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SaZetak

U ovome radu nastojali smo pobliZe pokazati kako bajka utje¢e na odgoj i
razvoj predskolskoga djeteta s aspekta likova, odnosno junaka i junakinja, u
usmenoknjiZevnoj i filmskoj bajci. Junaci usmene bajke s velikom mo¢i prilagodbe
presli su u umjetnic¢ku bajku i fantasti¢nu pricu, a iz medija jezika u druge medije:
strip, film i racunalne igre.

Stroga podjela likova na dobre i zle pruzaju djeci informaciju o iskonskom
prisucu zla, potrebi da se opredijeli i nadu da zlo mogu pobijediti oni koji su uporni
i mudri. Bajka udi dijete pozitivnim osobinama (strpljenje, poZrtvovnost,
istinoljubivost) i kako se nositi, odnosno potisnuti negativne osobine (pohlepa,
zavist, laz, Skrtost), dat ¢e prve spoznaje o strahu, ljubavi i osjecaju pobjede. Bajka
je prvi dom emocionalne inteligencije.

Igra pruza djeci moguénost poistovjeéivanja i pretvaranja u nekoga kome
se dive, a podjelom na dobre i zle, heroje i antiheroje, jasan model za imitaciju.
Kreativnom igrom djeca izmi$ljaju nove situacije, prizore i i zaplete, razvijaju
motoricke i govorne sposobnosti, uce rjesavati probleme i prepreke te suradivati s
drugima, uce se ljubavi, empatiji, istini i pravdi.

Kljuéne rijei: bajka, filmska bajka, dijete, junak i junakinja, heroj i
antiheroj
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Uvod

Pretpostavlja se da djeca vole Citati, sluSati i gledati bajke iz knjiZevnih i
neknjiZzevnih razloga. Usmena bajka jednostavna je struktura na razini fabule,
karaktera, pozadine i morala.

Visoko je stilizirana na pocetku, sredini i kraju: na pocetku je obicno bilo
Jjednom, na kraju i tako su Zivjeli sretno do kraja Zivota bez konkretnoga vremena i
prostora. Junaku je bajke na pocetku napravljena nepravda, on mora oti¢i od kuce
rjeSavati zadane ili nezadane zadatke, a kuéi se vraca kao pobjednik. Zadaci nisu
nimalo jednostavni: mora se nadmudriti vjeSticu, pobijediti zmaja, umaknuti
carobnjaku, prevariti vraga i slicno. Vjestice, zmajevi, divovi, vile, vragovi i drugi
demoni i bi¢a nastupaju kao realni likovi bez ikakve ograde. Pozitivni likovi bajke
nastupaju u vjeri kona¢ne pobjede i zasluZene nagrade te kazne negativaca. U tome
im ¢esto pomaZzu Carobne rijeci: Abrakadabra, Sezame, otvor ise! Stoli¢u prostri se!
ili predmeti: Stap, svjetiljka, kesa, stoli¢ i drugo kao carolija pozitivhoga ako veé
postoji negativna. Kada se tomu doda misti¢na simbolika brojki (tri, sedam, devet,
dvanaest), ponavljanje u sluzbbi intenziviranja i gradacije napetosti te unaprijed
poznati kraj, teSko je zamisliti prikladnije i djeci zanimljivije Stivo.

Medutim, loSe ispri¢ana bajka takoder ima snazan ucinak na sluSatelja pa se s
pravom moze zakljuciti da bajka ima , osim knjiZevnih, i drugih vrijednosti. Po
misljenju Andre Jollesa (Jednostavni oblici) bajka je jednostavni pretknjiZevni oblik
koji se na neki nacin sam od sebe ostvaruje u jeziku zadovoljavajuéi ljudsku potrebu
za pricom o svijetu kakav bi trebao biti. Nastala na iskustvu mita, bajka je zapravo
praoblik pripovijedanja uopcée (M. Solar). Freudovski psihoanalitiCari u bajci prije
svega vide potisnute infantilne i nncestualne Zelje, a C. G. Jung i njegovi sljedbenici
riznicu arhetipova, kolektivnih praslika, kod svih naroda i u svim vremenima.
Praslike su ljudska spremnost reproduciranja istih ili slicnih mitskih predodzbi koje
odrazavaju uobicajene ljudske situacije, nadanja, potrebe i strahove. Bajke se, kao i
snovi, sluZe jezikom simbola, a simboli dolaze iz dubine nesvjesnoga i na taj nacin
mogu nesto poruciti i obznaniti. Tako repretvorba Zabice ili zvijeri u ljepoticu ili
princa moZe biti izraz Ciste ljubavi kao jedinstva duha i prirode, carobnjak, vjestica
ili vrag simboli su tamne i nepriznate osobine li¢nosti, blizanci ili razlic¢ita braca
pokazuju odnos ega i alter ega, patuljci su poznavatelji tajni o zemlji, rudnicima,
Sumi ili blagu, Zivotinje su korisne i nesvjesne naSe snage na koje se moZemo
osloniti, ptica ili krilati konj simboli su intuicije, ponekad nepravedno zanemarene
strane osobe, a anima i animus, prikazani kao stari mudrac, velika majka, vila ili
Jjunak, zatoCena princeza ili princ nadopunjuju i obja$njavaju Zensku ili musku
stranu li¢nosti.

