju predmetima ili druge radnje povezane s temom imaginarne igre (Thompson
& Goldstein, 2019; Wynberg et al., 2022).

Simbolicka igra obi¢no se definise kao aktivnost u kojoj se djeca igraju ,,kao
da® i koriste svoju mastu za manipulisanje predmetima, radnjama, ulogama ili
idejama (Lillard et al., 2013). To je prirodna, univerzalna aktivnost za djecu u
tipi¢cnom razvoju (Goldstein & Lerner 2018). Odreduje se i kao aktivnost u kojoj
dijete koristi zamjenske objekte, akcije ili ideje, koji su u funkciji simbola, da bi
prikazalo odredeno ponasanje ili radnju (Casper & Theilheimer, 2010). Ima autora
koji isti¢u $ire definisanje simbolicke igre. To je specifi¢na aktivnost imanentna
djetetu, uz pomo¢ koje se dijete razvija kao cjelovita osoba u svim podrucjima
razvoja (Petrovi¢-Soco, 2014).

Dijete u igri moze preuzeti na sebe ulogu druge, uglavnom odrasle osobe. Dje-
vojcice se Cesto igraju, zamisljajuci da su odrasle, stavljajuci sebe u ulogu majke. U
takvoj igre dijete se ponasa ,,kao da je” osoba ¢iju je ulogu preuzelo i kao da ,,kobajagi”
izvr$ava njene aktivnosti. Djevojcica u ulozi majke ¢e ,,kobajagi” preuzeti njene aktiv-
nosti u kuhinji i praviti ru¢ak od bilo kog materijala koji je dostupan u njenoj blizini
(Staki¢, 2016). U simbolickim igrama, istice Slunjski (2001), djeca ,.lijece lutke®,
»prodaju namirnice® ili ,,pi$u pisma®, pri ¢emu razgovaraju, saraduju, dogovaraju se
i pregovaraju. U takvim igrama, iskazuje se $irok dijapazon razli¢itih emocija, kako
to nalazu uloge koje su se u igri preuzele i dinamika razvoja igrane radnje.

Simbolic¢ka igra moze biti samostalna ili grupna aktivnost. One pomazu djeci
da oponasaju osjecanja i dogadaje u zivotu, uce o vrijednostima i razvijaju govorne
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sposobnosti, mastu, komunikaciju i socijalizaciju (Popovi¢ & Radujkov, 2014).
Simuliraju¢i realne radnje ili odnose dijete modeluje stvarnost, poistovecuje se
sa raznim ulogama i osobama, te testira kako bi ta stvarnost izgledala uz njegovu
aktivnu ulogu (Stanisavljevi¢-Petrovi¢ i Andelkovi¢, 2018).

Ili¢ isti¢e da roditelji ili druge osobe koje se bave vaspitanjem najcesce koriste
tzv. mehanizme koji djeluju na djecu (1Ili¢, 2013). Pored podrske i empatije, govori
o identifikaciji ili poistovjec¢ivanju djeteta, koje moze biti pozitivno i negativno,
a zavisi od uzora odrasle osobe. S obzirom na to da je identifikacija uc¢enje po
modelu, odrasli trebaju da imaju u vidu mehanizam identifikacije te da djeluju kao
primjer djeci, jer se ovim mehanizmom intenziviraju sloZeni procesi interiorizacije,
internalizacije, socijalizacije, individualizacije i uop$te emancipacije li¢cnosti dje-
teta. Navedeni mehanizam u bliskoj vezi je zapravo sa simbolickom igrom djeteta.
Sli¢ne stavove podrzavaju i drugi autori, isticu¢i da simbolicka igra, pored pruzanja
stimulativhog okruZenja i stvaranja uslova u kojima dijete ima $irok repertoar
simbolickih sredstava, omogucava upoznavanje sa raznim sferama ljudskog Zivota.
Osim toga, djeci je potrebno pruziti pozitivne uzore i obrasce ponasanja koje ¢e
kroz igrovni kontekst usvojiti i trajno zadrzati u svojoj li¢nosti (Partalo, 2014).

Holisticki razvoj djeteta kroz simbolicku igru

Simbolicka igra ima znacajnu ulogu u razvoju djeteta, jer istovremeno podstice
holisticku mrezu aspekata razvoja, od kognitivnog, socio-emocionalnog, jezickog
do fizickog. Pored navedenog, simbolicka igra podstic¢e sposobnosti stvaranja novih
i originalnih ideja ili izraza, odnosno uti¢e na razvoj kreativnog misljenja.

Simbolicka igra je istovremeno i konkretan i apstraktan fenomen (Sefer, 2013).
Konkretan, jer se zasniva na perceptivnim podacima koje djeca prikupljaju kroz
istrazivacku aktivnost, usmjerenu na otkrivanje vidljivog vanjskog svijeta. Istovre-
meno, simbolicka igra je i apstraktna, buduci da djeca tokom igre pokazuju visi nivo
misljenja, razumiju i asimiliraju perceptivne informacije. U tom procesu oslanjaju
se na mastu i spontano ih preoblikuju u nove mentalne konstrukcije, zadrzavajuci
licna znacenja u skladu sa prethodnim iskustvima. Dijete kroz simbolicku igru i
simulaciju provjerava kako bi stvarnost izgledala uz njegovu aktivou ulogu. Dijete,
dakle, proucava realnost, pokusava da joj se priblizi na svoj bezazlen, zamisljeni ili
virtuelni nacin. Igrovnim aktivnostima, djeca testiraju svoje mogucnosti, uspostav-
ljaju odnose sa drugom djecom i odraslima, i stvaraju modele u kojima intenzivno
povezuju mastu i realnost (Suzi¢, 2006).

Simbolicka igra je bitan pokazatelj razvoja sposobnosti misljenja. Dijete pocinje
da razumije simbole i da odvaja stvarnost od fantazije. Kroz ovu vrstu igre, dijete
ne samo da uci o svetu oko sebe, ve¢ uci i o sebi i svom mjestu u tom svetu. To
implicira da kognitivne sposobnosti napreduju sa simbolickom igrom. Simbolicka
igra nije samo rezultat animistickog i konkretno-logickog nacina razmisljanja
karakteristicnog za djetinjstvo. Ona istovremeno predstavlja i oblik apstraktnog
misljenja na fiktivno-simbolickom nivou, koji otvara razli¢ite mogucnosti znacajne
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za razvoj kreativnosti. Simbolicka igra temelji se na analogijama sa stvarno$cu,
pri ¢emu se stvarnost transformise u mastoviti sadrzaj koji dijete nastoji shvatiti.
Tokom igre pretvaranja aktivira se proces stvaranja analogija, kojim se percepcije
stvari, bi¢a i dogadaja iz stvarnog okruzenja povezuju s unutrasnjim svijetom dje-
tetovog shvatanja. Na taj nacin, dijete simbolicki oblikuje stvarnost kroz mastu.
Buducdi da jedna stvar simbolicki predstavlja drugu, postoji analogija izmedu njih.
To znadi da djeca, ucestvujuci u simbolickoj igri, razmisljaju analogijski. Zbog
toga se simbolicka igra moze koristiti ve¢ na predskolskom nivou, kao sredstvo za
razvoj analogijskog misljenja (Sefer, 2013).

