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Jocul este o activitate care mimeaza realitatea — se bazeaza pe conventii
prestabilite, pe reguli, dar si pe imaginatie. Din cele mai vechi timpuri, jocul
a facut parte din esenta noastra. In Antichitate, la vechii greci si la romani,
jocurile faceau parte din ritualurile sacre, inchinate zeilor. Fiecare oras sau
aliantd intre orase avea un zeu protector in cinstea caruia se tineau sarbatori
publice care presupuneau intreceri: lupte si probe atletice, care demonstreaza
priceperea militarului ideal. Cele mai cunoscute astfel de jocuri sunt Jocurile
Olimpice, inchinate divinitatii supreme a panteonului grec, Zeus, Jocurile Pitice,
in cinstea zeului Apollon, patronul artelor si Jocurile Istmice, dedicate stapanului
marilor, Poseidon. Aceste jocuri au o valoare simbolicd — pe perioada lor este
valabil armistitiul general (suspendarea oriciror conflicte intre orase, oprirea
executiilor capitale si amanarea proceselor). Conducdtorii romani considerau
cd poporul lor, pentru a fi fericit, trebuie si aiba ,,paine si circ” (lat. ,,panem
et circenses”), adicd si triiascd In bundstare si sd priveascd jocuri publice,
spectacole, manifestari care sa-i faca sa se detaseze de lumea reald si sa se
transpuna in timpul si spatiul jocului. Desi romanii sunt celebri pentru luptele
gladiatorilor din arena, ei organizau si intreceri atletice, curse de care, dar
si concursuri muzicale sau intreceri oratorice. Jocurile sunt, esentialmente, o
imagine a realitatii, menite sa ii pregéteascd pe copii pentru adevirata viata.
Berberii marocani au fost primii care au folosit papusi pentru a-i pregati pe copii
pentru lume, jocurile lor fiind simulari ale ritualurile sacre ale adultilor. Jocurile
au evoluat odata cu societatea: de la demonstratii rdzboinice ale barbarilor, la
sah, cu figurine simbolizand curtea regald a evului mediu, pana la simularile
avansate din zilele noastre, care sunt modelari ale realitatii din ce in ce mai
complexe pe care o trdim, din punct de vedere militar, social, cultural sau
politic.

Conform lui Johan Huizinga, omul se poate afla in mai multe ipostaze: Homo
sapiens (omul care gandeste), Homo faber (omul care munceste) si Homo ludens
(omul care se joaci). In eseul sdu cu tentd filosofici, ,Homo ludens”, autorul
construieste un profil al acestui Homo ludens si propune o definitie a jocului.
Conform eseistului, jocul este o actiune liberd si constientd, ce il absoarbe
integral pe jucdtor, fiind un intermezzo al vietii obisnuite si avind un timp
si un spatiu proprii, ce nu se identificd cu coordonatele lumii reale. Autorul
olandez considera ca jocul are o valoare compensatorie, fiind un instrument al
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mintii noastre pentru a crea ceea ce ne este imposibil in realitate; ne permite
sd visam, sd fim creativi, sa depasim bariere. Jocul, pentru cercetitor, are si
valente pedagogice ori sociale — consolideaza relatiile dintre oameni, fluidizeaza
comunicarea, poate avea rol in stabilirea unor ierarhii in societate, avind in
acelasi timp rol educativ, de formare si pregatire a copilului inainte de intrarea
in viatd. Un alt teoretician al jocului este Roger Caillois, care, in lucrarea
sa ,Jocurile si oamenii”, clasificd jocul in ,paideia” (caracterizat de fabulatie
senind, lipsa regulilor si imaginatie necontrolatd) si ,ludens” (tipul de joc in
care regulile sunt importante). Autorul francez remarci, totusi, ci regulile unui
joc nu ingradesc imaginatia, ci dimpotriva, au rolul de a stimula si a potenta
creativitatea. Jocurile ,ludens” sunt clasificate la randul lor in aceasta lucrare.