U ovome radu poStujemo oba pristupa i obje interpretacije bajke, a svoju
pozornost usmjerit ¢emo na dje¢ju recepciju likova usmene i umjetnicke bajke,
filmske bajke i modernih superheroja polazec¢i od toga da su likovi, bolje reéi junaci
i junakinje, prelazili iz medija jezika u strip, filmski (i televizijski) medij i racunalne
igre s velikim potencijalom prilagodbe sve od mita do znanstvene fantastike
Zvjezdanih staza.
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Vaznost junaka i junakinja za predskolsko dijete

Od cetvrte do sedme godine Zivota djeca se intenzivno zanimaju za bajke. Taj
period neki psiholozi nazivaju dobom bajke. VaZnost naziva nije u tom Sto bajka
odgovara samo toj dobi, jer djeca vole bajke i kasnije. Razlika je u tome da dijete u
razdoblju izmedu Cetvrte i sedme godine uglavnom vjeruje u ono o ¢emu se u bajci
pric¢a. Slusanjem bajki, djeca se uvode u svijet maste gdje se deSavaju nezamislivi
dogadaji, javljaju neobicni likovi i pojave. PoSto u tom razvojnom periodu jo§ uvijek
nemaju izgradenu predodZbu o ovom svijetu i realnosti, za njih bajke predstavljaju
izvrsno sredstvo uZivljavanja u neobican, imaginaran svijet.

Kroz djecju literaturu najmladi mogu usvojiti i razlicite oblike ponasanja,
manire, kulturne i higijenske navike, ali i nauciti kako ste¢i pozitivne osobine
licnosti  (poZrtvovanost, izdrZljivost, strpljenje, hrabrost, istinoljubivost), a
zanemariti one negativne, ali i emocije (zavist, ljubomora, laZ, pohlepa, skrtost).
Razumijevanje i izgradivanje emocionalne ili afektivne sfere liCnosti djeteta
posredstvom djecje knjiZzevnosti posebno je izrazeno u Skoli. Na satovima
knjiZevnosti na kojima se medu ostalim ¢itaju zanimljive price, djeca po€inju uciti o
osje¢ajima likova. Likovi iz pri¢a su neizbjezno sretni, prestraseni, ljubomorni i
djeca mogu primijetiti i ono zbog Cega se ti likovi tako osjecaju te kako se likovi
nose s osjecanjima. Tako se u¢i kroz cijelo obrazovanje i kako prie postaju
sloZenije, sloZenije postaje i emocionalno ucenje. KnjiZevnost je najvjerovatnije prvi
dom emocionalne inteligencije. Ako djetetu ne pri¢amo price, ne ¢itamo bajke i ako
se premalo igra, nedostaje mu to cijelog Zivota. Osjecat ¢e to kao nepravdu koja mu
je pricinjena. Rijetko pomislimo da se dijete sluSajuéi priu ili igrajuci ulogu u igri i
lijeci.

Likovi u bajkama nisu dvoli¢ni, nisu istovremeno i dobri i zli kao §to je to
ve¢ina ljudi u stvarnosti. Li¢nost je ili dobra ili zla bas da bi se umjetnom
polarizacijom koja odgovara duhu djeteta razrijeSile neke moralne dileme. U bajci
dijete susree motiv da junak ubija aZdaju (zmaja) ili da vjeStica ipak strada. Zlo
koje nije liSeno svojih privlacnosti, koje simbolizira moéni div ili zmaj, lukava
vjestica , zli ¢arobnjak, samo je privremeno premo¢no.

KaZnjavanje zlocinaca preduvjet je ne samo za lekciju iz morala veé je i
pitanje opstanka. Zivot ne bi imao smisla ako bi bio Cista stihija i prepustanje
okolnostima. Znaci, mora se napraviti razlika izmedu dobra i zla, izmedu onog koji
ugrozava i onog koji pokusava to sprijeciti. U bajkama je jedan brat glup i zadrt,
drugi pametan i sposoban, jedna sestra je lijepa i dobra, druga je ruZzna i podla.
Postavljanje suprotnih karaktera daje alternativu u smislu opredjeljenja: hoéemo li
biti dobri ili podli. Medutim, ovo nije samo pou¢no-opominjuéeg karaktera u stilu
"zlo se ipak ne isplati" ve¢ pozitivni junak ima vecu privlacnost od negativnog, tako
da se dijete sprema za zreliju dob kada ¢e shvatiti stvarne ljude i osjetiti veli€inu i
zadovoljstvo u humanosti, dobroti, stvaranju. «Dijete se sprema za opredjeljenje da
bude dobro jer je sama Covjekova priroda, jer je ono $to on stvarno je i najveéa
sre¢a. Ima i bajki u kojima junak na prevaru dolazi do uspjeha. Njihova vrijednost
svako nije u snazi identifikacije (ti likovi obi¢no i nisu prikazani u narocito
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privlaénom svijetu kao npr.: "Macak u ¢izmama") ve¢ su priprema za realni Zivot
gdje se bas oni koji se jako osjecaju beznacajnim iz straha da od njih nikad niSta
nece ispasti, na prevaru domognu neocekivanog uspjeha ili moci». (Ortner, 1999,
65)

