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Argument

Aceastd cercetare isi propune sa studieze jocul ca
instrument principal de cunoastere in psihopedagogia artei
actorului. Lucrarea isi propune sd analizeze structura jocului
de actorie, formularea regulilor si a scopurilor pe care le
propune acesta in incercarea de a crea un instrumentar de
structuri de jocuri generatoare de creatie derivate din jocurile
deja existente, bazate pe obiectivele urmadrite de metodologia
Universitatii Nationale de Arta Teatrald si Cinematografica
,L.L. Caragiale”.

Motivul pentru care ideile pe care aceasta lucrare le are
la baza se regdsesc in metodologia Universitatii Nationale de
Artda Teatrald si Cinematografica ,IL. Caragiale” este
diversitatea metodelor si sistemelor de gandire existente in
aceasta institutie si receptivitatea pe care aceasta o are la
schimbare. Scoala de actorie din cadrul universitdtii nu este
tributara unei metode unice. Ea nu este o scoald de teatru bazata
exclusiv pe metoda Stanislavski sau pe o altd metoda unica ci mai
degraba un mediu in care o multitudine de metode se intalnesc.
De la Stanislavski, la Cojar, la Viola Spolin, la Lev Dodin, la Peter
Brook, toate aceste perspective asupra actului teatral se intalnesc
intr-un cadru unic. Aceastd diversitate face ca temele ce stau la

baza metodologiei sa aiba caracter universal.
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Metodologia Universitdtii Nationale de Arta Teatrala si
Cinematografica utilizeazd jocul ca element specific al artei
actorului in primul semestru al anului I de licenta. Astfel,
primul contact pe care un student il are cu studiul artei
actorului se realizeaza prin joc. O parte semnificativa din
jocurile cu care studentii din anul I iau contact provin din
lucrarile unor teoreticieni consacrati precum Viola Spolin sau
Augusto Boal, o alta parte sunt jocuri derivate din metodele
propuse de Stanislavski sau Ion Cojar, o alta parte au sursa
incertd sau o legenda aferentd ( ex: jocul concept ). In aceastd
prima etapa studentii iau contact cu o cantitate foarte mare de
jocuri ce au structuri diverse si scopuri variate, ce provin din
sisteme de practicd a artei actorului complet diferite, uneori
chiar contrare ( uneori in acelasi curs studentii se intalnesc cu
un exercitiu avand ca obiectiv intelegerea ,scopului” lui
Stanislavski si un altul bazat pe ideea de centru corporal ce
guverneaza miscarea derivat din antrenamentul specific al
actorului de commedia dell arte ). La finalul acestui semestru
studentii sustin un examen de jocuri. Practic, sunt alese de cdtre
profesorii catedrei respective o suita de jocuri ce necesitd un
nivel de concentrare ridicat, care sunt jucate de catre studenti in
fata publicului si a comisiei.

In urmatorul semestru, odatd cu etapa de studiu al
textului, jocul este abandonat pentru totdeauna. Singurul
moment in care el reapare in structura cursului este in primele
30 de minute In care studentii isi efectueaza incdlzirea fizica si
apoi joaca un joc. Jocul de antrenament si lucrul efectiv la scena

devin astfel doua entitati separate ce nu se influenteaza una pe
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cealalta decat in mdsura in care jocul de antrenament contribuie
la pregatirea fizica si mentala a studentului in vederea lucrului
efectiv la scena. Astfel, potentialul sau este amputat. Exista de
asemenea cazuri in care profesorul utilizeazd un joc inventat de
cele mai multe ori pe loc, pentru a ajuta studentul sa depaseasca
un blocaj pe care acesta il intalneste in timpul procesului de
creatie. Aceastd trecere abruptd creeaza de foarte multe ori
confuzie pentru multi dintre studenti si necesitatea unei etape
intermediare nedefinita inca este recunoscuta de multi dintre
profesorii acestei universitati. Din acest motiv, o parte dintre
acestia creeaza in cadrul primei parti a trecerii la text (primele
luni ale celui de-al doilea semestru), o etapa de adaptare pe care
o perfectioneaza de la generatie la generatie, ce consta in jocuri
ce faciliteazi acomodarea studentilor. In aceastd etap se joacd
jocuri precum AB pentru a se intelege necesitatea replicii,
actiunea scenica etc.. Cu toate aceste eforturi, sdritura pe care
sistemul o face de la jocul specific antrenamentului actorului la
jocul propriu-zis al actorului este resimtita de multe ori foarte
violent de un numar considerabil de studenti iar repercusiunile
ei sunt pentru unii ireversibile. Timpul de studiu fiind foarte
scurt (3 ani), de multe ori ratarea unei etape de intelegere este
extrem de periculoasa Intrucat uneori pare cd de la un semestru
la altul se predau concepte ce in teorie par contrare (ex: in anul
I se afirma , personajul nu existd, existi doar tu in situatie”, in
anul II se introduce conceptul de personaj).

Acest studiu cautd sa vind in intampinarea nevoii pe
care atat profesorii cat si studentii o resimt din cauza absentei

unei etape Inca neformulate. Mai mult decat atat, el porneste
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dintr-o nevoie personald, atat a studentului care a resimtit acut
absenta unei etape intermediare, fiind nevoit sa faca eforturi
pentru a recupera pasi pierduti, cat si a persoanei de dincolo de
catedra, care a observat procese similare la o parte considerabild
dintre studenti.

El porneste de la premisa ca jocul trebuie sa fie prezent
pe parcursul tuturor etapelor de studiu a artei actorului, ca
structura sa faciliteaza actul creator, aducand libertatea si
imaginatia actorului aproape de cea a copilului. ,,Aduceti-mi
zece copii aici, eu 0 sd le spun cd e noua lor casa si o sa vedeti ce
imaginatie au”!. El isi propune sa analizeze structura specifica
jocului de actorie (structura diferitd din anumite puncte de
vedere dar foarte asemanatoare din altele cu structura jocului
de copii) in Incercarea de a deschide structura jocurilor inchise
pe care studentii le practica In primul semestru de studiu al
artei actorului. Prin ideea de structura inchisd se sugereaza
faptul ca jocul nu are aplicabilitate scenicd, performanta la care
jucatorii ajung nefiind relevanta pentru actul teatral. Exista
studenti extrem de activi in cadrul jocurilor de impuls din etapa
de incalzire care nu sunt atenti la replica partenerului in lucrul
la scena. Astfel, ideea cd intelegerea obiectivului jocului de
impuls (atentia la partener) este realizata printr-o structurd de
joc inchisa devine invalida in fata adevarului concret.

Scopul acestui studiu este de a transforma jocul de
antrenament in joc generator de creatie, in joc din care deriva

jocul actorului. Originalitatea studiului consta in faptul ca in

I Konstantin, Sergheevici, Stanislavski, ,Munca actorului cu sine Insusi”,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 104.
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cadrul acestei lucrari, jocul capdta o valenta diferita. Noutatea
acestei lucrari consta In cdutarea elementului care poate
transforma jocul de antrenament in joc generator de creatie.
Astfel, din aceasta noud perspectivd, functia jocului in lucrul
concret la rol se schimba radical. El devine un sprijin pentru
studentul actor si pentru profesor, nu doar o etapa de
antrenament. Jocurile utilizate in primul semestru pot fi
dezvoltate si pot Insoti studentul pe tot parcursul cautarii, in
toti anii de studiu. Mai mult decat atat, scenele pe care acestia
le studiaza la clasa isi pot gdsi rezolvari in actiuni ce deriva din
jucarea jocurilor din primul semestru, modificate in functie de
obiectivele pe care le au de indeplinit in semestrul respectiv. De
asemenea, prin jocul potrivit, concepte teoretice a caror
asimilare dureaza pentru unii studenti extrem de mult timp
fiind Insotita de numeroase blocaje si mecanisme de apadrare,
pot fi asumate intr-un timp mult mai scurt. Aceasta cercetare
cauta de asemenea sd studieze in ce masura anumite etape de
studiu extrem de anevoioase pot fi comprimate si in ce masura
blocajele pot fi depdsite prin joc mult mai rapid, chirurgical.
Jocuri a caror intelegere se face doar la nivel rational in timpul
primului semestru (ex: jocul ,expunerea” confera intelegerea
,scopului” lui Stanislavski ) pot deveni mecanisme prin care se
face trecerea la intelegerea emotionala.

Aceastd lucrare nu vine in contradictia nici unei metode
deja existente. Scopul ei nu este sd conteste, ci sa sprijine
asimilarea informatiilor deja existente, sa dezvolte. Ea poate
reprezenta o noud raportare la procesul de educatie a artei

actorului si a actorului profesionist in timpul etapei de lucru la

11
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rol. Prin intermediul jocului, concepte cu care profesorii de
actorie opereaza (situatie, conflict, punct de concentrare, scop,
personaj, actiune fizica, supratemd, refacere, plan al
personajului, mecanism comic) isi pot gasi traducerea pentru
student pe altd cale. Prin structura de joc potrivit aplicata pe
fragmentul de scend necesar, obiectivele teoretice pot fi
acumulate organic. Astfel, intelegerea teoreticd poate deveni
intelegere experientiald, instrument specific artei actorului,
mult mai rapid. Lipsa timpului necesar de aprofundare, cauzata
de alinierea la sistemul Bologna este resimtita acut de toti
profesorii acestei institutii. Acest studiu 1si propune sa
optimizeze putinul timp existent.

In primul volum, studiul va ciuta de si aprofundeze
structura jocului. In aceasti parte, se vor studia elementele
specifice pe care le contin jocurile. Pornind de la variile definitii
existente, se vor extrage acei parametri esentiali pentru ca o
activitate umand sa devina o structura de joc. Elementele
componente ale unei structuri ludice vor fi analizate rand pe
rand. Se va studia conditia jucdtorului in cadrul unei actiuni
ludice, raportul dintre regula si libertate (de ce o actiune atat de
regimentatd este considerata libera), tipurile de joc in functie de
clasificarile mai multor teoreticieni, planul secundar
(pedagogic) al jocului. Primul volum isi propune sa fie un ghid
pentru orice persoana care doreste sa compund un joc. El
indeplineste un rol esential pentru aceastd cercetare, intrucat
ofera directii structurale pe care jocurile pot fi formulate.

Cel de-al doilea volum va analiza functia jocului de

actorie. In prima parte se vor elabora variile functii pe care jocul
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le indeplineste In dezvoltarea individului, din primele luni de
viatd si pand la maturitate. Mai apoi, se va analiza felul in care
jocul influenteaza viata matura a adultului. In final, pornind de
la experienta practicdA a primului an de studiu din cadrul
Universitatii Nationale de Arta Teatrala si Cinematografica ,I.L.
Caragiale”, se va elabora o teorie asupra functiei pe care jocurile
utilizate in psihopedagogia artei actorului o indeplinesc. Se va
observa ca existd un determinism intre planul secundar
(pedagogic) al unui joc de arta actorului si functia pe care acesta
o indeplineste. Cel de-al doilea volum 1si propune sa elaboreze
principii dupa care se formuleaza jocul cu functie pedagogica
aplicata pe arta actorului. Se vor importa principii din play-
therapy care vor schimba fundamental raportul dintre pedagog
si actiunea ludica. Jocul va capdta noi valente. El nu va ramane
doar un instrument de invatare, prin care studentii asimileaza
o suitd de principii teoretice. El va deveni un proces prin care
creativitatea studentului este stimulata in lucrul la scena, un
mijloc prin care profesorul intrd in contact cu resursele
principale creative ale studentilor actori.

Cel de-al treilea volum va reprezenta partea practica a
cercetarii. In cadrul ultimului volum se va analiza rolul jocului
in metodologia actuala si se vor propune noi structuri prin care
jocul sa Insoteasca studentii in cadrul celor doi ani in care se
produc acumularile majore. Se vor introduce noi etape ale
jocurilor deja jucate, noi tipuri de jocuri in functie de obiectivele
din programa analitica, noi valente ale jocurilor deja existente.
Fiecare semestru va fi analizat atat din punctul de vedere al

scopurilor teoretice cat si al experientelor practice. Se vor
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observa momentele de blocaj major, sursele principale de
confuzii, golurile de intelegere pe care sistemul actual le
provoaca pentru o parte din studenti. De asemenea, se vor trasa
cateva procese active majore pe care profesorii Universitatii
Nationale de Arta Teatrala si Cinematografica ,I.L. Caragiale”
se concentreazd in demersul pedagogic. Mai apoi, se vor
propune structuri de jocuri pentru a facilita Intelegeri rapide,
pentru a evita blocajele majore, pentru a realiza tranzitii treptate
de la un obiectiv la altul. Jocurile propuse vor putea fi adaptate
in functie de diversele situatii intalnite in lucrul efectiv cu
studentul actor.

Studiul nostru nu isi propune sa ofere concluzii radicale
asupra jocului utilizat In arta actorului si nici sa introduca noi
modele de jocuri ce nu pot suferi modificari. El cauta sa vind in
intampinarea nevoilor active ale studentilor si profesorilor de
arta actorului. Prin deschiderea conceptului de joc, prin
schimbarea structurilor deja existente, prin inventarea unor noi
structuri, prin modificarea raportului profesorului de arta
actorului la actiunea ludica, jocul poate deveni un instrument
prin care profesionalizarea studentului se realizeaza gradual,

armonios, fara blocaje majore.
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Introducere

Acest volum isi propune sd studieze jocul ca structura,
componentele care il guverneaza si il definesc, pornind de la
studiile mai multor teoreticieni. Aceastd parte a lucrarii isi
propune sd studieze care sunt elementele care fac jocul sa se
nascd. Pornind de la ceea ce defineste o structura de joc,
cercetarea va cauta mai departe sa aprofundeze ce presupune
jocul utilizat in actorie, care sunt similitudinile dintre jocurile
din diverse etape ale dezvoltarii copilului si jocurile de actorie
deja existente.

Care este cadrul jocului si cum influenteaza acest cadru
desfdsurarea acestuia? Exista o legdturd directa intre cadrul in
care se dezvoltd un joc si desfasurarea sa? Ce este regula
jocului? Cum trebuie regula formulata ca jocul sa fie joc si nu
un simplu ansamblu de reguli? Care dintre tipurile de jocuri
identificate de diversi cercetatori sunt utile pedagogului si
studentului actor, si In ce masura? Care este relatia care se
stabileste intre doi jucatori in timpul unui tip de joc si ce
legitura are aceasti relatie cu relatia din viata lor? In ce consti
schimbarea dinamicii dintre ei? Ce functie indeplineste jocul
pentru om in diverse etape ale dezvoltarii sale? Care este
originea jocului? Jocul apare ca nevoie launtrica in psihicul

uman sau este o manifestare marginald care nu vine in

15
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intampinarea niciunei pulsiuni interne? Toate acestea sunt
intrebadri care vor sta la baza urmatorului volum.

Primul volum va trasa o serie de parametri specifici
numai jocului, in baza diverselor definitii enuntate. Mai apoi
vor fi analizati pe rand fiecare dintre parametri trasati. Scopul
este crearea unor pasi simpli, pe care orice pedagog care doreste

sd compunad jocuri sa 1i poatd construi.
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1.

Definirea jocului

Acest capitol va porni in cercetarea jocului de la
definirea sa. Pe parcursul timpului, un numdr mare de
cercetatori au Incercat sa defineascd jocul (de la filosofi, la
matematicieni, la psihologi), in functie de utilitatea pe care
acesta a adus-o stiintei si studiilor lor.

In continuare, se vor analiza variile definitii care i s-au
dat jocului de-a lungul timpului, incercand sa se demonstreze
ca desi jocul este un concept uzual, definirea lui nu este, de fapt,
clard, ca definitiile esueaza in a exprima ceea ce este esential in
conceptul de joc. Concluzia pe care acest capitol o va urmari
este aceea cd, desi jocul nu poate fi definit in esenta sa, pot fi
observati o serie de factori ce faciliteazd aparitia acestuia. In
urmadtoarele capitole ale acestui volum, acesti factori vor fi
analizati rand pe rand pentru a intelege conditiile in care se pot

genera structuri de jocuri.

Jocul lui Platon

Platon defineste jocul astfel: ,Un lucru care nu implica
nici utilitate, nici adevar, nici valoare de comparatie si nu e cu

nimic daunator; poate fi judecat cel mai bine dupa gratia (chari)
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pe care o are si dupa pldcerea pe care o procurd. O atare
satisfactie, care nu implica nici foloase materiale, nici daune,
este un joc: paidia.” !

Pentru Platon jocurile nu conferd adevdr, fiind doar un
mecanism de recreere pentru cetdateni. Nicio concluzie
fundamentala despre viata nu se poate desprinde din joc, el
existand ca fenomen izolat ce nu isi gdseste scop decat in sine si
in satisfactia pe care o produce. Jocul cade astfel pe o treapta
inferioara artelor si stiintelor si este privit ca un fenomen
marginal ce nu are alta functie decat aceea de a procura gratie.

Definitia lui Platon esueaza in a explica ce se Intampla
inlduntrul unui joc, ce anume implica activitatea de a juca.
Definirea lui Platon se axeaza pe a explica ce nu implicd jocul:
adevar, utilitate, valoare de comparatie, foloase materiale,
daune, evidentiind ceea ce e reprezentativ jocului in baza unor
cuvinte cu caracter emotional: chari, paidia, satisfactie. ,Paidia”
se defineste ca un fenomen la limita haosului ce implica
libertate, improvizatie, sprinteneald, ras necontrolat. ,Chari”,
avand radacini In mitologia greaca din perioada post-
miceniand, in ,Iliada” lui Homer, este una din gratii, zeitd a
farmecului, frumusetii, creativitatii si fertilitatii, Inseamna
gratie, farmec, viatd. Satisfactia este definitd ca sentiment de
multumire, de placere.

Jocul neimplicand pentru Platon nicio utilitate, devine
evident cd el nu ia in calcul existenta unui privitor al jocului si

sentimentele pe care jocul le poate produce acestuia. Mergand

I Platon apud Solomon, Marcus, , Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti
2003, pag. 48.
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pe acest rationament, se poate concluziona cd Platon se referd la
sentimentele pe care jucdtorul le obtine inlduntrul unui joc:
chari, paidia, satisfactie. Se poate afirma deci, cd Platon
defineste jocul doar prin prisma sentimentelor pe care el le
produce celui care-1 incearca. Cu toate acestea, Platon nu pune
accentul pe acel , ce” care cauzeaza sentimentele descrise, ca si
cum jocul ar fi o dispozitie specificd ce include toate starile
enuntate In definitie.

Totusi, jocul este o manifestare de actiune de toate
tipurile, si era astfel si In epoca anticd. De la jocul cu mingea
(,sharia”), la jocul cu titirezul (,strombos”), la jocul de-a
ascunselea (,,kryptinda”), la jocul cu zarurile, la luptele corp la
corp practicate de tinerii din Sparta, toate acestea erau prezente
si in acea epocd. Dintr-un anumit punct de vedere, jocurile nu
au evoluat deloc de acum 2500 de ani. Deci nu se poate banui
ca Platon defineste ca joc un concept fundamental diferit de cel
pe care il utilizdm noi in ziua de azi. Poate ca anumite
caracteristici s-au rafinat, dar se poate afirma ca fundamentul
pe care se construieste un joc a ramas acelasi. Nimic din toate
elementele specifice ale acestor jocuri nu isi gasesc locul in
definitia lui Platon. Pentru un cititor devine astfel aproape
imposibil ca In urma lecturarii acestei definitii sa 1si imagineze
un joc. El poate doar surprinde un crampei din ceea ce simte un
jucator.

