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COLECTIA DE BUZUNAR

Biblioteca Municipala ,,B.P. Has-

deu” lanseaza Colectia de buzu-

nar. Colectia va include lucrarile

care vin in ajutor bibliotecarilor la

procesele de inovare a activitatii.

Vademecum, ghid, suport sau note

C de curs, tutorial, metodologie, au-

xilium reflecta diversitatea tipuri-

lor de publicatii care vor fi reunite

sub umbrela Colectiei de buzunar.

Sunt forme scurte de lucrari profe-

sionale pe care le poti purta in po-

setd sau buzunar ca sa fie mereu aproape pentru a le
consulta in diverse imprejurari.

Pentru o sistematizare a aparitiilor editoriale,
Biblioteca Municipald ,,B.P. Hasdeu” a constituit si
alte colectii prin care se vor pune la dispozitie elabo-
rari, sinteze, descoperiri inteligente si esentiale pen-
tru bibliotecari. Din 2019, acestea vor vedea lumina
tiparului exclusiv in colectii, precum: Bibliographica,
Chisinduiana, BiblioEseu, Exegeze literare, Antologii.
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JOCUL PREZENT SI TRANSFORMATOR
IN ACTIVITATEA BM

Explorarea ludicului in cadrul Bibliotecii
Municipale ,,B.P. Hasdeu” s-a inscris mereu in
agenda activitatilor sale. Fie dedicate copiilor, ado-
lescentilor sau cu deschideri spre lumea adultilor,
biblioteca a oferit prezentd acestuia in diverse for-
me. Bibliotecarii echipei Bibliotecii Municipale
»B.P. Hasdeu” au reusit sd dezvolte colectii de jo-
curi si despre jocuri, au oferit servicii si progra-
me ludice, au reanimat spatii de joacd, au insusit
tehnologii bazate pe jocuri, au livrat instruiri ce au
sustinut valorificarea deplind a ludicului in activi-
tatile lor. De la intelegerea lumii bibliotecilor si a
cartilor la exersarea si asimilarea noilor cunostin-
te, competente prin intermediul serviciilor oferite,
de la implicarea si relationarea ludica a diverselor
grupuri de utilizatori la adaptarea si comunicarea
prin tehnologii, lucrarea Ludicul in activitatea bi-
bliotecii publice. Vademecum pentru bibliotecari,
elaborata de conf. dr. Lidia Kulikovski releva va-
lentele transformatoare ale activitatii ludice in bi-
bliotecile publice.

Accesibila, formativa, instructiv-educativa, in-
teractiva, necesara si captivantd, aceastd lucrare
lanseaza Colectia de buzunar, adresindu-se bi-
bliotecarilor ce doresc si se implice in procesele
de inovare a activitatii bibliotecilor, dar si celor
interesati de paradigmele multidimensionale ale
fenomenului ludic in activitatea acestor institu-
tii comunitare. Fascinata de joc si parcurgand in



10 LIDIA KULIKOVSKI

esenta multiplele sale preocupdri care i-au asigu-
rat invdtarea, munca si creatia, autoarea remarca
de fapt, cd ludicul a fost mereu in fiecare din cele
trei forme mentionate, intrucét si rolurile de ma-
nager, formator, animator au fost un fel de joc ,,de
a fi”. Jocul a fost o sursa inepuizabila in multiplele
initiative care au fost realizate in cadrul Bibliotecii
Municipale ,B.P. Hasdeu”, multe dintre ele de-
venind istorii de succes care au trasat si tendinte
de modernizare in biblioteconomia basarabeana
— Ludoteca de la Filiala ,,Transilvania”, LudoTalks,
eveniment in format ,Ignite” intitulat ,,Servicii lu-
dice in bibliotecile publice”, Colocviile de vard cu
genericul ,,Joaca inteligent — gaming la biblioteca’,
Cursul ,,Formare ludotecari” etc.

Imaginea elocventd a implicdrii ludicului in ac-
tivitatea Bibliotecii Municipale ,,B.P. Hasdeu”, si
prin aceastd publicatie, denotd convingerea autoa-
rei cd bibliotecarii isi contureazd ,,incet, dar ferm”
abordarea deja legitima a jocului in serviciile,
programele livrate utilizatorilor. Asadar, lucrarea
reprezinta invitatia la o caldtorie ludica, riguros
dezvoltata si construita in jurul pasiunii noastre
comune — jocul si utilizarea acestuia in biblioteci.

Creatd in formatul de buzunar, confera liberta-
tea de utilizare a lucrarii in diverse imprejurari, dar
care, cu sigurantd, stimuleazd inteligenta, provoa-
cé creativitatea bibliotecarilor in demersul lor de
a aplica inovatia si ludicul in biblioteca. Elaborata
in format vademecum, lucrarea mizeaza pe cunos-
tinte uzuale, dar indispensabile unui bibliotecar
modern.



VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 11

Vi invitam sd explorati ludicul la Biblioteca
Municipald ,,B.P. Hasdeu” si sa descoperiti o biblio-
tecd interactivd si transformatoare.

Dr. Mariana Harjevschi, director general,
Biblioteca Municipald ,,B.P. Hasdeu”

I

i Ziual
Biblioleca 17 aprie 2018
Municipald

B.P. HASDEU

O0Z2M@ >

14:00 = 19:00

Sesiune de simulare: Discursuri ignite
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L e—
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Faciator: dr. Mariana Harjevschi,

expert dr, conl. univ, Lidia Kulikovski
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g: Servicil Lud
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Interviuri, povesti pentru mass-media, sesiune foto cu participantii

Excursie pistonald  Descoperd Chigindul altfel” pentru bibliotecarii din Romdnia
Ghidl: Stela Maran, specialist Memona Chigniuk™

v Biblicteca Municipald B P. Hastdeu". Sadiul Ceniral

cu locajia, scend, alte echipamente §i
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LEGENDA

Totul a inceput de la Cursul ,,Formare ludotecari”
solicitat de Biblioteca Judeteand ,Panait Istrate”
din Brdila pentru bibliotecarii din bibliotecile ju-
detene din Romania... Ideea de a ne reintilni la
Chisindu si a povesti din realizérile ludice, s-a ma-
terializat intr-un proiect al Bibliotecii ,, Iransilvania’,
cel de a organiza evenimentul LudoTalks, susti-
nut de Biblioteca Municipala ,,B.P. Hasdeu” si de
Programul National de Modernizare a Bibliotecilor,
Novateca. Ideea acestei lucriri vine de la acest eve-
niment in format ,Ignite” intitulat ,Servicii ludice
in bibliotecile publice”. Formatul ,,Ignite” conditio-
neazd numdrul de participanti - 20 de discursuri.
Finantatorul, Novateca, a stabilit raportul de parti-
cipare echitabild - 10 participanti din Romania si
10 din Republica Moldova. Discursurile-prezentari
s-au tinut pe scena Silii cu coloane a Bibliotecii ,,B.P.
Hasdeu” in fata unui public avid de a asculta ple-
doariile ludice ale bibliotecarilor din Romania si din
Republica Moldova, de a invita de la ei si de a trai,
impreuna cu ei, experienta unui eveniment menit a
fi ludic. S-a vorbit despre ludic, s-a prezentat ludic,
s-a experimentat ludicul.

Mila Seremet ne-a amintit ca Biblioteca
,Iransilvania” este prima bibliotecd din Republica
Moldova care si-a deschis o Ludotecd (2001). Ne-a
vorbit despre cat de important este sa descifram lim-
bajul copiilor care au un mod diferit, unic chiar, de
gandire si care la Filiala ,, Transilvania” sunt atrasi in
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diverse jocuri creative (povesti, dansuri, jocuri de
atentie, jocuri cognitive si distractive), sustinand
atasamentul copil-parinte, parinte-copil si educand
jocul de 19 ani!

La Biblioteca Judeteana Dolj, spunea Mihaela
Mircea in discursul sdu, se descoperd ,universul
basmelor, al poeziei si al istoriei” prin intermediul
activitatilor cu o componentd ludica. Astronomia,
geografia, bunele maniere - toate se invatd prin jo-
curi menite sa educe.

Poezia a fost subiectul discursului Ancutei
Calinescu de la Biblioteca Judeteand ,,Alexandru si
Aristia Aman” Craiova — expozitii, recitaluri, con-
cursuri, probe de foc, in format ludic, prin care uti-
lizatorii afla, descopera si se simt mai aproape de
opera poetica a Elenei Farago. Poezia e ludica prin
excelenta — asa se incheie prezentarea!

Valentina Pldméddeala de la Biblioteca Publicd
»Petre Stefinucd” Ialoveni ne-a vorbit despre visul
lor de a avea la biblioteca un spatiu modern pentru
mame §i copii — un vis implinit datoritd entuzias-
mului si perseverentei acestui colectiv si sustinerii
de catre voluntarii Corpului Pacii SUA. Biblioteca si
Scoala de Arte se afld in acelasi sediu, artisticul fiin-
du-le aproape atat spiritual cat si fizic.

Carmen Trufia de la Biblioteca Judeteana ,,Nicolae
Milescu Spatarul” Vaslui ne-a incantat vorbindu-ne
despre un lucru foarte plicut tuturor — muzica, si
despre Serviciul ,,BiblioSong”, care are drept scop
dezvoltarea inteligentei emotionale a copiilor prin
muzicd. Sub indrumarea ei, acestia invatd ABC-ul
muzical, fac exercitii de dictie, vocalize, activitati
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legate de instrumentele de percutie etc. — forma de
invatare fiind jocul.

