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Capitolul I 5
JOCUL, SPATIUL SI EDUCATIA VIZUALA

Ne jucim in diferite spatii, exterioare, interioare, reale, imaginare, prezente, trecute sau
viitoare, bidimensionale sau tridimensionale, multidimensionale, fizice, matematice, geometrice,
axonometrice, mobiusiene, mistice, picturale, grafice, sculpturale, arhitecturale, filmice, teatrale
etc. Construim, delimitim, sugerim, descoperim diferite spatii: de joaci, de plimbare, de
studiu, de creatie, de distractie, de meditatie, de rugiciune, de dezbateri, de judecati, de
vizionare, de contemplare, de visare, de auditii muzicale, de dans, de servit masa, de iubire, de
vindecare, de reeducare, de recuperare, de cumpdrare, de somn, de integrare in naturi, de
nastere, de moarte... Ne deplasim, ne jucim, muncim, inventim, contemplim, ne rugim, creim
in aceste spatii, le explorim cu privirea direct sau prin intermediul imaginilor materiale, ne
contopim cu unele din ele empatic, de altele fugim...

Educatia vizuald e intim legati de spatiu si joc, vizul fiind un simt al spatiului, al
distantelor, al apropiatului si al depértatului, al detaliului si al vastului, al culorii si al formelor
dar si al intervalului, al texturii, al atmosferei, al luminii si intunericului... Cu privirea interioari

ne jucim de-a zburatul, teleportatul in spatii siderale ...
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L.1. JOCUL —~ CALEA REGALA SPRE CREATIVITATE

Axa ,,joc — libertate — creatie/creativitate” este una din axiomele educatiei artistice/vizuale.

In joc se propune o actiune existentiald de integrare a irealului in real si a realului in

ireal.

Principalele activitdi umane, ontogenetic vorbind, sunt jocul, invitarea didactici, munca
productivd i creafia. Activitatea, intr-o acceptiune foarte largd, este o relatie intre organism si mediu
(natural, social si cultural in cazul oamenilor), in care are loc un consum energetic cu o finalitate
adaptativa. Inviarea, care este una dintre formele activititii umane, reprezinti o relationare intre cel ce
invatd si mediul natural/social/cultural, relatie in care persoana depune un efort, consumi energie
fizica gi mintald pentru a sti si intelege mai mult, pentru a putea face mai mult si mai bine, deci pentru
a se adapta solicitdrilor realitatii. Indiferent de tipul de activitate, subliniem faptul ci este vorba de o
relatie/corelatie dintre exterior si interior, activitatea fiind intotdeauna rezultanta acestei corelatii chiar
daca uneori punem accentul pe mediul intern sau pe cel extern (vezi si ,fiintele gregoriene” care
importd uneltele mintii din mediul cultural inconjurator).

Aceste patru forme de activitate esentiale in dezvoltarea ontogenetici si istorici a omului nu
sunt pure, ele avand atat componente mintale, interne cét §i componente materiale, exterioare; apoi
fiecare dintre ele au ceva din celelalte: jocul contine i elemente de inviitare sau de creatie, munca
poate avea momente de creatie, creatia are momente ludice dar este si muncd perseverenti etc.
Asemdndrile, deosebirile, corelatiile, transferurile existente intre cele patru activititi umane esentiale,
sunt numeroase si extrem de importante pentru multe domenii si pot fi abordate din multe puncte de
vedere. Pe noi ne intereseaza aici mai cu seama implicarea jocului in creatie si invitare, mai precis in
educatia vizuald, considerand, parafrazandu-1 pe Freud, c& jocul (asemeni visului care este calea regali
spre inconstient) este calea regala spre creativitate. Nu intAmplator jocul este cel mai frecvent definit
prin contrast cu munca, consideratd ca o activitate impus si controlats®. In acelasi dictionar, la care
am fécut trimitere, se mentioneaza faptul ca jocul este o activitate gratuitd, repliatd asupra sa prin
faptul cd este declansati de o motivatie intrinsecd, foarte putin Intiritd de stimuldri externe si nu are
nevoie de ntdriri exterioare pentru a se desfisura. De aceea jocul procura plicere celui care il exerciti.
Motivatia intrinsecd si plicerea sunt doud aspecte psihologice esentiale ale jocului care impreuna cu
intretinerea constantd a reflexului libertatii, ii confera acestuia, dupd Huizinga® faptul de a fi drept una
dintre elementele spirituale fundamentale ale vietii. De aceea axa joc-libertate-creatie/creativitate

este una din axiomele educafiei artistice/vizuale. Pentru a Infelege demersul nostru psiho-pedagogic pe
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tardmul educatiel vizuale concentrat In sintagma jocul de-a/cu arta, va trebui mai inti sa ne aplecam
asupra fiintei jocului, spre a-i intelege, atat cit putem, virtutile proprii care-1 recomanda ca pe o cale
regald spre art3 si libertate interioard, mai cu seama pe taram educational.