Dijete je socijalno bice i u prvim danima svog zivota pocinje interakciju sa svo-
jom okolinom te na taj nacin gradi socijalne vjestine. Socijalizacija je slozen proces
ucenja kojim kroz interakciju sa svojom drustvenom sredinom usvajamo znanja,
stavove, vrijednosti i ponasanja neophodna za ucestvovanje u zivotu drustva. To je
spona izmedu pojedinca i drustva, bez koje ne bi bilo ni jednog ni drugog (Mahmu-
tovi¢, 2013), a kroz simbolicku igru dijete cesto predstavlja drustveni proces koji se
dogada unutar nekog kulturnog konteksta. Simbolicka igra nastaje iz Zelje djeteta da
bude ukljuceno u svijet odraslih, stoga ne treba mnogo objasnjavati njen socijalni
karakter. Svakodnevni zajednicki zivot djeteta i odraslih izvoriste je drustvenih
interakcija, odakle simbolicka igra i potice. Kao $to isti¢e Vigotski, svaka funkcija u
kulturnom razvoju djeteta prvo se javila na socijalnom, a zatim na psihickom planu,
odnosno prvo kao interpsiholoska a zatim ako intrapsiholoska kategorija (Vigotski,
1960, prema: Kamenov, 2002). U¢estvovanje u socijalnim odnosima i ,,uranjanje“ u
iste, koje sama po sebi pruza simbolicka igra, gradi dijete za buduce socijalne uloge.
Posmatrajuci razlicite uloge, i ispoljavajuci ih u simbolickoj igri, djeca uce razlicite
modele ponasanja kao i postovanje odredenih pravila ponasanja. Kroz simbolicku
igru, dijete ulazi u svijet odraslih i priprema se za odrastanje. Za vrijeme iste, dijete
oponasa odredene zamisljene ili realne situacije, te na taj na¢in preuzima odredene
uloge. Stoga, Bruner s pravom istic¢e da je simbolicka igra najbolji alat za razumi-
jevanje svijeta u kome dijete Zivi (Bruner, 2000). U igri dijete ovladava kulturnim
obrascima tako $to ih kroz predstavljanje improvizuje, isprobava, mijenja i stavlja
u nove kontekste. Upotrebu kulturnog oruda i obrasce ponasanja dijete u igri
prevodi u simbolicku transformaciju i to kroz li¢énu perspektivu (Krnjaja, 2012).
Igrovnim aktivnostima djeca simuliraju stvarnost, a zapravo u tim simulacijama
ostvaruju znacajan dio svog realnog zivota (Suzi¢, 2006; Tahirovi¢, 2016). Igra je
za predskolsko dijete i najprirodniji i najlaksi nacin ucenja, zbog toga $to je ono
u igri motivisano i emotivno angazovano. U sadrzajima simbolicke igre dijete na
kreativan nacin odrazava razlicite drustvene situacije poput porodi¢nih odnosa,
kupovine, rada ili slicno. To doprinosi usvajanju rodnih uloga, u¢enju pravila,
socijalizaciji, te savladavanju kulture kojoj dijete pripada (Petrovi¢-Soco, 2014). U
kontekstu ranog vaspitanja i obrazovanja i simbolicke igre, javljaju se sociokulturne
prakse, poput restorana, supermarketa, knjizare ili muzeja, koje se ¢esto oponasaju
(Smits van der Nat, et al., 2024).
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Ivon (2013) konkretno na primjeru simbolicke igre s lutkom prikazuje doprinos
socijalnom razvoju. Lutka moze pomoci djeci u rje$avanju sukoba, jer simbolicka
igra omogucava izrazavanje negativnih osjecaja bez usmjeravanja prema konkret-
noj osobi. U vezi sa navedenim, nerijetko prisustvujemo praksi kada roditelj zbog
djecije snazne emocionalne reakcije vrati sve slatkise kasirki, a dijete kuci kroz
simbolicku igru ponovi lutki: ,,e sada nema nista.” Imitiranjem ponasanja drugih,
djeca usvajaju i nove oblike ponasanja. Stoga je vrlo vazno voditi racuna o tome
da bliske odrasle osobe budu model i uzor ponasanja. To su upravo ona skrivena
znacenja simbolicke igre, koja mogu da otkriju i razviju refleksiju kod odrasle
osobe. Takode, kroz identifikaciju s razli¢itim likovima i situacijama, simbolicka
igra posredno podstice razvoj empatije kod djece, buduci da djeca u njoj usvajaju
perspektivu drugih.

Iako simbolicka igra ima prvenstveno kognitivni i socijalni karakter, ona ne
iskljucuje ni fizicki razvoj, jer se tokom nje djeca kontinuirano angazuju u tjelesnoj
aktivnosti. Stoga, ima autora koji naglasavaju da se ponekad ,,fizicka igra preklapa
sa simbolickom, i to u situacijama kada se djeca pretvaraju da su ratnici“ (Lillard,
2013, p. 2).