Sretni Zivot koji su princ i princeza proZivjeli dovijeka uci da je
uspostavljanje trajne zadovoljavajuce veze sa drugom osobom moguce, ali naravno
put do ovoga stanja trnovit je i naporan. U bajkama se ne govori opSirno o radosti i
sre¢i zaljubljenih kao Sto se govori opSirno o teSko¢ama kroz koje su prosli. MoZda
je iskustvo srece kratkotrajno za takvu ispovijest. A moZda je i Sutnja o tajni ljubavi
konacna i neophodna. Rijec¢i nisu dovoljne da se izrazi dubina tajne koju osjecaju
zaljubljeni. Cisti &in ljubavi trijumfira, a rijedi ostaju pobijedene. Da bi se postigla
emocionalna sigurnost i zadovoljstvo potrebna je zrelost osobe, a ona nije dana pri
rodenju kao crna kosa ili plave oci. Junak bajke neko vrijeme ide sam, pomazu mu
Zivotinje, priroda, a on uci pipati u mraku, osluskuje, razmislja. On se u¢i neCemu
posvetiti, biti velik i kada je sam i ne da se prevariti: vladari i mudraci ne poklanjaju
srecu, ona se osvaja samo ljubavlju.

Blagotvorni utjecaj bajke ocit je u petoj ili Sestoj godini, npr. u Ivici i Marici.
TeZnja djeteta da se drzi roditelja mada je doSlo vrijeme da se samostalno suoci sa
svijetom, u ovoj prici je tek u drugom planu. Opstanak ugroZava zla vjeStica koja
dominira bajkom. Ona biva poraZena po svojevrsnom receptu: cega se dijete plasilo
sagorijeva i preobraZzava se u pobjedu nade nad o€ajem. Strepnja od odvajanja i
napustanja kao i strah od gladi, nije u ovoj bajci ogranicen na neki odredeni period
razvoja. Zaludenost ku¢om od slatkisa i sentimentalno okretanje proslosti psiholoski
angaZira i puno stariju djecu, a ishod pribavlja ohrabrenje. Motiv macehe kao
zamjenske majke nije slucajnost. Sjetimo se koliko je vazno da odnos majke prema
djetetu bude prihvacajuéi, topao i zastitnicki. U bajkama maceha je najceSce
ljubomorna, a ljubomorna osoba je neprijateljski raspoloZena prema suparniku, u
ovom slucaju prema djetetu. Dijete se spaSava neadekvatne majke mijenjajuci na
razne nacine svoj poloZaj. Promjena identifikacije omoguéava djetetu da istu bajku u
razli¢itim periodima Zivota shvati na nacin koji mu najviSe odgovara. Zlobu i
dvoli¢nost stare vjeStice pobjeduje ba§ Marica koja je u prvom dijelu bajke pasivna i
koja poslusno prati brata. U jednoj fazi razvoja djetetu ¢e odgovarati da bude Marica
koju Ivica sigurno vraca kuci posto se dosjetio da usput baca kamencice. U drugoj,
starijoj fazi, dijete ¢e Zeljeti biti Marica zato Sto se baS ona obracunala sa zlom
vjeSticom.

Znacaj filmske bajke

Filmska bajka je Zanr filmske fantastike. "Zasniva se na prepletanju
¢udesnoga sa zbiljskim, a da izmedu stvarnoga i izmisljenoga (bica, pojava, krajolik)
te mogucega i nemogucega i NEMA PRAVE SUPROTNOSTTI”. (Pintari¢, 1999, 11)
Fabula je puna iznenadenja, izmjenjuje se dobro i zlo, ¢udesne i nadnaravne sile
ispreplicu se sa zbiljskima. Filmska bajka obiluje raskoSom, a i izrazito stiliziranom
scenografijom i kostimografijom, neobi¢nim maskama, Zivim bojama, snimkama
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slikovitih krajolika i osobito uporabama filmske tehnike kojima se fizicka zbilja
ocigledno preobrazava (opti¢kim i akustickim trikovima, pojedinim objektivima,
rasvjetom i mnogim specijalnim efektima).

