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Abstract: Many of the fundamental Performing Arts
principles can be discovered while playing theater games.
They are a key pointin helping a first-year student enhance
his natural abilities. Not only that, but theater games also
lead to a higher individual and group performance. Both
of these elements are of great importance when it comes
to becoming a professional actor. The article points out
key aspects such as ,process, not success’, me in the given
circumstances, the relationship with the scene partner,
organicity and so forth. Several quotes from Viola Spolin
and Ion Cojar are mentioned in order to support the
analysis. At the very end there are 3 theater games (which
are presented from the point of view of the facilitator)
in order to exemplify the fundamental Performing Arts

principles.
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»Teatrul si arta autentica a actorului sunt
jocuri, la fel cum [...] toate profesiile si functiile
onorabile sunt, de asemenea, jocuri, cu scopuri
si reguli specifice.

Toate profesiile au la origine conventii
care se obiectivizeaza prin subiectii «jucadtori»
in masura in care sunt Indeplinite conditiile,
regulile si scopurile finale si reusesc
performante specifice. Cel mai sobru magistrat,
chirurg, Tnalt prelat sau dregator joaca un
joc, pentru cunoasterea regulilor caruia se
instruieste ani de zile si pe care il joaca cu mai
mult sau mai putin talent si succes.” (Cojar,
1998, pp. 74-75).

Studentul trebuie sa fie la fel de organic pe
scena cum este siin realitate; autenticitatea din
viata de zi cu zi trebuie sa transpara si in fata
unui public. Un prim pas In aceastd directie
il reprezintd jocurile teatrale, o maniera de
experimentare care, prin interactiunea cu
membrii colectivului, conduce la descoperirea

propriei persoane. In acest fel este pus in
valoare potentialul individual si se formeaza
noi deprinderi. Vorbim de un cadru in care,
pentru a invdta, studentul trebuie sa se
implice nu numai intelectual si fizic, ci si
intuitiv. Aceasta implicare totala va da nastere
inventivitatii, Intrucat modul de a atinge scopul
jocului este la alegerea lui (atita vreme cat
sunt respectate ingradirile dictate de regulile
jocului). Facute in mod repetat si la un nivel
de dificultate din ce in ce mai ridicat, jocurile
teatrale aduc beneficii care devin sesizabile si
greu de contestat dupa o perioada mai lunga.
Sporirea acuitatii simturilor constituie o prima
treaptd in vederea trecerii de la statutul de
actor amator la cel de actor profesionist.
Exercitii precum Palmd la comun - in care
toti membrii grupului trebuie sa bata din palme
simultan, sau cele cu sticle ori bete - cand,
asezatiin cerc si asigurandu-se ca au acelasi ritm,
studentii paseaza obiectul colegului din stanga
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si il preiau pe cel al colegului din dreapta (si
viceversa) - au In vedere imbunatatirea gradului
de sincronizare la nivelul grupului. Gasirea
partenerului in sala de curs cu ochii inchisi
ajuta la orientarea in spatiu si la reactivarea si
dezvoltarea simturilor. Abilitatile fizice sunt, la
randul lor, un aspect important, iar exercitii ca
Aye aye, captain! si Cdlutii, in care participantii
indeplinesc comenzile date de cel care conduce,
fi mentin Intr-o buna forma fizica si creste
rapiditatea cu care indeplinesc o sarcina.
Asezarea scaunelor pe semicerc, la distante
egale, fard a vorbi, fara a face zgomot si, totodats,
cu o limitd de timp, contribuie la dezvoltarea
comunicdrii non-verbale.