Tokom simbolicke igre dijete govorom opisuje radnju ali istovremeno i repre-
zentuje komunikaciju u igrovnoj aktivnosti. Stoga nije iznenadujuce da dijete
doslovno ponovi rije¢i majke, vaspitaca ili neke druge osobe, upotrijebi doslovne
paralingvisticke znake a sve u skladu sa igrovnim kontekstom datog trenutka.
Simbolicka igra i jezik su poznati po visokoj medusobnoj povezanosti. Oba se
oslanjaju na reprezentativni kapacitet, odnosno koris¢enje jednog elementa kao
oznake za predstavljanje drugog elementa. U simbolickoj igri, predmeti ili situa-
cije se koriste ili izvode na nacin koji ne postoji u neposrednoj stvarnosti, dok u
jeziku, vokalni simbol (rije¢) predstavlja unutrasnje znacenje koje je povezano sa
entitetima ili dogadajima u stvarnom svijetu (McCune, 2010, prema: Orr & Geva,
2015). Rije¢ prati igru i u igri dijete imenuje predmete sa kojima se igra, radnje ili
odnose. Kod starije djece govor je slozeniji, i postaje neophodan uslov u grupnim
igrama jer zahtijeva sporazumijevanje ucesnika u igri, a posebnu vrijednost imaju
u simbolickoj igri (Popovi¢ i Radujkov, 2014). Pozitivni efekti simbolicke igre
ogledaju se u uvecanju leksickog fonda, osposobljavanju za adekvatnu upotrebu
lekseme, u njihovom pravom i prenesenom znacenju. Sa sintaksickog aspekta, pru-
zaju mogucnost bogacenja opsega recenice, njene strukture, znacenja i pravilnosti
(Staki¢, 2016). Osnovne funkcije komunikacije kod djece predskolske dobi, koje
navodi Pehar (2008), ostvaruju se i kroz simbolicku igru:

« uspostavljanje i odrzavanje odnosa s drugima (poziv na igru, trazenje
pomoci, davanje uputstava za igru, trazenje objasnjenja, zajednicko defini-
sanje pravila igre, raspitivanje o osjecanjima drugih);

« samoizrazavanje ili ekspresija (izrazavanje svojih osjecanja, ideja, postupaka,
obrazlozenje izbora, izrazavanje ukusa);

« traZenje odgovora na pitanja koja se postavljaju u svijetu (moguci uzroci
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pojava, razlika i slicnosti predmeta, razlozi necijeg ponasanja, postavljanje
raznih pitanja);

« prenosenje informacija (imenovanje predmeta, njihovo opisivanje, objas-

njavanje pojava, uspostavljanje uzro¢nosti);

 pricanje o svijetu maste ili izraZavanje kreativnosti.

Simbolicke igre omogucavaju specificne oblike komunikacije koji se odvijaju
u zamiSljenim situacijama i neuobicajenim govornim interakcijama. Takvi oblici
govora mogu se analizirati sa stanovista leksikologije i sintaksickih jezickih jedi-
nica. Prisustvo svijesti o zamjeni predmeta ili aktivnostima imitacije pokazuje da
su u osnovi simbolicke igre metafore. Na primjer, dijete se igra stolicom i u igri ona
postaje neko prevozno sredstvo. Pomocu imaginacije, jedan pojam preuzima na
sebe funkciju drugog. Stolica preuzima zamisljenu ulogu konkretnog prevoznog
sredstva pomocu kojeg dijete krece na svoje imaginarno putovanje. Pri tome, ono
je svjesno znacenja pojma stolica, ali u igri prosiruje znacenje rijeci i bogati izra-
zajne mogucnosti svog govora. Dijete ovladava upotrebom rije¢i u osnovnom i
figurativnom znacenju, jer tokom igre, stolica u njegovoj svijesti postaje zamisljeno
prevozno sredstvo (Staki¢, 2016). Dakle, kroz simboli¢ku igru, ne razvija se samo
vokabular, ve¢ i sposobnost djeteta da koristi jezik u prenesenom i simbolickom
kontekstu, $to je klju¢no za slozenije oblike misljenja.

Vinikot smatra da se puna sloboda kreativnosti moze ostvariti samo u igranju, a
kreativnost omogucava pojedincu da pronade svoje ja. ,,U igri i jedino u igri, dijete
i odrastao ¢ovjek kadri su da budu kreativni i da se sluze cijelom svojom li¢nos¢u,
a jedino u svojoj kreativnosti pojedinac otkriva sopstvo® (Vinikot, 1999, p. 70).
Igra uloga stvara emocionalno raspolozenje koje je neophodno za stvaralastvo,
tako da upravo u igri dijete najpotpunije i najslobodnije izrazava sebe (Djac¢enko
& Lavrentjeva, 1984). U simboli¢kim igrama dijete kreira sebe i svijet oko sebe. U
njima kreativnost zapravo nema granice. Djeca se u trenutku pretvaraju u princeve
i princeze, kamenci¢i postaju bombone, svijet postaje $aren i bajkovit. Takva igra
predstavlja osnov iz kojeg izrasta kreativnost koja je preteca stvaralackih djela u
kasnijem zivotu. Predstavlja takode osnov za sazrijevanje i ucenje koje se odvija
na spontan i divergentan nacin, u kojem dijete samo sebe stavlja u zonu narednog
razvoja. Ona doprinosi individuaciji i socijalizaciji licnosti (Partalo, 2014). Indi-
vidualizaciji doprinosi tako $to dijete kroz nju samostalno izrazava svoju mastu
i na sebi svojstven nacin predstavlja spoljasnje uloge. Istovremeno, ona podstice
socijalizaciju, omogucavajuci djetetu da upozna, razumije i predstavi razlic¢ite soci-
jalne uloge.

Simbolicka igra u svijetlu razvojnih teorija: PijaZe versus Vigotski

Simbolicka igra nije samo prirodni oblik zabave. Ona je vazan razvojni proces
prepoznat u mnogim razvojnim teorijama, kao sredstvo unapredenja holistickog
razvoja djeteta. Iz tog razloga, kroz rad se ukazuje na relevantnost povezivanja
simbolicke igre sa klju¢nim principima razvojnih teorija, sa ciljem dubljeg razu-
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mijevanja njenog znacaja u razvoju djeteta.

Zan Pijaze, $vajcarski psiholog, razvio je teoriju kognitivnog razvoja koja opi-
suje kako djeca postepeno razvijaju sposobnost razmisljanja, logickog zakljucivanja
i razumijevanja svijeta. Simbolicka igra, povezana je sa drugom fazom Pijazeove
razvojne teorije, koja se zove preoperacionalna faza (priblizno od 2. do 7. godine
zivota). Upravo u ovoj fazi pocinje da se razvija sposobnost simboli¢kog misljenja.
Krenimo od jednostavnog primjera: Naime, dijete koje koristi stap kao ma¢, ili se
pretvara da je mama koja kuva rucak pokazuje da je razvilo sposobnost simbo-
lickog misljenja. Dijete zna da taj $tap nije pravi mac, ali mu daje novo znacenje
upravo kroz igru.