Elementele ce compun starea pe care o are jucatorul, in
viziunea lui Platon, au caracter contradictoriu. Paidia si chari
nu sunt sentimente opuse, dar cu siguranta fac parte din sfere

fundamental diferite. Rasul necontrolat si gratia pare ca nu pot
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coexista armonios. Astfel, indirect si fara a dezvolta aceasta
idee, Platon traseazad o prima caracteristica esentiald a jocului:
paradoxul. In urmatoarele capitole ale lucririi se va studia
detaliat ce cauzeazd acest paradox, cum se poate naste, de ce
este el necesar ca jocul sa poata avea loc.

,Nici utilitate, nici adevar, nici valoare de comparatie”,
sunt limitari puse jocului de Platon, ce se vor regasi extinse si
ramificate si in definitii ulterioare. Vom incerca sa le combatem
pe rand, utilizdnd exemple din mitologia greaca sau din
societatea de atunci.

Luptele corp la corp erau practicate din frageda pruncie
in Sparta si se poate intui usor o legaturd intre forta militard a
acestei cetati si jocurile jucate de copiii din Sparta. Astfel se
poate cel putin presupune o anumita ,utilitate” pe care o are o
suita de jocuri In evolutia unei societati sau a unui individ.

Mitologia greaca abunda de jocuri si elemente ludice
care influenteaza de multe ori soarta lumii si a omenirii. Uneori
cauzeaza razboaie, alteori genereaza blesteme, alteori salveaza
vieti. Nefiind invitata la nunta lui Peleu, zeita Eris culege din
gradina hesperidelor un mar de aur pe care scrie , Celei mai
frumoase”. Razbunarea lui Eris ia forma unui joc. Zeitele Hera,
Atena si Afrodita sunt atrase in acest joc. Ele investesc marul de
aur cu o functie pe care acesta nu o are de fapt. Marul respectiv
are o regula atasatd pe care nici una dintre zeite nu o contesta.
Dorinta lor de a castiga jocul si de a primi marul depaseste
limitarea Intrebarii simple: ,Care dintre zeite este cea mai
frumoasa?”. Ele au nevoie apoi de un arbitru care sa stabileasca,

de fapt, cui i se cuvine marul pe care ele l-au investit cu o
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semnificatie imaginara si il aleg pe Paris. Dar Paris nu este pus
sd judece obiectiv lucrurile si sa rdspunda la intrebare. El este
convins prin diferite promisiuni: Hera 1i promite bogatie si
putere, Atena, victorie militard si glorie, iar Afrodita, dragoste.
Tot conflictul zeitelor este solutionat printr-o competitie de
putere, printr-un joc a carui reguld initiald este creata de Eris si
ale carui reguli ulterioare sunt stabilite de comun acord de cele
trei zeite. Un mdr de aur pe care e scris ceva genereaza un joc
complex in care sunt angrenati zeii si oamenii. Jocul lui Eris
conduce la conflictul dintre zeitele din Olimp, la convingerea
lui Paris si, inevitabil, la Razboiul Troian, abundand de morti
atatin randul oamenilor, cat si al semizeilor (moartea lui Ahile).
Soarta unor personaje importante precum Ahile, Ulise, Priam,
Paris, Hector s.a.m.d., este influentata de jocul marului, jocul
,de-a cine e cea mai frumoasa”.

Stinxul il pune pe Oedip sd dezlege o ghicitoare ce are
ca raspuns ,omul”. Ghicitoarea este o structura ludica.
Mitologia greaca e plind de exemple de jocuri fundamentale ce
stau la baza a tot. Ideea ca un joc nu contine ,,adevdr” devine
astfel invalida. Zeii se joaca de-a oamenii si oamenii se joaca de-
a zeii intr-o sumedenie de mituri. Jocurile creeaza viata si
moarte, fac dreptate sau pécélesc iscusit, creeaza caractere si
influenteaza iremediabil destine. Un adevar profund al
dezvoltarii umane se poate regasi in joc.

»Nici valoare de comparatie” presupune ca nu exista
instrumente pentru a compara unul sau mai multi indivizi
angrenati intr-un joc. Ei nu joacd acest joc pentru a demonstra

ceva aplicabil in viata reala ci pur si simplu de dragul actiunii
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in sine. Este suficient sa ne gandim la structura agonala a unui
numadr enorm de jocuri pentru a intelege nivelul la care ajunge
competitia in joc. ,Agon” este un termen antic ce se traduce
astfel: competitie, luptd, conflict, concurs. Structura agonald
este caracteristicdi unui numar mare de jocuri practicate in
Grecia Antica. De la jocurile olimpice, la lupte corp la corp, la
literatura (competitiile de teatru din Atena), confruntarea intre
doi indivizi cu scopul de a-si mdsura puterile intr-un anume
domeniu ia dimensiuni si capatda mize uriase in functie de
nivelul la care se joaca. Jocul este, de multe ori, instrumentul
prin care unul sau multi indivizi obtin recunoastere si glorie sau
cad in dizgratie. Competitia std in centrul unei largi categorii de
jocuri. Astfel, afirmatia cd un joc nu are valoare de comparatie

poate fi contestata de o sumedenie de exemple.

De la Johan Huizinga la Solomon Marcus

In celebra sa lucrare ,Homo ludens”, Johan Huizinga
incearcd sa defineascad jocul astfel: ,Jocul este o actiune care se
desfasoara inlduntrul unor anumite limite de loc, de timp si de
sens, intr-o ordine vizibild, dupa reguli acceptate de bunavoie,
si in afara sferei utilitatii sau necesitatii materiale.”?

Huizinga se axeaza foarte mult in lucrarea sa pe functia
sociald a jocului, pe prezenta jocului in diverse organizdri
sociale, de la cultura la razboi. El studiazd manifestari ludice

care preiau o parte semnificativd din principiile specifice

2 Johan, Huizinga, ,Hommo ludens”, Editura Humanitas, Bucuresti, 1998,
pag. 215.
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jocului, prezente intr-o sferd extrem de larga a activitatilor
umane.

Cu toate ca Huizinga prezintd o serie de factori esentiali
ca jocul sa aiba loc, ce vor fi analizati ulterior in acest studiu,
definitia sa nu explica ce este de fapt jocul. El ramane la nivel
de ,actiune”, spre deosebire de Platon care explica jocul prin
prisma starii jucdtorului, dar definitia nu ofera o reprezentare a
ceea ce este actiunea respectiva de fapt, ce presupune ea si dupa
ce legi se ghideaza mai exact.

Aprofundand definitia din ,Homo Iudens”, o
observatie logica ar fi ca jocul este descris de Huizinga prin
limitdri. Spatiul in care se desfasoara jocul este limitat si clar
enuntat de la Inceput, durata jocului este delimitata extrem de
clar, sensul, scopul pe care il au jucdtorii se opreste odata cu
terminarea jocului. Ordinea acestora este de asemenea clar
formulata odatd cu Inceperea jocului sau se hotaraste intr-o
anumita etapa a acestuia. Regulile sunt fixate si respectate de la
bun inceput de toti participantii la joc. Se poate observa ca jocul
este definit mai degraba prin ceea ce nu este liber sau aleatoriu,
prin ceea ce este dinainte prestabilit si trebuie respectat. , Jocul
este In primul rand o manifestare a libertatii la care are dreptul
fiinta umana.”® Este un paradox cd o actiune care este asociata
cu libertatea se defineste prin atat de multe restrictii. Se poate
observa cad paradoxul se regaseste si in viziunea lui Huizinga.
Despre raportul dintre regula si libertate, despre de ce jocul este

considerat un fenomen liber, cu toate cd este compus dintr-o

3 Solomon, Marcus ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti, 2003,
pag. 18.
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sumedenie de reguli si restrictii, vom scrie in unul din capitolele
urmadtoare ale studiului: ,Regula jocului”.

Este oare esential ca jocul sa aiba ,limite de loc, de timp
si de sens”? Exista jocuri care nu opereaza cu aceste limitari?

In randul adolescentilor se pot identifica 0 sumedenie
de jocuri care au reguli bine stabilite, dar care sparg bariera
limitei de timp sau de loc. Se poate intui ca unul dintre motivele
pentru care ele sunt atat de populare este din cauza faptului ca
nu au o duratd clard sau un spatiu rigid definit. Ele pot fi jucate
oriunde si amuzamentul constd exact in a initia jocul in cele mai
bizare locuri si in cele mai nepotrivite momente.

Un joc din aceastd categorie, avand sursa incertd, este

1.

jocul: ,Stop stai! Stop mut!”. Regula jocului este simpld,
apropiatd de regulile jocurilor jucate de copii Intre 5 si 10 ani.
Intre doi sau mai multi jucitori se stabileste un pact pe duratd
indefinita. Pactul se poate dezlega doar cu acordul tuturor celor
care l-au facut. Acest pact presupune ca oricare dintre jucatori

ii poate da oricand celuilalt una dintre urmatoarele comenzi:

'I/ '/I

,Stop stai!”, ,,Stop mut!” sau ,Stop stai! Stop mut!”. Jucdtorul
care a primit comanda ,,Stop stai!” trebuie sa stea nemiscat ca o
statuie, avand voie doar sa vorbeasca, pand cand este eliberat
de cel care i-a dat comanda prin formula: , Liber!”. Cel care a
primit porunca ,Stop mut” nu are voie sd vorbeasca pana la
eliberarea prin formula: , Liber!”, iar cel care a primit comanda
,Stop stai! Stop mut!” nu are voie nici sa vorbeasca si nici sa se
miste pana la eliberare. Desi regulile sunt simple si jocul nu ar
trebui sa trezeasca un mare interes in randul adolescentilor care

au un nivel mai avansat de dezvoltare, inventivitatea si
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amuzamentul jocului consta in a pandi prilejul potrivit pentru
a da una dintre aceste comenzi partenerului. Asteptarea unei
situatii in care o persoana trebuie sd vorbeasca la o premiere la

177

scoald pentru a 1i da comanda ,Stop mut!” si amuzamentul
asupra faptului ca acesta este pus iIntr-o situatie dificila fiind
nevoit sa vorbeasca si neavand voie, ideea de a 1i da persoanei
respective ,Stop stai!” intr-un meci de fotbal cand el este pe cale
sd dea un gol, acestea sunt doar exemple ale felului in care poate
fi jucat acest joc.

'I/

Jocul ,,Stop stai! Stop mut!” este un exemplu de joc ce nu
are limita de timp si de spatiu. Se poate vedea cd motivul pentru
care este atat de popular in randul adolescentilor este tocmai
pentru cd nu are aceste limitari. Astfel, lumea intreaga devine
un cadru perfect pentru acest joc si orice eveniment din viata
poate fi transformat intr-o repriza de ,Stop stai! Stop mut!”. De
asemenea, a juca acest joc cere o cantitate destul de mare de
curaj si de incredere in partenerii cu care este realizat pactul
intrucat un jucator poate ajunge in situatii de viata si de moarte,
daca jocul este jucat complet iresponsabil (de exemplu a primi
comanda ,Stop stai!” pe o trecere de pietoni). Tocmai acest
balans intre incredere si neincredere, intre intelegerea celuilalt
si dorinta de a 1l pune in situatii cat mai dificile, face ca acest joc
sa fie atat de popular.

Prin forta exemplului acestui joc si altora de acest gen
(jocuri cu porunci, jocuri de strategie jucate in aer liber etc) se
poate argumenta ca nu este necesar ca jocul sa aiba un spatiu
limitat sau un timp limitat. Intrebarea care devine necesara in

aceastd etapa este daca jocurile utilizate in pedagogie trebuie sa
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se supund acestor limitdri? Acest subiect va fi aprofundat in
volumul III al acestei lucrari.

Un alt aspect esential al definitiei lui Huizinga, care
marcheaza o a doua caracteristica a jocului, in viziunea noastra,
este prezenta regulii. Pentru ca un joc sa fie joc, el trebuie
neapdrat sa aiba reguli. , Esenta jocului este a tine seama de
reguli”.4 Incd un aspect esential identificat de Huizinga este ci
aceste reguli trebuie sa fie , acceptate de buna voie”. Nimeni nu
poate fi silit sd intre in joc si acceptarea regulii reprezinta de fapt
acceptarea jocului. El nu are loc decat daca regulile sunt
acceptate de toti cei care participa la el si orice incalcare a regulii
atrage excluderea din joc sau incetarea jocului.

Huizinga vine 1n acord cu Platon si afirma cd jocul este
atat ,in afara sferei utilitatii”, cat si ,in afara necesitatii
materiale”. In cercetarea sa, ,,Eseuri despre imaginatie”, Roger
Caillois vine in sprijinul acestei afirmatii ,,Cui 1i este foame nu
se joacd”®. Nu se poate nega faptul cd scopul principal al jocului
nu este acela de a produce ceva sau de a fi util pentru cineva.
Totusi, se naste intrebarea daca unul dintre scopurile secundare
ale jocului poate fi utilitatea sau producerea a ceva? Pentru ca
jocul sd fie joc, mintea celui care participa la el trebuie sa fie
angrenata iIn totalitate In a juca si a castiga. Se poate, totusi, ca
cel care creeaza jocul sd il utilizeze cu scop dublu? Se poate ca

in procesul jucarii jocului, indirect, jucatorul sa si producd ceva

4 Johan, Huizinga, ,Hommo ludens”, Editura Humanitas, Bucuresti 1998,
pag. 103.

5 Roger, Caillois, , Eseuri despre imaginatie”, Editura Univers, Bucuresti,
1975, pag. 249.
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sau sa se dezvolte intr-o directie clar trasata de cel care a creat
jocul? Cu alte cuvinte, poate deveni jocul un instrument concret
in pedagogie?

In lucrarea sa, ,,Jocul ca libertate”, Solomon Marcus vine
in opozitia afirmatiei lui Huizinga: ,in afara utilitatii
materiale”. El formuleaza ideea conform careia reducerea unui
individ si a nevoilor sale doar la domeniul material, reprezinta
o limitare a fiintei umane, ce face ca definitia sa fie incompleta.
Conform lui Solomon Marcus, Huizinga exclude alte nevoi
fundamentale ale omului precum nevoia de apartenentd la un
grup, nevoia de afirmare, de a fi remarcat de ceilalti, de a urca
pe scara ierarhicd. Copiii mai mici accepta cele mai ingrate
roluri in jocurile cu copiii mai mari (idee ce va fi dezvoltata in
capitolul ,Regula jocului”). Pentru psihologi si pedagogi
numerosi precum Piaget, Winnicott, unul dintre cele mai
importante roluri ale jocului se regdseste in senzatia de putere
pe care o confera copilului, senzatia de a fi cauza a ceva. Lumea
moderna ne ofera o sumedenie de exemple in care diverse jocuri
sunt asociate unei anumite categorii sociale, in functie de suma
investita pentru a juca jocul respectiv (ex: jocul de golf), sau unei
anumite categorii intelectuale, iIn functie de nivelul de
complexitate la care poate ajunge (ex: jocul de go, sahul). Toate
aceste exemple nu stau decat in sprijinul ideii potrivit cdreia, de
multe ori, apartenenta la un grup, afirmarea, avansarea in grad
se realizeaza printr-un joc. Se identificd, deci, un plan secundar
al jocului in functie de contextul in care este jucat.

Un alt contraargument pe care il formuleaza Solomon

Marcus este dat prin exemplul felului in care anumite jocuri
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influenteaza diverse ramuri ale artelor sau ale stiintei. El face o
paraleld intre o functie pe care o are jocul de cuvinte si una
dintre functiile operelor literare in raport cu dezvoltarea
avansatd a vocabularului unei limbi. Se pot identifica jocuri de
cuvinte ce devin instrumente de imbogdtire a vocabularului,
una dintre functiile pe care le intadlnim si la operele literare.
Ambele produc noi sensuri ale cuvintelor deja existente si noi
modalitati de utilizare a acestora. Existd un , produs” efectiv al
jocurilor de cuvinte.

Alte exemple cu care vine Solomon Marcus impotriva
conceptului ,in afara sferei utilitatii” sunt acela al cavalerului
de Mere care l-a inspirat pe Pascal in teoria probabilitatilor si
acela al lui Cardano, matematician al secolului XVI, unul dintre
pionierii teoriei probabilitatilor, dar si impatimit al jocurilor de
noroc. Nu este un secret pentru nimeni faptul ca teoriile
probabilitatilor s-au dezvoltat pe modelul concret al jocurilor
de noroc. Stiinta evoluand si un numadr tot mai mare de
probleme nemaigdasind rezolvare pe cale teoretica, ci pe cale
experimentald, teoria probabilitatilor a devenit o ramura vitala
a stiintei, calculul probabilitdtii ca un experiment sa reuseasca
sau sa esueze devenind necesar. Campuri extrem de importante
din economie utilizeaza elemente de probabilistica avansata.
Lumea modernd, asa cum o cunoastem noi azi, este influentata
de o ramura a stiintei formulata pe modelul jocurilor de hazard.

Solomon Marcus observd diverse contradictii in
caracteristicile viziunii lui Huizinga: ,Huizinga opune
ludicului seriosul, gravitatea, dar in cele mai multe cazuri

accentueazd faptul cd In majoritatea cazurilor jucdtorul isi ia
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jocul foarte in serios, practicandu-l cu intreaga gravitate”¢. Este
suficientd observarea unui joc de copii pentru a observa faptul
cd jocul nu este neapdrat o actiune care confera pldcere si cd
spiritul ludic nu este neaparat un spirit neserios in sensul
conventional al cuvantului. Desi jocul exercita intotdeauna o
fascinatie pentru copil, el nu este intotdeauna fericit atunci cand
joacd un joc. Pentru copil, jocul poate deveni dramatic extrem
de repede, poate destrama si forma prietenii.

Incercand si realizeze o definitie actualizata a jocului,
Solomon Marcus afirma ca acesta este: , Actiune liberd, simtita
ca fictiva, situatd in afara vietii curente, capabild nu mai putin
sd-1 absoarba total pe jucdtor, lipsita de orice interes material si
de orice utilitate; limitata In mod expres, temporal si spatial;
desfasurandu-se ordonat, dupa reguli prestabilite si dand
nastere, In viata propriu-zisa, unor relatii de grup inconjurate
de mister sau accentuand, prin deghizare, o anumita bizarerie
in raport cu lumea obisnuita.””

Prin sintagmele ,lipsita de orice interes material si de
orice utilitate”, se stabileste o diferentiere clard fata de pozitia
lui Huizinga. Jocurile, in viziunea lui Solomon Marcus, nu au
ca scop in sine interese materiale si utilitate, dar pot fi
generatoare de avantaje materiale si pot deveni extrem de utile.
Cu toate ca nu este in scopul lor sd producad ceva sau sd fie utile,
ele pot avea, ca efect secundar, aceste lucruri. Acest aspect este
extrem de important pentru studiul nostru, intrucat indirect,

prin afirmatia lui Solomon Marcus, devine clar ca jocul poate

¢ Solomon, Marcus , Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003, pag. 32.
7 Solomon, Marcus, , Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003, pag. 31.
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deveni un instrument pentru pedagog. Cu toate ca pentru
jucator jocul nu trebuie sa fie decat scop in sine, el poate deveni,
indirect, un instrument pentru profesor. Este posibil ca tocmai
prin caracterul indirect, el sa capete o fortd pe care niciun mijloc
direct nu o poseda. Modificand definitia lui Huizinga, Solomon
Marcus identifica o alta caracteristicd pe care un joc o poate
avea: utilitatea si interesul material ca scop secundar.

Desi mult mai complexa decat cele anterioare, definitia
lui Solomon Marcus nu surprinde formele pe care le pot lua
multitudinea de jocuri existente si nu explicd opozitia
termenilor ,liber” si , regula”. Libertatea se defineste ca absenta
restrictiei. Aceasta antiteza nu este dezvoltata in definitie. Cum
poate o actiune libera sa fie Incdtusata de spatiu, loc, timp,
ordine, reguli? De asemenea, cuvantul ,misterios” poate
ascunde o multitudine de sensuri si, desi restrictioneaza
campul cautarilor, nu 1l clarificd in totalitate. Utilizarea
cuvintelor ,misterios” si ,bizarerie” intr-o definitie este o
recunoastere a faptului ca definitia este incompleta. ,Mister”
este ceea ce este neinteles Incd, nedescoperit, si , bizar” are ca
sinonime ,ciudat”, ,straniu”. Explicarea unui concept prin
aceste cuvinte accentueazd imposibilitatea de a-1 defini.