Zbog usmjerenosti prema djecjoj publici mnoge, ujedno i umjetnicki
najuspjelije filmske bajke kao predloZak uzimaju "provjerena" klasi¢na djela
knjiZzevne bastine. Najuspjelije su filmske bajke: Djevojcica sa Zigicama, Izgubljena
cipelica, Alice u zemlji cudesa, Kameni cvijet, Ljepotica i zvijer, Petar Pan,
Carobnjak iz Oza. MoZemo uogiti kako filmske bajke ¢ine filmovi koji u pravilu
adaptiraju knjiZevne bajke ili nastaju po njihovu uzoru. Javljaju se preteZito u sklopu
dje¢jeg igranog i animiranog filma, a najéeS¢e je rije¢ o fantastici zasnovanoj na
prikazu nemogucega ili nepostoje¢ega kao potpuno nezacudnoga.

Filmska adaptacija knjizevnih djela toliko je uzela maha da je teSko pronaci
znatnije knjiZevno ostvarenje koje je izbjeglo ekranizaciji. Tvrdi se kako je u
svjetskoj proizvodnji viSe od tri Cetvrtine filmova snimljeno prema knjiZevnim
djelima. Taj uzajaman utjecaj filma i knjiZevnosti pomaZe proSirenju izrazajnih
mogucénosti i jedne i druge umjetnosti, ali samo onda kada se jedna drugoj ropski ne
podreduje. Od Zanra bajke, usko vezane uz knjiZevnu tradiciju, treba razlikovati
suvremene filmove fantastike koji se naglaSenije vezu uz mitove i legende. Tako
npr. film Gospodar prstenova: Prstenova druZina pripada podzanru tzv. filma maca
i magije, odnosno, fantazijskog filma ili magijske fantastike. Naime, potkraj
sedamdesetih godina javlja se u americkom filmu tendencija, s izvanrednim
komercijalnim uspjehom, tvorbe potpuno nove mitologije s uporiStem u najnovijim
pretpostavkama o daljnjim tehni¢kim i znanstvenim dostignuc¢ima pa takvi filmovi
granife i sa Zanrom znanstvene fantastike npr. Ratovi zvijezda, G. Lucasa 1977.
Odnos knjiZzevnosti i filma interaktivan je. Dubravka TezZak je na Ljetnoj filmskoj
skoli 2010. u Cakovcu pokazala kako novi mediji (film, racunalo, elektronski
mediji) utjeCu na knjiZevnu pripovjedacku tehniku (diskontinuitet, fragment,
vrijeme, prostor, ritam), terminologiju (retrospektiva, flashback, perspektiva),
racunalne igre i mogucnosti, digitalne knjiZnice i drugo.

Djeca uZivaju gledati filmske bajke pa su one najgledaniji filmovi djece
mlade Skolske dobi. Djeca na temelju filmskih bajki naslu¢uju kako nas biti ljudsko
bi¢e na ovome nasem svijetu obvezuje prihvatiti teSke izazove, ali i omogucuje
doZzivjeti ¢udesne pustolovine. U filmovima se prikazuje kako je siromasan postao
bogat, kako je pravda i dobro pobijedilo nepravdu i zlo, ljubav mrznju, a poniznost
bahatost. U prvom planu su moralni ljudski postupci. U njima je izraZena vjera u
dobro, ali to se dobro ne nudi bez muke i odricanja. U pocetku je zlo strasno, snazno
i nadmo¢no i dogada se da privremeno i zavlada, no zavrSetak je uvijek sretan.
Sretan zavrSetak odgovara osje¢aju za pravdu i mudrom saznanju pa se nakon teskih
iskusenja moze dosti¢i sreca kako god bila teska iskuSenja nametnuta junacima. U
filmskim bajkama najvaZnija je poruka kako se nikad ne smije odustati unato¢
pocetnom neuspjehu.

Kada govorimo o nasilju, valja spomenuti kako je ono u filmskim bajkama
nuzno zlo. Junaci se njime koriste samo ako su izazvani, ako su im Zivoti u
opasnosti ili ako je ono u fikciji ostvarenja viSih ciljeva, nikada ne zapocinju
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prvi.»Scene nasilja su prikazane tako da izgledaju bezazleno, tj. nasilje je uglavnom
stilizirano i teZi biti fantasti¢no, ono ne moZe biti realisti¢no imitirano. Osim svoje
visoke umjetni¢ke i zabavne vrijednosti, filmske bajke odlikuju se i duhovnom, a
osobito moralnom vrijednosti, stoga su visoko preporucljivi svima, a osobito djeci i
mladima» (Peterli¢, 2000, 33).

Usporedivanjem knjiZzevnosti i filmske umjetnosti dijete mora do¢i do
spoznaje kako knjiZevni i filmski likovi nisu istovjetni, kako rije¢ u filmu ne
funkcionira na isti na¢in kao rije¢ u knjiZevnom tekstu. KnjiZevna je pric¢a ispricana
jednim, a filmska drugim sredstvima.

Filmski medij povezuje se i s jezi¢nim izraZavanjem, a tu su moguénosti
neiscrpne. Ve¢ pri analizi filma povezujemo ova dva podrudja, jer se koristimo
razli¢itim komunikacijskim postupcima (odgovaranje na pitanja, razgovor o filmu,
prepri¢avanje, opisivanje), piSemo osvrt na film, pismeno izrazavamo doZivljaj filma
ili pak piSemo sastavak potaknuti temom filma.