Ono $to se mijenja sa razvojem je zapravo struktura kognitivnog razvoja i svaka
od uzastopnih kvalitativno razlicitih struktura sluzi kao orude za adaptaciju (Zoto-
vi¢-Kosti¢, 2023). U preoperacionalnom stadijumu dijete se koristi simbolima,
kako u igri tako i u crtezu. Za ovaj stadijum karakteristi¢na je prisutnost mentalne
predstave kod djece. Stoga autori isti¢u da pocetkom druge godine, dijete oko
sebe ne djeluje neposredno, sa probama i greskama, ve¢ je mentalno sposobno da
zamisli i predvidi aktivnosti. Prisutan je unutra$nji mentalni plan reprezentacije
gdje se javlja i simbolicka igra (Brkovi¢, 2011). Na osnovu toga, Duran istice da je
simbolicka igra za Pijazea oblik reprezentacije stvarnosti, manifestacija simbolicke
funkcije i odgovara preoperacionalnom misljenju (Duran, 2003).

Kroz simboli¢ku igru, dijete ,ulazi” i u tudi lik i ulogu, ali istovremeno se igra
na osnovu sopstvene percepcije. Simbolicka igra je egocentri¢na jer u njoj postoje
simboli koji su ¢esto razumljivi samo djetetu (Ili¢, 2013), ali vrlo cesto implicitno
sluzi i kao sredstvo za prevazilazenje egocentrizma.

Da bi se nesto novo naucilo neophodne su razvijene strukture koje to omo-
gucavaju. Preoperacionalnom stadijumu prethodi senzomotorni stadijum, koji
funkcioni$e putem ¢ulno motornih radnji na planu ponasanja. Sa internalizacijom
senzomotornih $ema nastaju poceci simbolicke funkcije a to oznacava prelaz na
preoperacionalni stadijum. Simbolicka funkcija predstavlja sposobnost djeteta da
koristi razlicite vrste znakova, pokrete, predmete, rijeci kao zamjene za nesto $to
nije neposredno prisutno. Senzomotorna imitacija je korijen simbolicke funkcije
jer se imitacija kao spoljasnje vidljivo predstavljanje onoga sto je odsutno, prenosi
na unutrasnji mentalni plan (Zotovi¢-Kosti¢, 2023). Pojava simbolicke igre pove-
zana je sa kapacitetom reprezentacije koja djetetu omogucava da koristi simbole
za predstavljanje razlicitih osoba, predmeta, situacija i aktivnosti. Na taj nacin,
pliSana igracka, postaje beba.

Miljak (2009) istice da se u pocetku dijete koristi igrovnim sredstvima koja
realno zamjenjuju objekat, zbog jo$ nerazvijenog simbolickog misljenja. Kasnije,
izmedu trece i Cetvrte godine djeca sve vise odstupaju od realnih simbola. Zamjena
necega $to se Cini da jeste ili jeste, oznac¢ava novu sposobnost, odnosno mentalnu
reprezentaciju, bitnu za apstraktno misljenje. Ti simbolicki prikazi, postaju osnova
za simbolicku igru koja je u ranoj fazi razvoja samostalna aktivnost koju dijete
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izvodi a temelji se na prethodnom iskustvu stecenom posmatranjem svoje okoline.
U pocetku se simbolicki prikazi pojavljuju kao doslovni, vremenski odgodeni,
opona$ajuci odraz necega sto je ve¢ videno. Sa uzrastom, iskustvom i sazrijevanjem
dijete ih pocinje poboljsavati, modifikovati i kombinovati. U glumackoj predstavi
dijete jo$ uvijek ne preuzima cijelu ulogu ve¢ samo elemente radnje. Radnje u
igri do trece godine Zivota odredene su situacijskim okolnostima pod kojima se
ostvaruju aktivnosti igre, i to na nacin da prvo vanjski objekti odreduju radnju,
podsticuci time igru. Kasnije, radnje su oslobodene vezanosti za vanjski izgled i viSe
su odredene idejama i znacenjem. Od logicki nepovezanih, djelimic¢nih i pojedinac-
nih radnji u predstavi, paralelno sa daljim razvojem djeteta, one postaju slozenije
i koherentnije sa zamisljenim vremenskim i prostornim kontekstom predstave.
Tek sa tri godine dijete integrisSe sve elemente zamisljene uloge i sposobno je da je
predstavi drugim igracima (Petrovi¢-Soco, 2014).

U simbolickoj igri dijete ¢esto uci da razumije i vjezba uloge koje inace ne bi
razumjelo bez pomoci drugih. Stoga, simbolicka igra ima izvoriste i u elementima
razvojne teorije Vigotskog koji je isticao da djeca kroz igru usvajaju drustvena pra-
vila ponasanja. Simbolicka igra povezana je i sa zonom narednog razvoja o kojoj
on govori. Igra postaje prostor za razvoj iznad trenutnog nivoa djecije sposobnosti.
Dijete u simboli¢koj igri moze dosti¢i ono $to u stvarnosti jo§ ne moze. Poznati
slogan Vigotskog u vezi s tim jeste, da je dijete u predstavi za glavu viSe nego $to
zapravo jeste (Petrovi¢-Soco, 2014). Kroz simbolicku igru, dijete zapravo samo sebe
dovodi u zonu narednog razvoja. U simbolickoj igri dijete koristi unutrasnji govor
ijezik kao sredstvo za rjeSavanje problema. Kroz istu dijete se igra, ali istovremeno
i uci. U¢i pravila, moralna nacela, uvida razli¢it dijapazon uloga, prepoznaje i cesto
demonstrira emocionalna stanja, a sve navedeno mu omogucava shvatanje svijeta
odraslih. Iz tih razloga, Badova (2008) govori o tzv. vigotskijanskom pristupu koji
sugeriSe da mala deca mogu savladati neophodne preduslove akademskih vjestina
i to kroz angazovanje u izmisljenoj igri.

Iako i jedan i drugi razvojni pristup podrzavaju simboli¢cku igru u kontekstu
razvoja djeteta, medu njima postoji razlika. U kontekstu simbolicke igre, za Pija-
zea razvoj se desava na individualnom kognitivnom razvoju, dok se za Vigotskog
kognitivni razvoj desava preko drustvene interakcije. Dok je za Pijazea simbolicka
igra rezultat kognitivne zrelosti, za Vigotskog je izvor kognitivnog razvoja i podstice
razvoj novih vjestina. U kontekstu simbolicke igre, za Pijazea dijete pokazuje $ta
moze trenutno, dok prema Vigotskom dijete pokazuje §ta moze da nauci.