In partea a doua a definitiei, Solomon Marcus identifica
un principiu ce va fi mai departe aprofundat in studiul nostru:
relatiile care se nasc in timpul jocului/ diferenta dintre relatiile
din viata de zi cu zi si relatiile din timpul unui joc. Este evident
pentru oricine care a jucat macar o data in viata un joc ca este o
diferentd majora intre cele doua. Dacd la copii, majoritatea

relatiilor se facin joc, la adulti, relatii deja stabilite capata o noud
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dinamica in interiorul jocului. In joc, prietenii devin adversari,
iubitii se trddeaza, se formeaza aliante cu persoane care ne sunt
dezagreabile in viata de zi cu zi. Cu toate cd aceste noi dinamici
nu sunt studiate de Solomon Marcus, este extrem de important
cd putem lua notd de ele, pentru a aprofunda mai departe cum
se compune misterul care invaluie relatiile interpersonale dintr-
un grup angrenat intr-un joc.

Prin cuvantul , deghizare”, se identificd o alta trasatura
extrem de importantd: orice jucdtor joacd, de fapt, un rol
Acceptarea unor parametri fictivi si a unor reguli ce nu exista
decat prin investirea lor, este acceptarea unui alt tip de existenta

decat cel din viata cotidiana.

Jean Chateaux, Wiener, Piaget

Pentru Jean Chateaux, singurul element specific jocului
este felul in care un jucdtor accepta parametrii fictivi, regulile:
,Jocul este un jurdmant facut in primul rand tie insuti, apoi
altora, de a respecta anumite consemne, anumite reguli.”® El
clarifica raportul dintre individ si regula jocului, raport doar
enuntat de Huizinga. Regula jocului este respectata deoarece, in
momentul acceptdrii intrdrii in joc, individul si-a facut un
jurdmant siesi si celorlalti ca o va respecta. Capacitatea de a
respecta regula din joc vorbeste despre relatia dintre individ si
el insusi, si apoi despre relatia lui cu societatea. Nerespectarea

regulii reprezintd, deci, nerespectarea propriei persoane si, mai

8 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 193.
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apoi, nerespectarea societatii. Pentru Chateaux relatia
jucatorului cu regula vorbeste despre un adevar profund,
despre relatia sa cu propria persoana si cu ceilalti.

Ce face caregulajocului sé fie diferitd de o regula sociala
obisnuita? Si alegerea de a merge la o facultate, de exemplu, este
un jurdmant pe care un individ si-l face siesi, de a respecta
normele impuse de acea facultate si, cu toate acestea, va fi mai
usor pentru el sa incalce regulile de ordine interioara ale
facultatii decat sa incalce, intr-un joc, regulile acestuia. Jean
Chateaux nu dezvolta acest aspect in definitia sa. Astfel, ea
devine aplicabila si pentru alte concepte. Caracterul specific al
regulilor de joc, ce le face de multe ori mai seducatoare pentru
individ decat un set de reguli oarecare, va fi aprofundat in
capitolul urmator: , Regula jocului”.

Wiener interpreteaza jocul astfel: ,Conditia principala
pentru ca un efort uman sa fie interpretat ca o partida de joc este
posibilitatea stabilirii unor criterii obiectiv valabile pentru
determinarea calitativd a performantei realizate prin efortul
respectiv.”? Conform lui Wiener, pentru orice jucator,
modalitatea de a ajunge la victorie trebuie sa poata fi obiectiv
acceptata. Pentru orice spectator care urmareste un meci de sah
sau un joc de baschet intre doud echipe este evident de ce un
jucdtor sau o echipa a castigat. Este clar ca existd si o serie de
factori subiectivi, umani: faptul ca un arbitru a fluierat un fault
atunci cand nu a fost, sau faptul ca nu a fluierat unul atunci

cand a fost etc. Totusi, la finalul oricarei partide, existd, in linii

° Wiener apud. Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta,
Bucuresti 2003, pag. 103.
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mari, senzatia unei victorii acceptate de toti intrucat ea este
parte a unui sistem obiectiv care indica In mod clar cine a fost
mai performant in jocul respectiv si cine nu.

Conform lui Wiener, jocul creeaza iluzia ca exista sanse
egale de castig si cd victoria este a celor care o merita.
,Obiectivitatea criteriilor” prin care Intr-un joc se ajunge la
castig confera iluzia unei obiectivitdti prin care se ajunge la
victorie in viata propriu-zisd. Mergand pe aceastd idee, se poate
afirma cd jocul creeazd o lume fictivd In care victoria este
intotdeauna a celui care o merita.

Cu toate ca egalitatea de sanse si existenta unor legi
obiectiv valabile prin care este analizat un efort nu sunt
suficiente pentru a evoca in ce anume consta acel efort, definitia
devenind incompletd, Wiener introduce un nou parametru
important ca jocul sd apara: obiectivitatea criteriilor prin care
efortul unui jucdtor este analizat. Pentru ca un joc sa fie joc, este
necesar ca cel care intra in el sa inteleaga cum se castiga si de ce
altcineva a castigat si nu el. Orice aspect care da senzatia de
absenta a obiectivitatii criteriilor, va duce la o contestare a
regulilor jocului si a jocului in general.

Piaget afirma: ,Jocul este o transpunere simbolicd care
supune lucrurile, activitatii copilului, fara reguli sau limitari.”10.
In lucrarea sa el se referd la una dintre fazele incipiente ale
jocului, din copildria mica. Nici in acea perioada jocul nu este
lipsit de reguld dar se poate afirma ca regula nu exista la nivel

de concept in mintea copilului. Copilul respectd o regula

10 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 87, trad. aut.
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internd, sau un anumit set de reguli neformulate inca. Este o
discutie care face obiectul unei alte lucrari dacd in acea etapa
jocul poate fi considerat joc. Aceasta cercetare se va preocupa
de jocul care este articulat si are reguli, legi clare dupad care se
ghideaza. Toate informatiile din fazele incipiente ale jocului vor
fi utilizate pentru a intelege conditia jucatorului si dinamica
relatiilor dintre jucatori.

Un cuvant cheie pentru Piaget este ,, transpunere”. Orice
joc este de fapt o reducere a universului macro la un univers
micro. Fetita care se joacd de-a mama cu pdpusa, creeazd, de
fapt, un univers mai mic si mai simplu decat cel din viata reala,
in care puterea este la ea. Universul respectiv este o forma
simplificatd a lumii. Acest lucru nu se intampld numai in cazul
jocurilor de copii, ci si In cazul multor jocuri jucate de adulti.
Jocul de Monopoly, de exemplu, este un simulacru al unui
mediu de afaceri la nivel inalt. Termeni financiari precum credit
bancar, dobanda, rata de crestere, datorie sunt simplificati in
acest joc. Monopoly este doar un exemplu. Pot fi enumerate o
multime de alte jocuri care sunt imitatii ale unor situatii de
viatd: un meci de paintball este imitatia unei situatii dintr-un
razboi, carting-ul imitd masinile de raliu, jocul Catan imitd

administrarea unei cetati si dezvoltarea unei populatii etc.

Concluzii

Cu cat studiul avanseaza in analiza diverselor definitii,
cu atat devine mai clar ca termenul joc nu poate fi surprins

printr-o definitie unica. Toate Incercarile analizate mai sus
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surprind aspecte diverse. Unele surprind emotii pe care
jucatorul le poate incerca (chari, paidia, satisfactie) si paradoxul
dintre acestea, altele norme de functionare si caracteristici din
raportul jocului cu lumea reald (existenta regulii acceptate de
bunavoie, absenta unei nevoi materiale), altele planuri si efecte
secundare ale jocului (utilitate, produse materiale) si modificari
ale relatiei dintre jucatori (relatii misterioase de grup, bizarerie),
altele raporturi ale jucatorului cu regula (juramant facut siesi si
celorlalti), altele conditii necesare ale unui sistem de reguli
pentru ca acestea sd devind joc (obiectivitatea criteriilor prin
care se analizeaza performanta), altele procese psihologice ce au
loc in cineva angrenat intr-un joc (transpunerea realitatii intr-
un univers micro, inteligibil). Totusi, nu exista nicio definitie
care cuprinde ce este, de fapt, un joc.

Concluzia propusd la Inceputul acestui capitol a fost
atinsa. ,Joc” este, de fapt, un cuvant umbreld care acopera o
multitudine extrem de variata de manifestari umane, la diferite
varste si in diverse etape ale dezvoltdrii. Nu consideram ca
poate fi limitat la o definitie unica.

Ceea ce se poate realiza este o enumerare a diversilor
factori care faciliteazd nasterea unui joc. Apoi, se pot aprofunda
acesti factori rand pe rand, pentru a intelege cum se pot genera
structuri de joc, dupad ce algoritm exact se pot crea acestea. Ca
sd rezumam aspectele esentiale atinse in paginile de mai sus le
vom enumera:

— paradoxul care derivd din relatia dintre reguld si
libertate (ce va fi studiat mai apoi in unul dintre

capitolele urmatoare, ,, Regula jocului”);
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— fascinatia pe care o exercita o regula de joc in raport cu
orice alt tip de reguld din societate (ce va fi studiatd in
capitolul , Regula jocului”);

- importanta egalitatii sanselor in structura jocului (ce va
fi analizata in capitolul ,Regula jocului” si demonstrata
prin exemple practice in volumul al IIl-lea);

— dinamica relatiei dintre jucatori si felul , misterios” in
care ea se modifica in joc (ce va fi studiata in capitolul
,Conditia jucatorului”);

— planul secundar pe care il poate avea jocul si felul in care
acesta poate fi utilizat ca instrument de cdtre pedagog
(ce va fi introdus in capitolul ,Planul secundar.
Introducere in functie pedagogului” si va fi ulterior
dezvoltat in volumele II si III);

— procesele psihologice ale jucdtorului si sentimentele pe
care acesta le incearca (va fi dezvoltat in capitolul
,Conditia jucatorului”).

In continuare, in capitolul , Clasificare. Tipuri de joc” se
vor studia diversele categorii trasate pe parcursul timpului in
incercarea de a identifica schemele principale pe care se
construiesc jocurile. Din moment ce structura unui joc nu poate
fi inglobata intr-o definitie unicd, singurul mod 1in care
elementele ce compun jocul pot fi aprofundate este prin gdsirea
unei structuri-model utile de repartizare a acestora pe categorii.

Mai apoi, in capitolul ,Conditia jucatorului” se va
aprofunda implicarea emotionala a jucdtorilor, felul in care
dinamicile lor se modificd, in functie de etapa de dezvoltare in

care acestia se afla. In mai multe definitii enuntate in capitolul
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,Definirea jocului” au apdrut observatii despre felul in care cel
care participa la activitatea ludica se simte in interiorul acesteia.
Din acest motiv, se poate considera ca starea din interiorul
jocului, ,,conditia” jucdtorului este un parametru esential, ce nu
poate fi trecut cu vederea. Observatiile vor porni de la
elementele identificate iIn capitolul ,Definirea jocului”:
dinamica jucatorilor si felul ,, misterios” in care ea se modifica si
procesele psihologice specifice doar jocului.

In capitolul ,Regulajocului” se va studia raportul dintre
reguld si libertate, sugerata ca fiind paradoxald de definitiile
enuntate. Se vor analiza elementele care compun paradoxul in
actiunea ludica si se vor trasa niste principii necesare regulilor
de joc. De asemenea, se va descompune ideea de , fascinatie” la
o serie de principii simple, usor de urmat pentru orice pedagog
care doreste sa compuna reguli de joc.

In capitolul ,Planul secundar. Introducere in functia
pedagogica” se vor studia avantajele manipuldrii planului
secundar, sugerat de Solomon Marcus in lucrarea sa, in scopul
asimilarii a diverse concepte. Capitolul se va axa pe elementele
utile profesorului de arta actorului intrucat cercetarea are ca
obiect de studiu exclusiv psihopedagogia artei actorului. Din
acest motiv, cu ajutorul exemplelor practice, bazate pe
activitatea cu studentii Universitatii Nationale de Arta Teatrala
si Cinematografica, sa va demonstra faptul cd jocul este un
instrument ce poate accesa in studenti disponibilitati pe care
niciun alt instrument utilizat de profesor nu le poate accesa.

Prin dezvoltarea si aprofundarea tuturor fortelor care
faciliteaza nasterea actului ludic, volumul I poate deveni un

mijloc de clarificare despre cum se poate genera de fapt un joc.
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Clasificare. Tipuri de joc

Am ajuns 1n capitolul anterior la concluzia cd nu exista
o definitie care sa cuprinda toate manifestarile umane denumite
generic ,joc”. O intrebare ce deriva din aceastd concluzie este
daca se poate face o clasificare a acestor manifestdri si daca
aceastd clasificare poate surprinde toate tipurile de joc existente.
In urmitoarea parte a studiului se vor analiza diverse clasificiri
realizate de-a lungul timpului si se va verifica daca clasele/
categoriile propuse sunt cu adevarat distincte. Scopul este acela
de gasi o clasificare ampla ce poate deveni model pentru a
ordona jocurile de actorie deja existente.

In manualele de jocuri de actorie (Viola Spolin
,Improvizatie pentru teatru”, John Wright ,De ce radem la
teatru”, Augusto Boal , Jocuri pentru actori si non-actori” etc.),
scopul jocurilor de actorie nu este enuntat precis. In putinele
parti in care se enunta scopul lor, aceasta explicatie se limiteaza
la aprofundarea unui concept de baza al artei actorului,
formulat vag (atentia la partener, atentia la spatiu, cooperare
etc.). Nici mecanismele pe care le pun in miscare in jucator nu
sunt dezvoltate (strategie, coordonare, simt ritmic, imaginatie

motricitate). De multe ori principiul nu este nici macar specific
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doar artei actorului (ex: lucrul in echipa ). O clasificare a
jocurilor de actorie nu exista. Pentru a dezvolta un instrumentar
aplicat de structuri de jocuri, o intelegere profunda a tipurilor
de joc identificate pana acum si al impactului pe care diverse
tipuri de joc le au asupra jucdtorilor, este esentiald.

Un model de ordonare a jocurilor de actorie devine
necesar, avand un numar mare de scoli de teatru care utilizeaza
jocul in predarea psiho-pedagogiei artei actorului. Pentru ca
acest studiu sd devina un instrumentar util pentru profesorul
de actorie si studentul actor deopotriva, este necesar ca tipul de
joc pe care studentul il joaca si profesorul il formuleaza sa fie
cunoscut.

Ideea pe care o intuim este ca o clasificare exactd a
campurilor in care actioneaza jocul nu poate fi realizata, dar se
poate identifica un numar de principii clare prin care toate
jocurile 1si construiesc setul de reguli. Este important ca aceste
directii sa fie cunoscute pentru a ordona jocurile de actorie deja
existente si pentru a inventa noi jocuri sau a complica in noi

etape jocurile deja cunoscute.

Categoriile lui Cardano

In secolul XVI, matematicianul Cardano, unul dintre
primii care studiaza jocurile de sansa si teoria probabilitatii,
imparte jocurile astfel: ,Jocurile depind fie de agilitatea
corpului, ca in jocul cu mingea; sau de fortd, ca In aruncarea

discului si in lupte; sau de o calificare dobandita prin munca, ca
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in sah; sau de sanse, ca in jocul cu zarurile sau tali; sau de
ambele, ca In fritillus.”?

Jocul Tali, cunoscut si sub numele de Jacks, este un joc
care dateaza din Grecia Anticd, ce se joaca utilizand un set de
obiecte mici, cam de marimea unui zar, In forma de stea,
denumite Tali. Initial, instrumentele utilizate pentru jocul Tali
erau realizate din oase (in englezd se numesc ,knucklebones”).
Castigatorul jocului Tali este acela care reuseste sa completeze
un numadr dinainte stabilit de aruncari.

Tali pot fi aruncate de jucator cu mana, sau acesta poate
utiliza o cutie micd denumita Fritillus. Fritillus, de asemenea,
marcheaza si un nivel superior al jocului Tali in care rezultatul
nu mai depinde doar de norocul de a completa sau nu un numar
de aruncdri, ci si de anticiparea posibilitatii de a realiza sau nu
o0 aruncare.

Daca este vorba de agilitate, de vitezd, coordonare
rapidd, atunci jocurile fac parte din prima categorie. Se pot
identifica o multime de exemple moderne care ar face parte din
aceasta prima clasa trasatd de Cardano. Fotbal, baschet,
baseball, atletism, ciclism, leapsa, toate acestea fac parte din
categoria 1: jocuri de agilitate.

Cea de-a doua clasa se refera la o cuantificare a fortei de
care un jucdtor da dovada. Un corp mai puternic decat al
celorlalti, o musculaturda mai dezvoltatd, toate aceste

caracteristici determina victoria unui jucator. Exemplele pe care

1 Gerolamo, Cardano, , The Book on Games of Chance”, Editura Dover
Publications, New York, 2015, pag. 1, trad. aut.
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Cardano le ofera (aruncarea discului si luptele) sunt suficiente
pentru a ne face o idee asupra categoriei pe care o enunta.
Echivalente moderne ar putea fi: haltere, box, kickbox, lupte
greco-romane.

Foarte interesant este ca in cazul celei de-a treia
categorii, el nu se refera la inteligenta, considerata de multi
instrumentul principal utilizat de jucdtorul de sah. El considera
ca jucatorul de sah utilizeaza ,o calificare dobanditd prin
munca”. Pentru Cardano, reflexul de anticipare a tipurilor de
mutdri realizate de adversar, capacitatea de a vedea mutari
posibile ale tuturor pieselor simultan, forta de a reduce
neprevazutul la un algoritm cunoscut (abilitati mintale
dobandite prin munca in jocul de sah), sunt atuuri mai
importante decat inteligenta. Alte exemple de jocuri din aceasta
categorie ar putea fi: jocul de dame, jocul de go.

Cea de-a patra categorie se refera la jocuri de noroc, care
depind in totalitate de sansd. Atunci cand un zar este aruncat,
fata pe care acesta va cadea nu este in controlul jucatorului. Fata
este determinata de o sumedenie de forte fizice, ce nu pot fi
controlate din momentul in care zarul paraseste mana
jucatorului. Singurul act de care el e responsabil este aruncarea.
A intra Intr-un joc de noroc pur, inseamna, deci, a te lasa in voia
sortii si a spera ca ea te va prefera pe tine oponentului tau. Jocul
de noroc opereaza cu o energie misticd, ce nu poate fi explicata
pana la capat nici de castigator, nici de pierzator, cu ideea ca
unul este mai favorizat de soarta decat celdlalt. Exemple din

epoca modernd sunt numeroase: ruleta, pacanelele etc.
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Ce-a de-a cincea categorie este exemplificata prin jocul
Fritillus, explicat mai amanuntit in lucrarea sa ,, The Book on
Games of Chance”. Este vorba de un joc care opereazd cu un
principiu asemdnator aceluia din jocul de cdrti Whist. Desi un
numar de aruncari reusite este necesar, jucdtorul poate decide
ce tip de aruncare va Incerca, inainte de fiecare runda. Cu toate
cd este un joc de noroc, anticiparea probabilitdtii si a miscarilor
oponentilor, poate conduce un jucator catre victorie.
Echivalente moderne ale ultimei categorii: whist, rents, remi.