*

Jocul pare a fi inainte de toate o manifestare a libertdtii: este nevoia fiintei umane (si a gdndului)
de a hoindri in directii stabilite numai de curiozitatea si imaginatia sa’. Daca nu ma joc niciodata liber,
cum doresc eu, cu jucdriile, culorile, cuvintele, ideile etc. fira sa tin cont de restrictii impuse de altii,
nu voi descoperi niciodati tarAmul acesta straniu, fascinant, numit libertate interioard care este solul
din care germineaza creativitatea.

Orice proces de invitare presupune si un caracter ludic. Jocul constituie o admirabild modalitate
de a-i face pe elevi sd participe activ la procesul de invatare. Elevul se gaseste aici 1n situatia de actor,
de protagonist si nu de spectator, ceea ce corespunde foarte bine dinamismului géndirii, imaginatiei si
vietii lui afective, unei trebuinte interioare de actiune si afirmare.

Toate fortele corporale si facultatile noastre mentale, instinctele si apetiturile, ca si sentimentele
cele mai Tnalte contribuie fie la conservarea individului, fie la mentinerea speciei. Doar doud activititi
fac exceptie de la aceastd reguld, fiindu-si conexe prin insisi eliberarea lor de sub autoritatea
necesitatii: arta si jocul. Arta si jocul sunt, asa zicand, luxul vietii. Am putea clasifica arta ca un tip de
joc (vezi Herbert Spencer).

Pentru Schiller, omul e in chip deplin om numai cind se joaca. Faptul cd atunci cand ne jucim,
cand intrdim cu toatd fiinta in joc, suntem in chip deplin oameni, este sustinut si de trasdturile
principale ale jocului, scoase la lumina cu limpezime matematicd de Solomon Marcus® din celebrul
studiu al lui Huizinga®:

- libertate;

- situare in afara vietii curente (de multe ori derizorii), deci un fel de evadare, eliberare;

- capacitate de a-1 absorbi pe jucdtor;

- caracter gratuit (nu satisface o nevoie umana fundamentald imediatd);

- activitate care se constituie intr-un scop 1n sine;

- destindere, ca urmare a alternativei la viata cotidiand;

- in manifestirile sale superioare, semnificd, celebreaza ceva, isi are loc in sfera sérbatorilor si a
cultului, in aceea a sacrului;

- dezinteres, situare dincolo de interesele materiale;

- desfigurare in interiorul unor frontiere temporale;
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- odatd jucat, devine forma de cultura care se pastreaza in amintire ca o creatie spiritualz;

- poate fi oricand repetat;

- limitare spatiala prestabilitd, material sau imaginar (arena, tabla de sah, cercul magic, templul,
scena, ecranul, tribunalul, catedra)

- creaza ordine si este ordine;

- aspiratie spre frumos (factori estetici: tensiune, echilibru, balansare, contrast, variatie,
inlantuire, deznoddmant, ritm, armonie, farmec); angajeazi, captiveaza;

- tensiune determinat de incertitudine, sans;

- reguli imperioase si indiscutabile; violarea lor duce la distrugerea jocului;

- tendinfa de constituire in grupuri (asociatii, cluburi, societiti, federatii, uniuni etc. ale celor
care practicd un anumit joc);

- facultatea de a fi un altul, ca tendint3 spre mister, mascarada, prin deghizare, travesti, masca
etc;

- caracter de lupta pentru ceva sau reprezentare a ceva;

- sacralitate;

- capacitate de reprezentare, figurare, acompaniere a unor evenimente cosmice;

- include destinul de a fi o jucarie a Divinitatii;

- acces la zonele supreme ale spiritului;

- implicare n actiunile sacre ale popoarelor primitive;

- numitor comun al lumii copilariei si al lumii popoarelor primitive;

- coexistentd a caracterului hieratic si a caracterului ludic Tn domeniul sacrului.