Oxana Andreev, acompaniatd de Tatiana
Iovu, a vorbit despre serviciile Bibliotecii ,,Adam
Mickiewicz” (filiala a BM ,,B.P. Hasdeu”) destinate
varstei in care ludicul se manifestd la cel mai inalt
nivel - copilaria. ,Happy Todllers” este o activitate
deosebit de placuta si utild pentru mame dornice de
a incerca sd faca ,cdrti senzoriale” prin intermediul
cdrora copiii lor invatd sa numere, s socoteascd, sd
deosebeasca culorile, animalele, sa surprinda diver-
se personaje, sa inteleagd cum functioneaza lucruri-
le din jur etc.

Elena Maria Angheluta de la Biblioteca Judeteand
»Christian Tell” Gorj a amintit ca oamenii, atunci
cand trec de la copilarie la maturitate, pierd din
ludic. Jocul transforma - pornind
de la aceasta supozitie si convingere
Biblioteca Judeteand a initiat un proiect,
de succes, in care bibliotecarii isi perfec-
tioneaza diverse abilitati, iar ludicul este
o componentd semnificativd. Concluzia:
Homo ludens poate fi mai eficient decat
Homo sapiens. Intrucat opusul ludicului
nu este munca, acestea doud pot foarte
bine conlucra.

»Adultii sunt doar niste copii care
au crescut mari’ — un citat care ii apar-
tine lui Walt Disney si cu care Maria
Luiza Sandu, de la aceeasi Bibliotecs,
»Christian Tell” Gorj, si-a inceput dis-
cursul. La bibliotecd au invitat si se

>

>

tivitatile ludice

v

A

>, armonizand continutul intr-o
piesé care punea in scena ac

v

Fiecare discurs intregea puzzle-ul numit
din bibliotecile participante la eveniment.

,LudoTalks
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apropie de copii prin povesti si jocuri, ne spune ea.
Apoi au implicat périntii si copiii in diverse activitati
precum ,,Ghiceste personajul’, activitati de culturd
generala - toate asortate cu elemente ludice pentru
a face invitarea mai usoara, mai interesanta, mai pe
placul si mai aproape de spiritul copildresc. Jocu-i o
activitate fundamentala in biblioteca publicd, susti-
ne Maria Luiza Sandu.

Natalia Popusoi, Biblioteca Publica Causeni, a
vorbit despre rolul tehnologiilor moderne si inte-
grarea lor, prin componenta ludicd, in activitatile
cu publicul. Clubul de roboticd, activitatile de re-
dactare a fotografiilor, Clubul ,Gasca voluntarilor”
- toate fiind foarte dinamice, interesante si atractive
prin activitatile ludice care fac mai vizibild prezenta
bibliotecii in comunitate.

Ludmila Stoianov a prezentat serviciul ,Ora
TV”. Biblioteca ,Targu-Mures” (filiald a BM ,B.P.
Hasdeu”) desfasoara saptamanal, in fiecare dumini-
cd, o activitate deosebita in care copiii, sub indruma-
rea dnei bibliotecare, fost redactor TV, au senzatia cé
sunt reporteri, prezentatori, moderatori. Dragostea
ei pentru televiziune nu s-a stins si o transmite cu ta-
lent si diruire mai departe, spre noi generatii. In ca-
drul ,,Orei TV” copiii invata arta vorbirii, fac jocuri
teatrale, se joaca de-a prezentatorul si reporterul TV
si mai beneficiazd de céte o excursie la Televiziunea
Nationald. Cine stie, poate viitorul lor jurnalistic se
faureste acum la bibliotec!

Despre un serviciu modern, ,,Biblioteca virtuald’,
ne-a vorbit Galina Davidic, directorul Bibliotecii
Publice Rezina. Copiii de la Rezina sunt in pas cu
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evolutia tehnologicd a lumii. Imbricand ,ochelari
virtuali’, tinerii cititori descopera lumea, oceanul,
fauna, imbogatindu-si cultura generald intr-un mod
in care ludicul primeaza si influenteazd cunoasterea
prin descoperire distractiva.

Pinocchio, Alba ca Zdpada, Domnul Goe prind
viatd la Biblioteca Judeteand ,Panait Istrate” din
Briila, ne povesteste Mihaela Stanciu, prin Trupa de
teatru care-i face pe copii sd descopere personaje si
personalitati intr-o maniera cu adevarat ludica. Pe
langa asta, Atelierul de bune maniere, Concursul de
culturd generald ,,Fii istet” 1i capteaza si ii imbie pe
copii la cunoastere si dezvoltare printr-o multitudi-
ne de jocuri.

Jocurile au devenit si ,prietenii” Bibliotecii
Publice din Telenesti, ne-a spus, printr-un discurs
livrat in versuri, Natalia Manole. La biblioteca se
desfasoard o multime de activitati interactive pentru
copii si tineri. Copiii construiesc robotei, se imprie-
tenesc cu tehnologia, creeaza desene animate, insu-
sesc tableta, invatd a gati, fac fitness, citesc povesti,
joaca teatru. Ludicul e la el acasa la Biblioteca din
Telenesti.

O pledoarie inspiratd a fost discursul Ancutei Ene
de la Biblioteca Judeteana ,Nicolae Iorga” Ploiesti
- copiii sunt imaginea noastrd redusd la esenta.
,Copildria este inima tuturor varstelor’, citeazd ea
din Lucian Blaga. Copiii reprezintd un material
nealterat de vérsta, dezamagiri, limite. Biblioteca
cultivd relatia copil-parinte prin proiecte de succes
in scopul aplanarii conflictului dintre generatii, pen-
tru cd maturii, uitd cd au fost candva si ei copii.
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Lucia Brehoi de la Biblioteca pentru Copii ,,Jon
Creangd” Orhei a ficut o comparatie ingenioasd a
bibliotecii, asociind-o cu ... mersul pe role. Trebuie
sa perseverezi, sa stii sa-ti adaptezi viteza, sa faci me-
reu figuri noi, sa ai grija cum mergi, sa si mai cazi
uneori. ,Va dati seama, imi place sd merg pe role, iar
copiilor, la fel. La Biblioteca din Orhei, copiii inva-
ta vorbitul in public, cum sé-si depaseasca teama si
timiditatea, cum sa transmita un mesaj clar si persu-
asiv prin joc, culoare, dans”.

Un colectiv profesionist, ddruit, creator de eve-
nimente ludice este la Biblioteca Judetean ,,Panait
Cerna” Tulcea, spune Tanta Stefan. ,Aici orga-
nizam activitati dinamice, atractive care prind la
public. Atelier de picturd pe textile, Atelier de cali-
grafie, Sdli de poveste, Teatrul pe sort (papusile ies
din buzunar, rand pe rand, si interactioneaza cu
cititorii)” - toate aceste activititi ludice din oferta
bibliotecii dinamizeaza viata copiilor din comuni-
tatea tulceana.

Margareta Téatarus de la Biblioteca Judeteand
»Duiliu Zamfirescu” Vrancea, pasionatd de educatia
nonformald, in prezentarea ei de poveste, dinami-
cd, in spirit ludic, convingitor, a vorbit despre mul-
titudinea de activitati desfisurate la biblioteca lor.
Lumea fard copii, a constatat Margareta Tatdrus, ar
fi lipsita de culoare. Copiii invata dansul (este despre
ritm, atentia fata de partener, tinuta artistica), invata
sa faca robotei, dar si sd construiasca relatii. Mame,
pici, tineri - toti sunt invitati sa vind la biblioteca,
gasindu-se cate o activitate pentru fiecare si pe inte-
resul fiecdruia.
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Liliana Juc, de la ,Targoviste” (filiala BM ,,B.P.
Hasdeu”), cu talent, cutezantid si abordare ludi-
cd vorbeste despre culorile care fac ca spatiul din
biblioteca sd prinda viata: bej, violet, portocaliu,
verde — convinsa cd anume spatiul, atmosfera si
culorile asigura contextul confortabil ludicului. La
aceasta bibliotecd se ,joacd” de-a regizorii, creand
povesti; invata sa manipuleze papusile, se ,joa-
cd” de-a croitorasii — la serviciile ,,Bibliopicii” si
»Mesterita” Intr-o manieri veseld si creativd in-
vata despre Europa — in cadrul serviciului ,,Micii
europeni”. Voie buna, distractie, munca si ludic -
toate convietuiesc pasnic, completind-se valoric
la Biblioteca ,,Targoviste”. Fiecare discurs intregea
puzzle-ul numit ,,LudoTalks” si armoniza continu-
tul intr-o piesa, care punea in scena, in adevaratul
sens al cuvantului, activitatile ludice din cele 20 de
biblioteci participante la eveniment.

Intr-un atelier de jumitate de zi cei 20 de biblio-
tecari au disputat, au lucrat in grupuri pentru a ela-
bora structura unui ghid de servicii ludice pentru
bibliotecile publice. Fiecare grup avea un subiect -
structurd, forme, metode, metodologia desfasurarii
unei activitati ludice etc. Ideile primare adunate au
stat la baza acestui vademecum, dar bineinteles ci
in procesul documentarii asupra tematicii asumate
s-au addugat componente de structura si de subiec-
te: de clarificare a conceptului de joc, joaca, ludic
in context general cultural si in context biblioteco-
nomic; istoria jocului /ludicului prin prisma bibli-
oteconomicd si contributia bibliotecilor la aceastid
istorie, astfel conturdndu-se o sistematizare mai
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detaliata pe aspecte care la momentul primei discu-
tii nu au fost configurate.

Acceptarea finantdrii acestui proiect de catre
Novateca, care a incurajat si a sustinut domeniul bi-
blioteconomic in elaborarea mai multor lucréri me-
todologice sau de bune practici, a fost conditionata
si de aceasta data de publicarea unui ghid. Aceasta
cerinta, pentru noi, cei de la Biblioteca Municipala
,B.P. Hasdeu”, a fost o ocazie, dar si o provocare, de
a aborda ludicul care tot mai mult se face prezent in
domeniul bibliotecar.
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CUVANT CATRE CITITOR

Lumea moderna ne indeamna in orice dimensiu-
ne a vietii sd ne concentram tot mai mult pe bucuria
simpla de a colabora, de a relationa, si pe bucuria
simpla de a ne juca. Biblioteca incearca sa satisfaca
aceste noi nevoi ale omului ludndu-si ca aliat jocul
in orice activitate de animatie cu publicul.