Primele doua clase ale lui Cardano se refera la forta
fizica pe care acesta o imparte in doua forme de manifestare:
agilitate (usurinta in a realiza miscdri rapide, suplete in miscari)
si forta bruta. Apoi In generarea urmadtoarelor trei categorii,
Cardano se foloseste de doua criterii: calificarea realizata prin
multa munca si norocul. Raportul dintre munca intelectuala si
noroc defineste categoriile.

Aceasta clasificare este departe de a fi completa si exista
un numar mare de caracteristici ignorate si de jocuri existente
care nu se regasesc in nicio categorie. Capacitatea de a lucra in
echipa si felul in care un grup se simte la nivel de miscare
comuna poate fi de multe ori un factor hotarator intr-un joc cu
mingea. Existd nenumadrate cazuri in care echipe formate din
jucdtori mai bine cotati sunt infrante de echipe cu jucdtori mai
putin apreciati individual, dar care lucreaza extrem de bine in
echipa. De asemenea, strategia pe care un antrenor o are intr-un
joc cu mingea poate fi de multe ori la fel de complexd precum
un joc de sah si s-a observat in repetate randuri cd strategii bune

au dus echipe la castig. Aceastd perspectiva este ignorata.
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Un alt aspect ignorat sunt abilitatile sociale. Existd un
numdr mare de jocuri care mizeazd pe capacitatea de a il
convinge pe celdlalt, de a negocia, de a face aliante si pacturi,
schimburi, trocuri etc. Jocul de Monopoly, jocul de Catan, se
bazeazd pe abilitatea unui om de a obtine ceva de la altul.
Aceste jocuri nu isi gasesc locul in repartitia lui Cardano.

Impértirea jocurilor sportive pe agilitate si forta este, din
nou, o simplificare a varietatii de sporturi deja existente. Jocul
de biliard, minigolful, snookerul, sunt exemple clare de jocuri
care depind de o coordonare specificd, dar care nu pot fi
castigate nici prin agilitate, nici prin forta bruta. Exista o
sumedenie de jocuri de copii care nu depind doar de agilitate,
ci si de ingeniozitate. Jocul de-a v-ati ascunselea, de exemplu,
nu depinde doar de agilitatea jucatorilor ci si de inventivitatea
acestora in a transforma diverse locuri in ascunzatori.

Ultimele trei categorii vor fi reluate mai tarziu de alti
cercetdtori, In alta formad, si din perspectiva altor principii. Se
poate considera ca ultimele trei categorii ale lui Cardano sunt
precursoare ale categoriilor identificate de Leibniz, un secol si
jumatate mai tarziu.

Clasele lui Leibniz

Leibniz clasifica jocurile astfel: ,jocuri de ratiune (ca
sahul), jocuri de hazard (ca aruncarea zarurilor) si jocuri de
semihazard; pe acestea le ilustra printr-un tip special de joc de

carti”?.

2 Leibniz apud Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta,
Bucuresti 2003, pag. 69.
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Leibniz formeaza cele trei categorii bazandu-se pe
raportul dintre ratiune si hazard. Ratiunea este capacitatea
omului de cunoaste prin notiuni, judecati, rationamente si
gandire. Este o imbinare a unui proces inovativ cu o schema
deja cunoscuta. Hazardul este definit ca un concurs de
intampldri cu o cauza neprevazutd. Raportul dintre aceste doua
forte naste o categorie de jocuri.

Leibniz denumeste ceea ce este pentru Cardano doar ,,0
calificare dobandita prin munca”, ,strategie”. El nu limiteaza
performanta din prima categorie de jocuri doar la nivelul unor
insusiri determinate de cantitatea orelor petrecute in studiul
jocului respectiv. Pentru Leibniz, ele reflecta nivelul de
inteligenta si capacitatea de a inventa noi posibilitati pe un set
de reguli bine stabilit. Se poate vorbi despre a fi sau nu creativ
intr-un joc. Jocul forteazd jucatorul in a fi creativ, in a vedea noi
mutdri si serii de mutari posibile, conform lui Leibniz.

Intrebarea care apare este: Unde se regisesc primele
doua categorii ale lui Cardano in clasificarea lui Leibniz? Este
clar ca un joc de fotbal, spre exemplu, poate fi vazut doar ca o
confruntare intre mai multe strategii. Pe de-o parte, este
strategia antrenorului care alege ce jucatori intrd In primii
unsprezece si ce jucatori stau pe banca de rezerve. Pe de alta
parte, este momentul in care un jucdtor este schimbat cu altul.
Uneori, un jucdtor odihnit introdus in joc la momentul potrivit
poate face diferenta dintre victorie si infrangere. De asemenea,
tiecare echipa are o strategie generald de joc, una sau mai multe
scheme de atac si de apérare. In acelasi timp putem vorbi si de

strategia manageriald a unei echipe. Cat investeste managerul
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in antrenamente, cantonamente, ce preparator fizic are echipa,
cati jucdtori achizitioneazd, ce reguli interne sunt impuse
jucatorilor, cat de bine sunt platiti acestia, toti acesti factori pot
influenta performanta unei echipe. Cu toate acestea, nu numai
de acesti factori atarnd victoria unei echipe si sunt multe
exemple in care echipe, despre care nu s-ar fi putut banui ca pot
realiza o asemenea performantd, au castigat diverse concursuri
si competitii sportive. Din acest motiv, jocurile sportive nu se
regdsesc in clasificarea lui Leibniz, deci clasificarea este
incompleta.

In ceea ce priveste jocurile de hazard, existd o categorie
foarte micd de jocuri in care doar hazardul este un factor
hotdrator. Despre jocul de hazard Warren Weaver afirma ca este
,0 expresie a complexitdtii proceselor in care intervine
intamplarea”?. Totusi, se poate observa cd ceea ce fascineaza la
jocurile de hazard este de cele mai multe ori felul in care
jucdtorul se raporteaza la neprevadzut si capacitatea lui de a
anticipa probabilitatea ca un anumit rezultat sa se intample.
Singurele jocuri de hazard jucate fara nicio farama de strategie
sunt jucate de copii. Un astfel de exemplu poate fi jocul Razboi,
in care pachetul de carti de joc este impadrtit intre doi sau mai
multi jucatori si fiecare da pe rand cate o carte, cartea cea mai
mare fiind castigitoare. In acest joc, se poate vorbi despre doi
jucatori care se lasd efectiv in mana neprevazutului.

In ceea ce priveste restul jocurilor de hazard, se poate

observa cd existd o strategie. Poate ca aceastd strategie are mult

3 Warren Weaver apud Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura
Scripta, Bucuresti 2003, pag. 146.
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mai multi factori necunoscuti, dar ramane, totusi, o strategie.
Un jucdtor la ruletd va paria intr-o primd etapa doar pe o
culoare pentru a isi mdri pot-ul. De asemenea, el va urmadri
numerele care au iesit in ultimele 10 rotatii ale ruletei. Aici deja
vorbim despre o strategie. Poate ca de multe ori este o strategie
fictiva, intrucat se poate ca un numar care a iesit de opt ori sa
iasd si a noua oard, cu toate astea, probabilistic, in economia
unui joc desfasurat pe mai multe runde, sansa este mai mica.
Jucatorii de zaruri de multe ori pariaza sume mai mari pe zaruri
care au probabilitate mai ridicatd sa iasa. Spre exemplu, sansa
ca suma celor doua zaruri sd fie sapte sau opt este mai mare
decat probabilitatea ca suma lor sa fie doisprezece.

Cardano afirma despre greseala din jocurile de hazard:
,Calea in eroare este Intotdeauna mai abruptd, iar pierderea
este mai mare decat jocul”4 El identificA un element de
psihologie a jocului cu sansele. Observa cum o eroare intr-un
pariu duce de cele mai multe ori la o suitd de erori in lant. Cu
cat pierderea devine mai mare, cu atat pariurile devin mai
riscante intrucat jucatorul se agata cu disperare de ultima
farama de sansa. Parte a unei strategii este si capacitatea de a o
respecta. Jucatorul de noroc este strateg in lupta cu soarta si
jucator deopotriva. Din argumentele prezentate mai sus, rezulta
cd si in jocul de hazard se poate vorbi despre o strategie.

Jocurile de semihazard, sunt jocuri guvernate partial de
sansd in care strategia poate, de multe ori, compensa vitregia

sortii. Exemple de astfel de jocuri sunt: remi, poker, rentz,

4 Cardano, Gerolamo, ,,The Book on Games of Chance”, Editura Dover
Publications, New York, 2015, pag. 32.
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whist, table etc. i aceastd categorie este incerta. Exista jocuri in
care sansa nefavorabild poate fi Invinsa de un jucator iscusit,
intrucat jocul se joacd In numeroase runde, existd optiuni prin
care el poate minimaliza pierderile. Un astfel de exemplu este
jocul de poker. Avand un numadr mare de etape, un jucator cu o
mana slabd poate iesi din joc pierzand doar miza de intrare,
poate astepta river-ul, poate blufa pacalindu-si adversarii ca de
fapt are 0 mana buna si facandu-i, astfel, sa iasa din joc. Totusi,
intr-un joc de remi, care are maxim 7 etape, o serie de table cu
piese care nu se leagd cauzeazd infrangerea si pentru cel mai
iscusit jucdtor. Inventivitatea in jocul de remi incepe dupa
etalare. Din acest motiv, categoria jocurilor de semihazard
cuprinde o varietate de subcategorii in functie de ponderea pe
care o ocupd norocul in jocul respectiv.

Din toate motivele enuntate mai sus, consideram ca
clasificdrile lui Leibniz si Cardano sunt incomplete. Ceea ce este
important in studiul lor, idee ce poate fi dezvoltatd mai tarziu
in cercetarea noastra este principiul hazardului care, in functie
de ponderea in care el este inclus in joc, determina o serie de
reactii specifice In jucatori. Este evident cd prezenta unei
cantitdti mai mari sau mai mici de neprevazut intr-un joc
cauzeaza tipuri diferite de implicare. Exista o diferenta clara
intre reactia nervoasd a unui jucator la cazino si implicarea rece
a unui pierzator la sah. Se poate identifica o legaturad intre tipul
de reactie emotionald pe care o are un invingdtor sau un
pierzator al unui joc, in raport cu prezenta sau absenta
hazardului si cu amplitudinea miscarii pe care jocul o propune.

Reactia unui fotbalist care da gol este diferitd de reactia unui

48



2. Clasificare. Tipuri de joc

jucator de snooker care a inchis o masd. Toate aceste
interdependente vor fi aprofundate prin exemple practice in

volumul al ITI-lea al lucrarii.

Gruparile lui Clarapede

Pe ideea enuntatd mai sus, Clarapede, neurolog si
psiholog, grupeaza jocurile de copii in functie de tendintele pe
care le pun in actiune: , jocuri senzoriale (fluieratul, cu trompeta
etc.), jocuri motorii (jocuri cu mingea, alergatul etc.), jocuri
intelectuale (utilizand imaginatia si curiozitatea), jocuri afective
si exercitii de vointd (jocuri care necesitd putere de rezistenta
cum ar fi mentinerea unei pozitii dificile pentru cat mai mult
timp posibil), acestea sunt grupate intr-o prima categorie
numita ,jocuri experimentale” sau ,jocuri ale functiilor
generale”. O a doua categorie, ,jocurile functiilor speciale”
cuprinde jocuri ce presupun lupte, urmariri, jocuri de
constructie, jocuri sociale si de familie, jocuri imitative.”>

Piaget vine in contradictia acestei clasificdri extrem de
compartimentate, observand cd exista jocuri care apartin mai
multor categorii sau jocuri care, in functie de varsta la care sunt
jucate, capdta valente diferite. Jocul cu bilele de marmurd este
un exemplu pe care el ni-l ofera. intr-o prim3 etapi el este un
joc motor intrucat implicd precizie, dexteritate. Cu toate acestea,

pe masura ce copilul creste, el devine un joc de competitie, deci

5 Clarapede apud Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”,
Editura Routledge London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 105
trad. aut.
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joc al functiilor speciale prin care copilul isi demonstreaza
suprematia in fata celorlalti. Acelasi principiu se poate aplica si
trasului la tintd. Desi extrem de complexd, clasificarea lui
Clarapede nu este o clasificare reald, intrucat nu traseaza niste
directii principale in care jocurile se construiesc.

Unul din motivele pe care le identifica Piaget, ale
dificultatii de a utiliza ierarhizarea realizata de Clarapede, este
cauzat de faptul ca acesta grupeaza jocurile in functie de

continutul lor.

Gruparile lui Roger Caillois

Roger Caillois grupeaza jocurile astfel: ,de competitie,
de sansd, de simulare, de vertij”®. Primele doua categorii se
regasesc in cele identificate de Cardano si Leibniz intr-o forma
extinsa. Spunandu-le ,jocuri de competitie”, Caillois include
toate elementele care pot participa la victorie sau infrangere,
nerezumandu-se doar la strategie sau la nivel de performanta
atins prin muncd. Jocurile de competitie sunt jocuri in care,
teoretic, niciun element imprevizibil nu poate interveni. Este
evident ca atunci cand facem aceasta afirmatie nu ne referim la
imprevizibilitatea vietii In general. Ideea unui accident intr-o
cursa de atletism, de exemplu, nu este luatd in calcul. Jocurile
de competitie faciliteaza toate conditiile necesare ca victoria sa

fie a celui mai puternic.

¢ Roger Caillois apud Solomon, Marcus ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta,
Bucuresti 2003, pag. 65.
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Jocurile de sansa includ atat jocurile de semihazard, cat
si pe cele de hazard. Este o categorie in care jucatorii nu
concureaza doar unul cu celalalt, ci si cu norocul deopotriva.
Competitia nu este directa, deci, ci filtratd de un factor extrem
de important: sansa.

Jocurile de simulare sunt jocuri de make-belief. Ele se
bazeazd pe a simula o situatie din viata reald sau imaginara, o
relatie, un obiect. Copiii care se joacd de-a mama si de-a tata, de-
a doctorii, de-a politistii si in viata adultd experienta unui
escape-room, a unei petreceri tematice, toate acestea sunt
exemple de jocuri de simulare.

Jocurile de vertij sunt jocuri ce au ca scop crearea unei
senzatii specifice. Cel mai simplu exemplu este datul in leagan
sau pe tobogan. Montagne Russe-urile din parcurile de
distractii sunt exemple concrete de jocuri de vertij pentru adulti.

Cu toate ca este o clasificare mai clard decat cele
anterioare, pot fi identificate o serie de jocuri care contin
elemente din mai multe categorii. Jocul de Monopoly este un joc
de semi-hazard, dar contine si extrem de multe elemente de joc
de simulare. Leapsa este un joc de competitie, dar este clar ca
fascinatia pe care o are in randul copiilor consta in senzatia pe
care o conferd urmarirea. Raportul dintre invingator si invins se
modifica des Intr-un joc de leapsa si la finalul acestui joc nu se
poate determina cine a castigat si cine a pierdut. Hotii si
vardistii este un joc de simulare, dar in acelasi timp se
guverneaza dupd reguli de competitie si genereaza vertij. Din

aceste motive, intrdm in acord cu Piaget: jocurile nu pot fi
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categorisite exact dupa continutul lor. Toate clasificdrile

enuntate se dovedesc fie incomplete, fie false.

Etapele lui Piaget

Piaget se fereste de a forma categorii definite de jocuri
in functie de continutul lor sau de relatia dintre jucatori. In
schimb, el observa trei etape mari de dezvoltare a jocurilor, care
corespund cu etapele de dezvoltare ale fiintei umane.

Prima etapa pe care o identifici Piaget este etapa
jocurilor de practica. Conform lui Piaget, jocurile de practica
~exerseaza structurile neavand nici un alt motiv decat placerea
functionarii”’. Acest tip de jocuri isi are originea in primele luni
in care bebelusul se linisteste facand repetitiv aceeasi miscare.
Pe masurd ce acesta creste, placerea repetitivitatii este inlocuita
cu placerea de a fi cauza a ceva. Jocuri de practica pot fi
observate la copil in multe momente. Momentul in care dd din
maini si tipa necontrolat, repetarea obsesiva a unui cuvant sau
a unui gest, saritul pe loc si numaratul sdriturilor, exersarea
unui tip de mers (mersul de-a busilea, pe varfuri, cu spatele in
timp ce scoate acelasi sunet la fiecare pas). Toate acestea sunt
jocuri de practica. Jocurile de practicd se ramifica si, odata cu
varsta, capata rationalizari si superstitii aferente. De asemenea,
o parte din jocurile de practicd devin, mai apoi, ceea ce Caillois
numeste jocuri de vertij. Momentele in care un adult calcd doar

pe bucdtile de gresie alba sau merge pe covor doar pe conturul

7 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 110, trad. Aut.
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fadcut de desen, acestea sunt reminiscente ale jocurilor de
practica. Toate aceste aspecte vor fi studiate mai amanuntit in
capitolul ,,Conditia jucatorului” si in volumul al II-lea.

O a doua etapa identificatd de Piaget este cea a jocurilor
simbolice. , Jocurile simbolice implicd reprezentarea unui obiect
absent, cand exista comparatie intre un element concret si unul
imaginat.”® Atunci cand copilul joacd un joc simbolic, el
investeste un obiect cu altd functie decat cea pe care acesta o are.
Copilul mananca friptura, dar spune cd mdnanca frunze,
copilul se joacd folosind tricoul tatdlui exact la fel cum se juca
inainte cu paturica sau cu obiectul tranzitional etc. Acest
principiu se poate aplica si la persoane. Piaget observa ca la
varste foarte mici copiii nu se joacd impreuna, ci fiecare joaca
jocul sdu implicandu-1 pe celdlalt de parca ar fi o papusa.
Jocurile simbolice deriva, mai apoi, in jocuri de simulare si nu
numai.

In cazul acestei categorii a lui Piaget, asemanarea cu
exercitiile teatrale propuse de Viola Spolin este izbitoare. Unul
dintre cele mai cunoscute exercitii de actorie este acela de a da
un sens nou unui obiect deja existent prin actionarea asupra
acestuia. De exemplu, un penar poate deveni un aparat de
fotografiat dacd este pus la ochi si studentul actor mimeaza ca
face o pozd, sau un telefon mobil, daca acesta mimeaza ca
butoneaza pe el. Viola Spolin propune in manualul ei de jocuri
de actorie exact jocul de baza care indica etapa jocurilor

simbolice.

8 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 111, trad. aut.
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Jocurile simbolice avanseaza si ele odata cu varsta si
devin tot mai complexe. Copiii construiesc case imaginare, se
joacd de-a politistii, de-a mama si de-a tata, construiesc castele
de nisip, au prieteni imaginari etc.

Ultima etapa identificatd de Piaget este aceea a jocurilor
cu reguli. ,Spre deosebire de simboluri, regulile implica
neapdrat relatii sociale si inter-individuale.”® in categoria
jocurilor cu reguli pot intra o multitudine de manifestari: de la
jocuri de hazard, la jocuri de strategie, la jocuri sportive, la
jocuri de echipa etc.

O observatie extrem de importanta pe care Piaget nu o
dezvolta este aceea cd aceste trei structuri de joc exista uneori
simultan. Un exemplu simplu este faptul ca inaintea jocului de-
a v-ati ascunselea, cel care a numadrat spune formula rituala:

17

,Cine nu e gata il iau cu lopata!”. Structurile repetitive de acest
gen, fara alt scop in sine decat pldcerea functionala de a le
spune, sunt intalnite in multe jocuri atat de copii cat si de adulti.
Multe echipe au un slogan sau o miscare pe care o fac inainte
de fiecare meci. Toate acestea sunt structuri de joc de practica.
Mergand mai departe pe exemplul cu jocul de-a v-ati
ascunselea, desi este un joc cu reguli, principiul de baza este pur
simbolic. Copilul trebuie sa investeasca obiectele din locul unde
se desfdsoara jocul cu alta functie decat cea pe care ele o au in
realitate. O masa devine ascunzatoare. Ea capdta pentru jucator

un alt sens decat cel pe care il are in viata cotidiana.

° Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 112, trad. aut.
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Ideea extrem de importanta pentru studiul nostru,
desprinsa din etapizarea lui Piaget, este cad aceste trei structuri
sunt axiomele de baza pe care se creeaza jocuri. Toate jocurile
contin in structura lor fie elemente simbolice, fie elemente de
practica, fie reguli, fie doua dintre aceste structuri fie toate

aceste structuri coexistand.

Principii extrase

In urma trecerii in revista a diverselor categorisiri nu s-
a gasit o clasificare perfectd, care sa delimiteze clar un joc de
celdlalt. Cu toate ca atunci cand ne referim la joc, vorbim de o
serie de actiuni extrem de variate, in momentul in care sunt
studiate liniile de diferentiere trasate de-a lungul timpului,
constatarea este intotdeauna ca acestea sunt incomplete.

Nu se poate vorbi despre categorii sau clase de jocuri. Se
pot identifica structuri pe care se construiesc jocurile.
Structurile identificate de Piaget: jocuri de practicd, jocuri
simbolice, jocuri functionale, sunt structurile de baza pe care se
construiesc regulile oricarui joc, indiferent de complexitatea
acestuia. Cunoasterea celor trei structuri este importanta pentru
oricine vrea sa genereze jocuri. Cele trei structuri pot coexista.
Desi fard aplicativitate in interiorul jocului de regula, jocurile
functionale creeazd prin formule ritualice atmosfera specifica
activitatilor ludice. In plus, in cazul celei de-a treia structuri, s-
a constatat ca ponderea pe care o ocupa hazardul influenteaza
calitatea implicarii jucdtorului si poate fi un instrument util

pentru profesor.
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De asemenea, dacd Piaget identifica cele trei structuri in
functie de etapele de crestere a copilului, un aspect ce trebuie
cercetat mai departe este daca studentul actor nu trebuie sa
parcurga aceste etape in aceeasi ordine. In fond, in ,Munca
actorului cu sine insusi”, Stanislavski compara de multe ori
actorul cu un copil care trebuie sd invete sa meargd, sa stea, sa
vorbeasca.

Felul in care cele trei categorii de structuri influenteaza
jucdtorul, din primele luni de dezvoltare a copilului si pana in
viata adultd va fi aprofundat in capitolul ,Conditia

jucatorului”.
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Conditia jucatorului

In acest capitol vor fi analizati doi dintre parametrii
identificati In prima parte a cercetdrii: dinamica relatiei dintre
jucatori/ felul ,misterios” in care ea se modificd in joc si
procesele psihologice ale jucatorului/ sentimentele pe care
acesta le incearca. Pana in acest moment, singurele cuvinte
utilizate pentru a descrie universul interior care se naste odata
cu jucarea unui joc au fost: paidia, chari, satisfactie (in definitia
lui Platon) si vertij (care marcheaza o categorie formulata de
Roger Caillois). Pe langa acesti patru termeni, au fost sugerate
cateva aspecte ale implicarii jucdtorilor in jocurile de hazard.

De ce se joacd oamenii? Ce functie indeplineste jocul
pentru copil si cum se modifica aceasta odatd cu avansarea in
varsta? Ce sentimente Incearca un om care joaca un joc si cum
sunt aceste sentimente puse in relatie cu celalalt? Numai prin
intelegerea conditiei jucdtorului se poate apoi utiliza aceasta
conditie In psihopedagogie, formuland jocuri ce genereaza
conditia specifica jucatorului, care contin si un plan secundar
(producerea intelegerilor, inldturarea blocajului in procesul
artistic, intelegerea emotionald a conditiei unui personaj,
intelegerea emotionala a relatiei dintre doud personaje,

construirea primului plan de joc si apoi a celui de-al doilea etc.).
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Intelegand toate procesele care au loc in interiorul celui care
joacd un joc si in relatia acestuia cu ceilalti, putem utiliza aceste
procese in sensul asimildrii a diverse concepte si facilitdrii a
diverse intelegeri emotionale. In psihopedagogia artei actorului
nu se poate vorbi numai de intelegerea rece si teoreticd a unor
idei. Cea mai importantd parte in profesionalizarea actorului
este asumarea emotionald a ideilor respective.

In acest capitol se va face o trecere in revist a tuturor
proceselor ce au loc in fiinta umand, de la primele forme de joc
si pana la forme avansate ale jocurilor cu reguli. Se vor studia
diverse teorii despre originea jocului si despre functia acestuia
pentru copii de diferite varste in Incercarea de a extrage idei
asupra felului iIn care jocul contribuie in dezvoltarea
individului. De asemenea, se vor puncta similitudini ale
conditiei jucatorului cu procesul actorului in lucrul la un rol,
pentru a sustine ideea ca, in multe puncte, jucarea unui joc si
lucrul la un rol se contopesc. Aceste similitudini se enumera
probabil printre motivele pentru care in atatea universitati de
teatru din lume, inclusiv in Universitatea Nationala de Arta
Teatrala si Cinematografica ,I.L. Caragiale”, primii pasi pe care
un student actor ii face in drumul de la amator catre profesionist

sunt prin intermediul jocului.

Primele forme de joc

Atat Johan Huizinga cat si Jean Chateaux identifica
faptul ca jocul nu este o activitate specificA numai omului. Se

pot gasi forme de joc si activitdti ludice la majoritatea
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animalelor. Cainii mimeaza faptul ca se musca unul pe celalalt
si se urmdresc pe diverse distante ca intr-un joc de leapsa,
alearga dupa o minge sau apuca mana stapanului ca si cand ar
musca-o, pisicile 1si freaca diferite pdrti ale corpului lor una de
cealalta sau se lupta fictiv pentru un ghem de atd. Un caine
poate fi invatat sa respecte diverse comenzi ( ,Sezi!”, , Culcat!”,
,Fa pe mortul!”, ,Da labuta!”, ,Da-mi un pupic!” etc.) si de
multe ori 1i sugereaza stapanului faptul ca vrea sa primeasca de
la acesta comenzile invatate. Toate acestea poate ca nu sunt
jocuri per se, dar cu siguranta sunt forme primitive ale jocului.

Jean Chateaux observa o legdtura intre durata copildriei
omului, deci durata In care acesta traduce lumea prin joc, si
nivelul sdu de dezvoltare. Omul este animalul cu cea mai lunga
copildrie. Se pare cd se poate observa un determinism intre cat
de mult se joaca omul si cat de dezvoltat este el ca fiinta. ,Dar
la formele animale superioare locul pe care-1 ocupa perioada de
joc, copilaria, este un semn cert al superioritatii sau inferioritatii
unei specii.”!

Intrebarea care se naste este: Care sunt primele forme de
joc? La ce varstd apare el la om si de ce? In lucrarea sa, ,Play,
dreams and imitation in childhood”, Piaget identificd in
primele luni de viata ale copilului aparitia a doua procese: jocul
si imitarea.

Pentru a iIntelege ce functie indeplinesc cele doud in
aceasta etapd, este important sa aprofunddm nivelul de

dezvoltare pe care il are copilul in acel punct. ,la inceput,

! Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 9.
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subiectul si obiectul sunt acelasi lucru, si constiinta primitiva nu
poate distinge partea jucatd de unul de partea jucata de
celdlalt.”?

In psihanaliz3, orice relatie dezvoltata de individ pe
parcursul vietii sale este relatie subiect-obiect. Ideea de subiect
faciliteazd, de fapt, Intelegerea delimitarilor propriei
personalitati. Subiectul este intotdeauna individul. El nu poate
fi mai mult decat subiect si din neintelegerea diferentierii dintre
subiect si obiect se nasc o mare parte dintre angoasele, traumele,
relatiile defectuoase din viata adulta. Obiect se refera la tot ce
este In afara subiectului. Obiect se poate referi si la un loc, la un
obiect propriu-zis, la o persoana intalnitd. Orice persoana,
indiferent cat de apropiata de subiect, este totusi cu subiectul,
in relatia subiect-obiect.

Afirmatia lui Piaget conform careia ,subiectul si
obiectul” sunt acelasi lucru implicd faptul ca pentru copil, in
primele etape ale dezvoltarii, lumea inconjuratoare si propria-i
individualitate se confunda. Este o senzatie care este anterioara
sentimentului lui Jung de ,copil divin dintr-o mama divina”.
Aceastd perceptie vine ulterior.

Conform lui Piaget, lumea si copilul se confunda,
copilul este univers si tot universul este copilul. El este si
patutul in care sta, si perna pe care isi tine capul, si tavanul
camerei sale, si sanul mamei. El este leaganul si miscarea de a
legdna atunci cand mama incearca sa il culce. Copilul in aceasta

etapd nu a ajuns la constientizarea cruda a propriei limite.

2 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 13, trad. aut.
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Aceastd constientizare se produce pe o duratd
indelungatd. Nu este o realizare care se intampla intr-o ora sau
intr-o zi. In aceeasi perioad4, Piaget observa la copil dezvoltarea
a doud procese: mai intai imitarea si mai apoi jocul. Este evident
ca nu vorbim de joc propriu-zis, ci de o forma primitiva de joc.
Jocul si imitarea sunt doua procese a cdror relatie este
prezentata incert de Piaget. Cele doud par a fi opuse, dar in
acelasi timp, de multe ori, se confunda. El face o serie de
distinctii la nivelul activitdtii neuronale pe care acestea o
implicd. Relatia pe care o prezinta intre cele doua este, mai
degrabd, de complementaritate , Asa este jocul la Inceputuri,
inversul si complementul imitarii.”

Despre imitare, Piaget afirmd: ,Imitarea este astfel
considerata a fi doar o continuare a efortului de acomodare,
strans legat de actul inteligentei". Conform acestuia, imitarea
este, de fapt, un act de adaptare la lumea din jur si abia mai apoi
devine un mecanism de asimilare prin care copilul invata si
constientizeazd. Cu alte cuvinte, conform lui Piaget, copilul care
imitd miscarea adultului nu o face constient, intrucat el nu face
distinctia dintre adult si propria-i persoana. El crede, deci, ca el
este autorul miscarii adultului. Faptul cd o imita este un proces
de adaptare. El nu are constiinta propriei miscdri. Miscarea este
copiatd automat In corp fara ca ea sa existe la nivel de concept

in mintea copilului inainte.

3 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 5, trad. aut.
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,Reactia circulard este doar o asimilare prin care
obiectele noi sunt incorporate direct in schemele cunoscute”*De
asemenea, o observatie facutd de Piaget, este aceea ca un copil
nu va imita nimic din ceea ce nu poate face corpul sau. El nu va
incerca niciodatd, In acest stadiu, sa o imite pe mama cand
merge sau sd imite miscari complexe ale mainii. O alta
particularitate a procesului de imitare este aceea cd are un
caracter general. Atunci cand bebelusul imitd o miscare
realizatd de mamad, el nu imita in detaliu, ci doar imaginea
generald a unei miscari.

Diferentierea pe care Piaget o face intre imitare si joc este
cé jocul are loc in absenta obiectului. Intr-o prim3 etap3, jocul
este doar repetarea unei anumite miscari pentru placerea pe
care o confera miscarea in sine. Este ceea ce Biihler numeste
sjocuri functionale” si ceea ce Piaget denumeste, mai apoi,
sjocuri de practica”. Faptul cd bebelusul isi misca piciorul
repetitiv sau 1si strange pumnii si apoi 1i desclesteaza, diverse
gimnastici ale mainilor si picioarelor, anumite expresii faciale
pe care le repeta periodic, toate acestea sunt exemple de jocuri
functionale. Odata cu formarea constiintei si a inteligentei,
functia de adaptare este inlocuita cu pldcerea de a fi cauza a
ceva. ,De indatd ce reactiile circulare nu mai implicd doar
corpul copilului sau panza perceptivad a activitatii senzoriale

elementare, ci si obiectele manipulate cu o deliberare crescanda,

4 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 5, trad. aut.
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,placerea de a fi cauza” subliniata de K. Groos este adaugata la
,placerea functionala” a lui K. Biihler.”>

Conform lui Piaget, cele doua procese, jocul si imitarea,
apar in perioada in care se formeaza incet constiinta. Ele sunt
un mecanism de adaptare la una dintre primele traume:
constatarea faptului cd esti o fiinta limitata. Se poate presupune
o cauzalitate Intre aceasta intelegere si procesele imitare si joc.
Luand in calcul concluzia capitolului anterior (ca orice joc este
o transpunere a unui univers macro intr-un univers micro), se
poate presupune ca omul se adapteaza la ideea cd nu are
controlul asupra intregii lumi, refugiindu-se in lumi pe care le
poate controla: mai intai in jocuri functionale, intrucat el nu
poate coordona decat un numdr limitat de miscari ale
propriului corp, mai apoi in jocuri simbolice, In care el isi
creeaza in mintea sa lumi in care el e tot si poate controla tot.

Winnicott, in lucrarea sa , Joc si realitate”, leagd aparitia
jocului de aceeasi perioadd a formadrii constiintei, dar nu
considera jocul legat de imitare. Pentru el, jocul apare in
interactiunea cu obiectul tranzitional. El considera obiectul
tranzitional ca fiind situat undeva la limita dintre
constientizarea proprie si nediferentierea relatiei subiect-obiect.
El identifica o sumedenie de cazuri in care angoase si traume
deriva din faptul cd aceastd relatie nu a fost pe deplin

perceputa.

5 Jean, Piaget, ,Play, dreams and imitation in childhood”, Editura Routledge
London and New York, 1951, reprinted in 2000, pag. 91, trad. aut.
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O concluzie importanta pentru studiul nostru deriva
din cercetdrile lui Piaget si ale lui Winnicott: jocul readuce
jucatorii, la nivel profund inconstient, intr-o faza in care
individualitatea nu mai exista, In care universul si propria
persoand se intrepatrund. La nivel profund, individualitatile
revin la un stadiu primar. ,Scapam de forta constrangerii
exterioare, de povara trupului pentru a ne crea lumi de

utopie.”®

Jocuri simbolice. Jocuri de imitatie

In urmitoarea etapd a dezvoltarii, functia jocurilor se
schimbd. Din mecanism de adaptare, ele devin instrument de
asimilare, de explorare. Pentru copil, pldcerea jocului devine
placerea de a fi cauza a ceva. ,Ceea ce place copilului este mai
putin rezultatul in sine ci faptul ca el a produs acel rezultat.””
Acest proces coincide cu dezvoltarea altor functii. Miscarile
copilului devin mai ample si mai spectaculoase, el invata sa
apuce lucruri, sa le miste dintr-o parte in alta, sd loveascd
patutul cu picioarele, sa scoatd diverse sunete etc. Se poate
remarca la copiii in aceasta etapa de dezvoltare, o apetenta catre
diverse sunete repetitive. Acelasi sir de vocale despartite de o
consoana, miscdri repetitive ale pumnilor, sunt exemple de joc

in aceasta faza a cresterii.

¢ Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactici si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 8.

7 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 16.
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In aceasta perioada, copilul invati si interactioneze cu
obiectele. De multe ori pentru pdrinti pare cd acesta are un
comportament distructiv, fiind fascinat, spre exemplu, de a
sparge lucruri sau de a arunca diverse obiecte pe jos. In acest
comportament nu existd nicio farama de agresivitate, conform
lui Piaget. Copilul pur si simplu este fascinat de faptul ca el
poate produce un fenomen atat de zgomotos care are atatea
repercusiuni in lume (mama va strange cioburile, va aspira, 1i
va explica faptul cd nu trebuie sa arunce obiecte prin casa etc.).
Prin joc, copilul isi afirma personalitatea, forta. Nici in aceasta
etapa nu se poate vorbi despre joc, conform parametrilor trasati
in primul capitol, ci de o forma simplistd a acestuia. Se poate
vorbi doar de activitate ludica.

In perioada imediat urméatoare, jocul coexistd cu o noud
faza de dezvoltare a inteligentei: primele forme de gandire
conceptuala. Copilul invata primele forme de simboluri. Astfel,
jocul avanseaza intr-o noud etapa: , jocurile simbolice” care mai
apoi devin ,jocuri de interpretare”.

Jocurile simbolice, asa cum a fost explicat in capitolul
anterior, sunt jocuri care se bazeazd pe a da unui obiect altd
functie decat cea pe care acesta o are in realitate. Patura devine
o pestera in care copilul se ascunde, ochelarii mamei devin un
microscop prin care el poate vedea viata insectelor, carnea din
farfurie se va transforma in cdramizi, cutia de pantofi a tatalui
va deveni masina etc. Procesul imaginativ simbolic, asa cum il
descrie Piaget, se bazeazd pe asemdanarea mintala pe care

copilul o face intre un obiect si un altul.
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Tot in aceastd etapd se poate vorbi de o concentrare si
seriozitate specificd jucatorului, care este extrem de
asemdndtoare cu ,atentia scenicd” despre care Stanislavski
vorbeste in ,Munca actorului cu sine nsusi”.

,,Tn joc, seriozitatea implica o desprindere de ambianta
reala.”® Seriozitatea este definita ca a proceda in actiune cu
atentie, cu constiinciozitate. Seriozitatea jucdtorului, in aceasta
etapa este constiinciozitatea cu care el isi conserva universul
iluzoriu. Faptul ca un copil da cu piciorul intr-o perna mimand
cd este intr-un meci de fotbal implica o anumitd
constiinciozitate cu care el isi alimenteaza iluzia cd perna
respectiva este o minge de fotbal.

Chateaux semnaleaza faptul cd desprinderea nu este
niciodata totala. Copilul stie, de fapt, ca perna este doar o perna.
Este vorba mai mult de o serie de alegeri constiente pe care
copilul le face. El alege, clipa de clipa, secunda de secundd, sa
vada perna minge.

,In cea mai mare parte a timpului, jucitorul pastreaza
sentimentul ambiantei, stie ca se joacd si cd numaidecat va
trebui sa faca altceva.”® Copilul care joacd jocul de fotbal cu
perna nu are vedenii, nu traieste intr-o lume paralela in care el
joaca fotbal. Acest tip de joc ar determina o tulburare cognitiva.
El pur si simplu face un proces constient in care investeste

obiectele din jur cu alta functie decat cea pe care o au in realitate.

8 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactici si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 21.

° Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 27.
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Perna devine minge, masa devine poarta, scaunul devine
jucatorul advers etc.

Stanislavski face in lucrarea sa, in repetate randuri
comparatii intre atentia actorului pe scend si atentia si
seriozitatea cu care copiii joacd jocuri. In Universitatea
Nationala de Arta Teatrala si Cinematografica se ofera o
sumedenie de exemple de acest gen. De multe ori, profesorul i
ofera studentului actor modelul copilului care joacd un joc
pentru a il face sd inteleagd credinta cu care trebuie sa se implice
intr-o actiune. Cu toate cd imaginea copilului care se joaca este
o imagine poeticd, ce 1i poate crea studentului actor o idee
asupra a ceea ce ar trebui sa simtd, in afara unei explicatii mai
ample a conditiei copilului in momentul jucarii jocului,
imaginea ramane doar la nivel de sugestie. Din acest motiv,
concluziile lui Jean Chateaux sunt importante pentru aceasta
cercetare, intrucat genereaza un principiu important al conditiei
jucatorului: seriozitatea este data de alegerea continud de a
ramane in joc si satisfactia jocului este generata tocmai de
aceasta alegere.