Chiar i o simpl trecere in revistd a acestor caracteristici ale jocului (asupra cirora ar merita si
meditdm tofi cei care lucrdm in universul educational) 1i dezviluie fiinta complexa si multiplele virtuti
formative. Dintre caracteristicile enumerate mai sus, am retine, pentru aportul lor benefic in stimularea
creativitatii, urméatoarele:

- libertate;

- capacitate de a-1 absorbi pe jucitor;

- destindere, ca urmare a alternativei la viata cotidiani;

- dezinteres, situare dincolo de interesele materiale;

- aspiratie spre frumos;

- tensiune determinata de incertitudine, sansi;
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- facultatea de a fi un altul, ca tendinta spre mister, mascarads, prin deghizare, travesti, masca
etc;

- caracter de lupta pentru ceva sau reprezentare a ceva,

- sacralitate (ideea apartenentei noastre la un cosmos, adicd la o ordine sacrd);

- acces la zonele supreme ale spiritului.

Analiza psihologicd a vazut in joc un soi de transfer de energie psihic, fie ca aceasta se schimba
intre doi jucdtori, fie ci transmite viatd obiectelor (papusi, trenulet etc.). Sa te joci cu ceva Inseamna sa
te déruiesti obiectului cu care te joci: jucatorul isi investeste propriul libido in lucrul cu care se joaca.
Jocul suresciteazd imaginatia si stimuleazd emotivitatea. Cu alte cuvinte, jocul devine o actiune
magica ce trezeste viata legand fantezia de realitate. Psihiatria se intereseaza cu predilectie de efectul
produs de joc asupra jucatorilor: activitate fizici sau mentald ce produce celui care o practicd
destindere si placere. De aceea, probabil, jocul constituie forma de activitate specifica pentru copil si
hotratoare pentru dezvoltarea lui fizicd si psihica normala. In actul invatarii, plicerea resimtita de elev
este factor motivant care face ca efortul si nu fie resimtit. Starea de destindere/eliberarea de stress pe
care le induc activititile ludice si plicerea resimtitd sunt aspecte psihice benefice pentru abordarea
creativd a actului didactic. Probabil ar fi cazul s3 ne interogdm mult mai des ca educatori — oare
activitatile plastice declangate/propuse/coordonate de noi, induc plicere si destindere in elevi? Daca
cele doud stiri psihice sunt activate/induse, elevii se exprimé mai liber si mai deschis (vezi si ,.transa
creatoare” din capitolul Inteligenta emotionali si activititile vizual-plastice).

Din perspectiva psiho-pedagogica meriti sa ne aplecim si asupra relatiilor posibile dintre joc si
realitate, joc si gandire, joc i artd, joc §i imaginatie/imaginar. Ne putem intreba, de pildd, ce tipuri de
gandire presupun si stimuleazi jocurile? Dupd Solomon Marcus!? jocul/jocurile presupun si dezvolta
urmétoarele tipuri de gandire:

- logicda

- combinatorici
- probabilistd

- algoritmicd

- inductivd

- analogicd

- lingvistica

- imagisticd

- Intuitiva
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- spatiald

Géndirea, subliniaza acelasi autor, nainteazd, prin joc, de la cunoscut la necunoscut, de la
previzibil la imprevizibil, de la sigur la problematic, de la nimereals la strategie. Altfel spus, jocul este
0 modalitate agreabild de exersare, dezvoltare, structurare a diferitelor tipuri de gandire. Amintim aici
si relatia dintre gandirea rationald — gandirea laterald — creativitate si implicarea lor in diferite jocuri
didactice. Ne putem intreba care tipuri de gndire sunt cu precidere activate in cadrul activitatilor
plastice. Raspunsul poate fi personalizat in functie de personalitatea, profesionalismul si experienta
profesorului. Raspunsul poate fi influentat si de specificul scolii, varsta subiectilor. La un sondaj in
randul profesorilor de educatie plasticd nu lipsesc gandirea spatials, analogicd, imagistici,
combinatoricd, intuitiva.

Plind de consecinte didactice poate fi si relatia dintre joc si realitate. CAt de mult se apropie sau
se depdrteazd de viata propriu-zisd jocul, stiut fiind faptul ci i se atribuie acestuia si tendinta de
evadare si caracterul de gratuitate? Daci prin joc omul evadeazi din lumea reals, din real in interiorul
unor frontiere temporale (nici un joc uman nu se desfasoar la infinit) pentru a se destinde, pentru a
scapa temporar de presiunile vietii cotidiene, asta inseamna ca sunt suspendate toate legaturile/relatiile
cu realul, jocul {inand de domeniul irealului? Roger Caillois!! defineste jocul ca o activitate fictivi
(jocul presupune o constiin{d specifica a unei realitdti secunde sau de puri irealitate in raport cu viata
curentd). Intr-un studiu privind arta lui Mondrian, Victor Ieronim Stoichita!? nuanteazd specificul
jocului in campul relatiilor sale cu realul si irealul: ,,/n joc — incd de la inceputurile culturii umane,
cand el isi gdsea manifestarea supremd in rit — se propune o actiune existentiald de integrare a
irealului in real si a realului in ireal (sublinierea ne aparfine), de intrepdtrundere intre realitatea