Ne-am propus séd trecem dincolo de notiunile de
joc si jucarie in sens direct, oferind publicului in-
teresat de ceea ce inseamnad invétare si relationare
prin joc, de la copil la tanar si adult, argumente si
informatii utile despre activitéti ludice prin elabo-
rarea uneia dintre primele lucriri despre joc din
perspectivd biblioteconomicd, intr-o abordare teo-
retico-practica. Am numit aceastd aventurd vade-
mecum!, ceea ce din latind inseamna Hai cu mine!
Hai cu mine in lumea ludicului!

Scopul lucrarii: Furnizarea unui set de materia-
le relevante bibliotecarilor din bibliotecile publice
pentru o mai buna organizare a serviciilor ludice,
»echipandu-i” cu cunostinte necesare asigurdrii
functionalitatii acestui tip de servicii si a procesului
de educatie socio-ludicé a copiilor, tinerilor si adul-
tilor.

Acest auxiliar este orientat spre bibliotecarii din
bibliotecile publice, studentii de la Biblioteconomie,
asistentd informationala si arhivistica, voluntari,

I (lat. vade mecum, hai cu mine!) - cirticicd rezumatoare
de buzunar care cuprinde notiunile de bazd pentru orientarea
intr-un anumit domeniu de cunostinte, pe care o poarti cineva
cu sine ca sd o consulte in diverse imprejurari.
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périnti, profesori si alte persoane interesate si impli-
cate in activitati ludice.

Structura lucrarii, ordonatd in sapte capitole,
cu Prefatd, Legendd, Introducere, In loc de inche-
iere. Jocul si cartea — apropieri si depdrtdri, Coda,
Glosar ludic, Bibliografie, urmareste un traseu care
reprezinta puncte de reper — de la istoria jocului si
teorii despre joc la categorii, functii si semnificatii
ale jocului; de la specificul competentelor biblio-
tecarilor la caracteristici ale relatiei de facilitare a
jocului; de la spatiu de joacd la materiale si resur-
se de joc. Volumul poate servi ca ghid util pentru
orice adult, parinte sau viitor parinte (o perspec-
tivd biblioteconomica ar fi Pdrintii ca parteneri de
joc ai copilului la bibliotecd. Aceasta se intdmpla
la Ludoteca de la Filiala ,Transilvania” si la Filiala
»Adam Mickiewicz!). In esentd, lucrarea se adresea-
za bibliotecarului preocupat de activitatea ludica in
bibliotecile publice, de interesul utilizatorului copil,
tandr, adult in dezvoltarea potentialului individual
prin joc. Lucrarea explica direct si in termeni simpli
obiectivul activitatii ludice in biblioteca - educarea
si transformarea personald a copilului, adolescentu-
lui, adultului prin joc.

Ludic, joc, spatiu de joacd, ludoteca, activitate lu-
dicd, forme ludice de activitate, utilizatorii activitdtii
ludice, resurse, metodologia desfasurdrii activitdtilor
ludice; invdtare prin experientd sunt cuvintele-cheie,
care, speram, sa-i captiveze pe bibliotecari, transpu-
nandu-i in lumea fascinantd a ludicului.
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BIBLIOTECA - MEDIU LUDIC DE
CUNOASTERE SI INVATARE

Toti copiii se joaca si tuturor copiilor le place sa se
joace. Dar modul in care copiii sunt incurajati sa se
joace, cu ce fel de jucirii, ce modele recognoscibile
ale tipurilor de joc sunt preferabile, conteazd foar-
te mult. Conteaza si felul sau modul in care parintii
sustin jocul copiilor in familie.

Le place jocul si adolescentilor si ei sunt pasionati
de joc. In mod cert, ei nu gisesc sustinerea parinti-
lor, acestia considerand jocul o pierdere de timp. In
viziunea périntilor, jocurile electronice, preferate de
adolescenti, devin incontrolabile, dezvolta depen-
dentd. Parintii aplicd filosofia ,,mai putin
inseamna mai mult” referitor la tehnolo-

o
gie si la timpul ,,pierdut” in fata ecranelor, % .
limitand timpul adolescentilor petrecutin  § o E
fata televizorului sau a computerului, re- g‘ g g
fuzand si le cumpere gadgeturi si jucarii § -2 §
electronice sofisticate. ): § §‘

Adultii agreeaza si ei multe jocuri — mai ‘g b5 _5
ales cele traditionale (care in limbajul au- '3 & &
tohton se numesc obiceiuri populare), dar S _5 =
si de dezvoltare personald sau profesiona- *EE %
14, de management, politice, economice, § % =
sportive, educationale, de noroc (la carti, &, § 2
la bursd, la loterie), jocuri de familie sau, g g g
ca delectare si petreceri, chiar si jocurile %—: £
pentru copii si cu copiii. = %

Odati cu instruirea nonformald a bi- 3 fé =)
bliotecarilor, jocul a intrat mai hotarat in D=
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activitatea bibliotecilor si putem clar identifica si
evidentia nota ludicd in activitatea fiecarei structuri
- filiale, sectii cu responsabilitate metodica. E un
exercitiu dificil sd pui in lumina reflectoarelor bibli-
otecile care exceleaza in utilizarea jocurilor pentru
ca fiecare a adoptat jocul ca instrument de invéta-
re, in primul rand, si ca instrument sau metoda de
delectare si distractie in al doilea rand. Sunt bibli-
oteci care au aplicat ludicul in imagine, in cultura
institutionala, in mentalitatea utilizatorului; biblio-
teci in care ludicul se identificd cu filiala - Nicolae
Titulescu, ,Targoviste”, ,Itic Mangher”, Biblioteca
Centrald, ,Mihail Ciachir”, ,Adam Mickiewicz’,
»Liviu Rebreanu”, ,Transilvania’, ,Stefan cel Mare”,
»Maramures”, ,Ovidius’, ,Alba TIulia’, ,Mihail
Lomonosov’, ,,Lesia Ukrainka”.

Biblioteca, ca entitate, e un mediu ludic prin defi-
nitie - incepand de la colectie care e un amalgam de
lucruri de aflat si de descoperit. Designul de biblio-
tecd, de multe ori un labirint de rafturi, sugereaza un
joc de hazard. Cautarea, in sine, ca proces e ludica
— cauti dar nu stii ce vei gasi... Aranjarea colectiilor
are la baza principiul serendipitatii — sa imbie, sa cap-
teze atentia, sa provoace, s conduci cititorul in tai-
nele ascunse-n cérti, sa gdseascd ceva ce nici nu cduta
sau ceva mai bun decit ce cauta. Bibliotecarii au fost
instruiti la cursul Formare inovatori, elaborat de un
grup de formatori-experti ai BM, la care si-au dezvol-
tat abilitati de gandire creativa prin jocurile mintii.

Bibliotecile se preocupd si de aspectul ludic al
spatiilor, tratdndu-l ca pe un instrument primordi-
al de atractie, ca mediu experiential si de joacd. In
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ultimele secole, multi cercetétori din domeniile filo-
sofiei, pedagogiei, psihologiei, psihopedagogiei, din
industria divertismentului au invocat spatiul ca o
componenta necesara, inclusiv jocului, bazandu-se
pe invdtatura grecilor antici ca Aristotel, Platon,
Socrate. Bibliotecile publice, prin abilitatile formate
la cursul de Advocacy Novateca, au reusit multe la
capitolul spatii in urma campaniilor de sensibilizare
a fondatorilor, a comunitatii. Se remarca si multe bi-
blioteci-filiale ale BM. Biblioteca Nicolae Titulescu,
mereu orientatd sd ofere tuturor vizitatorilor o am-
biantd placuta, atractiva, sa predispuna la lecturs, la
comunicare, s-a angajat in proiectul Transformdm
biblioteca in ceva deosebit..., ideea fiind initia-
td la prima editie a ,,Zilelor FedEx”, desfasurate la
Biblioteca Municipald ,,B.P. Hasdeu” (2014).
BOXA CU LECTURI

Transformarea bibliotecii in ceva deosebit...

Astfel, in luna lui Faur au transformat biblioteca in Casd
mare cu un titlu frumos si traditional: Vi invitam in Casa
Mare a Bibliotecii Nicolae Titulescu. Avand ca scop promo-
varea traditiilor populare nationale - sezatori cu flacai si fete
mari, cu cele mai vechi cintece si dansuri populare, cu bu-
cate traditionale, a impreunat voia bund, gluma, dansurile,
céntecele cu munca: impletit, crosetat, brodat, depénat, in-
tocmai cum o ficeau strimosii nostri. In luna Mdrtisoarelor
biblioteca s-a transformat in muzeu, promovéand valorile na-
tionale si mestesugaritul popular: lemnaritul, fierdritul, bro-
datul, olaritul etc. Luna lui Prier, cind totul reinvie la viata,
a modificat aspectul devenind Biblioteca-verde! In luna mai
biblioteca s-a transformat intr-un atelier fotografic, in luna
iunie a devenit Biblioteca-surprizelor, iar luna iulie, biblioteca
a servit drept Ring de dans. S-au dansat diferite stiluri: dan-
suri populare, moderne, sportive s.a. Luna august a ajuns sd
fie Biblioteca omagiatilor. Gazda acestui frumos eveniment a
fost Trollebook-ul din Parcul de odihna ,Valea Trandafirilor”
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O zi de nastere intr-un Trollebook o poti petrece doar o singura
data in viatd! Septembrie a fost timpul pentru Erudit-Cafe cu
ingrediente apetisante: jocuri interactive, sah, integrame, pu-
zzle, rebusuri. In luna octombrie, aici s-a inceput Biblioteca-
scoald, iar genericul lunii noiembrie a fost Biblioteca — Centru
de Culturd pentru Studenti. In luna decembrie, biblioteca a fost
gazda Cetelor de colindatori. Biblioteca N. Titulescu este biblio-
teca jucdusd a BM — aceasta a ramas caracteristica ei distincta.