Un alt aspect extrem de util al jocurilor simbolice este cd
se hranesc din putinul inconjurator si aceasta saracie le face mai
atractive pentru copil. De multe ori copiii prefera sugestia in
locul realitatii. Sunt numeroase cazuri de copii care prefera sa
se joace cu bete, pe care le transforma in jocul lor in sabii, decat
cu sabii de jucdrie. Cu cat realitatea din jur este mai sdaraca, in

aceastd etapa, cu atat jocul este mai puternic. ,Jucdtorul se
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multumeste cu putin. De aceea, acelasi obiect poate avea mai
multe semnificatii.”*°

Jocurile simbolice se ramifica apoi cu avansarea in
varstd. Simbolurile devin mai puternice, mai complicate.
Jocurile simbolice devin jocuri de interpretare. Prietenii
imaginari apar in aceastd etapd, jocul de-a mama cu papusa,
jocul de-a doctorii, de-a politistii, de-a razboiul etc.

In aceasta etapd, Piaget remarci o legiturd stransi intre
diverse frustrari si neputinte ale copilului si jocul sau.
Psihologia, mai tarziu, a creat o multime de modalitati de
intelegere a jocurilor copiilor. De multe ori, conform lui Mille
Rambert, o neputintda din viata reala este rezolvatd in
imaginatie. , Jucandu-se el nu este in stare sa ascunda nimic din
sentimentele care-l1 anima”!. Piaget constata o legaturd intre
conflictele din lumea reala si felul in care se joaca un copil.
Certatd de mama ei pentru ca nu s-a imbracat la timp, fetita va
avea un comportament agresiv cu papusa. Ea va compensa
pentru lipsa de control si de putere din viata reald in jocul pe
care il va juca. Intre timp, ramura de play therapy a inventat o
multime de modalitati de a intelege sentimentele copilului in
functie de jocul pe care acesta il joacd. In volumul al II-lea, o
parte din principiile utilizate In a genera jocuri pentru a intelege
nevoile copilului si a interpreta trairile acestuia in functie de

jocul pe care acesta il joaca vor fi dezvoltate.

10 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactici si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 124.

11 Mille Rambert apud Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si
Pedagogica Bucuresti, 1970, pag. 36.
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Un aspect al imitatiei copilului, remarcat atat de
Chateaux cat si de Piaget este caracterul general al acesteia. Un
copil nu imitd amdnuntit un comportament, ci aparenta
comportamentului. Copiii aflati in aceasta etapa nu au nevoie
de detalii. Pentru ei este suficienta aparenta. Piaget face o
paralela intre imitatia copilului si felul in care el deseneaza.
Ambele sunt o reducere a unui univers vast si de multe ori de
neinteles pentru copil, la unul mai mic, inteligibil, in care el este
in continuare in control. Cerul este redus la o linie albastra
desenatd in susul paginii, soarele la un semicerc din care
pornesc patru linii, oamenii la o serie de linii si cercuri. La fel se
intampla si cu imitatia si jocul. Mama papusii o pedepseste de
multe ori fara motiv si fara explicatii, mancarea pe care copilul
o prepara se gateste usor, punand trei frunze intr-un pahar de
plastic si amestecandu-le, politistii trag fara discerndmant in
oricine 1i enerveaza doar pentru ca sunt politisti si au puterea
etc.

Motivul principal pentru care copilul se joaca imitand,
conform lui Chateaux, este fascinatia pentru oricine este mai
mare. ,Copilul n-are un vis mai mare decat a fi un adult.”"? Cu
toate acestea, interpretarea pe el care o da acestei fascinatii
poate fi usor combdtutd. Chateaux intrd in acord cu Groos care
limiteaza functia jocului la aceea de , pre-exercitiu”. Conform
lui Chateaux, prin joc, copilul de azi exerseaza pentru a deveni
cetateanul de maine. Fetita care gateste azi frunze intr-o galeata

pentru a isi hrani papusile, inconstient, isi dezvolta abilitatile

12 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 46

69



Jocul ca instrument pedagogic in arta actorului. Vol. I: Structura jocului

pentru a deveni bucatdreasa de maine. Conform lui Groos,
aceasta este functia pe care jocul o ocupd si in regnul animal.
Exemplul céinilor care mimeaza o lupta oferit la inceputul
capitolului, isi gaseste la Groos explicatia prin notiunea de pre-
exercitiu. Cainii care mimeaza azi lupta, isi pregatesc reflexele
pentru o lupta reald de maine. Totusi, Piaget remarca pe buna
dreptate faptul ca nu toate jocurile exerseaza neapdrat ceva.
Exista o multime de jocuri care nu pregatesc pe nimeni pentru
nimic. Poate ca o parte din jocuri indeplinesc functia biologica
de pre-exercitiu, dar o parte considerabila din ele nu o
indeplinesc. Rezulta ca a atasa jocului ideea de pre-exercitiu
duce inevitabil la limitare.

Un alt aspect specific jocurilor simbolice, in primele faze
ale manifestdrii lor, este acela ca nu sunt jocuri in comun. Un
grup de copii de varstd micd nu se joaca jocuri simbolice unul
cu celdlalt, ci pur si simplu se integreaza unul in jocul celuilalt.
Partenerul de joc este redus la conditia de pion. Copiii aflati in
aceastd fazd, nu joaca un joc comun, doar se joaca in comun.

Pe madsura ce copilul creste, jocurile simbolice
avanseaz, fidelitatea reproducerii copilului creste. In aceastd
etapd, nu mai este suficient pentru jocul sau un cadru sdrac.
Astfel, se migreazd catre jocurile de constructie (jocuri cu
cdramizi, Lego, castele de nisip etc.) in care copilul poate

observa propria-i creatie, si, mai apoi, catre jocurile cu regula.
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Jocurile cu regula

»,5e pare ca existd, In materie de jocuri, 0 miscare a
fanteziei spre reguli care devin un real instrument de cultura.”*3
Pe masura ce copilul avanseaza in varstd, nevoia regulii in joc
se manifesta din ce In ce mai puternic. Chateaux semnaleaza
faptul ca jocurile cu reguld sunt jocuri eminamente sociale.
Regula este inteleasa de toti, acceptatd de toti. Cine nu intelege
regulile sau nu le accepta, nu se poate juca jocul, deci este exclus
din grup.

In aceastd faza, fantezia utilizata in jocurile simbolice, se
presupune ca isi gaseste un refugiu in arte. Copilul care
inventeaza povesti interesante despre el si prietenii lui se
presupune ca va scrie, cel care deseneaza frumos se presupune
cd va gdsi o pasiune in artele plastice, cel pasionat de a
reproduce oameni se presupune ca va studia teatru s.a.m.d.
Modul in care sistemul de Invatamant actual esueaza in a face
trecerea de la joc la cultura face obiectul unui alt studiu.

Conform lui Chateaux, fascinatia celui mai mare 1l
impinge pe copil de la modelul pdrintilor, in care realizeaza ca
nu va putea gasi parteneri de joaca niciodatd, catre alte modele.
Modelul tatalui si cel al mamei sunt atunci abandonate. Mai
intai, la varsta de 6 ani, modelele noi apartin regnului animal.
O clasa pregatitoare de copii pare o micd jungla. Reprezentarile
lor sunt reprezentari de animale, de super-puteri, de fenomene

meteorologice. Apoi, copiii mai mari alcatuiesc modelul si

13 Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003,
pag. 17.
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functia jocului este aceea de a copia modelul celor mai mari.
Regula este, In aceastd etapd, extrem de puternic influentata de
relatia cu cel mai mare. Despre jocurile cu reguld se va vorbi

mai detaliat in capitolul ,Regula jocului”.

Jocul de adulti

Nu s-a gasit o cercetare care sa vorbeascd despre functia
pe care o indeplineste jocul pentru jucatorii ajunsi la maturitate.
Huizinga identifica elemente ludice in rdzboi, culturd, iubire
etc. Extinzand definitia acestuia, Solomon Marcus extinde si
campurile in care se regasesc elemente ludice. Acesta vorbeste
despre prezenta jocului in formarea unei limbi, in alcatuirea
unor procedee literare, despre aportul jocului in matematica si
in invdatamant. O sumedenie de matematicieni vorbesc despre
jocuri matematice. Sociologi precum Erving Goffman studiaza
ludicitatea relatiilor sociale. Totusi, nu a putut fi gasit un studiu
care sa vorbeasca despre functia jocului in stare purd in
dinamica relatiilor adulte, si nici despre conditia jucatorului
matur.

Jean Chateaux face asocierea dintre joc si munca.
Mergand pe ideea lui Groos de pre-exercitiu, pentru el, jocul
reprezintd pentru copil ce reprezinta munca pentru adult.
Copilul isi gaseste implinirea prin joc pentru ca acesta il ajuta sa
devina un cetatean muncitor. Chateaux are o viziune extrem de
intunecatd asupra jocului de adulti. Pentru el, jocul, atunci cand
este practicat de adulti, devine steril si fara viata, mai putin

atunci cand ,1i dam jocului de adulti caracterului jocului de
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copii, acel caracter care, disparand din jocul imbatranit; s-a
instalat In activitatea sportiva.” 4

Ideea ca omul matur Isi gaseste implinirea doar prin
munca este o reducere majora a fiintei umane. Existd mii de
exemple de oameni care muncesc si nu sunt impliniti. In plus,
epoca modernd abunda de jocuri pentru adulti. Corporatiile
mari isi duc angajatii in team-building-uri in care acestia joaca
jocuri. Exista nenumarate exemple de jocuri populare printre
adulti: de la board-games, la jocurile pe calculator, la realitati
virtuale, escape rooms, parcuri de distractie. Exista in mod clar
in omul modern o nevoie tot mai mare de joc.

Ideea ca jocul, care a indeplinit un rol atat de important
in toate etapele dezvoltdrii, inceteazd a mai conta pentru omul
matur este evident falsa. Jocul seducator al societatii, al
avansarii in grad, al muncii, de multe ori se dovedeste a nu fi
joc de fapt, intrucat victoria nu apartine intotdeauna celui care
o meritd. Rdmane de descoperit cat poate castiga omul matur

prin reintoarcerea la joc.

Principii extrase

In urma studiului se poate observa ci jocul indeplineste
mai multe roluri in structura emotional-relationala in functie de
varstele la care omul se joaca.

In primele luni de dezvoltare, jocul reprezinti un

mecanism de acomodare la trauma diferentierii dintre subiect

14 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 40.
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si obiect. Atunci apar ,jocurile de practicd”, denumite si ,jocuri
functionale”. In aceasti etapd, jocurile si imitarea sunt
complementare. Imitarea presupune preluarea unei miscdri
fara constiinta faptului ca persoana care initiaza miscarea si cea
care o preia sunt distincte. Jocul presupune repetarea unei
miscdri, din simplul motiv cd aduce o stare de bine, jocul
reprezentand un pansament aplicat ranii cauzate de
constientizarea distinctiei dintre ,eu” si ,tu”. In perioada
urmadtoare, se poate vorbi despre placerea jocului, care este de
fapt reprezentata de satisfactia de a fi cauza a ceva.

Odata cu avansarea in varstd se nasc jocurile simbolice.
Acestea pornesc de la premisa ca realitatea poate fi investita cu
valente imaginate. Obiectele se pot metamorfoza in altceva,
prietenii pot fi reali sau imaginari. In aceasta etapa se identifica
seriozitatea jocului, descrisa anterior, ca o serie de alegeri
constiente pe care jucatorul le face clipa de clipa de a exista in
doua lumi simultan. Prima lume este cea general acceptatd, ceea
ce numim ,realitate”, iar cea de-a doua este o Ilume
imaginarului, care foloseste activ elemente din lumea reala.
Copilul care isi construieste un castel din scaune nu face
abstractie de obiectele de mobilier din camera. El le investeste
cu o alta functie. Acest procedeu este extrem de asemandtor cu
lucrul actorului in timpul unei scene. Din acest motiv, s-au
observat parti comune cu studiile lui Stanislavski sau cu
exercitii din lucrarea Violei Spolin.

Jocurile simbolice, se ramifica si devin jocuri de rol,
jocuri de constructie, intr-un cuvant, jocuri cu reguld. Jocurile

cu regula sunt eminamente sociale. Ele stabilesc relatiile dintre
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copii, fac diferentieri intre varste, au un cadru clar si reguli
acceptate de toti.

Se poate observa cd universul interior al jucdtorului,
,Starea” pe care acesta o are atunci cand este angrenat intr-un
joc, se modifica de la o varstd la alta. De asemenea, se poate
concluziona cd jocul nu reprezinta o activitate marginala in
dezvoltarea individului. El apare pentru a intampina o serie de
nevoi profunde ale fiintei umane, in toate etapele dezvoltarii
sale. Din acest motiv, se poate spune cd jocul indeplineste o
serie de functii extrem de clare.

Partea a II-a a cercetdrii, ,Functia jocului de actorie”, se
va axa pe functiile pe care jocul le indeplineste in dezvoltarea
umand. Mai apoi, va incerca sd traseze functiile pe care le poate

ocupa jocul in studiul psihopedagogiei artei actorului.
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4.

Regula jocului

In aceastd parte a studiului se va aprofunda un alt
parametru identificat in primul capitol: paradoxul dintre regula
si libertate. S-a enuntat in capitolul anterior, , Conditia
jucatorului”, faptul ca odata cu avansarea in varstd, copilul
devine fascinat de jocurile cu reguld in detrimentul jocurilor
functionale si al celor simbolice. De aceea, in lumea adultd, jocul
este legat intotdeauna de un set de reguli.

Intrebarea care deriva din aceastd concluzie este: Ce este
specific regulii jocului? Cu alte cuvinte, ce caracteristici au
regulile jocurilor si cum influenteaza aceste caracteristici
jucatorul? De ce o reguld sociala este diferita de regula din joc,
desi, de multe ori, are aceeasi formulare? Pentru a putea
compune jocuri, nu doar ansambluri de reguli, este necesara
intelegerea acestor aspecte. Restrictia din interiorul jocului
detine un set de caracteristici specifice. Acest set de
caracteristici specific fac jucatorul sa respecte regula de joc cu o
mai mare strictete si seriozitate decat o face cu alte reguli,
precum regulile sociale, sau regulamentul de ordine interioara
al unei institutii. Aceastd forma de raportare va fi aprofundata.

Din moment ce toate jocurile propriu-zise, jucate dupa

0 anumitd varstd, sunt asociate cu ideea de regula, se poate
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spune ca ele sunt ansambluri de reguli formulate intr-un anume
fel. Care este formularea tipica doar jocului? Devine crucial in
aceste conditii a intelege ce este specific regulii din joc si de ce
jucatorul se raporteaza la ea diferit decat o face la celelalte reguli
din viata sa.

De asemenea, un punct de plecare este in incercarea de
a raspunde la intrebarea: De ce jocul este asociat de atatia cu
libertatea, cu toate ca in interiorul sau, este o activitate extrem
de regimentatd? Cu toate ca jocul este definit de atatia prin
limitdri, el este, de cele mai multe ori, perceput de om ca o
activitate libera.

Intelegand specificitatea regulilor jocurilor si felul in
care ele influenteazd jucdtorul, se poate, mai apoi, aprofunda
ceea ce e specific jocurilor de actorie in volumul al II-lea al
cercetdrii si se pot propune exemple concrete ale felului in care
aceste lucruri sunt folosite aplicat in volumul al III-lea. Din toate
motivele enuntate mai sus, este importanta alocarea unui

capitol regulii jocului.

Libertatea de a intra in joc

Regula este definitd ca norma, legea pe baza careia are
loc un proces, se desfdsoara o activitate sau se produce un
fenomen. Prima definitie a libertdtii din Dictionarul Explicativ
Roman este posibilitatea de a actiona dupa propria vointd. A
doua definitie este lipsa oricarei constrangeri in realizarea
dorintelor proprii, in desfasurarea unei actiuni, a unei activitati.

La o prima analiza, cele doua definitii par opuse. Cum poate sa
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fie libera o actiune care se ghideaza dupa un set de legi, cand
libertatea este definitd ca absenta constrangerii?

Reintorcandu-ne la definitia lui Huizinga, observam ca
el vorbeste despre raportul dintre libertate si regula: , dupa
reguli acceptate de bunavoie, si In afara sferei utilitatii sau
necesitatii materiale.”

Pentru Huizinga, regula trebuie sa fie acceptata de toti
jucdtorii din propria lor dorintd. El stabileste un principiu
esential: nimeni nu poate fi fortat, silit sd intre in joc. Daca
jucatorii sunt fortati sau siliti de cineva sa joace un joc, acesta
inceteazd a mai fi joc, devenind un ansamblu de restrictii si
constrangeri. Acest aspect trebuie luat in calcul intotdeauna de
pedagogul care genereazi un joc. In joc se intrd liber, fira a fi
constrans de cineva. Jocul este suficient pentru a seduce
jucatorul.

Huizinga vorbeste despre libertatea din momentul
anterior jucarii jocului. Jucdtorul are posibilitatea de a alege,
dupa propria sa vointd, dacd el participa sau nu la joc, daca se
supune sau nu normelor si legilor acestuia. Regulile jocului
devin mai puternice pentru jucdtor pentru cd el le-a ales, nu i-
au fost impuse.

Regula sociald nu are aceastd caracteristicd. Ea pur si
simplu este impusa de societatea In care un individ traieste.
Chiar daca o mare parte din regulile din societate au o explicatie
rationala si pot fi intelese de oamenii care trdiesc in ea, ele nu
sunt alese, ci impuse. Se poate presupune ca faptul ca regulile
sociale nu sunt alese, poate genera in individ dorinta launtrica

de a le incédlca.
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In cazul jocului, lucrurile sunt la polul opus. Jocul este,
conform lui Rousseau: ,supunere fatd de legea pe care mi-am
prescris-0”’. Jocul este deci obedienta in fata propriei alegeri.
Faptul cd jucdtorul alege din vointa proprie sd joace un joc si sa
ii respecte regulile creeaza in individ responsabilitatea propriei
sale decizii. Asa cum semnaleazd si Chateaux prin definitia sa
(,juramant facut in primul rand tie, si apoi celorlalti”), a incdlca
regula jocului pe care un om a acceptat-o este, de fapt,
incdlcarea propriului juramant. Ea devine o incdlcare a propriei
personalitdti, dintr-un moment anterior. Regula jocului confera
responsabilitatea propriei decizii. A intra in joc Inseamnd a
alege. Alegerea este un act specific omului liber (actiune dupa
propria vointd).

De asemenea, faptul cd incdlcarea regulii duce la
eliminarea din joc sau la distrugerea jocului, adauga noi planuri
responsabilizarii jucdtorului. Un joc este joc atata timp cat toti
respectd regulile. Cu toate acestea, nerespectarea regulii, asa
cum semnaleazad si Huizinga, nu are nicio consecinta in viata
reala, ci doar asupra jocului. Totusi, jocul nu existd atata timp
cat jucatorii nu il investesc cu importantd. El nu exista in afara
celor care cred in el si se supun, de buna-voie, regulilor sale.

O iIntrebare care devine necesara: , Este reald libertatea
omului care alege jocul?”. Am afirmat in capitolul anterior ca
jocurile cu regula sunt jocuri eminamente sociale. Chateaux
observa faptul ca, pentru copil, de la 0 anumita varsta, copiii

mai mari devin modele. Copiii mai mici acceptd sa joace pozitii

! Rousseau apud Jean, Chateaux, , Copilul si jocul”, Editura Didactica si
Pedagogica Bucuresti, 1970, pag. 94

80



4. Regula jocului

ingrate in jocurile copiilor mai mari doar din dorinta de a fi in
preajma lor, de a fi parte din jocul lor, de a se simti intr-o
oarecare masurda mai mari decat sunt in realitate. Un copil mic
va accepta intotdeauna sd fie legat la ochi in jocul de-a baba
oarba, sa fie cel care 1i cauta pe ceilalti in jocul de-a v-ati
ascunselea, sa stea mereu in poarta la jocul de fotbal, sa fie cel
care i aleargd pe toti la leapsa, sa fie capra la jocul de capra,
atata timp cat se joacd alaturi de cei mari. Pentru un copil, cea
mai mare pedeapsa este excluderea dintr-un joc. Ideea ca restul
clasei se joaca un joc la care el nu participa este dramatica
pentru el. Se poate vorbi, deci, de o presiune sociala.