Film je snazno odgojno i obrazovno sredstvo, njegova snaga raste u
razmjerima koje ne diktira samo kinoprikazivanje, nego i ekspanzija televizije. Nudi
nam pregrst filmskih ostvarenja koja pobuduju nase interese, ali i interese djece koja
velik dio vremena provode pred ekranom. Na taj nacin filmski interesi postaju Siroki
i raznovrsni. Naravno, Sirok spektar filmova utjeCe i na razvoj filmske kulture
gledatelja koja je postala dio opée kulture bez koje se kulturan suvremenik ne moze
zamisliti. Dru$tvo u cjelini, pocevsi od roditelja, odgajatelja, ucitelja i ostalih kojima
je povjerena briga nad mladima, mora filmu pokloniti onu paznju koju zasluzuje s
obzirom na svoje obrazovno-odgojne moguénosti. Skola mora organizirano nastupiti
prema filmu, koristiti njegove odgojne i obrazovne vrijednosti, ali i uciti djecu o
prirodi filmskoga medija i njegovim izraZajnim sredstvima.Filmske bajke izrazito su
bliske djeci, one su prije svega umjetnicko djelo, pa ih valja uzeti ozbiljno kao
kulturni jezik covjeCanstva, duboko su eticne, no opet slobodne od sitni¢ava
moraliziranja, one su pocetnice iz kojih djeca uce ¢itati svoj um. Na nama uciteljima
je da prepoznamo i pravilno upotrijebimo obrazovne i odgojne mogucnosti filmske
bajke kako one i zasluZuju.

Otac je filmske bajke Walt Disney, americki animator, redatelj i producent. Iz
obitelji je irsko-kanadskog podrijetla, djetinjstvo je proveo ladanjskim Zivotom
americke vise srednje klase S§to je znacajno je utjecalo na formiranje njegova
svjetonazora. Prve crteZe crta na ratiStu u Francuskoj 1918., po povratku u SAD
nastanjuje se u Kansas Citvju gdje upoznaje jednog od klju¢nih suradnika, crtaca
Uba Iwerksa. 1922. osniva tvrtku za proizvodnju animiranih filmova, koja, unatoc¢
razmjernom uspjehu filma Alica u zemlji crtanoga filma(1923) bankrotira te Disney
1924. odlazi u Hollywood. Tu, uz pomo¢ brata Roya, producira seriju filmova s
djecom glumcima u kombinaciji s animiranim pozadinama. Kreira lik miSa je
Mickeyja Mousea. Prvi film o Mickeyju bio je Ludi avion (1928). Do 1953.
napravljen je 121 kratki film o Mickeyju, a s vremenom on dobiva "gostujuce"
likove: Pasko Patak, Pluton i Siljo, koji i sami postaju junaci vlastitih serija. Seriju
Luckaste simfonije zapoCeo je 1929, prvi je film Ples kostura, najgledaniji Tri
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prascéi¢a 1 prvi u boji Cvijece i drvece (1932). Njegov cjeloveernji prvijenac je
Snjeguljica i sedam patuljaka (1937), slijede Pinocchio (1942), Pepeljuga (1950),
Alica u zemlji cudesa (1951), Petar Pan (1953), Dama i skitnica (1955), TrnoruZica
(1961), 101 Dalmatinac (1961), Mac u kamenu (1963). Preminuo je pri snimanju
filma Knjiga o dZungli (1966). Producirao je oko stotinjak dokumentarnih i igranih
filmova i mnoge televizijske programe. Prvi zabavni park Disneyland otvoripo 1955.
Njegova tvrtka Walt Disney kasnije uspjeSno proizvodi poznate djeCje filmove:
Mala sirena, Aladin, Kralj lavova. Unaprijedio je trZiSte animiranim filmova koji su
postali jednako gledani kao i igrani filmovi, ako ne i gledaniji.

,ldejno-tematski, njegovi su filmovi vizualizirane bajke (uglavnom
ekranizacije knjiZevnih predlozaka tog Zanra) ¢iji je smisao uljepSavanje gradanskog
Zivota u kojemu ljudi Zive po odredenim dogovorenim nacelima sazdanim na
americkim iskustvima kojima se definira uspjeh, ¢ija je osnova u urednoj i brojnoj
obitelji. Nositelji poruka su humanizirane Zivotinje, koje svojim moralom i
dobrosusjedskim odnosima $ire prostor tolerancije te suzbijaju svaku subverzivnost,
pri ¢emu su u pricu vjesto integrirane pjesme (romanti¢na ili humoristi¢na karaktera)
1 domi§ljato izvedeni komic¢ni prizori.

