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Abstract: During time, play and game have been studied with care. Both of them have been present in our
lives, starting from the earliest eras. Its important contribution, in our evolution through time, can be
seen even today. Man has always interfered with it in his daily activities, starting form childhood and
continuing it during his lifetime. Play and game have an important part for what socializing means. It is
the perfect way to (re)unite different people in a relaxing enviroment. What is more, play and game had
an important place in our evolution, due to the discoveries that were made by the human race. Therefor,

we can say that the game is a produit of three factors: rules, play and culture.
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Ludicul se afld peste tot. Il putem gisi in cele mai nesemnificative sau bizare activitati.
Omul nu a reusit sa se ,,debaraseze” de preocuparea care 1-a urmarit inca din stadiul sdu de fetus.
Nietzsche a extins aceastd problema la un nivel superior, dezvaluind un univers jucdus, vazut ca
luptd constantd intre puterile antagoniste. Prezenta lui este strans legatd de virtuti precum
incintare si mister. Nu doar joaca, dar si jocul au fost prezente continuu In viata noastra.
Comunitatea arhaicd are un bogat fond ludic, utilizat in succesiunea etapelor semnificative din
viata unui om: nastere, casatorie, moarte. Aceste practici pot fi intdlnite peste tot in lume. Ele
sunt folosite ca forme de manifestare a individului pentru a delimita anumite momente-cheie din
viata sa, respectiv a comunitdtii din care face parte. Stramosii rasei umane se bazau pe diverse
practici ludice. Ele se mai vad si astizi in derularea vietii triburilor. Intreaga lor existenti se baza
si se bazeazd pe o puternica structurd a jocului: dansuri pentru invocarea ploii, organizarea de

ceremonii pentru a multumi divinitatile si asa mai departe.
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Din cele mai vechi timpuri, jocul si joaca s-au bucurat de o bogatd Incarcatura
explorativa. Dezvoltarea si evolutia individului uman au fost determinate, conditionate chiar, de
acest aspect. Copilul, dar si puiul diverselor specii, descopera lumea jucandu-se, activitate pe
care nu o va abandona pe tot parcursul existentei sale, dupa cum pretinde si Desmond Morris in
studiul sdu dedicat speciei umane, Maimuta goala: ,Maimuta goald, chiar ca adult, este o
maimuti jucdusd. Totul se datoreaza firii sale exploratoare.” ! Din aceste preciziri se poate
conchide inca de pe acum ca intdietatea apartine jocului, cultura fiind un rezultat al acestuia.
(Dar acest subiect va fi dezvoltat in continuare, in paragrafele care urmeaza.)

De-a lungul timpului, jocul a fost abordat si analizat din mai multe unghiuri: antropologic,
social, psihologic (psihanalitic), educativ, spiritual, cultural, religios. Toate aceste perspective au
incercat sa explice si sa plaseze temporal aparitia ludicului in viata individului uman. Indiferent
de achizitiile facute in acest sens, jocul ramane un fenomen aparte, unul cu ,,talc”, dupa cum
afirmd Huizinga: ,,jocul este mai mult decit un fenomen pur fiziologic sau decat o reactie psihica
determinata pur ﬁziologic.”2 Existad ceva in joc de neexplicat, indiferent de incercarile pe care le
facem. Asadar, cultura nu explica jocul, ci jocul este cel care explicd fenomenele culturale. El
este cel care st la baza culturii, idee sustinuta de teoreticianul mentionat anterior. Este suficient
sa ne gandim, de exemplu, la aparitia rotii. Unul din strdmosii omului actual a inventat roata in
urma unei intamplari ludice. Jucandu-se cu o piatrd, el a scapat-o si aceasta s-a rostogolit. Tot in
folosul culturii si a civilizatiei, pornind de la joc, romanii au construit Colosseumul, iar grecii au
inventat jocurile olimpice. Istoria ne pune la dispozitie o multitudine de astfel de exemple.
Notiunea de ludus cunostea pe atunci o bogata incarcatura semnificativa, ea desemnand pe de o
parte jocul, sportul, vanatoarea, dar si Invatatura. Scoala de gladiatori era numita tot cu ajutorul
acestui termen, lucru care denota faptul ca jocul implica atat ordinea, disciplina, performanta, cat
si incantarea, destinderea. Tocmai din aceastd cauza se poate afirma cd intreaga culturd poate fi
privitd dintr-o perspectiva ,ludica”, o idee care vine sa intdimpine cel mai bine veacul al XVII-
lea; secolul luminilor ca scena si al omului ca actor pe ea.