Biblioteca ,, Targoviste”, care a beneficiat de reno-
vare si de re-design al spatiului, il valorifica frumos
sub aspect ludic. Specificdim ca la ,Targoviste” si
continutul animatiei cu publicul este unul ludic prin
excelenta, pentru ca e mereu spectacol - spectacol
in spectacol - faurind povesti, confectionand manu-
al eroii (papusile, decorul), regizand (in sens adeva-
rat) evenimente, povesti, crednd povesti teatralizate
online. E biblioteca-poveste!

»Adam Mickiewicz” utilizeaza si inventeaza jo-
cul, pune pret pe spatiu si il valorifica, diferentiin-
du-1 si conferindu-i la fiecare activitate cu publicul,
un rol de adjuvant al bibliotecarului, al dialogului cu
participantii, al mesajelor pe care le transmite, in-
tr-un mod foarte inovativ. Aici ludicul este abordat
altfel, intr-o maniera cu totul distincta — Book-urii
pentru copii, Hora Stiintei, Sdptdmana Creativitatii
si Inovarii, Programele de lectura, Provocarea verii,
Zilele bibliotecii sunt altfel decat la alte biblioteci.
Si-a gasit stilul, propria voce... serviciile sau eveni-
mentele - pline de inedit, de noutate impresioneaza
nu numai cititorii, dar si bibliotecarii. Le admira, le
apreciazd, dar nimeni nu le poate copia pentru ca de
la concept pand la cel mai mic detaliu este brandul
»Adam Mickiewicz”.
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Exceleaza si Biblioteca ,Transilvania” Avand un
spatiu generos si inteligent prin concept si acces,
utilizeaza ludicul in activitatea expozitionala, dife-
rentiindu-se prin inedit, prin originalitatea aborda-
rii expozitiilor in transmiterea mesajului. Biblioteca
JTransilvania”, deschizatoare de servicii ludice in
reteaua Hasdeu, unica filiald cu Ludoteca - educi
ludicul de la cea mai frageda varsta — 0-3 ani (la care
doar prin joc obtii rezultate), segment
de utilizatori care se extinde, incet, si in
alte filiale. Campioana si la diversifica-
rea serviciilor din cadrul Ludotecii si la
atragerea pdrintilor ca parteneri de joc
ai copiilor.

Biblioteca ,Liviu Rebreanu”, care
dintr-un mic spatiu face un frumos
basm si printr-o expozitie-feerie, prin-
tr-o experientd — spectacol, transforma
spatiul in instrument de comunicare a
continutului, o componenta indispen-
sabild activitatii, elabordnd decoruri
distincte pentru fiecare activitate si in-
teractiune cu publicul. Activitatile lu-
dice sunt bine alese, regizate, diverse,
profesionist realizate. Serviciile mustesc
de ludic, originalitate, experiment si surprizd, mai
ales serviciile: Public speaking, Invdtim limbi strdi-
ne, Birdwatching.

La Biblioteca ,,Itic Mangher” ludicul persista si
traieste in fiecare spatiu — muzeu, teatru, sectia co-
pii, sectia muzicald, sala de dans, studioul de cera-
mica etc. O deosebeste cu adevarat ludicul prezent

a.

>

teaza oferta de

>

in cultura institutional

a con

ludic
jocuri, calitatea dotarii cu resurse, expertiza

In activitatea
ludica a bibliotecarilor si locul

jocului
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in relatia/dialogul cu utilizatorul, in continutul
blogului si in produsele lor, pe cat de profesionale,
pe atét de incércate cu harul umorului si ludicului
intelept.

Biblioteca ,,Ovidius” - biblioteca jocului serios,
aproape academic, biblioteca care-si inventeaza jo-
curile in functie de scopul programelor pe care le
desfasoard, in functie de vérsta - un model bun pen-
tru celelalte biblioteci de jocuri literare, jocuri de cu-
vinte, lexicale, retorice si creative.

Biblioteca ,M. Ciachir” e biblioteca-caleidoscop
- actioneaza exact asa cand e vorba de poveste si
de jocuri debitand produse cu o viteza ametitoare.
Prima bibliotecd care a abordat subiectul ,,Jocuri de
altadata”. Mai mult, Biblioteca ,,M. Ciachir” a impli-
cat activ utilizatorii, acum ei insisi produc ludicul.
La fel e un model bun de urmat.

Biblioteca Centrald e biblioteca-laborator lite-
rar-artistic plin de semnificatii ludice, iar animatia
cu publicul include multe din formele si elemen-
tele joculare distincte - fiecare eveniment e altfel.
Programul ,,De-ale scriitorilor” se desfisoara prin
forma ludica a intrebdrilor in lant, devenind un per-
petuum Ludus Litterarum. Biblioteca urband ofera
jocuri de roboticd, expozitii de arta, recitaluri, jo-
curi de societate, ABC-ul artei, English si Clubul de
brodat — EtnoBiblioteca. Iar spatiul, prin multimea
si diversitatea activitatilor, a participantilor, pare o
arend romana de Ludus - in vremuri bune (fard pan-
demie) oferea utilizatorilor care studiau in Sala cu
Coloane interventii muzicale si recitaluri neanunta-
te ca un respiro ludic, ca o surpriza.
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La Biblioteca ,,O. Ghibu” - poezia, ndscutd din
joc si ca joc, e impregnata in spatiul si cultura insti-
tutionala a bibliotecii fiind producatoare de emotii
si sentimente — atat de catre angajati, cat si de uti-
lizatori. Jocul poeziei la ,Ghibu” trdieste de zeci de
ani prin cenaclurile care se perinda: Poeti desculti,
acum Vinerea tinerilor poeti, Dialog in plind confesi-
une. Are un concept propriu al spatiului, se joacd cu
el, la fel ca si cu poezia, scotdnd in evidentd esenta
fiecdrui eveniment. Elementele ludice sunt prezente
incepand de la relatia cu utilizatorul pana la activi-
tati serioase ca: simpozioane (precum la grecii antici
care faceau o serie de ghicitori in cadrul simpozioa-
nelor), conferinte, interviuri.

Sectia studii si cercetari ofera cel mai ludic servi-
ciu de Scriere creativa.

Sectia ,,Memoria Chisindului” creativ inventea-
za/elaboreazd jocuri proprii de cunoastere a istoriei
orasului: puzzle, teste intelectuale, ghicitori, cuvinte
incrucisate, excursii pietonale s.a.

Sectia comunicare si promovare se joaca cu con-
cepte, linii, imagini, video, manualitate si arte libere
pentru a exprima caracterul ludic al BM in mate-
rialele de comunicare si promovare. Au dezvoltat
un stil pe care-1 recunosti (ZEN + creativitate + ori-
ginalitate + pasiune) si care confera linie ludica si
mesajelor de la activitati serioase ca: simpozioane,
conferinte, programe de lectura si comunitare, cam-
paniilor: Hora Stiintei, Sdptimana Creativitdtii si
Inovatiei s.a., impregnandu-le reusit in brandul BM.

»otefan cel Mare” - fabrica de jocuri §i ac-
tori, utilizeazd excelent spatiile bibliotecii, dar o
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caracteristica distinctd e si scoaterea jocului din
spatiu in comunitate, eliberarea lui din strimtoare,
si le reuseste perfect, utilizand foarte eficient spa-
tiile adiacente bibliotecii. ,,Targu-Mures” — fabrica
de prezentatori TV; ,Lesia Ukrainka” - bibliote-
ca-quest... Asa s-au diferentiat, s-au deosebit aces-
te biblioteci in reteaua noastrd de filiale. Trebuie
sa recunoastem ca componenta ludici e prezenta
si eficientd in livrarea serviciilor educationale in
majoritatea bibliotecilor din retea. Isi contureaza,
incet, dar ferm, in evolutie, profilul ludic biblioteci-
le: CAIE, de Arte ,Tudor Arghezi’, ,,Alba Iulia”, M.
Dragan, ,,A. Donici’, ,,)V. Ignatenco’, Traian, Codru,
M. Costin, V. Bielinski, ,,Hristo Botev”. Acestea nu
au evidentiatd o caracteristicd clara sau o dimensi-
une specifica a ludicului- e in constructie, dar sunt
foarte active. Am putea scrie o carte cu exemple si
bune practici adunind activitatea ludicd din toate
filialele (inclusiv de la cele care incd nu si-au gasit
elementul distinctiv) in care sa se regaseasca forme
de activitéti si elemente ludice in animatia cu publi-
cul, in activitatea de educatie nonformald a biblio-
tecarilor, care prin definitie e invétare din experien-
te, realizata prin jocuri. In activitatea sa Biblioteca
Municipala ,,B.P. Hasdeu” are destul loc pentru lu-
dic in acest veac al spectacolului.

De ce ne trebuie un ghid daca e buna si eficientd
activitatea ludica? Pentru a sistematiza ludicul, pen-
tru a afla mai multe despre metodologia si functiile
jocului si cel mai important pentru a cunoaste si a
invata limbajul ludicului, doar asa se va incetateni in
cultura institutionald, vorbind limba lui.



VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 31

E de retinut ins3, cd in activitatea ludicd desfisu-
rata in biblioteci conteazd mult oferta de jocuri pe
care o propunem diverselor segmente de utilizatori;
calitatea dotarii cu resurse (jucarii, tehnologii, carti,
echipamente si resurse umane si materiale — recipi-
ente, instrumente, substante, obiecte etc.); modul in
care biblioteca sustine jocul ca parte componenta a
serviciilor; expertiza ludica a bibliotecarilor si locul
jocului (ludicului in general) in cultura institutionala.