Punctul de concentrare

,Punctul de concentrare elibereaza
puterea colectiva si geniul individual. [...]
Punctul de concentrare al unui exercitiu face
munca studentului. PDC este mingea cu care
se joaca jocul” (Spolin, 2008, p. 32). Punctul
de concentrare este cel care genereaza control,
intrucat studentul trebuie sa-si concentreze
atentia asupra unei singure probleme ce
trebuie rezolvata. Este vorba de o implicare
totala si mai ales de o concentrare care

Scopul

Scopul creioneaza probleme a caror
rezolvare duce automat si la rezolvarea
altor aspecte; avand un scop, individul va sti
imediat cum trebuie sa se raporteze la grup,
cum sd lucreze impreuna cu ceilalti. Totodata,
el devine capabil sd se autoevalueze, intrucat
are anumite repere si isi poate da seama cum
s-a descurcat. Astfel, procesul de invatare
nu este alterat de nevoia de a primi la final
aprobarea profesorului ori a celorlalti.
,Deoarece nu existd un mod corect sau
gresit de a rezolva o problema si deoarece
raspunsul la fiecare problema este prefigurat
in problema insasi (daca problema este o
adevarata problemad), munca sustinutda si
rezolvarea acestor probleme orienteaza
pe fiecare individ catre propria sa sursa si
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Acceptate si respectate de toti membrii
grupului, regulile jocului sunt cele care
contureaza cadrul de desfasurare. Ele sunt, de
fapt, niste limitari care permit existenta jocului
intr-o anumita forma si cu un anumit obiectiv,
pentru a dezvolta o serie de abilitati. Obiectivul,
in sensul de scop pe care i au de atins
participantii pentru a castiga, nu reprezinta
punctul terminus, nu este ceea ce se urmareste in
sine (din perspectiva facilitatorului). Obiectivul
este doar elementul care favorizeaza evolutia
indivizilor. Castigarea jocului oferd, desigur, o
mizd; dar In cele din urma procesul este cel care
primeazd, potrivit principiului Violei Spolin -
Lprocesul, nu succesul”.

nu-l ingradeste, ci il elibereazd, il deschide,
deoarece ,PDC face posibila perceptia in dauna
premeditarii si functioneaza ca o trambulina
spre intuitie. PCD este focarul magic care
ocupad si curata mintea (elementul cunoscut)
si actioneazd ca un fir de plumb in centrii
nostri intimi (elementul intuitiv), razbind prin
zidurile care ne separd de necunoscut, de noi
insine si de ceilalti.” (Spolin, 2008, pp. 33-34)

putere. Modul in care un student rezolva o
problema este personal [...]” (Spolin, 2008,
p. 31). A avea de fiecare data un scop iti da
0 miza si, prin analiza ulterioara a ce ti s-a
intamplat in timpul jocului, contribuie la o
mai buna cunoastere a propriei persoane.
Important de precizat este cd, avand un scop,
inveti sa te adaptezi, sa faci concesii si sa
cooperezi (pentru ca nu poti impune fortat
varianta ta celorlalti). ,Climatul se realizeaza
cu dificultate intr-un grup de lucru. Nu se
intelege ca teatrul este intotdeauna «NOI»,
niciodata «EU».” (Spolin, 2008, p. 58)
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Relatia cu partenerul

La fel ca In cazul interactiunilor noastre
de zi cu zi, studentul trebuie, si in jocul
teatral, sa se raporteze la partener, rolurile de
emitdtor si receptor fiind interschimbabile.
Am putea spune ca cei doi sunt precum doua
talere ale unei balante; in functie de ce pune
unul in talerul sdu, pozitia celuilalt taler se
va modifica. Si viceversa. Pana cand celalalt
nu face o schimbare, noi nu stim ce urmeaza,
nu stim cum vom reactiona, nu stim ce vom

Aici si acum in raport cu scopul

Dinamica unei relatii este data de scopurile
individuale ale actantilor (care potsa convearga
sau pot fi divergente). Cand avem un scop,
suntem activi; actionam pentru a-1indeplini (ca
urmare, facem actiuni care au logica, urmand
0 anumita directie). Reactionam la ce auzim si
la ce vedem. Incasim si reactiondm imediat,
iar procesarea si optarea se produc atat de
repede Incat nici nu ne dim seama ca au avut
loc. Dam curs impulsurilor, ele fiind solutii ce
apar intr-o fractiune de secunda pentru a ne
ajuta sa avansam in joc, la fel cum 1n viata reala
incercam sa conducem o situatie intr-un punct
care sa fie in beneficiul nostru. Faptul ca stim