Astfel, sociologul distinge jocurile ,,alea” (jocuri de noroc — zaruri, crti, ruletd),
»ilinx” (jocuri de risc, care presupun alterarea momentand a perceptiilor —
Montagne Russe, caruselul), ,,agon” (jocuri care presupun competitia — intrecerile
sportive, sahul) si ,mimicry” (jocuri care presupun spectacolul si mimetismul —
teatrul, carnavalul, circul). Jean Chevalier, autorul unui cunoscut dictionar de
simboluri, considera jocul ca fiind resortul primordial al civilizatiei si intrevede
in el o incircaturd magicd. In opinia autorului, jocul are o functie de ritual
initiatic; stimuleaza creativitatea, inventivitatea, presupunand inventarea unei
lumi, avénd si rolul de a lega realitatea de fictiune.

In artele vizuale se vede evolutia jocului, odata cu evolutia tehnicilor picturale.
Din cele mai vechi timpuri, jocul a fost o temi important# in arta. In Antichitate,
printre picturile funerare din monumentele suveranilor egipteni, s-a descoperit
o scend in care regina Nefertari juca ,Senet”, un joc cu piese albe si negre,
cu ajutorul caruia nobilii vremurilor isi ghiceau destinul si isi imaginau viata
de dincolo de moarte. Si la greci, ori la romani, au fost descoperite picturi
murale ce surprindeau scene din intrecerile sportive: aruncarea discului, alergéri,
lupte in arend. In imperiul Chinez, in timpul dinastiei Tang (sec. VII-X
d. Hr.), apar primele carti de joc, jocul de carti, alaturi de sah, fiind, de
atunci incepand, foarte prezent in picturile medievale, renascentiste si din epoca
modernd. Diferentele principale intre aceste picturi constau in tehnica folosita.
Primele tablouri au culori simple, naive, sunt lipsite de nuante, de umbre si
de perspective. Pe méasura ce trece timpul, culminand cu seria , Jucatorii de
carti”, a lui Paul Cézanne, formata din cinci tablouri care surprind aceeasi scend
in conditii diferite de iluminare, cu eventuale modificari ale personajelor sau
pozitiei lor, sunt ilustrate cu fidelitate cele mai mici detalii ale scenelor. O alta
pictura interesantd despre jocul de carti este ,, Trisorii”, semnatd de Georges de
la Tour, care vine cu o perspectivid noud asupra jocului — incélcarea regulilor.
Scena nu impresioneazd prin complexitate, insd se remarcid prin originalitate
si prin fidelitatea cu care surprinde caracterul uman. Unul dintre tablourile
remarcabile ce au ca tema jocul este ,,Jocuri de copii”, al pictorului renascentist
Pieter Bruegel cel Batran. Acesta prezinta o scend, intr-un oras mic, in care o
piata publici si toate strazile au fost invadate de copii care se joacd fiecare in
felul sau. Tabloul este o ilustratie limpede a faptului ci jocul este o activitate
ce-1 absoarbe in intregime pe jucator, ce-l face si uite de tot ce-1 inconjoari
fiind in acelasi timp contagios. Prin analiza secventiald a operei de arta, au
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fost identificate cel putin optzeci de jocuri distincte, specifice acelor vremuri.
In epoca contemporani, in toate picturile artistului Joan Miro se remarci
o nuanta ludica. El ,se joacd” cu formele si culorile si creeazd reprezentari
artistice abstracte, criptice, dar cu un aspect jucius. Asadar, jocul in picturd
are doud componente — pe de-o parte, ilustrarea temei jocului, reprezentari
ale jocurilor copiilor si adultilor, pe de alta parte jocul cu formele si culorile
care desavarseste opera. Sculptorul roméan Constantin Brancusi definea arta
ca fiind ,jocul intre frumos si urét, un joc insesizabil prin ratiune”, insistand
pe latura ludica a procesului de creatie artistica, iar despre structurile sale s-a
spus ca reprezintd ,,un joc al geometriei”. Adesea sculpturile sale sunt dificil de
interpretat, provocandu-l pe privitor la un joc al imaginatiei, de aceasta data,
prin care si descifreze mesajul sculpturii, coreland forma cu titlul.

In literaturs, ca si in celelalte arte, jocul este si o temi, dar si un instrument.
Aceasta idee este surprinsd de Tudor Arghezi, in poezia cu valoare de ars poetica
,Prefatd”. Arghezi surprinde un joc de creatie, asimileazd constructia unui
univers fictional, ,,S& mintim, si povestim”, cu o activitate ludica, ,,un raméasag”.