U tehnolo$kom smislu, Disney se moZe odrediti kroz tzv. "punu" animaciju, u
kojoj su karakteri konstruirani iz geometrijskih tijela (stoZaca, kugli i valjka), i
neovisno o brzini ili koli¢ini animacije, pomicu se svim svojim detaljima u
dvodimenzionalnoj iluziji prostora, a bitan element Disneyja likovnog svjetonazora
su i vizualno raskos$ne pozadine koje do kraja definiraju bajkovitost i mistiku
djetinjstva kao temeljne poticaje pripovjednog svijeta njegovih filmova» (Mikié,
2001, 92).

Poistovjeéivanje s junacima

«Ivan je uletio u sobu, ravno prema centru s kockama i izabrao tanku i dugu
kocku. Kocku je stavio za pas hlacica i odlucnim glasom rekao: "Ja imam moc."
Uperene kocke (koja je u njegovoj igri mac) krenuo je prema prijateljima koji su
spremno prihvatili igru izvlaceci svoje Stapove ili zauzimajuci razne borbene
pozicije.

Zapoceo je jos jedan dan igre superheroja — junaka. Igra superheroja javlja se
najées¢e u mlade djece — djece predskolske dobi koja u njoj, bez ikakve sumnje,
potpuno uZivaju. Superheroji imaju moci i sposobnosti koje ni jedno ljudsko bice
nema u svojoj prirodi. Batman, Superman, NindZa kornjace, Spiderman i sl. samo su
neki od superheroja — Gestih tema djecje igre. Zena macka, Crvena Sonja i sl. postaju
dijelom igara i djevojéica.Zasto se to dogada? Sto ih &ini tako zanimljivima djeci?».
(Glibo, 2000, 23)

Superheroji su na strani dobra, mudri, neustraSivi, pametni i jaki. Imaju moéi
koje 1 djeca Zele imati: superheroji su vrlo brzi, neopisivo jaki, mogu letjeti, plivati i
roniti miljama daleko, ¢ak mijenjati izgled svoga tijela. Superheroji mogu rijesiti
svaki problem i prije¢i preko svake prepreke, a rjeSenja koja pronalaze uvijek su
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najbolja. Oni vladaju situacijom i nitko im ne govori §to trebaju raditi. Superheroji
znaju Sto je dobro i pravedno i vrlo rijetko grijeSe. Dobivaju priznanja i cijene ih
drugi moéni odrasli i svatko Zeli biti njihov prijatelj.Djeca imaju malo mo¢i u
stvarnom svijetu. U realnom Zivotu glavne odluke donose odrasli, a djeca samo u
igri mogu imati mo¢ne uloge koje omogucuju dominiranje nad nasiljem ili im
omogucéuju dozZivljavanje opasne situacije s minimalnim rizikom. Osjecaji straha i
nezasti¢enosti mogu se prevladati i zamijeniti osjecajima hrabrosti, snage i mudrosti.
Igra superheroja djeci omogucuje prostor za pretvaranje u nekog kome se oni
dive i kakvi bi htjeli biti. Kako su svi superheroji u biti dobri, a svi antiheroji zli,
djeca imaju vrlo jasan model za imitaciju. Kroz igru superheroja (kao i u svakoj igri
pretvaranja), djeca uvjezbavaju svoje govorne sposobnosti, vjeZbaju metode
rjeSavanja problema i kooperacije s drugom djecom. «Igra pretvaranja ukljucuje
upotrebu predmeta ili ljudi kao simbola za neSto $to oni inace nisu. Npr. fotelja ¢e se
pretvoriti u svemirski brod, lonac u §ljem, macka u tigra, dvoriste u Pokemon ili
Digimon centar. Ovakve igre mogu se sastojati od vrlo jednostavnih aktivnosti pa
sve do razvoja vrlo sloZenih "scenarija" i zapleta. Interes djece za bajke pocinje se
javljati ve¢ oko druge godine Zivota, pojavom igara pretvaranja kod djece. Igra
pretvaranja je najvise zastupljena u dobi do 4. ili 5. godine». (Poljak, 1980, 77)

Uz igre pretvaranja vezuje se i interes djece za bajke i price. Ono §to je
privlacno za djecu jest moguénost prepoznavanja onoga §to se dogada u njihovim
stvarnim Zivotima ili u svijetu masSte. Bajka uvijek ima pricu. Tako djecje igre mogu
preuzeti motiv neke bajke ili filma. Djeca "igraju" uloge koje se javljaju u bajkama i
tako se postupno uce suosjecanju, "uZivljavanju" u svjetove drugih ljudi. Bajka
moZe utjecati na sva podru¢ja razvoja djeteta.

Kroz pokretnu igru djeci se moZe potaknuti motori¢ki razvoj u podrucju
socio-emocionalnog razvoja, a kroz uZivljavanje u razlicite uloge djeca se uce
prepoznavanju, razumijevanju i izraZzavanju razlic¢itih osje¢aja. Naime, djeca kroz
igre inspirirane bajkama Cesto izraZavaju svoje osjecaje poput straha ili ljutnje te
kroz igru "pri¢aju" o svojim problemima, brigama i videnju svijeta oko sebe.
Slusanjem bajki djeca se uce razumijevanju govora vece tematske cjeline, razvija im
se paznja, obogacuje rjecnik i razina komunikacijskih sposobnosti kroz
"odigravanje" prizora iz bajki.