Intentia noastra a fost de a crea un continut po-
tent si de a oferi echipament teoretic in sustinerea si
motivarea bibliotecarilor sd utilizeze teoria jocuri-
lor, sa devina discipoli ai teoriei jocurilor, sa-i con-
vinga cd jocurile au o puternica forta transformatoa-
re si sunt tot mai prezente in vietile noastre — acasa,
in familie, la locul de munca, in politicile publice, si
chiar la nivel national in lupta pentru supravietuire
impotriva bolilor (acum cu virusurile), dar si a dez-
astrelor demografice — exodul masiv al tinerilor din
tard, imbatranirea singuratica s.a.
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CAPITOLUL L
ISTORIA SI TEORIA JOCULUI
PRIN PRISMA BIBLIOLOGICO-
BIBLIOTECONOMICA

1.1. Istoria jocului in abordare bibliologica

In cartea Jocul cu mdrgele de sticli Hermann
Hesse scrie ca ideea jocului este vesnicd si ca aceasta
a existat si s-a manifestat intotdeauna. Istoria jocu-
lui incepe odatd cu aparitia omului pe Pdmant, era
parte componentd a experientei lui de supravietuire
si cunoastere a lumii. Astézi trdim intr-o lume cu o
multime de institutii care ne oferd distractie si jo-
curi. E o consecintd a civilizatiei care creeazd spatii
de divertisment si jucdrii chiar daca multe par mai
putin ,.civilizate” (jocurile video, de exemplu, in
perceptia unora). Jocurile nu produc doar placere
si divertisment, ele aduc schimbdri de natura eco-
nomicd, culturald, sociald, stiintificd, inovationald,
de cunoastere si de experienta. Sta in natura omu-
lui sd caute lucruri sau experiente care il surprind
— asteapta surprize si le obtine prin joc. Omul, prin
evolutie, si-a dezvoltat un apetit pentru surpriza.
Psihologii au inteles cd aceastd dorinta este o par-
te esentiald a mintii noastre. Jocurile au fost intot-
deauna surprinzdtoare prin faptul cd se desfdsoard
de fiecare data altfel. Atunci cand le jucam sunt si
instrumente producatoare de inedit, ceea ce le face
distractive. Oamenii din impuls cauta noutatea. Si
dacd este exprimatd ca necesitate, biblioteca se ori-
enteaza spre a o satisface.
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Jocul este mai vechi decét cultura pentru ca noti-
unea de cultura oricat de simplu ar fi definitd, pre-
supune o societate omeneasca, iar animalele nu I-au
asteptat pe om ca sd le invete sd se joace [15, p. 59].
Toate vietdtile se joaca — pasarile, albinele, melcii,
pestii; ne provoaca la joc si harjoana cinele, pisica;
urmdrim cu admiratie jocul delfinilor.

Nu avem dovezi despre joc din perioada omului
primitiv, dar cu sigurantd se juca si el. Dacd a inva-
tat sa-si picteze pesterile, a invatat si jocul.
Marketologii au demonstrat cd atunci cand
omul a crestat primele semne pe stanca,
cand s-a intors de la vanat, acesta a fost pri-
mul mesaj prin care spunea povestea vana-
toarei. Apoi in jurul unui foc de tabara, cu
ritualuri specifice povestea oral familiei,
vecinilor sau tribului, improvizand scene
de luptd, urmarire, captare din instinctul
de a-si relata vitejia, curajul si maiestria.
Vanatul era un ,joc” (desi periculos) care
exprima triumful victoriei si omul cauta
metode de a impartasi bucuria si experi-
enta. Jocul n-a fost si nu este doar exer-
citiu (cum il tratau grecii antici) sau doar
recreere (cum il considerau in secolul XIX). Jocul
stimuleazd si un viu amor-propriu, provenit din con-
stiinta participdrii [15, p. 42] la o activitate...

Oamenii de stiintd care au studiat jocul, J.
Huizinga si D.B. Elkonin, in general, au semnalat
factorul ludic ,,activ si rodnic” la aparitia tuturor for-
mulelor majore ale vietii sociale. Ludicul a umplut
viata sociald din vremuri stravechi, fenomen care a

>

Fiecare epoca a oferit destul spatiu
se generatiilor urmatoare.

ludicului lasand contributii valoroa-
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facut sa creasca cultura arhaicd, afirma J. Huizinga:
»Cultul s-a dezvoltat in jocul sacru. Poezia s-a nds-
cut din joc si continud sa trdiasca din forme de joc.
Muzica si dansul au fost joc pur. Intelepciunea si cu-
noasterea si-au gdsit expresia in jocuri competitive
sacre. Dreptul s-a desprins dintr-un joc social” [15.
p. 277]. Concluzia cercetatorului e cd o culturd nu
izvordste din joc, ci se dezvoltd in joc si prin joc.
Arheologii au descoperit si descifrat diverse texte
si instrumente (table, obiecte, instructiuni, reguli de
joc) cu jocuri de delectare, utilizate ca remediu de
evadare din rutina, din plictis sau ca o consemnare
a bucuriei, a unor biruinte. Sa vedem pana unde pu-
tem cobori in istorie pentru a gasi urmele jocului...
Cele mai vechi instrumente de joc au fost zaru-
rile facute din oase de animale. Aveau rol oracular
si divin. Pe de altd parte, oamenii primitivi foloseau
pietricelele, scoicile si betele pentru a se juca. In cel
mai vechi oras antic, Bashur Hoyuk din Turcia, s-au
gasit 49 de pietricele vopsite si taiate. Arheologii
cred cd acestea reprezinta piesele unui joc de masa.
S-au descoperit piese similare si in Siria si Irak. In
Ur (oras antic, Mesopotamia) s-a gasit un joc de
masa, Jocul cu cele 12 pitritele, datat din anul 3000
1.Hr. Era o competitie in care jucdtorii aruncau cu
zarul. Jocuri de masd s-au gasit in Iran, Creta, Cipru,
Sri Lanka si Siria. Romanii si bizantinii s-au inspirat
dupd acest joc, creand jocuri ca ,,Ludus Duodecim
Scriptorium” (jocul celor 12 puncte) si Tabula. Cel
mai vechi joc de masa (anul 3500 i.Hr.) a fost gi-
sit in Egipt. Jocul se juca pe o tabla impartita in 30
de pitratele. In Egipt erau populare Jocul de carti
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si jocul de masd ,Lupii si Sacalii’, cunoscut si in
Mesopotamia, Siria, Iran.

Din Persia, anii 638-651, s-a raspandit in lumea
orientald un nou joc - Shatranj, o forma veche a
Sahului modern de azi. Pe atunci, piesele reprezen-
tau elefanti, cai, regi si soldati. In acea perioadi s-a
instituit si sintagma ,,Sah-Mat”. Sub domnia cuceri-
torului turco-mongol Timur (1336-1405),
s-a dezvoltat o noud variantd de sah. In
India s-au dezvoltat varietati de jocuri, de
la zarurile cubice pana la jocurile cu table
de 8-10 randuri. Jocul de masa Liubo, din
China, dateaza din secolul I i.Hr. Chinezii
mai jucau Go si Domino, activitati impro-
vizate din piese de faianta, foloseau zaruri
sau placi osoase la jocurile de noroc.

Aducem, in continuare, un exemplu din
Epoca de Aur a Islamului (pe la 760 d. Hr.)
care incepe cu o bibliotecd. Abu Ja, far Al-
Mansur, noul conducitor islamic, a con-
struit un nou oras in apropiere de Babilon,
pe care l-a numit ,,orasul pécii’; i se mai
spunea si ,,orasul soarelui” sau ,,orasul ro-
tund” pentru ca metropola era construitd
sub forma unor cercuri concentrice; in
vorbirea curenta s-a pastrat numele vechii
asezari Bagdad. Potrivit relatarilor din acele vre-
muri, Bagdadul era cea mai civilizata asezare urbana
de pe planeta.

Mai importanta decat celelalte aspecte ale orasului
rotund era invatatura. Al-Mansur a infiintat la palat
o biblioteca menitd sd fie utila invatatilor, a initiat

asi

puri antice.
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Biblioteca, ca model de institutie de educatie,

ca platforma, ca laborator de
inovatie a existat din tim
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traducerea operelor de stiinta, matematicd si ingi-
nerie ale lui Platon, Aristotel, Ptolemeu, Hipocrat,
Euclid si alte texte decat cele din perioada clasicd a
Greciei — de exemplu, texte din India care descriau
progrese in trigonometrie si astronomie. Peste ca-
teva decenii, Al-Manum, fiul lui Al-Mansur, a con-
struit o bibliotecd si mai mare, biblioteci-academie
de stiinte cu oficiu de traduceri cunoscuti in istoria
bibliotecilor sub numele de ,Casa intelepciunii”. A
angajat la biblioteca trei frati talentati, ramasi in is-
torie sub un singur nume - Banu Musa ca sa scrie
o carte in care sd descrie proiectele ingineresti de la
greci. Banu Musa au largit ideea proiectului adau-
gand propriile schite si progrese ale culturii intelec-
tuale din Bagdad, infloritoare la acea vreme. Cartea
dispozitivelor ingenioase se citeste acum ca o profetie
a unor viitoare instrumente ingineresti — dispozitive
anticipand cu secole epoca lor. Tot la ,,Casa intelep-
ciunii’, dar peste doua secole, lucrarea a inspirat un
alt proiect magistral, realizat de inginerul al-Jazari, -
volumul Cartea stiintei si a mecanismelor ingenioase.
Cu sigurantd, aceste carti au un loc deosebit in isto-
ria inginereasca — primele carti cu schite tehnologi-
ce care au transformat ulterior lumea si au influentat
multe din inventiile epocilor urmétoare.