Poetul descrie in opera sa procesul creatiei literare in literatura pentru copii,
care are valente unice, jucduse si bazate pe descoperire. Autorul propune si
cititorului un joc — si faca abstractie de dogme si de preconceptii si sd incerce
s& priveasca lumea cu ochi inocenti, de copil. Mircea Horia Simionescu, in
povestirea ,,Erasmo sau A doua fotografie cu oameni mici” , din ,Dictionar
onomastic”, primul volum din ciclul ,Ingeniosul bine temperat”, reuseste sa
surprinda esenta jocului in copilarie. Acest joc ,de-a razboiul” al copiilor din
poveste este narat intr-un mod insolit, surprinzétor pentru cititor. Textul este
impartit in trei secvente: pana la prezentarea lui Titisor, jocul este verosimil —
surprinde cu fidelitate strategiile militare ale vremurilor, precum linia Maginot,
spionajul si furtul secretelor de razboi, dar si defecte umane si sociale — tridarea,
nepotismul, coruptia etc. A doua secventd, dialogul dintre narator si fratele
sdu duce acest joc in derizoriu: ,,Bosoancd vine pe la noi ca si se joace cu
masinile de pompieri aduse de nenea Titu”. Ultima secventd, finalul, este
ambiguu si ne lasa s reflectdm asupra varstei reale a naratorului si a relatiei
dintre el si ceilalti jucitori: ,Seara scrisei prima poezie de dragoste (...)".
In fragmentul ,,Jocurile lui Gargantua”, din opera ,Gargantua si Pantagruel”,
scrisd de Francois Rabelais, sunt enumerate o serie de jocuri, care ilustreaza
perfect toate categoriile enuntate de Roger Caillois: jocurile de noroc sunt
reprezentate de diferitele tipuri de jocuri de carti, mai multe jocuri care presupun
intrecerea (jocuri sportive), jocuri de risc (lapte gros, trantd), dar mai ales jocuri
mimicry, marcate prin particula ,de-a”. Astfel, este surprinsd una din functiile
jocului, aceea de a fi o poartd de iesire din curgerea normald a timpului si
intrarea pe un curs paralel, intr-o lume cu coordonate schimbate, cu reguli
noi, bazate pe inventivitate. Lucian Blaga, in poezia ,Trei fete”, foloseste trei
seturi de simboluri pentru a defini diferitele varste. Astfel, varstele, copilaria,
tineretea, batranetea, trasaturile, iubirea, intelepciunea si ludismul, si vocile,
rasul, cAntecul si tdcerea contureaza perfect trei instante lirice ,,tridimensionale”.
Copilul este preocupat de joc si rade candid, tanarul si-a cristalizat rasul si l-a
transformat in cantec in care-si exprima iubirea, iar batranul, in intelepciunea
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sa, alege si tacd. In perioada contemporani, apar si alte forme de a scrie poezie,
care au nuante ludice. Un experiment poetic al inceputului de secol al XX-lea
este reprezentat de caligrame, concept brevetat de Guillaume Apollinaire, in
anul 1918. Acest tip de text valorificd doud functii ale poeziei — functia grafici
si functia lingvistica. In fapt, aceste caligrame au o lectura dubli, bivalenta,
sensul lor conturdndu-se prin apropierea intelesurilor grafice si semantice si
compunerea lor intr-o semnificatie unicad. Mai recent, in a doua jumatate a
secolului al XX-lea, Ana Maria Uribe breveteaza doud concepte poetice noi.
Tipoemele (poeme tipografice) sunt asemanitoare caligramelor insd se bazeazi
mai putin pe aspectul lingvistic, cat pe forme si pe expresia intrinseca a literelor.