Eu in situatia data

Inainte de inceperea propriu-zisi a oricirui
joc teatral are loc o scurtd pregatire ce consta
intr-o recapitulare succintd a regulilor ce trebuie
urmate si a obiectivului ce trebuie atins pentru a
castiga. La fel ca In realitate (si cum ar trebui sa
transpara si pe scenad), cand ne intereseaza ceva
suntem deosebit de atenti - pentru a capta toata
informatia si a vedea cum putem sa o utilizam in
folosul nostru. Exista si cazuri In care luam parte
la un joc fara a-i sti regulile, scopul devenind
chiar acesta - sa descoperim mecanismul. Un
exemplu In acest sens este exercitiul Cruce-
cruce, drept-drept. Studentii sunt asezati in cerc
pentru a avea vizibilitate. Un obiect este pasat
aleatoriu de la unul la altul, iar cel care 1l da mai
departe trebuie sa spung, in functie de cum sunt
asezate picioarele lui si ale celuilalt, una din cele
patru combinatii posibile. De exemplu, daca el le

face. Depindem de partener si el depinde de
noi; este vorba de o simbiozd. Aceste mutari
continue de o parte si de alta duc la conturarea
relatiei cu partenerul. Cu alte cuvinte, cat
timp participantii la joc sunt prezenti si
conectati, lucrand fiecare cu ce 1i ofera celalalt,
acestia pun, rand pe rand, caramizi trainice si
realizeaza Impreuna o constructie solida care,
in definitiv, nu reprezinta altceva decat relatia
lor 1n scena.

ce vrem sa obtinem, cd avem un scop, ne face
mintea sa lucreze pentru a genera solutii.

In acest fel suntem autentici fard micar sia
constientizam asta, pentru ca actiunile noastre
nu sunt ghidate de cum am putea fi judecati
din afara - ,subiectul nu se poate observa pe
sine In timp ce lucreaza” (Tudor Vianu preluat
de Cojar, 1998, p. 43). Aceeasi idee este expusa
de Viola Spolin (2008) in Improvizatie pentru
teatru — ,Spontaneitatea nu poate proveni din
dualitate, din constiinta ca esti privit, fie ca
actorul se priveste pe sine Insusi sau fi este
teama de privirile din afara.” (p. 34)

tine drepte si celdlalt le tine incrucisate, atunci
raspunsul corect este drept-drept, cruce-cruce.

De fapt, descoperirea regulii este mai putin
importantd; semnificativ este ce se intampla
cu fiecare pe parcurs, pentru ca reactiile sunt
diverse. Unii pot chiar renunta sa mai Incerce,
frustrati ca ceilalti elucideaza misterul si ei
nu. Gestionarea situatiei este graitoare pentru
felul nostru de a fi. Toti avem aceeasi reactie
cand descoperim regula: ne bucuram. Dar
drumurile pe care am ajuns la aceasta sunt
pe atat de diverse pe cat de diferiti suntem si
noi. ,Problema, deci, nu este ce sau cum face
actorul, ci ce i se intampld in mod esential pe
parcursul actului scenic” (Cojar; 1998, p. 44). lar
prin analiza a aceea ce am simtit in situatia dat3,
jocul teatral nu rdmane la stadiul de joc, ci capata
valente pedagogice.
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Indicatia pe parcurs

Indicatia pe parcurs apare cand profesorul
considera ca studentul se abate de la drumul
ce Inlesneste atingerea scopului. Important
de subliniat este cd nu 1i spune cum sa faca
(pentru ca ar seta niste asteptari, iar studentul
ar cauta aprobarea indrumatorului), el trebuie
sa descopere cum de unul singur, sa vada pe
cont propriu in ce fel atinge scopul. Pentru
ca studentul sda se reorganizeze imediat,
profesorul trebuie sa fie concis si sa intervina
in timpul jocului, nu sa tina o prelegere pe urma
- cand studentul nu mai poate schimba nimic,