Bajke daju ideju za kreativno izraZzavanje pa djeca na svoj na¢in "preoblikuju”
pojedine uloge, izmisle nove dijaloge, zaplete, dakle poti¢e se maSta u podrucju
moralnog razvoja, djeca uce pozitivne ljudske vrednote bajke, uce se ljubavi,
postovanju, vaznosti cijenjenja istine, pravde, poStenja.Zato se djeca se jako vole
igrati uloga razli¢itih junaka koji imaju mo¢i i sposobnosti onoga najboljeg u
ljudskoj prirodi. Junaci su bajke:

- dobri, mudri, neustra$ivi i snazni

- imaju mo¢i koje djeca Zele sama posjedovati, nevjerojatnosu brzi, jaki i
izdrzljivi; mogu letjeti, plivati satima pod vodom ili promijeniti oblik svog tijela;
mogu rijesiti svaki problem i prebroditi sve prepreke, njihova rjeSenja su uvijek
dobra i prihvaéena

- imaju kontrolu - nitko im ne govori $to trebaju raditi
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- Znaju §to je ispravno - gotovo nikad ne pogrijese

- hvali ih se i odaje im se priznanje od moénih odraslih osoba, svi Zele biti
njihovi prijatelji.

Djeca uce kako se uZivjeti u tudu perspektivu, razvijaju vjestine u rjeSavanju
socijalnih problema i postaju kreativnija. «Igre superheroja dobar su povod za
moralna ucenja. Razgovarajte s djetetom o tome da ne volite da se on ili ona igraju
ubijanja i ranjavanja drugih (ionako je dovoljno nasilja u nasim Zivotima).
Razgovarajte o tome kako je dobro biti razli€it i koliko je dobro imati svoj stav pa
makar taj stav bio drugaciji od drugih. Vasem djetetu ste vi najveéi autoritet i ako
porazgovarate o stvarima koje vam smetaju u njegovoj igri, najvjerojatnije Ce
prihvatiti vaSe objaSnjenje.Stalno novi superheroji stvaraju u djece i instant-potrebu
za kupovanjem novih igracaka. Ograni¢ite kupovanje igracaka superheroja i ne
nasjedajte na nametnutu potrebu za kupovinom novih heroja s kojima ¢e se vase
dijete igrati na isti naCin. Dijete ¢e se ljutiti neko vrijeme, ali ¢e i prihvatiti vaSu
odluku ako se potrudite objasniti mu je. Stalna kupovina igracaka koje dijete "mora
imati" ili ih "imaju svi", Salje djetetu opasnu poruku da vrijedi onoliko koliko ima».
(Pokrivka, 1991, 42)

Igra superheroja je samo jedan od oblika igara zamis$ljanja. Sama po sebi, ona
ne bi trebala biti posebno poticana od strane roditelja, ali ako se vase dijete voli i
Zeli igrati superheroja dobro je da tu igru nadzirete i usmjeravate kako bi dijete
moglo iz nje izvuéi ono najbolje.

Zakljucak

Bajka ne odvaja realnost od ¢udesnoga, fantasticno od mogucega, ali strogo
odvaja dobro od zla ili, kako kako sama bajka kaZe, lijepo od ruznoga. Zeljni na¢in
ustrojstva svijeta nesvjesni je djetetov odgovor na pritisak iz realnoga svijeta ¢ija je
pojavnost sloZena, istina relativna, a zlo maskirano. Bajka otkriva djetetu iskonsku
nazocnost zla, trazi od djeteta da se opredijeli, da bude uporno i mudro i ulijeva mu
nadu u kona¢nu pobjedu dobra. Velik je to kapital u kasnijem razvoju, sazrijevanju i
snalazenju. Ako se bajka bira u skladu s djetetovim uzrastom, ako bajku ne
koristimo kao sredstvo zastraSivanja, onda je strah od traume nepotreban i
bespredmetan. Naime, vrijeme (daleka proSlost) i prostor bajke potpuno su
apstraktni, a likovi viSe funkcije nego karakteri. Bajka uci dijete kako se
suprotstaviti i pobijediti manje zlo u svijetu, a vise zlo u sebi, Cudesna bi¢a izlaze na
povrsinu iz dubokih slojeva naSe podsvijesti, a borba se odvija u nasoj glavi. Zlo,
grubost i nasilje opasni su kad dijete prepozna realan svijet u svome okruZenju, a
bajka je vrlo jednostavno i visoko stilizirano usmenoknjizevno djelo koje necée
navesti dijete da svijet bajke izjednaci s vlastitim realnim okruZenjem.