21}

profand si idealitatea sacra”. Deci natura/specificitatea jocului nu ar {ine nici de realitate si nici de
irealitate; jocul este o acfiune, o modalitate de pétrundere in ireal/imaginar/ideal, de iesire din real, de
intrepdtrundere a celor doud tdrdmuri, de armonizare a celor doud universuri. Probabil in acest sens
jocul este creatorul culturii si nu sursa ei. Jocul ar fi un fel de poarté galacticd prin care se poate iesi
din realitate, se poate intra in ireal (imaginar), se poate intra Intr-un tarAm in care are loc un melanj
intre cele doud teritorii (real si imaginar). De asemeni jocul, cu spatiul siu, cu regulile si filozofia lui,
cu libertatile si gratuitdtile sale, ne ajuta si ne pregiteste, cAnd suntem copii (dominati de dorinte,
capricii, spontaneitate), sd intram in real (in realul material si social), si s3 iesim din acesta cind suntem
maturi, angajati intr-o activitate repetitiva si dominati de obiectivitate si de logica. Cu alte cuvinte, din
perspectiva pedagogicd, jocul e folosit ca 0 modalitate de seductie pozitivi a copilului/elevului in

vederea transformdrii/formérii lui ca viitor matur/cetfean cu anumite calititi/competente’>. Tar din
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perspectiva psihologica, jocul e folosit ca o modalitate de ameliorare/vindecare a exceselor de
obiectivitate, rationalitate, irationalitate, afectivitate etc. in cazul omului matur. Dacd valoarea
seductivd §i terapeuticd a jocului sunt in prim-planul pedagogului §i terapeutului (psihologului/
psihiatrului), atunci intretinerea constantd a reflexului libertitii care este cosubstantiala jocului este in
centrul inimii creatorului/artistului si creativitatii.

fnserim aici un citat revelator din operea lui Mircea Eliade referitor la libertate: ,,...nimic,
absolut nimic nu poate steriliza o creativitate spirituald atdta vreme cdt omul este — i isi dd seama cd
este — liber. Cd numai pierderea libertdtii sau a constiingei libertdtii poate steriliza un spirit creator”.

In acest context intelegem poate mai bine de ce, in momentele de maxima creativitate, creierul
apeleza cu predilectie la imagini si nu la idei: combinarea imaginilor este mult mai libera, ludica decat
combinarea ideilor. Ca o concluzie, putem spune ci jocul si arta nu pot fi concepute ca fiintdnd cu
adevdrat inafara libertdtii; de aceea jocul de-a/ cu arta e un excelent mod de descoperire, explorare
si fructificare a libertitii interioare.

In cadrul educatiei vizuale jocul de-a arta, jocul cu arta este ombilical conexat cu libertatea
(vezi capitolul 3.13. Educatia vizual-plastica si libertatea interioar3).

%

Vom analiza doud jocuri vizual-plastice evidentiind unele aspecte mentionate mai sus.

Primul joc vizual-plastic este Rotirea plansei in jurul centrului ei sau lumea pe dos, varianta
cu ochii inchisi (vezi capitolul 3.5). Jocul constd in desenarea/pictarea unor fiinte, lucruri, plante,
medii, elemente pur plastice la sugestia vaga a profesorului, rotind mereu plansa in directia acelor de
ceasornic sau invers, cu 90 sau 180 de grade. De exemplu: se sugereaza desenarea unei fiinte iubite;
rotire 90 de grade; pictarea unor forme instabile; rotire 90 de grade; desenarea unui element care
pluteste; rotire 90 de grade; desenarea a doud obiecte, unul din proximitate celdlalt fiind la distantd
mare etc. Totul se realizeazi cu ochii inchisi. Apoi aceasti lume irationald (forme suprapuse, elemente
cu capul in jos in relafii spatiale ciudate) este transpusd in versuri sau prozd. Unde este prezentd
libertatea? Prin faptul ca vizul este obturat si suportul se roteste mereu, subiectul nu mai trebuie sa {ind
cont de conventiile spatiale si compozitionale; stiind cd nu vede ceea ce deseneazi, il atrage ca
experientd total noud si actiune foarte liberd (nu se mai gandeste ca ,,greseste” lipsindu-i controlul
vizual). Jocul acesta plastic il absoarbe pe jucétor prin ineditul sdu, poate chiar prin ciuditenia sa, si il
sustrage Tnafara activitatii obignuite/curente de a desena cu care a fost antrenat. Implicarea in acest joc
de desenare induce si o usoard tensiune cauzati de incertitudinea rezultatului prin lipsa controlului