Evaluarea sumativa

Evaluarea sumativd are loc la finalul
exercitiului si are un raport semnificativ in
intelegerea experientei traite si pentru evolutia
individuala. Pentru ca ea sa se desfasoare
intr-un cadru optim, trebuie avute in vedere
unele aspecte. In primul rand, trebuie si
ne debarasdm de prejudecdtile pe care le
avem, pentru o evaluare cat mai obiectiva cu
putinta. Totodata, nu trebuie sa clasificim o
abordare in buna sau rea, pentru ca aceasta

Obiectivele modulului

Pentru a putea fi autentic si organic,
studentul trebuie s3a aiba o problemad de
rezolvat si sa se straduiasca cu adevarat sa
o solutioneze. El nu trebuie sa anticipeze,
ci trebuie sa se raporteze la partener, sa fie
concentrat si prezent, sa aiba un scop si sa
meargd pe drumul pavat de spontaneitate.

Exemple de jocuri

1. SAMURAI

Punct de concentrare: pe ,mingea”
invizibild transmisd.

Promptitudinea reactiei constituie scopul
jocului, iar atentia la parteneri este abilitatea
dezvoltatd si modalitatea de a realiza scopul.
Studentii sunt asezati in cerc. Cel desemnat sa
inceapa va ,tdia” un coleg la alegere printr-o

86

poate doar sa se gandeasca la ce ar fi putut face
in timpul jocului. Indicatia ,1l tine in prezent,
in momentul procesului” (Spolin, 2008, p. 39)
si poate puncta aspecte variate, de la a-i atrage
atentiaasupralimitei de timp, pandlaa-isugera
asupra cirui element si se concentreze. In
definitiv,indicatia pe parcurs este un sprijin din
afara, al unui ochi ce vede imaginea de
ansamblu si nevoile grupului pentru ca jocul
sa avanseze - profesorul intervine pentru a
facilita desfagurarea procesului de lucru.

etichetare transanta este restrictiva si nu
ajuta participantii la joc sa-si dea seama cum
s-ar fi putut descurca mai bine in rezolvarea
problemei. Evaluarea ajuta atdt persoana
evaluatd, Intrucat Intelege cum a fost perceput
exercitiul sau de ceilalti, cat si evaluatorul, in
ideea c3, dand feedback, studentul invata sa-i
ofere colegului informatii constructive pe care
acesta sa le poata intr-adevar folosi pentru a
face progrese.

Descoperirea prin joc a principiilor de baza
ale artei actorului, alaturi de recdpatarea
componentei naturale si de dobandirea unui
nivel de performanta individuala si a grupului
sunt obiectivele principale ale primului modul.
Dupa cum a spus lon Cojar, ,Jocul este diferit ca
grad, dar nu ca natura, de arta actorului”.

miscare verticald a palmelor, care sunt unite
deasupra capului si care coboard rapid la
nivelul bazinului, fixand ,victima” cu privirea.
,Ha” este sunetul care trebuie scos cand se
face miscarea, dar jocul se poate juca si la
nivel avansat prin folosirea unor combinatii de
sunete. Vecinii persoanei ,tdiate” fac aceeasi
miscare, dar In directia celui deja ,tdiat’,
spunand ,ha”. Cei doi trebuie sa se sincronizeze,
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altfel cel care a fost mai lent sau nu a spus ,ha”
este eliminat. Cel ,tdiat” taie pe altcineva, la
alegere.

Indicatii pe parcurs: Nu Incetiniti! Mariti
ritmul! Schimbati ,ha” cu ,ha-he-hi-ho-hu-ha-
hi”! Schimbati cu ,bra-bre-bri-bro-bru-bra-
bri”! Schimbati cu ,ha-he-hi”"! etc.