Ludicul a fost inregistrat incd de la inceputurile culturii. El a cunoscut achizitii
semnificative pe masurd ce s-a dezvoltat civilizatia. Prin aceastd afirmatie nu Impartdsim ideea

lui Huizinga, potrivit caruia jocul nu e influentat de nicio treaptd a civilizatiei, si tindem sa i

! Desmond Morris, Maimuta goald, Ed. Enciclopedici, Bucuresti, 1991, p. 97.
2 Johan Huizinga, Homo ludes, Ed. Humanitas, Bucuresti, 1998, p. 33.
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dam crezare Ilui Roger Caillois. Dar jocul a cunoscut modificari de-a lungul veacurilor tocmai
datoritd evolutiei civilizatiei. Astfel, s-a renuntat cu timpul la jocurile din jurul focului, la cele
destinate diverselor forte ale naturii sau divinitatilor si alte forme ale jocului specifice primelor
stadii de culturd si civilizatie umana. In locul lor au aparut altele, iar cele care s-au pastrat au
cunoscut o dezvoltare — jocurile olimpice. Privind acum jocul din perspectiva contemporaneitatii,
ajungem sa constatam ca rolurile s-au inversat, jocurile fiind astazi produse ale culturii. Cu toate
acestea, pentru a intampina cerintele publicului larg, ele determina descoperirea unor noi tehnici,
materiale si metode de lucru.

In tentativa noastra de a defini sau de a explica jocul avem un moment de ezitare, situatie
generata de faptul cd jocul, asa cum am mai mentionat, nu are semnalmente pur stiintifice; el {ine
mai mult de spiritual. Aceastd cramponare este subliniata si de Brian Sutton-Smith. Referindu-se
la multiplele definitii date jocului, teoreticianul subliniaza, in The Study of Games (Studiul
jocurilor), ca fiecare individ uman defineste notiunea de joc dupi propriile crezuri. Intr-o alta
carte de-a sa, The Ambiguity of Play (Ambiguitatea jocului), autorul e de parere ca problema este
cauzatd de marea diversitate a jocurilor. Chiar si Huizinga nu foloseste in definirea jocului verbul
este, al carui timp prezent indica o certitudine, ci inclina inspre verbul a putea, acesta denotand o
probabilitate: ... jocul [...] poate fi numit o actiune liberd, constientd ca este neintentionatd si
situata 1n afara vietii obisnuite, o actiune care totusi il poate absorbi cu totul pe jucator, o actiune
de care nu e legat niciun interes material direct si care nu urmareste niciun folos, o actiune care
se desfasoard in limitele unui timp determinat anume si ale unui spatiu determinat anume, o
actiune care se petrece in ordine dupa anumite reguli si care da nastere la relatii comunitare
dornice sa se inconjoare de secret sau sa se accentueze prin deghizare, ca fiind altfel decat lumea
obisnuitd.”® Ceea ce lipseste acestei definitii si acestui mod de a aborda jocul este o clasificare a
sa, omisiune punctata, valorificata si dezvoltata de catre Roger Caillois in cartea sa, Les jeux et
les hommes. El considera o astfel de definitie drept una prea generala, prea larga. Mai mult, daca
Huizinga nu ia in considerare partea materiald, economica pe care o implicd jocul, Roger Caillois
are grija sa scoatd in evidentd acest aspect si sa sanctioneze mica greseald a olandezului. Credem
cd acest lucru s-a datorat abordarii, In spetd, culturale a ludicului, vazut ca fenomen si produs. La

acestea se adauga si lipsa unei clasificari care ar fi determinat si un punct de vedere material

® Idem,op. cit., p. 49-50.
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asupra jocului deoarece, pe langa acea laturd spirituala prezentatda de Huizinga, trebuie avuta in
vedere si una materiald, financiard. La randul sdu, Frasca e de parere cé o astfel de definitie are
un caracter mult prea divers. Un alt aspect pe care el il condamna este excluderea jocului din
viata de zi cu zi, de cétre abordarea lui Huizinga.

Referindu-se tot la definitia de mai sus, Roger Caillois nu crede ca jocul trebuie definit ca
o activitate libera si voluntard, vazut drept o sursd de amuzament. Sunt situatii in care
participantii la un joc sunt antrenati din obligatie, cu alte cuvinte, ei sunt fortati sa participe la
derularea acestuia. In ceea ce priveste a doua parte a definitiei, cea care face referire la spatiu si
timp, ea se intdlneste la ambii teoreticieni.

Incercand s dea o definitie jocului, Roger Caillois face in acelasi timp si o clasificare a
insusirilor acestuia, el identificind un numar de sase trasaturi, mai putin cu doua decat Huizinga.
Astfel, potrivit lui, jocul este o activitate liberd, separatd, nesigura, neproductiva, dirijata si
fictivd. Putine din aceste trasaturi sunt intdlnite si la teoreticianul olandez. Pilonii pe care isi
fundamenteaza teoria au in vedere notiunile de libertate, repetabilitate, ordine, incordare si
permanentizare. Caillois se contrazice, punctand la randul sau, asemeni lui Huizinga, libertatea
ca un atribut al jocului. La acestea se adauga caracterul dezinteresat al jocului, capacitatea lui de
a oferi un moment de respiro in derularea vietii cotidiene si caracterul inchis, limitat al acestuia.
Dar, dupa o lecturd a cartii lui Sutton-Smith, vom sesiza imediat o contradictie Intre modalitatile
celor doi de a percepe jocul. In TheAmbiguity of Play, jocul nu este vizut doar ca o actiune
libera, din contra, la joc pot participa si persoane care sunt obligate, constranse sa ia parte. De
asemenea, Frasca se mai opune unui criteriu stabilit de Roger Caillois jocului. In opinia sa, un
exemplu pentru valoarea productiva, materiala a jocului este oferit de piesele de teatru, sporturi
si de concerte, de vreme ce spectatorii platesc pentru a lua parte la acestea.