Anipoemele (poeme animate) sunt distribuite pe mijloace de stocare digitale
si adaugd textului doud noi dimensiuni — dimensiunea cinetica, literele sunt
programate sa se deplaseze pe ecran si cea acustica, unora dintre texte fiindu-le
asociate si sunete sau voci. Astfel, se creeazi o sinestezie care il impresoara pe
receptor si face ca mesajul sd se compund in mintea sa de la mai multi senzori
simultan. O altd forma de experiment poetic este experimentul lingvistic —
scrierea unor poezii in limbi inventate. Aceasta formé& de expresie, care ii permite
artistului sd se comunice pe sine in moduri neconventionale, depasind, astfel,
barierele comunicarii asa cum este ea perceputd in mod uzual, a fost denumita
de Nichita Stanescu ,limba poezeasca”. De exemplu, Nina Cassian, in ,,Sonet”,
imita structura limbii roméne, creeaza un poem structural; poezia are un sistem
gramatical valid si indeplineste conventiile speciei sonetului, insa este golitd de
sens, prin folosirea unor cuvinte inexistente si fara valori semantice. Leoparda
lui Virgil Teodorescu este un alt tip de limba poetica. Ea are structuri lingvistice
unice, poemul lui Virgil Teodorescu pare scris intr-o limb4 strainé, preia anumite
sonorititi din limbi cunoscute (latind, greacd), insd, f&rd un cod stabilit, este
imposibil de descifrat. Astfel ca, pentru un cititor ce nu detine codul acestui
limbaj criptografic, ,,Poem in leopardd” raméane doar un poem acustic, ale cirui
semnificatii pot fi deduse doar din sonoritate.

Din punct de vedere lingvistic, ,jocurile de cuvinte”, grupiri insolite de
vocabule, creeaza efecte ludice si comice. Ele sunt folosite de poeti, dar si de
vorbitorii obisnuiti pentru a accentua anumite idei, pentru a surprinde nuante
ironice si pentru a da comunicarii lor mai multe intelesuri. Un exemplu de joc
de cuvinte, folosit mai ales in discursul oral, cu scop satiric, este reprezentat de
cuvintele-valizé. Acestea reprezintd formatiuni lingvistice formate din cel putin
doud componente, dintre care mécar unul este trunchiat. De exemplu, sintagme
precum ,,politicilosie” sau ,democraturd” (format prin aldturarea a doi termeni
antitetici — ,democratie” si ,dictaturd”) satirizeazd coruptia si defectele unor
sisteme politice in degenerare. Ultimul termen a fost creat in Republica Federala
Germania, in timpul guvernului Adenauer, acuzat cé ar incalca principiile demo-
cratice, alunecand spre regimul autoritar. Specific roménesti sunt termenii-pere-
che ,,politian” si ,,militist”, in care termenul , militian”, adica agent al fortelor de
ordine in timpul regimului comunist in Roméania, il contamineaza pe cel actual,
,,politist”, sugerand faptul ci tarele unora dintre membrii categoriei profesionale
nu au fost eradicate nici dupa schimbarea regimului. Nonsensul presupune
aldturarea unor termeni in contexte in care se potrivesc formal, insd nu si
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semantic. In poezia lui Nichita Stanescu, ,,Si-am zis verde de albastru”, asocierile
termenilor din acelasi cAmp semantic in contexte fira sens (,pard de un mar”,
wverde de albastru”) si folosirea oximoronului (,,minciuna de adevir”) creeaza un
efect ludic si comic. Ion Luca Caragiale satirizeaza incultura personajelor sale
prin atractii paronimice si etimologii populare (de exemplu, Ghitd Pristanda,
personaj in ,,O scrisoare pierdutd”, foloseste termeni precum ,,;scrofulos” in loc de
nscrupulos”; ori ,,renumeratie” in loc de ,,remuneratie”, iar cuvantul ,,capitalist”
capatd in vorbirea sa sensul de ,locuitor al capitalei”). Un alt mijloc ludic
folosit in literaturd este parodia. Spre exemplu, Mircea Céartarescu, in ,,Poema
chiuvetei”, parodiaza ,,Luceafarul” lui Mihai Eminescu, prezentand dragostea
dintre o chiuveta si o ,,stea” (o patd de grisime de pe geam). Prin apropierea a
doud campuri lexicale — sentimente (iubire, sensibilitate etc.) si obiecte casnice
(chiuvetd, musama, borcan de mustar), efectul creat este insolit, comic. Prin
folosirea nonsensurilor si a aldturarilor neasteptate de termeni (ex. ,chiuveta
incepu si-si pund Intrebdri cu privire la sensul existentei si obiectivitatea ei”),
autorul reuseste sa se joace cu mintile cititorilor si sa le provoace rasul. Mircea
Horia Simionescu, in ,,Bibliografia generald”, al doilea volum din ciclul ,,Ingenio-
sul bine temperat”, creeazd o parodie foarte reusitd — combina nume, titluri si
citate reale cu altele inventate, se joacd cu mintea noastra si ne face mereu sa ne
intrebam: daca citim despre ceva adevarat, parodiat si descris in nuante ironice
sau despre ceva inventat, mesajul surprins in recenzia fiecarei ,,opere literare”
fiind, de fapt, transmis de autor.