Ce este diferit in presiunea sociala exercitata de jocuri si
cea exercitatd de regulamentul intern al unei institutii sau de
legile unei societati? Chateaux nu face aceasta distinctie. Pentru
el ,regulile au valoare pentru ca fac parte integrantd din
societate”2. Avansand in rationamentul conform cdruia oricine
e mic e fascinat de cel mai mare, el stabileste de fapt o
succesiune prin care regula sociald se transforma incet in joc. Cu
toate acestea, se poate observa o mare diferenta intre felul in
care copiii respecta o reguld sociald si felul in care se lasa supusi
regulii jocului. Pentru o clasa de copii va fi imposibil sa respecte
o reguld de ordine interioara impusa de profesor, spre exemplu
a tdcea timp de o ord, dar va fi usor sa respecte aceeasi regula,
intr-un joc care se desfdsoara in liniste.

Ce face, deci, diferenta dintre o reguld sociald si aceeasi

reguld, trasata Intr-un joc? De ce una va putea fi respectata, iar

2 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 79.
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cealalta nu? De multe ori, jocurile abunda de reguli si restrictii
greu de urmat si de ierarhii, spre deosebire de regulile sociale
care, teoretic, existd doar pentru a asigura bunul mers al unei
societati. De multe ori, acestea nici nu sunt simtite de individ.
Cu cat copiii avanseaza in varsta, cu atat jocul lor e mai
regimentat. ,,Tn timp ce jocul unui copil de cinci ani e liber, jocul
unui copil de doisprezece ani este supus unui foarte mare
numar de prescriptii rituale”?. De la numaratoarea specifica la
inceputul jocului derivatd din jocurile functionale (,Din
oceanul pacific, A iesit un peste mic, $i pe coada lui scria, lesi
afard dumneata”, ,An Dan Te, Dizemane Pe, Dizemane
Compane, An Dan Te etc.), la felul riguros prin care se aleg
echipele (printr-un joc de tic tac intre doi capitani alesi prin vot,
prin tragere la sorti etc.), la dificultatea regulilor in sine. Toate
aceste lucruri legifereaza jocul. De ce este deci un act atat de
normat si compartimentat mai usor de respectat pentru individ
decat norma sociala?

Revenind la principiul trasat de Piaget (reducerea unui
univers macro la un univers micro inteligibil), diferenta dintre
regula sociald si regula de joc isi gdseste explicatia. Regula
sociala exista intr-un cadru abstract, ale carei consecinte nu
exista pentru multi Intr-un plan real. Pentru copil, societatea
oamenilor mari este mult prea vasta pentru a putea intelege
pana la capdt normele dupa care aceasta se ghideaza. El poate
intui o serie de principii, dupa care genereaza reguli in jocul

sdu, dar mai departe, lucrurile par extrem de vagi. Si pentru

3 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 114.
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adulti, mai departe de un anumit nivel, repercusiunile pe care
o lege le are asupra evolutiei unei societdti devin extrem de greu
de inteles. Planul abstract este datorat faptului cd, in fond,
consecintele incalcarii regulii existd intr-un plan imaginar. In
cadrul unui joc, consecintele sunt directe si au loc imediat, sub
ochii tuturor. De asemenea, acestea sunt drastice. Trisorul prins
este dat afara imediat din joc iar jocul continua fara el. Daca un
grup nu respecta regulile, jocul este abandonat. Se poate afirma
cd unul din motivele pentru care regulile de joc sunt respectate
e caracterul direct prin care nerespectarea acestora este
penalizata.

Pana 1in acest stadiu au fost evidentiate doua
caracteristici ale regulilor de joc: faptul cd genereaza
responsabilitatea propriei alegeri, caracterul direct prin care
nerespectarea lor este penalizata. Mai departe se va analiza felul
in care legile jocului modificd interactiunile sociale si ce functie

indeplineste modificarea interactiunilor sociale pentru om.

Organizarea sociala a jocului

Chateaux observa faptul ca avem tendinta eronata de a
vedea copilul ca pe o fiinta haoticd, neguvernata de nicio lege,
sau condusa de legi interne pe care nu le putem determina
exact. Din punctul sdu de vedere, aceasta este o eroare. El
observa faptul ca in copil existd o tendinta internd catre ordine.
Aceastd tendinta se manifesta In special in joc, conform lui

Chateaux. ,Ordinea Inlesneste deci actiunea prin care eul se
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exprima si se afirma.”*In acest punct, teoria lui Jean Chateaux
se Imbind cu observatiile facute de Piaget.

Conform lui Chateaux, ordinea confera copilului
siguranta si apoi satisfactia cd el controleaza lucrurile. Aceastd
nevoie de ordine se manifestd mai intai in jocurile functionale,
denumite, dupa cum a fost enuntat in capitolul anterior, de
catre Piaget ,jocuri de practica”, in care copilul repetd aceeasi
miscare sau acelasi cuvant pentru ca ii confera senzatia unui
safe-zone, apoi In placerea cu care repeta miscarea, fiind
satisfacut de faptul cd el este autorul unui act, apoi in jocul
simbolic, mai apoi in structura jocului cu reguld. Cu toate
acestea, jocul functional continud sa existe si in structurile de joc
cu reguli.

Copiii au o apetenta pentru ritual, pentru repetarea
aceluiasi lucru sau a aceleiasi structuri. Exemplul numaratorii
prin care se alege cine va fi baba-oarba sau cel care prinde la
leapsa este concludent in acest sens. Numadratoarea este doar
unul dintre echivalentele structurii de joc functional
implementata ca fragment al jocului cu reguld. Se poate
argumenta cad numadrdtoarea are un scop strict functional,
pentru a decide cine ce rol va juca. Totusi, copiii nu fac
numadrdtoarea o singura datd. Ea este repetatd de multe ori,
jucatorii iesind rand pe rand, pana la ultimul. Numaratoarea
din jocuri este tot o expresie a nevoii de ordine. Se poate observa
cd in structura jocurilor cu regula exista deseori fragmente care

nu au neapdrat legatura cu soarta jocului, care sunt derivate ale

4 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 88.
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jocurilor de practica si care, desi nu folosesc la nimic, formeaza
un anumit tip de atmosferd. In jocul de-a v-ati ascunselea, nu
este important pentru joc formula ,Cine nu e gata, Il iau cu

17

lopata!”. Totusi, ea este integrata in joc intrucat este asociatd cu
nevoia de ordine din copildria mica.

Pe langa acest factor, fiind fascinati de cei mai mari
(caracteristica a jocului cu reguld pe care am evidentiat-o in
capitolul anterior), copiii mai mici cauta sa se apropie de ei prin
orice mijloc si indurand oricata umilintd. Chateaux face paralela
dintre un joc de copii si un stat feudal. Oranduirea unui joc in
functie de valoare este intotdeauna clard. in orice joc existd
copiii mai mici care indeplinesc roluri marginale, exista masculi
sau femele alfa, beta, omega.

Stanley Hall defineste jocul ca ,recapitulare a vietii
primitive”.5 Conform acestuia, orice joc este o forma de
reintoarcere la viata primitivd, in care se fac diferentieri clare
intre Alfa, Beta. Omega. Jocul cu regula are capacitatea de a
facilita aceasta diferentiere imediat si de necontestat. Asa cum
am identificat in capitolul ,Definirea jocului”, unul din
parametrii necesari ca o actiune sa fie joc este obiectivitatea
criteriilor prin care se diferentiaza castigatorii de pierzatori.

Una din functiile principale pe care le are jocul cu reguli
pentru copil este facilitarea diferentierii, clasificarii. Copiii 1si
stabilescierarhii prin joc. Cel care invinge este acoperit de glorie
iar cel care pierde este, de multe ori, marginalizat. Desi este un

act extrem de crud, nu se poate nega dorinta omului de a

5 Stanley Hall apud Jean, Chateaux, ,, Copilul si jocul”, Editura Didactica si
Pedagogicd Bucuresti, 1970, pag. 38.
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ierarhiza. Jocul, prin sistemul sau de reguli, faciliteaza aceasta
ierarhizare direct si obiectiv. Din acest motiv, regula jocului
devine, pentru copil, mai importanta decat regula sociald. Prin
respectarea regulii sociale sau regulii de ordine interioara,
traseul catre recunoastere este anevoios si presdrat cu
subiectivitatea profesorului. Faptul cd profesorul afirma ca un
copil a facut cea mai buna compunere este un adevar preluat
de-a gata de copil. Nu exista criterii obiective, in mod real, ci
doar criterii subiective. In joc, victoria este directda si de
netdgaduit. Din acest motiv, regula jocului devine, in
simplitatea ei, mijlocul prin care copilul se face remarcat.
,Regula este instrumentul personalitatii.”®

Revenind la ideea admiratiei celui mai mare, regula
capatd, conform lui Chateaux, dimensiuni atat de mari deoarece
este preluata de la model, de la copilul mai mare. ,Céaci regula
jocului — vom reveni curand la ea — este considerata ca fiind
mostenire de la cei mai in varstd si a o respecta Inseamnad a
comunica cu cei mai mari.”” Faptul cd cel mare a jucat un joc si
s-a ghidat dupa niste reguli este dovada clard cd acel drum este
unul valid. Regula devine, deci, ghidul care calduzeste copilul
in afirmarea sa. Ea este respectatd cu strictete pentru ca
invingatorul, cel mai mare, a respectat-o la randul sau. Regula
din joc devine deci o hieroglifa a unei comunicari istorice si

inconstient este perceputa astfel, atat de copilul care joaca un

¢ Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactici si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 80.

7 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 46.
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joc, cat si de adolescentul care practicd mai apoi un sport si de
adultul care joaca un joc. Regula este un drum verificat prin care
se ajunge la victorie, deci la validare sociala, afirmare, succes,
iubire.

Pentru a rezuma cele scrise mai sus, se poate identifica
in om o dorintd de ierarhizare din epoca preistorica, dorinta
care 1si gdseste implinirea In orice joc cu regula. Din acest motiv,
jocurile sunt atat de seducdtoare, iar libertatea de care vorbeste
Huizinga se poate afirma ca este o falsa libertate, intrucat, dupa
cum am explicat mai sus, exista atat presiuni sociale, cat si
tendinte biologice ce vor impinge omul in a alege sa intre
intotdeauna intr-un joc. , Copilului i place regula: el gdseste in
regula cel mai sigur instrument al afirmarii sale. Prin reguld, el
manifesta permanenta fiintei sale, vointa sa, autonomia sa.”®

Aceastd concluzie conduce catre trasarea unei noi
caracteristici necesare unui ansamblu de reguli pentru a deveni
joc: invingdtorul trebuie stabilit in jocul cu regula clar, obiectiv,
fard a lasa loc de indoiald. Dacd regulile sunt formulate
utilizand acest principiu, jocul va deveni seducator pentru
oricine. Profesorul nu va mai fi nevoit sa oblige studentul sa
participe la joc. O tendintd generald de afirmare, existenta in
continuare si In fiinta adulta, il va face pe student sa intre din
dorinta proprie si nesilit de nimeni, avand senzatia ca el a facut

un act liber si este deci, responsabil pentru propriile decizii.

8 Jean, Chateaux, ,Copilul si jocul”, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1970, pag. 96
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Concluzii

Au fost identificate o serie caracteristici fundamentale
care sunt specifice regulilor de joc / le diferentiaza pe acestea de
orice alt tip de regula. Acestea sunt interdependente: iluzia
libertatii alegerii in a respecta regulile jocului, penalizarea
imediata si irevocabild in momentul in care acestea sunt
incalcate, caracterul clar prin care se delimiteaza invingatorul
de invins si fascinatia pe care acest caracter o exercita asupra
individului.

De asemenea, un alt principiu utilizabil in construirea
aurei unuijoc este asocierea cu un joc functional. Ideea cd o serie
de pasi sunt ficsi, repetitivi si necesari fara justificare clard
adaugd, inconstient, pentru jucator, senzatia cd joacd un joc,
conferd siguranta ordinii si a lucrului cunoscut. Si jocurile
simbolice se regasesc in structura jocurilor cu reguld de multe
ori. Felul in care acestea sunt utilizabile in constructia regulilor

de joc va fi aprofundat in Volumele II si III ale acestei cercetdri.
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5.
Planul secundar.

Introducere in functia pedagogica

In primul capitol al studiului au fost aprofundate
diferite definiri ale jocului. O parte a acestui capitol a fost alocat
combaterii ideii conform cdreia jocul nu are utilitate si este in
afara interesului material. Prin argumentatia lui Solomon
Marcus, s-a identificat existenta unui plan secundar. Motivul
pentru care ideea ca jocul nu produce nimic si nu are utilitate a
fost combdtuta s-a datorat incercarii de a demonstra ca jocul
poate fi un instrument util in pedagogie.

In urmatorul capitol au fost analizate clasele trasate de
diversi teoreticieni, matematicieni, filosofi, psihologi in
incercarea de a gdsi un model de structura pe care un pedagog
poate construi jocurile. S-a observat ca un model posibil este
enuntat de Piaget: jocuri de practica, jocuri simbolice, jocuri cu
reguli. Aceste structuri sunt menite sd ajute profesorul de
actorie, in generarea jocurilor pentru studenti. De asemenea, s-
a sugerat ideea ca cele trei etape ale jocului ar putea fi parcurse
de un student la actorie, in ordinea in care copilul trece prin

structurile respective.
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In capitolul ,Conditia jucdtorului”, au fost analizate
procesele psihologice ale jucatorului in toate etapele de
dezvoltare, de la copil, la adult. S-a observat ca jocul
indeplineste mai multe functii, de la adaptare, la asimilare, la
bucuria de a fi cauza a ceva, la crearea unei lumi controlabile, la
functia sociald in jocurile cu regula. De asemenea s-au gasit
similitudini intre jocurile prin care copilul indeplineste diverse
nevoi ale dezvoltdrii si exercitiile de actorie inventate de Viola
Spolin. S-au observat asemdndri intre instrumente necesare
actorului identificate de Stanislavski (atentia, imaginatia) si
conditia jucatorului. Toate aceste exemple sunt necesare in
demonstratia ideii conform careia jocul este un instrument util
in psiho-pedagogia artei actorului.

In capitolul ,Regula jocului” au fost analizate
elementele specifice ale regulii de joc, in scopul de a ajuta
formatorul sa genereze structuri de joc pentru studentul actor.
S-a ajuns la concluzia ca regula de joc este in stransa legadtura cu
iluzia libertdtii de alegere, ca jocul indeplineste nevoia omului
de afirmare si stabileste ierarhii, dupa criterii obiective. Tinand
cont de aceste concepte, pedagogul poate formula jocuri
necesare.

Mai departe, in acest capitol, se vor aprofunda noi
valente pedagogice ale jocului, felul in care planul secundar
poate elibera studentul de frica greselii, poate fi utilizat indirect
pentru invdtarea unor concepte, poate contribui la educatia
emotionald. Toate aceste valente ale jocului vor fi aprofundate
teoretic, in volumul al II-lea si prin exemple practice, in volumul
al IIl-lea.
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Jocul si greseala

Una dintre problemele intampinate de profesorii de arta
actorului in Universitatea Nationala de Arta Teatrala si
Cinematografica ,I.L. Caragiale” este frica studentului de
greseala si imposibilitatea impdrtirii greselilor pe care studentul
inevitabil le face, In categorii. Procese necesare muncii
actorului, precum descoperirea unei situatii, in care greseala
este necesard si inevitabild sau refacerea, in care greselile de
actiune, de text, nu sunt binevenite, se confunda. Acesta poate
fi unul din factorii care contribuie la frica permanentda a
studentilor de greseala.

De asemenea, se poate vorbi despre diferenta dintre
educatia pe care studentii o primesc Inainte de a alege arta
actorului ca obiect de studiu, care se desfasoara intr-un sistem
educational care e performant In a pedepsi greseala. Orice
greseald la un test de matematica este penalizatd cu o nota mai
mica. Orice informatie omisd atunci cand elevul este ascultat
este penalizata cu o notd mai mica. Dupad 12 ani de educatie intr-
un sistem care sesizeaza greseala la fiecare pas, reflexul fricii de
a gresi nu poate fi inlaturat decat cu mult efort.

In aceastd situatie existd doud modalititi posibile de
raportare la profesionalizarea studentului actor. Una este o
modalitate cerebrald, in care profesorul ii va explica studentului
cd facultatea de teatru este un cadru In care greseala este
inevitabild, ca de cele mai multe ori, in lucrul la un rol, greselile

sunt cele care genereaza revelatii, cd optica lui trebuie
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schimbata. In acelasi timp, asa cum s-a afirmat mai sus, exista
greseli care pot fi fdcute, si greseli care nu ar trebui permise.
Acest amestec de greseli posibile si imposibile va induce in
eroare studentul.

De asemenea, asa cum a fost enuntat in paragraful
anterior, o deprindere de 12 ani este putin probabil ca va putea
fi inlaturata printr-un discurs sau o serie de discutii. Exista
numeroase cazuri de studenti care inteleg rational ca ei trebuie
s& isi permitd greseala, dar au blocaje emotionale. in aceastd
situatie, profesorul nu mai are nicio solutie decat sa repete
obsesiv ceea ce a spus deja, sa dea sfaturi vagi (,Lasa-te sa
gresesti!”), sau sa Incerce sa afle motivul pentru care blocajul
s-a produs. Dar de multe ori, motivul este unul ascuns,
inconstient, pe care nici studentul nu il poate identifica. In
aceastd situatie, unii profesori cautd mai adanc si isi depasesc,
din bune intentii, competentele, devenind psihologi pentru
studentii lor. Dar in lipsa unei cunoasteri profunde a
psihologiei, acest procedeu este extrem de periculos, intrucat
risca sa scoata la iveald frustrdri adanc ingropate, negate de
student pana in acel moment, sa creeze relatii de dependenta
fata de profesor, sa duca la blocaje si mai mari etc. Cei care au
cunoasterea si harul sd conduca acest tip de cautare, sunt liberi
sa o faca. Totusi, cerinta ca un profesor de actorie sd fie
psihologul propriilor studenti este nerezonabild. Se cere, deci, o
alta modalitate prin care deprinderea fricii de greseala sa fie
inlaturata si blocajele emotionale sa fie evitate.

O modalitate posibild este prin utilizarea jocului ca

instrument pedagogic. Ceea ce se aplica sistemului educational
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nu se aplica si jocurilor, intrucat, asa cum s-a semnalat in
capitolele anterioare, jocul este in stransa legdtura cu ideea de
libertate. Un alt avantaj al utilizarii jocului in pedagogie este
acela ca greseala este In contact permanent cu activitatea ludica.

,Jocul este inerent oricdrei activitati de cautare. Cine
cautd, are nevoie de mai multe incercdri decat de gasiri, cu alte
cuvinte, incercdrile trebuie sd-si permitd, in anumite limite,
luxul esecului.”! Limitele propuse pentru esec devin mai largi
in joc, ele neavand consecinte reale. In primul siu plan, asa cum
s-a afirmat in capitolul anterior, jocul este scop in sine.
Utilizarea acestuia in procesul de profesionalizare a artei
actorului creeaza pentru student iluzia cd ceea ce incearcd, nu are
consecinte reale. De asemenea, fiind o activitate liberd, acceptul de
a intra in joc poate elibera studentul de frica esecului. In joc, toatd
lumea greseste. Mai mult decat atat, asa cum a fost sugerat in
capitolul , Tipuri de joc”, exista jocuri care opereaza cu greseala, o
fructifica, o fac sa fie avantaj. Aceastd mentalitate este foarte
asemandtoare cu mentalitatea necesara pe scend. A transforma
greseala in avantaj, gandul parazitar in gand productiv, accidentul
in moment comic sau dramatic, sunt instrumente necesare oricirui
actor. Prin joc, pot fi asumate mai usor.