Analizand atent diferitele definitii oferite de Huizinga, Caillois, Sutton-Smith, Salen si
Zimmerman, Frasca a incercat sd ofere o solutie care sd imbine toate punctele de vedere. Potrivit
lui, ,,Joaca este pentru cineva o activitate de angajare in care jucdtorul crede ca are o participare
activd si o interpreteazd ca si cand i-ar constrange viitorul apropiat la un set de scenarii
probabile, pe care este gata si le tolereze.”, in timp ce ,,Un joc este pentru cineva o activitate de

angajare in care jucatorii cred ca au o participare activa si in cadrul caruia ei sunt de acord asupra

*  Gonzalo Frasca, Play the Message:Play, Game and Videgame  Rhetoric, 2007,

http://www.powerfulrobot.com/Frasca Play the Message PhD.pdf p. 50.
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unui sistem de reguli care asigurd un statut social performantei lor numarabile. Activitatea 1i
constrange jucatorului viitorul imediat la un set de scenarii posibile, pe care este gata sa le
tolereze de buna voie.” Urmeaza apoi o detaliere a fiecarui element-cheie din aceastd definitie.
Analizand cele doud definitii date de Frasca, un lucru iese la iveala. Desi Frasca 1-a acuzat pe
Caillois de diferentierea, doar prin existenta sau inexistenta regulii a jocului de joaca, se pare ca
acelasi criteriu l-a aplicat si el. Katie Salen si Eric Zimmerman identifica, la randul lor, regula ca
fiind principalul element de structurare a oricdrui joc.

Cand spunem joc, asociem acestuia ideea de libertate, de destindere. Dar de o libertate
totala nu poate fi vorba, formele ludice fiind construite pe baza unor sisteme de reguli; mai putin
cele care tin de interpretarea unui rol, daca e sd ne ludm dupa afirmatiile lui Roger Caillois.
Existenta acestor norme este cea care asigura o bund desfasurare a jocurilor, indiferent de
categoria din care fac parte. Si dacd exista reguli, acestea sunt facute pentru a fi respectate, de
unde si o functie morald pe care o detine jocul. Din acest motiv nu impartdsim opinia lui Johan
Huizinga, care neaga existenta unei astfel de functii: ,,In jocul in sine, cu toate ci este o activitate
a spiritului, nu existd nicio functie morala, nici virtute, nici pacat.”®Asadar,respectarea regulii
impuse de joc tine de moralitate. De remarcat faptul ca dupa cateva randuri, acelasi autor aduce
in discutie armonia si ritmul, manifestari care nu pot fi atinse decat prin implicarea functiei
morale, evidentiatd printr-un schimb reciproc intre joc si seriozitate.

Orice joc este o conlucrare a trei factori, idee inaintatd de Salem si Zimmerman. in centru
avem regulile, urmeaza joaca, iar la exterior, cultura. Jocul, considerat drept o reguld, este un
sistem nchis, formal, in cadrul caruia aportul exterior al jucatorilor este inexistent. Opus lui este
cel care se bazeaza exclusiv pe joacd (paidia), unde jucatorului i se ofera libertatea de a-si
exprima asteptdrile, inclinatiile. Joaca este experimentald si empatizeaza interactiunea dintre
jucitori si joc. Cultura este analizati din perspectiva contextului pe care il oferd jocului. in
lucrarea lor, Rules of play (Regulile jocului), cei doi pornesc de la o afirmatie care i apartine lui
Clark C. Abt. Ea se refera la faptul ca jocul este o modalitate particulara a individului de a se uita
la orice.

Poezia nu se dezminte nici ea de afirmatia exprimata de cei doi teoreticieni. Ea este jocul

insusi, iar poetul este designerul ei. Pana la urma, cele doud categorii nu sunt atat de diferite una

® Idem, p. 70.
® Johan Huizinga, op. cit., p. 40.
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de cealaltd. Asa cum subliniaza Salem si Zimmerman, creatia de succes este cea care implica
joaca cu sens. Ea presupune confruntarea intelectuald, improvizatia ori dedublarea sau schimbul
de identitati. Succesul este asigurat de conlucrarea unei serii de factori materiali si spirituali,
apartinand atat poetului / designer-ului, cat si cititorului-jucator si produsului.

Un lucru ramane sigur. Dupa cum afirma si Roger Caillois, o culturd nu mai poate fi
definitd printr-un anume tip de joc. Spre deosebire de trecut, cand interferenta si cunoasterea
celorlalte culturi nu era la ordinea zilei, in prezent, datorita dezvoltarii civilizatiei, culturile au

imprumutat unele de la altele traditii, obiceiuri, cu atat mai mult jocurile.
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