vizual. In traducerea in versuri a universului grafic ciudat/irational, subiectul se vede nevoit sé fie un
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altul (poet, scriitor, explorator/interpret al unei lumi ciudate, alta decét cea reald, obiectiva, obisnuita
deci banald). Sentimentul/starea de destindere 1l inundi pe subiect in momentul cand deschide ochii si
vede universul in care toate plutesc intr-un spatiu fira gravitatie si fird sus/jos, pamant/cer in care
toate se miscd liber fard oprelisti, nu ca in viata reald dominata de atétea legi si reguli. Jocul acesta cu
desenul Invartit, cum s-a exprimat un elev (poate induce un usor vertij), poate fi oricand repetat
nascand alte si alte lumi pe dos. Sa vedem si sa citim citeva desene invartite si texte inspirate de
acestea. In toate cele trei desene se simte o atmosferd de imponderabilitate; formele sunt sumar
reprezentate, cu dislocari de elemente, suprapuneri libere si proportii intdmplatoare; desenele par a fi
ilogice, irationale, intretinind relatii slabe cu realitatea obiectivd. Analizand textele prilejuite de cele
trei desene (mentionam faptul ca atét desenele ct si textele au fost realizate de elevi din clasa a V-a)
prin prisma relatiei real-imaginar, putem spune ci elevii au realizat ca lumea lor de pe hartie este
diferitd de cea reald, este ciudatd, imaginard; ei constientizeazi cele doud lumi; nu resping imaginarul,
ba mai mult intrd in universul sdu prin intermediul ludicului. Contactul dintre cele dous lumi ii pune
pe ganduri (a fi sau a nu fi... scrie un elev); ei cred ca si imaginarul este, este o lume, o altfel de lume:
ciudatd, de vis, ireald, fictionald, neclard, de neinteles, de neuitat, cu lucruri obisnuite, dar fotusi
diferite etc. Aceastd altfel de lume creatd de ei printr-un joc, in care au introdus forme de lucruri din
realitate, dar care au devenit misterioase, 1i provoaca sd-si pund intrebri, s3 formuleze opinii, atitudini,

dorinte (si nu m-as mai intoarce niciodatd printre oameni).

Desenul A Textul A

21



Desenul B

TR
Ain

Desenul C Textul C

Acest fenomen de integrare a irealului in real si a realului in ireal este prezent cu prisosintd si in

acest joc de-a arta jucat cu niste copii de clasaa V-a.
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Al doilea joc plastic, Personajul culoare, are urmatoarea desfisurare: fiecare elev are pe una
din maini trasd o soseta albd, neagr, gri sau de 0 anumita culoare; dupi ce si-au ales dous culori sau o
singurd culoare, elevii i§i picteazd soseta-personaj tratind culorile cum vor (plat, pictural,
inchizéndu-le, deschizindu-le, grizindu-le) si repartizindu-le pe toatd suprafata tridimensionala fie
liber sub formd de pete, puncte, linii saw/si ochi, gura etc. Apoi fiecare elev iese in fata colegilor si isi
prezintd personajul-culoare miscandu-1 in fata unui panou alb, negru, gri, rosu, verde, albastru etc.
Jocul poate continua cu gruparea a 3-4 personaje-culoare pe un singur panou si cu migcarea lor pe
diferite fonduri muzicale. In final personajele culoare vor fi scoase de pe mini si grupate mai multe pe
panourile colorate agezate orizontal sau vertical ori sub forma unei instalatii (de fapt niste exercitii de
compozitie cromoformica).

Jocul acesta i absoarbe cu totul pe elevi prin ineditul siu: personajul este tridimensional, fizic
real, se poate misca iar in miezul lui este chiar cel care I-a realizat. Acest joc este un bun prilej de
destindere, aceste personaje fiind cu totul altceva decat personajele reale, obisnuite. Elevul are prilejul
sa se manifeste liber, sd-si exerseze libertatea decizAnd singur alegerea sosetei, culorilor, tratirii
acestora, prezentarea si miscarea personajelor in contexte diferite. Elevii isi exerseaza din plin si
facultatea de a fi un altul prin deghizare: acesta devine, pentru cateva clipe/minute, o fiinta-culoare cu

alte Insusiri care triieste si se migcd intr-o altd lume.

Personaje-soset, clasa a VII-a, Liceul de Arti, Cluj-Napoca, prof.

Maria Sarbu si Cristian Porumb
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