Dar mai intéi de toate, ele se referd si la istoria bi-
bliotecii, ca model de institutie de educatie, ca plat-
formd, ca laborator, ca preocupare pentru stiinta si
inovatie cu multiple valente sociale.

Aceste doud carti se regasesc si in domeniul isto-
riei cértii ca exemple de ilustratii ornate cu foite de
aur, note explicative minutioase despre principiile
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de functionare a unor sisteme mecanice. Cartile au
un loc proeminent in istoria jocurilor, a distractiei si
a divertismentului. Majoritatea mecanismelor ilus-
trate in cele doud carti sunt obiecte de amuzament,
jucarii de delectare, de surpriza: fantani din care apa
tasneste in cascade ritmice; flautisti mecanici; masini
automate de percutie; un paun care-ti oferd apa cand
il tragi de pene si apoi iti intinde o tavitd cu sapun; o
corabie plind de muzicanti-roboti care canta in timp
ce nava pluteste pe un lac; un ceas in forma unui ele-
fant, care cantd o melodie la fiecare jumatate de ora
s.a. Schitele de idei revolutionare, transformatoare
au prins viatd mai inti ca jucdrii — din necesitatea
de noutate, distractie a unei paturi plictisite de lux si
civilizatie (epoca de aur a Islamului). O biblioteca cu
resurse umane talentate, cu expertiza inginereasca
avansata isi consacra energia si priceperea realizarii
unor asemenea jucarii.

In Europa aceste idei au ajuns tarziu, abia peste
1000 de ani, devenind un divertisment profitabil ce
cuprinde oragele europene cu spectacole si curiozi-
tati din cele mai cunoscute. Ajunse pana in lumea
noastrd au fost: Panorama captivantd a lui Robert
Barker; Fantasmagoria (spectacol cu fantome) a lui
Paul de Philipsthal; Statuile de ceard ale faimoasei
Madame Thussaud; Muzeul mecanic al lui John-
Joseph Merlin, care incurajau tinerii amatori de
mecanisme sd incerce a crea propriile inventii. Au
ramas in istoria jocului si Dansatoarea si Patinele
pe rotile ale lui John-Joseph Merlin; Rata mistuitoa-
re a inventatorului francez Jacques de Vauscanson;
Scriitorul lui Pierre Jaquet-Droz; Masina diferentiald
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(o prefigurare a calculului automat de la sf. sec.
XX) a lui Charles Babbage; celebrul jucator de sah
Turcul mecanic inventat de ungurul Wolfgang von
Kempelen.

Jucériile enumerate mai sus au fost mai avansate
decét vremea lor, au avut efect de anticipatie, au fost
prevestiri ale unor evolutii substantiale care au urmat
[17, p. 24], au oferit idei pentru prefigurarea lumii
actuale - progresul muncii mecanizate, revolutia
digitald, robotica si inteligenta artificiald. Aceasta
arata ca jocul, delectarea conteaza la fel in imperiul
istoriei serioase...

Amintim aici Jocurile Olimpice inventate de gre-
cii antici [anul 776 1.H.] care au avut si au in con-
tinuare o influentd covarsitoare asupra dezvoltérii
sporturilor, dar si jocurile Romei Antice omnipre-
zente in toate sferele imperiului, un imperiu-spec-
tacol incepand de la politica, bai, ospete, biblioteci
si teatre. E destul sd ne aducem aminte secventa fil-
mografica - intrarea Cleopatrei in Roma. Jocurile
Romei Antice nu intotdeauna erau spectacole
bune... Invocam, in context, filmul ,,Gladiatorul”, in
care cu lux de amanunte sunt reprezentate jocurile
politice perfide pentru putere si jocurile in arena
pentru public, din instinctul surplusului de putere.
Astfel, jocul era un spatiu al afirmdrii puterii si al
dominatiei.

Natura latinitatii antice — sobrd, rigida, practi-
cd, cu reprezentdri religioase simple, fard fantezii
- era mai degraba un obicei primitiv asemanator
unui joc de copii. Dar totodatd numeroasele sarba-
tori din timpul anului ocupd un loc important in
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viata romanilor. Aceste datini culturale la romani
poarta numele de jocuri, ludi. Urme ale culturii ro-
mane gdsim si astazi, iar multi dintre noi le-au si
vizitat — temple sau amfiteatre care serveau pentru
parade si agrement (circuri, teatre, bai termale). La
fel, a ajuns pana la noi si literatura, care trebuia sa
serveasca scopul de a canta madretia, belsugul, fe-
ricirea statului. Cei care indrdzneau mdcar aluziv
sa critice erau pedepsiti. Un exemplu legat si de
tinuturile noastre este Publius Ovidius Naso (47
i.Hr. — 17 d.Hr.), care a fost exilat la Tomis (as-
tazi Constanta, Romania), nume ajuns peste 2000
de ani la Chisindu pe frontispiciul unei biblioteci
din reteaua BM - ,Ovidius” Elementul ludic era
prezent in toate sferele vietii Imperiului Roman.
Aceasta se vedea clar in arhitectura, arcele de tri-
umf, picturi murale si sculptura, in arta si poezie
(la Ovidius, Plaut, Catul). Remarc aici cd Maria
Pilchin a scris un superb eseu despre poezia ludica
a lui Catul - ,,Catul si poezia amorului violent”[32,
p. 87] pe care il recomand sa-I cititi ca sa intelegeti
si mai bine ludicul poeziei.

Evul Mediu a oferit mult spatiu jocului, ludicu-
lui creator. Cu toate ca epoca medievala mustea
de ludic, de joc, ea imita Antichitatea. Dar era o
imitare voioasd - personajele mitologice, alegori-
ile, cunostintele astrologice si istorice, pastoralele,
cavalerismul prind o noua viatd, literara si festiva.
Ludicul este si esenta operelor unor personalitati
ca Leonardo si Michelangelo, Erasmus, Rabelais,
Cervantes, Marguerita de Navarre... El isi gaseste
expresie in toate domeniile vietii renascentiste.
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Jocuri pentru copii, ulei pe panza, autor pictorul rena-
scentist flamand Pieter Bruegel cel Bétran, pictat in 1560.
Din colectia Muzeului Kunsthistorisches din Viena

Pieter Bruegel cel Batran picteaza jocurile pentru
copii la 1560 — 78 de experiente ludice pe o panza ...

Multe dintre jocurile lui Bruegel le regisim la
Frangois Rabelais, cunoscut pentru operele sale sa-
tirice si personajele spumoase precum Gargantua si
Pantagruel, scrise careactieludicala evenimentele vre-
mii si la figurile tipice ale societatii in care traia. El de-
scrie modul lor de viata in alegoria satiricd Gargantua
si Pantagruel, capitolul paisprezece - ,Jocurile lui
Gargantua” care cuprinde 107 jocuri pentru tineri si
adulti. Ileana si Romulus Vulpescu, care au tdlmacit
(ei zic povestit) aceastd opera pentru adolescenti, au
adus titlurile jocurilor descrise de Rabelais la versiu-
nile cunoscute de périntii nostri si de jocurile copila-
riei noastre, ca cititorii sa inteleaga, astfel, mai usor in
ce jocuri se jucau oamenii Renasterii.
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Descriind in capitolul treisprezece Despre felul in
care-si petrecea vremea, in mare leneveald si fara fo-
los, Gargantua al nostru [34, p. 61], trece la un capi-
tol in care vorbeste doar despre jocurile lui.

»... Indatd apoi desficeau masutele de joc, in-
tindeau postavul verde, aduceau perechi de carti,
gramezi de zaruri si table pentru toatd lumea si
jucau...”. Jucau Tablanet, Oglinda, Preuteasa sau
Crdita mare, Cotca sau Cacealmaua, Zece ochi sau
Zamgurcd, Treizesunu, Doudzesunu; Popa prostu,
Uite popa nu e popa, Copcica, Stuci sau Doudsunu,
Cununa, Maca, Durac, Taroc sau Cordea, Clop, De
trei ori Mazu, Birlicul sau Tuzul, Fofarlica, Sah,
Table, Harjete, Dupi, Table drepte sau Ostable,
Cotcd sau Oase, Picusi sau Zaruri, Babaroase sau
Caterincd, Dame sau Abac, Arold-arescd, Arsice,
De-a iepurasul sau Vandtorul si copoii, De-a

Lupta intre carnaval si postul Pastelui.
Pieter Bruegel 1559
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Sotron. Duverger, 1901, Hopscotch

gaga-gaia sau de-a trei colaci, De-a cip-cirip te ciup,
Captusala, Gadelus, Caua-caua un 'te duci, Lupii si
oile, De-a cimel-cimel, Mana mdgarului, Oina, De-a
borsul, De-a hotii, De-a vulpea schioapd la boboci,
De-a berbeleaca, De-a pitulicea sau De-a va-ti as-
cunsul, De-a fripta, De-a mija, De-a poarca, Turca,
In bus la tdgrus, Popici, Cu prastia, Hocus-Pocus,
De-a foarfeca, De-a azvdrlita, Cu sfarleaza, Cu ti-
tirezul, Capra, De-a cureaua, In scranciob, De-a
Pumnareta, Postalionul, De-a prinselea, De-a md-
ta-oarbd, De-a baba-oarbd, De-a licusta, De-a cdr-
ja, In bumbi, Ala-bala, De-a roata, De-a sfarla, De-a
tranta, Scara madtii, De-a ulii si porumbeii, De-a
leapsa pe ouate, De-a invelis-invartecus, Lapte-gros,
Sotron sau Cdlddrusa, Cu zmeul, In bobarnaci, Cu
tifla...[34, p. 64]. Francois Rabelais accentueaza
prezenta jocului in educatie (capitolul 15 ,,Cum in-
vata Gargantua”) [34, p. 69]; chiar si atunci cand
jucau de placere tot invatau — pe timp de ploaie ,,...
jucau stravechiul joc de table, jucind, isi aduceau
aminte de locurile din vechii autori unde se pome-
neste acest joc” [34, p. 75].
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Prima referire la jocul de noroc (cu carti)
»Doudzesunu’, precursorul lui Blackjack, o in-
talnim intr-o povestire a lui Miguel de Cervantes de
Saavedra Rinconete si Cortadillo (1613), personajele
principale ale careia erau foarte pricepute la trucu-
rile jocului Ventiuna (doudzeci si unu). De altfel,
Cervantes a mai scris opt farse scurte care intrd in
categoria ludicului (jocuri).