Znacajno je pomenuti da ima autora koji povezuju psihoanaliticki pristup i
simbolicku igru. Psihoanaliticki pristup polazi od opste pretpostavke da je svako
ponasanje odredeno impulsima ega i ida, pa tako i igrovno ponasanje. Id zahti-
jeva ispunjenje zelja bez odlaganja, a kako u stvarnosti vlada princip realnosti, a u
igri princip zadovoljstva, dijete pribjegava igri. Ponavljanje neugodnih dogadaja
u igri Frojd objasnjava postojanjem instinkta za vladanjem. Naime, ponavljajuci
neugodnu situaciju, dijete postaje gospodar te situacije i aktivno ovladava ank-
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siozno$¢u, odnosno konfliktnim situacijama (Duran, 2003), $to implicira da se
simbolicka koristi kao sredstvo za razvoj afektivnog podrucja razvoja.

Simbolicka igra i (ne)intencionalnost

Uloga odraslog u simbolickoj igri je implicitna. Odrasli trebaju da daju prostor
i vrijeme za simbolicku igru, odnosno da ne djeluju po principu intencionalnosti,
jer simboli¢ku igru nije potrebno planirati, ona se desi sama po sebi. Aplikativna
vrijednost (ne)intencionalnosti odnosi se na sve pedagoske discipline i na $ire zna-
¢enje vaspitanja. Stoga se prakti¢ni znacaj (ne)intencionalnosti ne pronalazi jedino
u istoriji pedagogije jer se radi o periodu koji je daleko iza nas (Zivanovi¢ et al.,
2023). Intencionalnost je jedna od osnovnih karakteristika vaspitanja a oznacava
uticaj, plan, intenciju ili namjeru. Sa suprotne strane je spontanost ili neintencio-
nalnost. Plan, svjesnost i namjera, sustinska su svojstva vaspitanja, ona po kojima
se djelatnosti koje se odvijaju u tom procesu sustinski razlikuju od djelovanja koja
to nemaju (Antonijevi¢, 2014). Medutim, simbolicka igra je jedini prostor u dje-
¢ijem odrastanju u kome ne treba djelovati po principu intencionalnosti, te jedini
prostor u kome spontanost ima mnogo jaci efekat od namjernosti. Vrijednost
simbolicke igre lezi u njenoj spontanosti i kao takva nosi potencijal koji doprinosi
vaspitnim ciljevima na suptilan i prirodan nacin. Cak i ako ima obiljeZja intencije,
zadatak odraslog je da bude samo inicijator i posrednik u toj igri, da pruzi temelje
igre uloga ili da je produbi, a sve ostalo da prepusti djeci. Dakle, ¢ak i kada postoji
intencija, ona treba biti svedena na minimum. Jedno istrazivanje novijeg datuma
potvrduje tezu da u simbolickoj igri nisu pozeljne prevelike intervencije odra-
slih. Naime, podaci studije pokazuju da je podrska, ali ne i namjerno upravljanje
odrasle osobe, povezana sa simbolickom igrom (Perren et al., 2019). To potvrduje
i teza autora koji smatraju da odrasli mogu biti savjetnici u organizaciji djecijih
aktivnosti. Zadatak odraslog je da pokaze, da se ukljuci u isprobavanje igracaka
i drugih predmeta koji se nalaze u okruzenju, da demonstrira njihovu upotrebu,
a sve sa ciljem da podstakne djecu na razvoj licnosti, aktivnije koristenje govora,
razmisljanja i drugih sposobnosti. U simbolickoj igri, uloga odraslog je da posma-
tra, a to posmatranje mu daje odgovor na pitanje da li, kada i na koji nacin treba
biti ukljucen u nju (Kol¢akovi¢ & Lasi¢, 2022), te da bude posrednik u simbolickoj
igri (Badurina, 2015).

Simbolicka igra pruza mogucénost spontanog ucenja, usvajanja novih spoznaja i
razvijanja razli¢itih sposobnosti. Odrasli koji se bave vaspitno-obrazovnim radom i
prisustvuju simbolickoj igri, mogu da ponude materijal kao podsticaj za simbolicku
igru (Badurina, 2015; Petrovi¢-Soco, 2014). Dijete kada vidi odredeni predmet,
to ga motiviSe na simboli¢ku igru. Stoga autori sugerisu da previse dominacije
u aktivnostima, od strane odrasle osobe, moze smanjiti mogu¢nost za slobodnu
interakciju a to je neophodan uslov za simbolicku igru (Marjanovi¢, et al., 1999).
Angazovanje odraslog koji kontroli$e ili ispravlja igru, smanjuje djetetovu moti-
vaciju i zelju za igrom te dovodi do njenog prekida. Nametanje ideja odraslog, a
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posebno Cesto postavljanje pitanja u spontanoj simbolickoj igri, mozZe ometati dje-
tetov scenarij igre, ugusiti ga, pa ¢ak i dovesti do kraja. To se dogada jer se ve¢ina
odraslih ne znaju igrati kao djeca. Cak i kada se pokusaju ukljuciti na najbolji
nacin, i dalje ostaju van igre (Petrovi¢-Soco, 2014). Na osnovu navedenog, zaklju-
¢ujemo da je spontanost ili neintencionalnost zapravo sustinska odlika simbolicke
igre, neophodna za njene adekvatne efekte. Intencija je, u kontekstu simbolicke
igre, pozeljna u vidu obezbjedivanja materijala i prostora, uz postovanje djecije
spontanosti i kreativne slobode. Zapravo, sustinsko je napraviti distinkciju izmedu
pozeljne i nepozeljne intencije odraslih u simbolickoj igri. Pozeljna intencija odnosi
se na tzv. dijalog maste, fleksibilnost odrasle osobe i gradenje koautorskog prostora
u igri (Krnjaja, 2012). Takva intencija ne namece cilj odraslog ve¢ olaksava razvoj
djeteta, dok nepozeljna intencija podrazumijeva, u kontekstu ovog rada, igru u
kojoj odrasli sprovodi vlastite planove, ciljeve ili ustaljena pravila.

Simbolicka igra i ekranizacija

Vec je poznato da je vaspitanje drustveno uslovljena kategorija. Isti takav karak-
ter prenosi se i na djeciju igru, $to implicira da ni vaspitanje ni igra nisu univerzalne
kategorije, ve¢ snazno oblikovane drustvenim faktorima. U tom smislu, i igra i
vaspitanje predstavljaju odraz $irih drustvenih vrijednosti, ali i sredstvo preko
kojeg se te vrijednosti dalje prenose i oblikuju.