Likovi usmene bajke, junaci i junakinje, bez obzira na realnost ili
fantasti¢nost svijeta iz kojega dolaze, polako su prelazili u umjetni¢ku bajku i
fantasti¢nu pricu, a zatim iz medija jezika u medij stripa, filma, televizije i racunala
(racunalne igre). Realni i ¢udesni svijet u umjetni¢koj bajci nije u opreci, ¢uva se
izvjesna misticnost i simbolika, ali likovi postaju karakteri, najceS¢e karakteri u
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odrastanju. Fantasti¢na pri¢a ponire u suvremenost, odvaja realno od Cudesnog i
individualizira pricu. Moderni mediji (film, televizija i racunalo) duguju dosta
knjizevnosti (i stripu ), a prvenstveno pricu i junake (i junakinje). Vrlo brzo moderni
mediji poceli su utjecati na knjizevnost. U knjiZevnu priu ovodi se retrospekcija i
flashback, vizualizacija naracije, diskontinuitet fabule 1 fragmentarnost
pripovijedanja te brZi ritam price. Tzv. nova bajkovitost vrlo se brzo iz knjiZevnosti
prelila na film (Gospodar prstenova, Harry Potter), a znanstveno-fantasti¢ni fim
nije niSta drugo nego bajka koja koketira sa suvremenom filozofijom, znanosti i
tehnologijom (Zvjezdane staze).

Junaci junakinje bajke, bez obzira percipira li ih dijete iz usmene bajke, stripa
ili filma i njemu srodnih medija snazno utjeCe na odgoj predskolskoga djeteta.
Opredjeljujuéi se za dobre junake i junakinje dijete uci kako stec¢i pozitivne osobine
(pozrtvovnost, strpljenje, hrabrost, istinoljubivost), ali i kako se nositi i potisnuti
negativne ( laZ, zavist, pohlepa, Skrtost). Od otprilike trece pa do sedme godine
dijete vjeruje u pricu, a bajka je vjerojatno prvi dom emocionalne inteligencije.
Njezini likovi omogucdit ¢e prve djecje spoznaje straha, ljubavi, ljubomore, osje¢aja
pobjede i sre¢e. Bajka je izvoriSte ne samo junaka i junakinja umjetnicke price,
stripa i filmske bajke, nego i modernih superheroja (Batman, Superman, Spiderman,
Ninja kornjaca, Zena macka, Crvena Sonja). Kao i u bajci oni su dobri, mudri i
neustraSivi, znaju §to je ispravno i nikada ne grijeSe, imaju kontrolu nad situacijom,
mogu mijenjati tjelesni oblik, letjeti i svladaju svaki problem i prepreku i mnogi Zele
biti njihovi prijatelji. Krilate sandale i krila od voska i perja potjecu jo§ iz mita, a
svako dijete koje je sluSalo ili ¢italo bajku Culo je za leteéi ¢ilim, vjeSti¢inu metlu,
¢arobnu svjetiljku, ¢arobne ¢izme i sli¢no. Samo je po sebi razumljivo da su autori
modernih heroja posegnuli za filmskim trikom i novim tehnoloskim moguénostima
ka $to je raunalna animacija.

Igra pruza djeci moguénost pretvaranja u nekoga kome se dive i kakva bi
sama htjeli biti. Ako se likovi dijele na dobre i zloceste, na superheroje i antiheroje,
djeca imaju jasan model za imitaciju. Kroz igru djeca uvjezbavaju motoricke i
govorne sposobnosti, vjeZbaju rjeSavanje problema i suradnje s drugom djecom.
Uloga odgojitelja ili roditelja bila bi maksimalizirati korist, a minimalizirati agresiju.
U masti lako ¢e se fotelja “pretvoriti u svemirski brod, lonac u $ljem, macak u tigra”.
Izmisljaju se novi prizori, zapleti i dijalozi, preoblikuju nove uloge i ideje za nova
kreativna izraZavanja. Poistovjefivanjem, imitacijom i pretvaranjem djeca se uce
ljubavi, empatiji i vaZnosti istine i pravde ili opcenito pozitivnim ljudskim
vrednotama.
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Summary

The object of this article is to indicate how a fairy tale affects the education
and development of a pre-school child from the aspect of the characters, namely
heroes and heroines, in an oral-literary and film fairy tale. Heroes of oral fairy
tales, owing to their great ability to adapt, have transited into artistic fairy tales and
fantastic stories, and from the language medium into other types of media: comics,
film and computer games.

A strict division of characters into good and bad offers children
information on the primordial presence of evil, the necessity to take sides and the
hope that the persistent and wise can defeat evil. A fairy tale teaches the child
positive characteristics (patience, devotion, veracity) and how to cope with or
suppress negative characteristics (greed, jealousy, deceit, avarice). It will offer the
first cognition of fear, love and the feeling of victory. A fairy tale is the first home
of emotional intelligence.

Playing gives children the possibility of identification and conversion into
somebody they admire, and division into good and bad, heroes and antiheroes, a
clear model to imitate. Through creative playing children contrive new situations,
scenes and plots, they develop their motor and speech abilities, learn to solve
problems and overcome obstacles and to cooperate with others and they learn love,
empathy, truth and justice.

Key words: fairy tale, film fairy tale, child, hero and heroine, hero and
antihero,
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