Evaluare: Ati reusit sa coordonati miscarile
cu sunetul? V-ati sincronizat cu celdlalt coleg?

Obiective: Jocul Samurai face parte dintr-o
serie dejocuri, de promptitudine”, prin urmare
exerseaza si dezvolta legatura intre gand si
actiune, intre comanda mentala si fizicalizarea
ei, cere agilitate, ureche muzicala si capacitatea
de a raspunde rapid la stimuli. Din Lista de
abilitati exersate prin intermediul jocurilor
conceputd de Mihaela Betiu, i se potriveste
dezvoltarea abilitatilor motrice: ,manualitatea,
mobilitatea fizica, precizia execufiei unei
miscari, viteza de reactie, promptitudinea
miscdrilor, abilitatea lor (usurintd si finete),
formarea de deprinderi motorii, plasticitatea,
tinuta.” (Betiu, 2019, p. 48)

2. ,FACETI CE ZIC EU”

Punct de concentrare: pe realizarea
comenzil.

Studentii sunt asezati in cerc si se tin
de maini. Profesorul le va spune sa se miste
toti odata, In functie de cele trei comenzi. El
le poate spune sa faca si s spuna ce zice el.
(De exemplu, spune: ,inainte, inainte”. Ei vor
repeta si, In acelasi timp, vor face doua sarituri
in fatd, micsorand cercul). A doua comanda
este sd facd ce spune el, dar sd zica invers.
(Daca profesorul spune: ,Inapoi, inainte”, ei
vor spune ,lnainte, inapoi” si, In acelasi timp,
vor face o saritura in spate si apoi una in fata.
A treia comanda este sa spuna ce zice el, dar sa
faca invers (Comanda ar putea fi, de exemplu,
,stanga, dreapta, fnapoi”. Ei spun ,stanga,
dreapta, inapoi”, dar fac ,dreapta, stinga,
fnainte”). Orice combinatie de directii este
posibila. Cine greseste este eliminat.

Indicatii pe parcurs: Concentrati-va la
comenzi! Gasiti o metoda cat mai rapida de
a procesa informatia si de a va sincroniza cu
grupul!

Evaluare: V-ati sincronizat? Ati descoperit
o metoda eficienta pentru a fi prompti?

Obiective: Jocul Faceti ce zic eu, desi este de
asemenea un joc ce vizeaza promptitudinea,
poate fi bulversant la inceput, deoarece
inverseaza practic conexiunea intre comanda
mentala si fizicalizarea ei... in fapt, in mintea
jucatorului trebuie sa apara foarte rapid
comanda inversa (si abilitatea de a spune ceva
si a face invers sau de a spune invers si a face
la fel).

3. GEST-SUNET SAU MISCARE-SUNET

Punct de concentrare: atentia la
miscdrile colegului.

Sunt chemati In fatd doi voluntari.
Profesorul desemneaza cine Incepe miscarea si
cine scoate sunetele. Cel responsabil de sunete
este condus de cel care se ocupa de miscare, In
sensul ca rapiditatea si amploarea miscarilor
celui din urma vor da directia in care ar trebui
sa fie sunetele primului. Ambii trebuie sa se
desfdsoare cat mai liber cu putinta. Pe urma
vor face schimb de roluri.

Indicatii pe parcurs: Fii atent la miscarile
colegului! Sunetele trebuie sa se potrivesca
cu ritmul 1n care se misca celdlalt! Diversifica!
Misca-te mai mult! Nu te lasa condus in miscare
de sunetele lui, tu conduci!

Evaluare: Au fost sunetele in concordanta
cu miscarile? Miscdrile au fost libere, lipsite
de constrangeri sau facute cu teama de a nu fi
judecat? Cand a functionat exercitiul si de ce?

Obiective: La un moment dat devine greu
sa-ti dai seama cine conduce pentru ca cei doi
incep sa comunice la un nivel superior. Acesta
este, de fapt, principalul obiectiv al jocului.
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