,Distingem doua zone de manifestare a greselii. Prima
priveste activitatea de cercetare; aici, fiind vorba de explorarea
necunoscutului, este firesc sa ne aflam mereu sub amenintarea

erorii.”? Clasificarea realizata de Solomon Marcus poate deveni

1 Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003, pag. 20.
2 Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003,
pag. 216.
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un model valid in identificarea greselilor realizate in studiul
artei actorului. In prima parte, este vorba de greseli care, asa
cum afirma si el, ar trebui Incurajate. Printr-o suitd de greseli,
studentul actor invata primele sale mecanisme de profesionist.
In afara erorii, existd riscul ca el s nu invete, de fapt, nimic.
Prima intalnire cu necunoscutul este mereu sub amenintarea
erorii, intrucat nu s-a dezvoltat incd un sistem de gandire bazat
pe observatii. In descoperirea unei situatii, a unui plan de joc, a
unui moment de extra-text, greseala ar trebui intotdeauna
incurajata.

»A doua zond de manifestare a greselilor este aceea a
proceselor de invitare.”> In acest caz greselile ar trebui
observate si, pe mdsura ce studentul avanseaza, tolerate tot mai
putin. Schema de actiuni a unei scene, cunoasterea textului si a
optiunilor unui personaj odata ce acestea au fost stabilite,
refacerea intr-o oarecare masura a parcursului emotional
stabilit, toate acestea sunt greseli sanctionabile. Solomon
Marcus remarca faptul ca cele doud categorii de greseli in jocuri,
nu ar trebui sub nicio formd confundate. Amestecarea celor
doua tipuri de greseli poate conduce jucatorul citre anxietate,
cdtre contestarea sistemului de lucru etc.

In Volumele II si Il ale studiului, se va demonstra
aplicat felul in care pedagogul se poate raporta in fiecare etapa

la greseala.

3 Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003,
pag. 217.
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Educatia emotionala

Wittgenstein face o comparatie intre structura unei
limbi, gramatica si legile sale, si joc. Aceasta comparatie este
realizata prin prisma persoanei care invatd limba sau jocul
respectiv. ,,fnvé’gém o limba inainte de a-i cunoaste gramatica
sub forma unor reguli explicite. La fel si cu jocul. Pana la un
punct il putem invata practicandu-1.”#

El identificd faptul ca, in cazul jocului, exista un set de
deprinderi care pot fi invdtate si exersate in afara cunoasterii
principiilor, regulilor acestuia. In cazul psihopedagogiei artei
actorului, aceastd caracteristica nu poate fi decat in avantajul
profesorului. Asa cum s-a afirmat in capitolele anterioare, In
procesul de educare a actorilor, deprinderea unui set de
mecanisme emotionale, a unor tipuri de existenta, a unui mod
activ de a functiona scenic, sunt mai greu de obtinut decat
intelegerea cerebrala a unor concepte. De multe ori, conceptele
sunt Intelese teoretic, dar in practicd, studentul nu stie cum sa
le aplice. Jocul poate facilita intelegerea emotionala.

Felul in care aceastd intelegere este realizata utilizand
planul doi al jocurilor va fi aprofundat in Volumele II si III ale
cercetérii. In volumul II se vor grupa jocurile de actorie in
functie de structura propusa de Piaget si de obiectivele
urmdrite, obiective preluate din play-therapy. in volumul al ITI-

lea se vor propune structuri de jocuri aplicate pe nivelul de

4 Wittgenstein apud Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta,
Bucuresti 2003, pag. 34.
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dezvoltare al studentului, in functie de programa Universitatii

Nationale de Arta Teatrald si Cinematografica.

Principii extrase

In capitolul ,Planul secundar. Introducere in functia
pedagogului” s-au identificat avantajele structurale pe care
jocul le poate aduce pedagogului de arta actorului. Inainte de a
trasa concluziile acestui demers, este necesara diferentierea
dintre structura si functie. In aceastd cercetare, structura se
refera exclusiv la elementele componente, fard a aprofunda
valentele mult mai profunde ale jocului in relatia dintre
profesor si elev. Prin structurd, excludem ideea de continut
efectiv al jocului, referindu-ne doar la parametrii care din punct
de vedere obiectiv, faciliteaza aparitia ludicului. Din acest
motiv, capitolul ,Planul secundar. Introducere in functia
pedagogului” nu a studiat aplicat relatia dintre profesor si
student, limitandu-se la a enunta o serie de avantaje structurale,
pe care diversi teoreticieni le sugereaza in definitiile pe care le
aduc jocului, in incercarea de demonstra ca jocul este un
element esential in formarea actorului. Despre functia aplicata
a pedagogului, despre principiile pe care se poate formula
planul secundar se va vorbi in volumul al Il-lea, ,Functia
jocului de actorie” si in volumul al Ill-lea, ,Schimbarea
structurii jocului in arta actorului”.

In capitolul anterior s-au identificat doud avantaje
majore: acceptarea greselii ca parte integranta din joc (scutind

studentul actor de efectele traumatice ale responsabilitatii
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pentru aceasta) si educatia emotionala prin intermediul
activitdtii ludice (realizata intr-un fel neinvaziv, prin raportarea
la o experientd concretad).

Cele doua principii vor fi dezvoltate si imbogatite cu
sensuri in volumul al II-lea, ,Functia jocului”. In acea parte se
vor trasa o serie de obiective clare pe care cel care structureaza
un joc, cu scop pedagogic, le are in demersul sau. Mai apoi, in
volumul al IIl-lea, ,Schimbarea structurii jocului in arta
actorului” se vor oferi o serie de exemple clare de structuri de
jocuri formulate conform principiilor enuntate in volumul al
II-lea.
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Concluzie

In primul volum s-a studiat structura jocului pornind de
la variile definitii existente. A fost combatuta ideea ca acesta nu
ar avea utilitate (enuntatd de Platon). Ideea ca jocul nu are
utilitate (fiind deci inutil si ca instrument pedagogic), reduce
jocul la o activitate marginald, avand ca wunic scop,
divertismentul celui angrenat in el. Mai apoi au fost contestate
prin exemple concrete, enunturile conform cdrora jocul ar fi
delimitat de timp sau de spatiu. S-a stabilit astfel cd jocurile pot
avea etape ulterioare, pot fi reluate pe parcursul evolutiei
umane, in forme diferite, nefiind dependente de un timp anume
sau de un spatiu clar delimitat. In urma studiului s-a constatat
faptul cd jocul nu poate fi definit in integralitatea sa de o
definitie unicg, fiind un cuvant care se asociaza cu o multime de
comportamente umane. S-au trasat mai apoi, o serie de
parametri necesari pentru ca o activitate umana sd fie
considerata joc. Acesti parametri sunt:

— procesele psihologice ale jucdtorului si sentimentele pe
care acesta le Incearcs;

— dinamica relatiei dintre jucatori si felul ,misterios” in
care ea se modifica in joc;

— paradoxul care derivd din relatia dintre reguld si

libertate;
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— fascinatia pe care o exercita o regula de joc in raport cu
orice alt tip de regula din societate;

- importanta egalitdtii sanselor in structura jocului;

— planul secundar pe care il poate avea jocul si felul in care
acesta poate fi utilizat ca instrument de cdtre pedagog.

In capitolul , Clasificare. Tipuri de joc”, in incercarea de
a gasi un model de grupare structurala utila pentru pedagogul
care are ca scop formularea unor jocuri aplicate, au fost studiate
clasele de joc. Structurile lui Piaget au devenit un ghid de
formulare. S-a observat ca dezvoltarea jocului este legata strans
de dezvoltarea individului. Astfel, se pot identifica trei faze de
joc: jocuri de practicd, jocuri simbolice, jocuri de reguld. S-a
evidentiat faptul ca jocurile de reguld (care sunt jocurile jucate
de copiii mai mari) contin franturi din structurile anterioare (ex:
formulele ritualice derivate din jocurile de practica,
dimensiunile simbolice in functie de care este delimitat cadrul
dejoc). Se poate concluziona cd orice joc poate avea una sau mai
multe dintre caracteristicile ludice de baza identificate de
Piaget.

In capitolul ,Conditia jocului” au fost aprofundate
primele elemente structurale identificate in capitolul , Definirea
jocului”: procesele psihologice ale jucdtorului, modificarea
dinamicii dintre cei angrenati intr-o activitate ludicd. S-a
observat cd jocul apare ca mecanism de intampinare a diverse
nevoi pe parcursul evolutiei omului. In primele luni de viata
este mecanism de acomodare la trauma alteritdtii, mai apoi
confera jucatorului ,puterea” de a fi cauza a ceva, mai apoi este

mecanism de intelegere a lumii Inconjurdtoare, prin reducerea
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Concluzie

universului macro la unul micro, apoi activitate sociald, regula
devenind instrument de auto-afirmare, de confirmare si de
adaptare sociala. Se poate afirma ca jocul apare dintr-un cumul
de nevoi si ca indeplineste o serie de functii (ce necesitd un
studiu amanuntit in urmatorul volum). De asemenea, s-au
observat o serie de similitudini intre etapele de joc si jocurile de
arta actorului enuntate de Viola Spolin si diverse observatii din
sistemul stanislavskian.

Capitolul ,Regula jocului” s-a axat pe studiul
urmadtoarelor trei elemente identificate in capitolul ,Definirea
jocului”: paradoxul dintre regula si libertate, fascinatia pe care
o exercitd regula de joc in raport cu regula sociald, importanta
egalitatii sanselor. Pornind de la concluziile lui Jean Chateaux,
Warren Weaver, Piaget, s-au enuntat o serie de caracteristici
necesare regulii de joc: libertatea jucdtorului de a intra in joc
(libertate aparenta intrucat mai devreme sau mai tarziu, el va
simti nevoia sd o facd, atat impins de presiunea sociald, cat si de
dorinta biologicd de ierarhizare), penalizarea directd si
irevocabild a celui care incalca regula, caracterul clar prin care
se delimiteazd direct invingitorul de invins. In capitolul
,Clasificare. Tipuri de joc” s-au stabilit directiile generale pe
care se fundamenteaza regulile structurilor ludice si in capitolul
,Regula jocului” s-au identificat caracteristicile pe care aceste
reguli trebuie sa le detina.

Capitolul ,Planul secundar. Introducere in functia
pedagogului” s-a axat pe ultimul element identificat in primul
capitol: planul secundar pe care jocul poate sa il contina. S-au

analizat avantajele structurale pe care le aduce jocul in relatia
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dintre student si profesor, in incercarea de a demonstra prin
exemple practice, utilitatea jocului in studiul psiho-pedagogiei
artei actorului. Caracteristicile utile in relatia profesor de arta
actorului-student identificate sunt: eliberarea studentului de
presiunea sociala de a nu gresi (jocul fiind profund legat de
ideea de greseala), dezvoltarea emotionala prin invatarea unui
concept in urma experimentarii utilitatii acestuia.

Volumul al II-lea se va concentra pe ideile enuntate de
capitolele ,Conditia jucdtorului” si ,Planul secundar.
Introducere in functia pedagogului”. Pornind de la ideea ca
jocul indeplineste o serie de functii, se va studia cum pot fi
utilizate functiile respective de cdtre profesor. Se vor trasa o
serie de principii pedagogice necesare (jocurile de actorie nu au
un scop clar si nici obiective direct formulate). Clasele
identificate de Piaget vor fi dezvoltate si adaptate in functie de
obiectivele lucrului cu studentul actor.

In volumul al Ill-lea, se vor oferi exemple practice de
schimbdri de structuri de jocuri, in functie de obiectivele
stabilite de metodologia Universitdtii Nationale de Artd
Teatrala si Cinematografica ,I.L. Caragiale”. Structurile de
jocuri vor fi modificate in functie de principiile extrase in

capitolul ,, Regula jocului”.

102



Bibliografie

Banu, George, Peter Brook. Spre teatrul formelor simple, Editura
Polirom Bucuresti, 2005.

Benga, Oana, Jocuri terapeutice, Editura ASCR Cluj-Napoca,
2012.

Benjamin, Jessica, ,Beyond Doer and Done to: An Intersubjective
View of Thirdness”. In: Psychoanalytic Quarterly, 2004.

Bergson, Henri, Teoria risului, Editura Polirom Bucuresti, 2013.

Brook, Peter, Spatiul gol, Editura Unitext Bucuresti, 1997.

Brook, Peter, Fird secrete, Editura Nemira Bucuresti, 2012.

Brook, Peter, Punct si de la capat, Editura Nemira Bucuresti, 2018.

Belmont, Judith, 101 activititi de grup, Editura Trei Bucuresti,
2015.

Boal, Augusto, Teatrul oprimatilor si alte poetici politice, Editura
Nemira Bucuresti, 2017.

Boal, Augusto, Games for actors and non-actors, Editura Routledge
London and New York, 1992.

Bryant, A.T., The Zulu people, Editura Negro Universities Press
New York, 1970.

Buxton, Richard, The Complete World of Greek Mythology, Editura
Thames and Hudson New York, 2004.

Caillois, Roger, Eseuri despre imaginatie, Editura Univers
Bucuresti, 1975.

103



Jocul ca instrument pedagogic in arta actorului. Vol. I: Structura jocului

Cardano, Gerolamo, The Book on Games of Chance, Editura Dover
Publications New York, 2015.

Chateaux, Jean, Copilul si jocul, Editura Didactica si Pedagogica
Bucuresti, 1967.

Checkov, Michael, Ganduri pentru actori. Despre tehnica actoriei,
Editura Nemira, Bucuresti, 2017.

Ciccone, Albert, Manual de psihologie si psihopatie generald,
Editura Fundatiei Generatia Bucuresti, 2010.

Cojar, Ion, O poetici a artei actorului, Editura Unitext Bucuresti,
1996.

Dodin, Lev, ,Lev Dodin: Dacd iubesc inteleg”, 2016,
https://yorick.ro/lev-dodin-daca-iubesc-inteleg/ accesat
in data de 21.03.2020.

Donellan, Declan, Actorul si tinta, Editura Unitext Bucuresti,
2006.

Elkonin, Daniil Borisovici, Psihologia jucdtorului, Editura
Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1980.

Eagleman, David, INCOGNITO. Vietile secrete ale creierului,
Editura Humanitas Bucuresti, 2017.

Eagleman, David, Creierul. Povestea noastrd, Editura Humanitas
Bucuresti, 2018.

Freud, Anna, Normality and Pathology in Childhood: Assessments
of Development, Editura International Universities Press
New York, 1965.

Freud, Sigmund, Civilization and Its Discontents, Editura
Martino Fine Books Eastford, 2010.

Freud, Sigmund, Interpretarea viselor, Editura Trei, Bucuresti,
2010.

104



Bibliografie

Freud, Sigmund, The ego and the id, Editura Martino Fine Books,
Torrington, 2010.

Goffman, Erving, Relations in public, Editura Transaction
Publishers New Jersey, 2009.

Goffman, Erving, Viata cotidiand ca spectacol, Editura Comunicare.ro,
Bucuresti, 2007.

Grof, Stanislav, Dincolo de ratiune, Editura Curtea Veche
Bucuresti, 2009.

Groos, Karl, The play of animals, Editura D. Appleton and
Company, New York, 1989.

Groos, Karl, The play of man, Editura Ulan Press, Paris, 2012.

Grotowski, Jerzy, Spre un teatru sirat, Editura Unitext Bucuresti,
1998.

Harari, Yuval Noah, Sapiens. Scurti istorie a omenirii, Editura
Polirom, Bucuresti, 2017.

Harari, Yuval Noah, Homo deus. Scurtdi istorie a viitorului, Editura
Polirom, Bucuresti, 2018.

Harari, Yuval Noah, 21 de lectii pentru secolul XXI, Editura
Polirom, Bucuresti, 2018.

Huizinga, Johan, Homo [udens, Editura Humanitas Bucuresti,
1998.

Jennings, Sue, Neuro-dramatic-play and trauma, B Braun Medical
Industries, Penang, Malaysia, 2012.

Jennings, Sue, Creative Play with Children at Risk, Editura
Speechmark Publishing Ltd. Brackley, 2006.

Jennings, Sue, Introduction to developmental playtherapy, Editura
Jessica Kingsley Publishers, Londra, 1999.

Johnstone, Keith, IMPRO Improvisation and the Theatre, Editura
Routledge New York, 1987.

105



Jocul ca instrument pedagogic in arta actorului. Vol. I: Structura jocului

Kaduson, Heidi; Schaffer, Charles, 101 tehnici favorite ale terapiei
prin joc, Editura Trei Bucuresti, 2015.

Klein, Melanie, The Psycho-Analysis of Children, Editura Groove
Press Inc, New York, 1960.

Lieberman, Daniel, Long, Michael, Dopamina: despre cum o
singurd moleculd din creierul nostru controleazd iubirea, sexul
si creativitatea — si va hotdri soarta omenirii, Editura Publica,
Bucuresti, 2019.

Mamet, David, Teatru, Editura Curtea Veche Bucuresti, 2013.

Marcelli, Daniel, Tratat de psiho-patologie a copilului, Editura
Fundatiei Generatia, Bucuresti, 2003.

Mead, Margaret, Coming of age in Samoa, Editura William
Morrow Paperbacks New York, 2001.

Michailov, Michaela, Apostol, Radu, Teatrul educational. Jocuri si
exercitii, Centrul Educational Replika, 2013.

Mnouchkine, Ariane, Arta prezentului, Fundatia culturala
,,Camil Petrescu”, Bucuresti, 2010.

Napier, Mick, Improvise: Scene from the inside out, Editura
Heinemann Drama, Portsmouth NH, 2004.

Ostermeier, Thomas, Teatrul si frica, Editura Nemira Bucuresti,
2016.

Piaget, Jean, Play, dreams and imitations in childhood, Editura
Routledge Londra and New York, 2000.

Saiu, Octavian, In ciutarea spatiului pierdut, Editura Nemira,
Bucuresti, 2008.

Solomon, Marcus, Jocul ca libertate, Editura Scripta, Bucuresti
2003.

Spolin, Viola, Improvizatie pentru teatru, Editura UNATC Press,
Bucuresti, 2008.

106



Bibliografie

Stanislavski, Konstantin, Munca actorului cu sine insusi, Editura
Nemira Bucuresti, 2013.

Serban, Andrei, Ne e teamd si traim aici si acum, 2013,
https://www.ziarulmetropolis.ro/andrei-serban-ne-e-teama-
sa-traim-aici-si-acum/ accesat in data de 18.03.2020.

Tonitza-lordache, Mihaela, Despre joc-Probleme ale mimesisului in
arta jocului, Editura Junimea, Iasi, 1980.

West, Janet, Child-Centred Play Therapy. Second edition, Editura
Hodder Education Londra, 1996.

Winnicott, Donald, Joc si realitate, Editura Trei Bucuresti, 2006.

Wright, John, De ce rddem la teatru, Editura Nemira Bucuresti,
2015.

107



ISBN: 978-606-37-1211-1
ISBN: 978-606-37-1212-8




	jocul_ca_instrument_pedagogic_VOL_1.pdf
	Page 1
	Page 2

	jocul_ca_instrument_pedagogic_VOL_1.pdf
	Page 1
	Page 2



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile ()
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.7
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages false
  /CreateJobTicket true
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails true
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType true
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 524288
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo false
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo false
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo true
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Preserve
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Average
  /ColorImageResolution 500
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages false
  /ColorImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterColorImages false
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Average
  /GrayImageResolution 1200
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages false
  /GrayImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterGrayImages false
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.76
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 15
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Average
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages false
  /MonoImageFilter /FlateEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects true
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /ENU ()
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [1814.173 1275.591]
>> setpagedevice