Savremeno doba karakterisu digitalni mediji i ekrani, duboko ukorijenjeni u
zivot savremenih porodica, a danasnja djeca radaju se u digitalnom ekosistemu koji
se neprestano mijenja (Muppalla et al., 2023). Razvoj tehnologija za veliku grupu
djece predstavlja faktor koji znac¢ajno odreduje promjene u nacinu odrastanja i
razvoja djece (Tahirovi¢, 2016). Nove tehnologije mijenjaju nacin kako komuni-
kacije, tako i provodenja slobodnog vremena djece. Slobodno vrijeme se najcesce
upraznjava pred ekranima, a previse vremena provedenog pred ekranom smanjuje
mastu i upotrebu simbolicke igre. Djeca su u tom slucaju, sve manje u stanju da
samostalno osmisljavaju igru.

Vrijeme pred ekranom (eng. screen time) predstavlja koli¢inu vremena koju
osoba provodi koristeci elektronske uredaje, kao $to su televizori, pametni telefoni,
tableti ili racunari (Barber et al., 2017). Svjetska zdravstvena organizacija (WHO,
2019) ,vrijeme pred ekranom™ definie kao vrijeme provedeno u pasivnom gledanju
sadrzaja na ekranu, $to ne obuhvata aktivne igre na ekranu, fizicku aktivnost ili
kretanje. Svjetska zdravstvena organizacija (WHO, 2019) i Americka akademija
pedijatara (Hill et al., 2016) preporucuju da djeca do navrsene dvije godine uopste
ne provode vrijeme pred ekranom, a da djeca uzrasta od dvije do pet godina ne
provode vise od jednog sata dnevno.

Simbolicka igra, kao prirodan oblik dje¢je maste i kognitivnog razvoja, poste-
peno se mijenja pod uticajem ,digitalizacije djetinjstva®. Umjesto da djeca spontano
koriste predmete iz svakodnevnog Zivota za igranje uloga i razvijanje simbolickog
misljenja, sve ¢eS¢e provode vrijeme sa i kroz digitalno okruzenje, gdje su sadrzaji
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unaprijed definisani i vizuelno bogati, ali ne podsti¢u aktivhu mastu u istoj mjeri.
Iako neke digitalne igre mogu da ponude prostor za kreativnost, prevelika izlo-
zenost ekranima smanjuje prilike za slobodnu, otvorenu simboli¢ku igru, koja je
klju¢na za emocionalni, socijalni i jezicki razvoj.

U simbolickoj igri dijete je aktivni stvaralac iste, a sa pojavom digitalnih teh-
nologija viSe postaje pasivni korisnik sadrzaja. Sa druge strane, simbolicka igra je
sama po sebi slobodna i fleksibilna, a digitalne igre ili jednostavno ekranizacija
unaprijed definisana. Ekranizacija ¢esto podrazumijeva individualnost, dok sim-
bolicka igra Cesto nastaje u socijalnoj interakciji, sto implicira smanjenu socijalnu
igru, kao i slabiji razvoj govora. Cilj ove analize i dovodenja u vezu simbolicke igre
sa savremenim izazovima, nije kritika digitalnih medija, ve¢ apel za pravilno kori-
$¢enje na ranom uzrastu. Otuda se postavlja potreba za balansiranim pristupom
koji ¢e ocuvati vrijednost tradicionalne igre u svijetu koji je sve vise digitalizovan.
Stvaralacka djelatnost maste direktno zavisi od bogatstva i raznovrsnosti ranijeg
iskustva djeteta, zato $to to iskustvo predstavlja materijal iz kojeg se stvaraju novi
proizvodi fantazije (Stankov & Jovanovi¢, 2018). Ako je svakodnevno iskustvo
djeteta svedeno na provodenje velikog dijela vremena pred ekranima, to implicira
da ¢e i simbolicka igra biti redukovana. Stoga, elaboraciju mozemo posmatrati
kao ishod simbolicke igre, za koju je neophodno svakodnevno stvaranje iskustva.

Metodologija

Cilj ovog rada je analizirati simbolicku igru u okviru djecijeg razvoja i savreme-
nog konteksta, kroz teorijski i istrazivacki pristup. U prvom dijelu rada, metodom
teorijske analize, analizirana su klju¢na teorijska shvatanja, istaknut je znacaj sim-
bolicke igre u razvoju djeteta i koncepti vazni za simbolicku igru u savremenom
kontekstu. To je ujedno bio i prvi istrazivacki zadatak od kojeg smo krenuli. U dru-
gom dijelu rada, prikazana su istrazivanja koja su se bavila ovom problematikom,
¢ime se doprinosi sistematskom sagledavanju empirijske dimenzije simbolicke
igre, Sto odgovara drugom zadatku. Poseban akcenat stavljen je na uocene razvojne
ishode ostvarene tokom istrazivackih nalaza. Uvid u dostupnu literaturu obavljen
je pretrazivanjem elektronskih izvora podataka, a kriterijum za odabir izvora su
klju¢ne rijeci: simbolicka igra, symbolic play, pretend play, make-believe play. Kori-
$teni su i izvori dostupni u stampanom obliku (udzbenici, zbornici, ¢asopisi), te
popisi literature dobijeni na temelju dosadasnjih istrazivanja.

Pregled relevantnih istraZivanja i razvojni ishodi

Pored analize znacaja simbolicke igre, njenih razvojnih efekata i sagledavanja u
kontekstu savremenog djetinjstva, jedan od zadataka je izvr$iti analizu relevantnih
istrazivanja u kontekstu simbolicke igre.

U jednoj longitudinalnoj studiji tokom trajanja od tri godine, podaci pokazuju
da se igra pretvaranja javlja prvi put na uzrastu 19-23 mjeseca i povecava se, a
slozenija igra pretvaranja na uzrastu 30-35 mjeseci i takode sa uzrastom postaje
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slozenija i ucestalija. Istrazivanjem je potvrdeno da su djeca kod koje su se pojavlji-
vale sloZenije igre pretvaranja procijenjena kao drustvenija i nisu imali poteskoce sa
vr$njacima i u vr$njackim odnosima (Howes & Matheson, 1992). Igra pretvaranja
kod djece predskolskog uzrasta, pokazuje pozitivnu povezanost sa medusobnim
prijateljstvom, saradnjom i drustvenosc¢u kod djece (Jaggy et al., 2020a). Jedna
kineska studija radena u Hong Kongu, na uzorku od 60 djece, uzrasta pet godina,
potvrduje uzro¢no-posljedi¢nu vezu izmedu simbolicke igre i socijalne kompeten-
cije u vrénjackim odnosima. Ve¢i efekti eksperimentalnog faktora potvrdeni su kod
djevojcica (Fung & Cheng, 2017). Istrazivanje sa ciljem utvrdivanja odnosa igre
pretvaranja i socijalne kompetencije na predskolskom uzrastu, potvrduje hipotezu
o znacajnoj pozitivnoj korelaciji igre pretvaranja i interakcije u igri sa vr$njacima
(McAloney & Stagnitti, 2009). Sli¢ne rezultate o odnosu simbolicke igre i vrénjacke
interakcije dobijaju i drugi autori (Jaggy et al., 2020b).