In poezia , Joc”, de Ana Blandiana, tema este descoperirea lumii. Ca in
multe dintre jocurile copiilor, schimbarea perspectivei este un element central,
esential. Copilul intelege lumea, descopera ploaia si cresterea ierbii si fabuleaza,
isi imagineaza locuitorii de pe nori pentru care iarba se vede ca o ploaie. Astfel,
se remarca disponibilitatea ludica a eului poetic in acest text adresat copiilor,
pe care ii indeamna3 la reflexie si imaginatie. In opera ,,Jucirii”, scrisd de Marin
Sorescu, autorul ne indeamna sa privim cu ochi de copil. Pe mésura ce crestem
si ne dezvoltdm, ne punem tot mai multe lentile care ne clarificid vederea asupra
lumii, ne creste acuitatea, insd ne scoate din cidmpul vizual anumite regiuni.
Astfel, daci ne scoatem, din cand in cand, lentilele si privim cu inocenta lumea,
putem remarca aspecte unice, altfel inaccesibile vederii noastre. Niciodatd nu
trebuie sa abandonam copilul din noi!

Un cuvént relativ uzual in limba roména actuala este ,,caraghios”. Etimologia
lui este interesanta, provine din turcul karagoz, o referire la spectacolele traditio-
nale turcesti, fiind unul din personajele din teatrul de umbre ,, Karagoz si Hacivat”
- un personaj lipsit de cultura, dar caracterizat de o anumita inteligenta nativa,
direct si impulsiv, adesea in cautarea unor metode de a se imbogati rapid, dar,
cu care di invariabil gres. In aceste piese traditionale apar si alte personaje, cum
ar fi Pisekar (pe care il putem recunoaste ca etimon pentru adjectivul familiar
,Disicher”), care este adesea ,sforarul”, manipulatorul si negociatorul. Lumea in
care traim este una a conventiilor, ce pot fi asemuite regulilor unui joc foarte
complex. Trdim intr-un imens teatru, ne asumam o masci (unul este ,bufonul”,
altul poate fi ,seriosul”) si jucdm un rol, in incercarea de a ne atinge telurile.
Astfel, suntem intr-un joc continuu: jucam dupa regulile societatii, jucdm dupa
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propriile noastre intentii si interese, dar, cateodata, suntem noi insine ,jucati”
de cate un ,,pisicher”.

In concluzie, jocul este parte a fiintei umane si, prin urmare a vietii. Gasim
joc in tot ce ne inconjoari, in toate compartimentele culturii. Fara joc nu am fi
putut atinge civilizatia, ea insési a pornit de la o forma de joc. Progresul insusi
se Intemeiazd pe joc si pe experiment. Jocul inseamni simulare, ne permite
incercari repetate, oricAnd putem sa ne intoarcem in punctul initial. Este o
componenta a societatii, jocul ajutd la relationare, std la baza prieteniilor.
Are si rol educativ, esti pregitit si dai piept cu lumea si si respecti regulile
(legile) ei. Prin simbolistica magicd, te initiazd in lumi neb#nuite, altfel greu
accesibile. Arta este o expresie a lumii reflectatd prin sensibilitatea unui creator,
este normal sa regasim si jocul ca tema. Artele, de fapt, presupun un joc al
imaginatiei. Jocul, care presupune o eliberare de constrangeri, contrar asteptari-
lor, poate fi un produs al atat de strictelor mijloace lingvistice si gramaticale.
Este o dovada a faptului ca jocul se géseste atat la nivelul semnificatului cat si al
semnificantului. Este greu se ne imaginam viata fara joc, indiferent de forma sa,
la orice varsta, el nefiind doar apanajul copilariei. Este in sangele nostru, doar
modul in care il percepem si il traim se schimba in timp. ,,Adam si Eva”, scris
de Liviu Rebreanu, in care personajul masculin trece prin sapte epoci si sapte
spatii diferite, in care se indragosteste de sapte personaje feminine diferite, dar
care reprezintd imaginea aceluiasi spirit.