Iluminismul a lasat in istoria educatiei cel pu-
tin doud nume - John Locke cu a sa carte Cdteva
cugetdri asupra educatiei (1693) si Jean-Jacques
Rousseau cu volumul Emile sau despre educatie
(1762). Rousseau si-a organizat cartea, plind de pa-
radoxuri si provociri, in jurul etapelor copilariei.
Acestea erau: Virsta Instinctului — primii trei ani de
viatd; Virsta Senzatiilor — intre 4 si 12 ani; Vdrsta
Ideilor - in jurul pubertatii. Ambii autori au influen-
tat pozitiv atitudinea fata de copii, necesitatile lor de
educatie si redefinire a relatiei dintre adult si copil.

Baba oarba. Paul Jarrard & Sons, 1830 (Londra)
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Artistii si scriitorii ne-au ldsat numeroase imagini
ale conceptiilor rousseauiste si romantice asupra co-
pilului si a educatiei lui.

Caracterul ludic al secolului XVII e prezentat
chiar de la inceput, de arta baroci, care a influentat
nu numai arhitectura si sculptura, dar si pictura, po-
ezia, filosofia, economia politica, teologia, muzica si
moda. Arta baroca e caracterizata printr-o viziune
constient exageratd, intentionat impozantd si prin
atitudinea recunoasterii fictivului — un
continut ludic motivat prin instinctul
creator bogat. Secolul XVIII are am-
prenta rococo-ului, alt stil care cu greu
l-am detasa de ludic, mai ales in deco-
ratiuni, design interior, moda si muzi-
cd. Dar factorul ludic al secolului este,
cu adevdrat, un joc in politica - politica
de cabinet, de intriga, de aventura. Este
secolul secretului regasit si in viata lite-
rar-artistica — apar cluburi si asociatii
de desen si literatura, apar colectionarii,
apar inclinatii spre societati secrete in
placerea de a face parte din cercuri cu
componente ritualice.

Daci un copil al timpurilor noastre ar fi telepor-
tat miraculos in trecut (in Evul Mediu, de exem-
plu), s-ar simti mult mai obisnuit cu jocurile decat
cu orice altceva. S-ar simti familiar cu jocurile lui
Gargantua sau cu jocurile pictate de Pieter Bruegel
cel Batran. Exemplele timpurii de jucarii vin tot din
Evul Mediu: zornditori, titirezi cu snur sau sim-
pli, papusi, ustensile miniaturale de gatit si seturi

ain

le din urma, se dezvolt

germinativ al multor inovatii care,
forme mult mai semnificative.
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de farfurii de ceramicd, bércute, soldati de plumb,
animale de lut s.a. executate de mestesugarii locali.
Copiii se jucau cu aceste jucarii in grupuri, mai de-
graba decat singuri. In perioada moderna industria
de jucirii oferea inovatii precum jocurile de societa-
te, mici seturi de unelte si puzzle-uri. Francezii pro-
duceau cirti de joc cu informatii pe teme geografi-
ce si istorice. Englezii erau specializati in jocuri de
societate cu continut educational: O cdlditorie prin
Europa (1759), Sd ne distram cu geografia (1774),
Distractii aritmetice (1798). Incepand cu 1760 ofe-
reau puzzle-uri cu hérti si scene istorice. Industria
jucariilor si a distractiilor se orienta spre jucariile
care solicitau imaginatia si exercitiul. Iata o obser-
vatie a unui vizitator al Expozitiei Universale de la
Viena (1890): Jucdriile franceze reprezintd versati-
litatea acestei natiuni ce se intereseazd de orice su-
biect... De la Berlin vin convoaiele lungi de artileristi,
regimentele de cdluti de plumb si infanteristi asezati
pe vehicule mobile... Jucdriile americane pun accen-
tul pe aspectul de gospodiirie, viata la fermd si munca
mecanizatd. [14, p. 159].

Un rol pozitiv in educatie l-au jucat cartile care
le ofereau copiilor invataminte si divertisment (anii
1700 - 1800). Copiii impartdseau gustul pentru li-
teratura de consum - brosuri tiparite ieftin — axa-
te pe o gama larga de subiecte, incluzénd legende,
romane medievale, povestiri de aventuri. Goethe
(1749-1832), cand era mic, isi cumpara asemenea
carti sile considera niste vestigii pretioase ale Evului
Mediu. Editorii au deschis piata cértii pentru co-
pii, au lansat colectia Drdguta carte de buzunar
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(1842). Au publicat, reinnoind basmele vechi,
Fratii Grimm; Hans Christian Andersen, James
Fenimore Cooper. Ca gen apare literatura fantasti-
cd si nu putem trece cu vederea exemplul lui Lewis
Carroll si basmele lui celebre Alice in tara minuni-
lor (1865), Alice in tara oglinzilor (1896) pentru ca
sunt legate cumva de bibliotecd. Sunt basme-jocuri,
sunt povesti quest-uri.

BOXA CU LECTURI

Basme-jocuri

Ati observat ci Alice in tara minunilor e un joc de cérti? Sau
ca Alice in tara oglinzilor e un joc de sah? Eroii basmului sunt
Regina Albid, Regina Neagra, respectiv Regele Alb si Negru,
Cavalerul Alb, Turnul, Calul, Pionul care se miscé pe o tabla
de sah?

»... Figurile de sah se plimbau, doud cate doud! Iata-1 pe
Regele Negru si Regina Neagri, zise Alice in soapta, de teama
sd nu-i sperie, si iatd-i pe Regele Alb si Regina Alba sezand
pe marginea lopetii si mai sunt doua Turnuri care se plimba
la brat... Alice intoarse capul tocmai cAnd unul dintre pionii
Albi se rostogoli si incepu séd dea din picioare...” [22, p. 23].

Autorul, numele adevirat Charles Dodgson, era tanar pro-
fesor de matematica la Universitatea Oxford, dar si ajutor de
bibliotecar al Universitatii. L-au interesat jocurile de mic, era
conducatorul tuturor jocurilor, avea obiceiul sd ia cu el o valizd
plina de jucarii oriunde mergea. Acasa avea numeroase jucarii
construite de el - jucarii automate, ursi, soareci, iepuri, broaste
mecanice care executau diferite acrobatii, topdiau prin aparta-
ment; un liliac, care intors cu cheia zburiticea prin salon. Ti
placeau nazdravaniile, ndscocea probleme si jocuri matema-
tice hazlii, a ndscocit sute de distractii inteligente si inovatii
amuzante pentru copii. Construise un teatru de marionete
pentru care scria piesele si manuia cu dexteritate papusile.
Intentiona sa publice o culegere completa cu jocuri de inteli-
gentd si ghicitori originale. N-a reusit, s-a stins de pneumonie
inainte de a fi fost descoperita penicilina. ..
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In contextul conditiilor sociale ale unei societiti
preindustriale putem intelege mai bine interesul
limitat fatd de joc si copilarie. Jocurile si jucdriile
erau un mod de a incuraja dezvoltarea intelectuala
si fizica a copiilor si tinerilor. Distractiile menite sa
instruiasca si s amuze in Anglia secolului al opt-
sprezecelea se desfasurau sub formd de ,expozitii
de curiozitati: muzee, gradini zoologice, spectacole
de papusi; circuri; prelegeri de stiintd; panorame ale
societatii europene; automate; cirute fara cai; mon-
stri umani si animali” [14, p. 191]. La jumatatea se-
colului noudsprezece, la Londra se jucau spectacole
senzationale in teatrele ieftine preferate de copii si
tineri. In astfel de spectacole dialogul era interzis —
se centrau pe balet, pe cantat, pe dansat (in deosebi,
pe dansuri populare). Cele mai mult apreciate erau
dramatizdrile crimelor senzationale, pantomimele si
melodrama.

Gandirea utilitara a secolului XIX a inghesuit
cumva jocul. Epoca industriala era preocupata de
muncd. La sfarsitul secolului, jocul este tratat cu se-
riozitate, este disciplinat si, prin aceasta, pierde din
ludic in educatie, nu insd si in societate, unde intere-
sul pentru joc ramane.

Secolul XX a fost unul infloritor in stiintd si in-
vatamant. Cercetatorii se aplecau tot mai mult asu-
pra jocului - jocul a fost sistematizat, clasificat; au
fost descrise metodologiile de desfasurare, in special
jocul didactic si psihopedagogic. Au aparut multe
publicatii de teoria jocurilor si terapia prin joc care
au stat la baza numeroaselor cercetdri ale jocului in
diferite domenii chiar de la inceputul secolului XXI,
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printre care regasim si cercetatori autohtoni — Lidia
Granaci, Stela Cemortan, Larisa Kuznetov, Antonina
Calo etc. Nu gasim insa articole si nici cercetari con-
sacrate jocurilor si activitatii ludice in domeniul bi-
blioteconomic local — doar ca parte componentd a
altor cercetdri, ca de exemplu ,Ziuarul Provocirii
verii” (2019) sau a unor articole despre impactul
Provocirii verii in care s-au evaluat si aspecte ludice
in complex cu celelalte componente, publicate in vo-
lumul 74, nr. 3 (2019) al revistei BiblioPolis.