Howes i Matheson (1992) su u svojim istrazivanjima razvoja vrsnjacke igre i
njene povezanosti sa socijalnom kompetencijom, dosli do zakljucka da se socijalna
kompetencija povecava proporcionalno sa kompleksno$¢u simbolicke igre. Takode
je istrazeno kako simbolicka igra podstic¢e prosocijalno ponasanje kod djece, $to
obuhvata njihovu sklonost ka saradnji, dijeljenju i pomo¢i drugima. Istrazivanje
je pokazalo da djeca koja redovno ucestvuju u simbolickoj igri ¢esce iskazuju pro-
socijalne gestove prema drugoj djeci i odraslima. Osim toga, simbolicka igra ima
pozitivan uticaj na smanjenje agresivnosti medu djecom. Kroz uloge i scenarije koje
stvaraju u igri, djeca imaju priliku da izraze svoja osjecanja i rjesavaju konflikte.

Na uzorku od 127 djece, koja su pracena od predskolskog perioda do ado-
lescencije, pokazalo se da, djeca koja su igrala igre uloga pokazuju bolje razvi-
jene kreativne potencijale (Mullineaux & Dilalla, 2009). Sefer (2013) je takode
utvrdila da su djeca koja su ucestvovala u simbolickim igrama bila kreativnija i
mastovitija. Radene su i longitudinalne studije koje istrazuju odnos maste i sim-
bolicke igre. Jedna longitudinalna studija pokazuje da je kvalitet fantazije i maste
u ranoj igri, prediktor divergentnog misljenja u kasnijem skolovanju (Russ et al.,
1999). Longitudinalna studija koja ispituje efekat simbolicke igre na uzorku od 30
djevojcica, od vrti¢a do Cetvrtog razreda osnovne $kole (Fiorelli & Russ, 2012),
potvrduje stabilnost maste i organizacije tokom vremena. Primjena simbolicke
igre u vrtickom uzrastu, bila je pozitivho povezana sa sposobnos¢u suocavanja sa
problemima i pozitivhim raspolozenjem, te op$tim subjektivnim blagostanjem u
kasnijem $kolovanju.

Istrazivanja pokazuju da simbolicka igra na pred$kolskom uzrastu utice na
komunkacijske vjestine, te da se kroz primjenu iste spontano razvija raznovrstan
repertoar novih rijeci kod djece (Nwokah & Graves, 2009). Studija koja ukljucuje
54 para djece i staratelja u dvije sesije igre, fokusirajuci se na simbolicku i funkci-
onalnu igru, pokazuje da simbolicka igra podstice ve¢i broj komunikacijskih raz-
mjena, ukljucujudi viSe pitanja i imitativnog govora, §to pozitivno utice na jezicki
razvoj dece (Creaghe et al., 2021). Isti autori, u istrazivanju novijeg datuma, isticu
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da simbolicka igra omogucava djeci da funkcioni$u na visem razvojnom nivou te
daje prostor za zonu narednog razvoja. Rezultati istrazivanja kroz kodiranje velikog
broja iskaza, pokazuju komunikativni napredak kod ucesnika simbolicke igre za
razliku od nesimbolicke (Creaghe & Kidd, 2022). Jednim istrazivanjem utvrdena
je povezanost izmedu igre sa jednim predmetom i brbljanja, te razvoja simbolicke
igre na sljedecem stadijumu razvoja (Orr & Geva, 2015), $to svakako potvrduje
teorijske postavke Pijazeove teorije. Rezultati istrazivanja, provedenog u Ljubljani,
¢iji je cilj bio ispitati koji elementi defini$u prirodu simbolicke igre, razli¢itog uzra-
sta u odnosu na razlicite igrovne situacije, pokazuju razliku izmedu mlade i starije
djece (41 6 godina) u istrajnosti, interakciji i verbalnoj komunikaciji. Razlika nije
znacajna kada je rije¢ o zamisljanju predmeta i situacija (Marjanovi¢ et al., 1999).
Autori takode sugeri$u da se priroda simbolicke igre, bez obzira na uzrast, mijenja
u zavisnosti od igrovnih situacija, $to implicira da se razli¢itim igrovnim aktivno-
stima u simbolickoj igri podsticu razli¢iti mentalni procesi.

Jedno istrazivanje novijeg datuma pokazuje povezanost simbolicke igre sa spo-
sobnos¢u simuliranja emocija. Cak 90% djece uzrasta od 18 do 30 mjeseci stvara
lazni emocionalni izraz u cilju igre i kroz igru (Sidera et al., 2021). Eksperimentalno
istrazivanje na uzorku 79 $vajcarske djece, uzrasta od pet do $est godina, pokazuje
da uvodenje igre pretvaranja u eksperimentalnu grupu poboljsava sposobnost
razumijevanja emocija kod djece, za razliku od kontrolne grupe (Richard et al.,
2021). Rezultati istrazivanja takode sugeriSu da igre pretvaranja koje ukljucuju
fizicko prikazivanje emocionalnih stanja i osobina, pretvaranje da su Zivotinje i
ljudski likovi i u¢esée u zamisljenim scenarijima u maloj grupi, mogu poboljsati
emocionalnu kontrolu djece (Goldstein & Lerner 2018). Takode, isto istrazivanje
sugeri$e da simbolicka igra ima poseban znacaj za djecu iz porodica sa niskim
materijalnim prihodima.

Na uzorku od 24 djece jaslickog uzrasta (17-31 mjesec), rezultati istrazivanja
pokazuju da veée nivoe simbolicke igre ostvaruju prvorodena djeca, odnosno naj-
starija djeca u porodici (Kowalski et al., 2004). Na uzorku od 30 vaspitaca, istraziva-
njem provedenim u Srbiji, sa ciljem ispitivanja perspektive vaspitaca o podsticanju
stvaralastva kod djece, dobijeni su podaci koji ukazuju na primjenjivost i ucestalost
simbolickih igara. Prema procjenama vaspitaca, mlade i starije vrticke grupe (3 do
4 godine), najviSe uzivaju u igrama maste ili igrama uloga. Takode, kroz intervju
sa djecom, dosli su do istih odgovora iz djecije perspektive (Stankov & Jovanovic,
2018). Jednim akcionim istrazivanjem utvrdeno je da tek pregledom video-zapisa
vaspitaci zapravo uvidaju organizaciju i predanost djece u simbolickoj igri, te da
se kroz iste mogu utvrditi interesi, Zelje i ideje djece, neprimjereno ponasanje ali i
komunikacija (Badurina, 2015). Istrazivanje koje je imalo za cilj da ispita zasto se
djeca igraju i koje igre su najzastupljenije, pokazuje da su najzastupljenije simbo-
licke igre u vrti¢u, dok su u porodi¢nom kontekstu najzastupljenije igre s pravilima
i funkcionalne igre. Postoje razlike s obzirom na pol i to u korist djevojcica koje
vi§e upraznjavaju simbolicke igre (Kovacevi¢ & Gluvak, 2023). Dobijeni nalazi
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navedenog istrazivanja, prema kojima su u porodi¢cnom kontekstu najzastupljenije
igre sa pravilima, a u institucionalnom simbolicke igre, djelimi¢no odstupaju od
ocekivanja utemeljenih na povezanosti spontanosti (neintencionalnosti), simbo-
licke igre i prirodnosti konteksta. To implicira potrebu za daljim istrazivanjima u
cilju boljeg razumijevanja ove nepodudarnosti.

Zakljucak

Simbolicka igra predstavlja klju¢nu razvojnu aktivnost u djetinjstvu, jer omogu-
¢ava djeci da kroz igru izraze, razumiju i oblikuju svoje misli, emocije i drustvene
odnose. Kroz nju djeca ne samo da razvijaju kognitivne vjestine, kao $to su apstrak-
tno misljenje i rjeSavanje problema, vec¢ i emocionalnu inteligenciju, empatiju i
komunikacione sposobnosti. U savremenom kontekstu, izazov simbolickoj igri
predstavlja sve prisutnija ekranizacija djetinjstva, koja moze smanjiti spontanu i
kreativnu igru ukoliko se ne koristi selektivno i sa svrhom. Simbolicka igra ima
duboku razvojnu vrijednost upravo u svojoj neplaniranosti, $to ukazuje na kontrast
sa intencionalno$¢u vaspitanja kao planskog i svjesno usmjerenog procesa od strane
odrasle osobe. Intencija ima prostora samo u kontekstu podrske ali ne i direktno
planirane aktivnosti sa odredenim ciljem.

Istrazivanja potvrduju da je simbolicka igra nezamjenjiva u razvoju djeteta, te
da je neophodno osnazivati njenu prisutnost u svakodnevnom zivotu djece, kako
u porodi¢nom, tako i u institucionalnom okruzenju. Podsticanje se ne podrazu-
mijeva u kontekstu direktne intencije, ve¢ intervencije u smislu obezbjedivanja
materijala, indirektnog osluskivanja, i tek povremenog uklju¢ivanja ako to dijete
insistira. Pregledom relevantnih istrazivanja, zakljucuje se da je simbolicka igra
prostor za povezivanje sa razli¢itim aspektima razvoja, u razli¢itom kontekstu, na
razlic¢itim uzorcima, i razli¢itom tipovima istrazivackih studija. Istrazivacki nalazi
pokazuju znacajne efekte simbolicke igre u kognitivnom, emocionalnom, socijal-
nom, te komunikacijskom aspektu. To obrazlaze potrebu za nau¢nim bavljenjem
tematikom simbolicke igre.

Na osnovu uvida u znacaj simbolicke igre, moze se izdvojiti nekoliko klju¢nih
pedagoskih smjernica, znacajnih svima onima koji se bave vaspitno-obrazovnim
radom, ali i onima van institucionalnih okvira:

a) podrzati i ne prekidati simbolicku igru;

b) dozvoliti djetetu da istrazi razlicite uloge i situacije;

v) uloga odraslih u simbolickoj igri kao facilitatora a ne kao rezisera igre, odno-

sno intervenisati samo ako je to potrebno kako bi igra ostala autenti¢na;

g) osnazivanje roditelja i vaspitaca u razvoju balansa izmedu koris¢enja digi-
talnih medija i spontane igre;

d) kroz posmatranje simbolicke igre moguce je dobiti uvide u razvoj djeteta,
njegove interese, strahove i potrebe, $to moze posluziti kao osnova za indi-
vidualizaciju vaspitno-obrazovnog rada, $to implicira da je pracenje i doku-
mentovanje igre neophodno;

59



SYNESIS: Journal for Humanities and Social Sciences, 7(1)2026

d) u vaspitno-obrazovnoj praksi prepoznati vaznost prostora za primjenu ova-
kvih i slicnih duboko-razvojnih znacajnih aktivnosti;
e) osnazivanje roditelja i vaspitaca u pogledu informisanosti i znac¢aja simbo-

licke igre.
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Symbolic Play in Child Development: Research Insights and
Contemporary Challenges

Sanja Zivanovi¢
University of East Sarajevo, Faculty of Medicine, Foca & University of Banja Luka, Faculty of Philosophy, Bosnia and Herzegovina

Play is one of the most natural and essential human activities, present from the earliest stages of childhood, and it
provides the foundation for intellectual, emotional, social, and physical development. Imagination, deep engagement
in fictional scenarios, flexibility, the use of symbols, and role-taking are distinctive features of symbolic play. This form
of activity is primarily driven by intrinsic motivation, that is, by engagement that does not rely mainly on external re-
wards or reinforcements. During childhood, it serves as an irreplaceable medium for development, as it aligns with the
principles of psychophysical growth.

The aim of this paper is to examine symbolic play within the framework of child development and the contemporary
context, through both theoretical and empirical perspectives. A review of the available literature highlights the holistic
significance of symbolic play. It contributes to the formation of social skills, supports cognitive, physical, and linguistic
development, and fosters creativity and imagination. In addition, symbolic play is considered in light of contemporary
challenges and the role of intentionality.

The analysis of relevant research studies underscores the significance of symbolic play in peer relationships, prosocial
behaviors, and, more broadly, in the development of social competence, creativity, language acquisition, and emotion-
al understanding in children. Longitudinal studies particularly emphasize that symbolic play continues to be animport-
ant aspect of life in later stages, with substantial developmental effects. The conclusions presented in this paper pro-
vide a foundation for pedagogical implications that can be applied in contemporary educational and family practices,
focusing on raising awareness among adults and strengthening their capacity to recognize and support the impor-
tance of symbolic play.

Key words: symbolic play, holistic development, mental representation, imagination
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