In sec. XX au aparut jocurile electronice. Cea mai
veche referire la un joc a fost o inregistrare a breve-
telor din Statele Unite in 1947 pentru ceea ce a fost
descris de inventatorii séi drept ,dispozitiv de dis-
tractie cu tuburi catodice”. In 1971, jocurile video au
inceput sa fie oferite publicului pentru joacd. Intre
1977 si 1983, acestea au cunoscut o popularitate
sporitd. Apoi a apérut jocul pe calculatorul perso-
nal, jocurile online si jocurile electronice portabile.

O ascensiune nemaivdzuta a jocurilor electroni-
ce a inregistrat secolul nostru printr-o imensitate de
jocuri video, jocuri de animatie si aplicatii prin care
iti poti face video-urile si jocurile de benzi desenate
proprii. Bibliotecarii invata sarguincios aceste apli-
catii pentru a diversifica serviciile.

Cum bine evidentiazd Steven Jonhson ,,... jocul
se dovedeste a fi patul germinativ al multor inovatii
care, in cele din urma, se dezvolta in forme mult mai
robuste si mai semnificative” [17, p. 25].



50 LIDIA KULIKOVSKI

1.2. Teoriile despre joc

Utilizarea jocului in scopuri educationale a fost
remarcatd inca in Grecia Anticd de Platon, iar in
Epoca Renasterii de Vittorino de Feltre, Rabelais,
Bacon, Fenelon si Basedow. in epoca modernd de
teoriile de joc s-au preocupat Froebel, Montessori.
Cum afirma dr. Lidia Granaci, doar ,,... de abia epo-
ca noastra este aceea care a facut din joc un adevarat
instrument educational...”[10, p. 12], care a
patruns energic in toate sferele vietii si in toa-
te domeniile sociale, economice, culturale de
parcd-si astepta timpul.

Pedagogii din trecut - Fr. Froebel, K.
Gross, Ed. Claparede - atribuiau jocului o
semnificatie functionald de simple exercitii.
Pedagogia moderna acorda jocului semni-
ficatia de asimilare a realului in activitatea
proprie a copilului. Jocul corespunde meto-
delor active de educatie, sustine Piaget: ,,...
Metodele active cer sa le furnizim copiilor
un material corespunzator ca, jucandu-se, ei
sa asimileze realitatea intelectuald, care fara
aceasta, raman exterioare inteligentei copilu-
lui” [31, p. 139]. in aceiasi cheie, savantul rus
L.S. Vagodski precizeaza cd ,jocul este mani-
festarea primarad a atitudinii creative a copii-
lor fata de ce ii inconjoard. Jocul trezeste imaginatia,
creeaza buna dispozitie, activeaza gandirea” [38, p.
23]. Ed. Claparede afirma: ,,Jocul este singura atmo-
sfera in care fiinta sa psihologica poate sa respire si,
in consecinta, poate sa actioneze” [5, p. 52 ].

problemele vietii si problemele profesionale.

Teoria jocurilor ne ajuta sa rezolvam
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Exista multe teorii care explicd semnificatia jocu-
lui pentru copii. Conf. universitar, cercetator, autor
de manuale, compendii si indrumare metodice de
utilizare a jocului in educatie, dr. Lidia Granaci a
facut o sistematizare a teoriilor pe care o expunem
aici[10, p. 13 ]:

Teoria surplusului de energie (Herbert Spenser,
filozof englez, secolul XIX), unde jocul este 0 moda-
litate de descarcare a energiei exuberante a copilului
si face parte din dezvoltarea normala a acestuia.

Teoria practic-instructivd sustine cd jocul este o
modalitate de pregitire a copilului pentru viata adul-
ta, un fel de pre-exercitiu pentru viatd (Karl Gross).

Teoria psihanalitica (a lui Freud si Ericson, ince-
putul secolului XX), apdra ideea cd in timpul jocu-
lui copilul repeta ceea ce il impresioneaza mai mult
din viata reald; isi exprimd dorintele, agresiunea si,
astfel, scapa de anxietate. Autorii propun ca jocul sa
fie utilizat pentru tratamentul copiilor cu tulburéri
emotionale.

Teoria cognitivi a jocului la Jean Piaget este co-
relatd cu teoria dezvoltarii cognitive. Jocul este o
modalitate prin care copilul exploreazd lumea si o
asimileaza in structurile sale mintale, iar tipul de joc
este caracteristic fiecdrei perioade de dezvoltare.

Teoria hedonistd a jocului, o conceptie etica si un
curent filozofic intemeiat in Antichitate, la Roma, de
Aristip din Cirene si dezvoltat la Atena de Epicur.
Adultii, tinerii, copiii se joacd, pur si simplu, pentru
ca sd-si faca placere.

In lumea moderna Teoria sau stiinta jocurilor
este capacitatea de a vedea lumea strategica din
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jurul nostru cu ochii deschisi. ,In ultimii 40 de ani
stiinta jocurilor a evoluat de la 0 ramurd a matema-
ticii aplicate pand la a fi motorul care propulseaza
cele mai importante progrese intelectuale din sti-
intele sociale” [23, p.14]. Gasim stiinta jocurilor in
salile de curs, ea este acum o materie de baza intr-o
varietate de domenii, de la economie si politologie
pana la strategia afacerilor si isi croieste drum in
discipline precum dreptul, finantele, antreprenoria-
tul social, biologie, epidemiologie si in social media,
inclusiv in cultura si in biblioteci. Bill Nye in cartea
sa Incontestabil. Evolutia si stiinta creatiei are un ca-
pitol ,,Ce jocuri practici speciile”. In viziunea lui cel
mai cunoscut joc evolutionist este ,Dilema prizoni-
erului” (creat de Albrert Tucker in 1950). Acest joc
probeaza natura si limitele impulsului de supravie-
tuire. Pandemia Covid e o luptd (un riazboi adeva-
rat) dintre specii pentru supravietuire - Virus—-Om
[27,p.282].

Mc Adams, in cartea sa Jucdtorul ingenios, ne
convinge prin cateva argumente ca teoria jocurilor
ne ajutd sd rezolvam problemele vietii si problemele
profesionale, la fel prin acest joc, numindu-1 putin
altfel — ,,Dilema arestatului”> S3 urmarim aceste ar-
gumente raportate, de noi, la biblioteci:

o teoria jocurilor ne ajuta sa elaboram tactici: cum
sd imbunatitim relatia cu utilizatorii, cum sa lan-
sdm un nou serviciu, cum sé realizim o Campanie
de loializare sau atragere a utilizatorilor;

« teoria jocurilor furnizeaza momente de per-
spicacitate actionala: ne oferd clarificari con-
ceptuale care ne permit sd intelegem si sa
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prevedem, inaintea altora, ce se poate, probabil,
intampla prin astfel de jocuri.

o teoria jocurilor poate sa transforme cultura
unei biblioteci. Noi, bibliotecile, nu suntem
doar simpli jucdtori in diferite jocuri (acum ju-
cam in Covid). Suntem mediile in care se joaca
mult jocuri: intre sectii, sectoare, filiale, intre
angajati si manageri, intre fondatori §i mana-
geri, intre utilizatori si bibliotecari s.a.

« procesul de planificare a strategiei de activitate
este el insusi un joc. De multe ori apare un con-
flict disfunctional al planificarii strategiei. Acest
joc poate fi adeseori disfunctional si neproduc-
tiv — angajatii se tem sd conteste politica de sta-
tu-quo, iar managerii apdra interesele inguste
ale sectiilor pe care le conduc. Pentru a schimba
jocul in bine avem nevoie sd cultivim angajati si
manageri, un tip diferit de jucdtori (deschisi, fle-
xibili, cu rigoare intelectuald si foarte toleranti la
ambiguitate), sa-i motivim sd participe cu totii
la procesul de planificare, sd contribuie prin dis-
cutii libere, sincere, obiective.

REZUMAT

O mare parte din modernitate o datordm oame-
nilor care s-au preocupat de jucarii, jocuri si alte
distractii. Noi, oamenii secolului XXI, gandim ca ju-
caria Puzzle, piesa Lego, jucariile mecanice si robotii
le-am inventat noi. Ele existau in forme mai primiti-
ve, dar avansate pentru timpurile lor. Dezvoltate cu
alte mijloace, sofisticate si moderne au devenit asa
cum le cunoastem astézi. Fiecare epoca a contribuit
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la dezvoltarea jocului si jucariilor care nu si-au
schimbat nici azi functiile milenare. Retrospectiva
istoriei jocului ne-a convins ca jocurile si jucdriile,
cum spunea Charles Eames!, sunt preludiul ideilor
serioase. Iar biblioteca a fost dintotdeauna locul in
care noul si-a facut drum prin cunoastere, descope-
rire, inovatii. In vremurile de azi utilizatorii biblio-
tecii, la fel, asteaptd si cauta cu interes — bonusul de
noutate — surpriza, experienta, jocul.

Teoria moderna a jocurilor ne ofera tactici de
rezolvare a problemelor de o complexitate diver-
sd. Iar o echipa manageriald axatd pe stiinta jocu-
lui poate transforma totul, de la modul in care sunt
motivati angajatii pana la modul in care sunt culti-
vate relatiile dintre utilizator si bibliotecd sau bibli-
otecar s.a. Bibliotecarilor insa nu le prea place sa se
joace in jocuri actionale - ne-am convins la cursul
»Cultura serviciilor” si la Start-up-ul din 2019 (sic!
Participantii erau manageri de varf! Dupd ce au pro-
totipat planul s-au intors la vechiul obicei - hartie,
creion, text). Poate de aceea domeniul raméne in
urma schimbdrilor - reactiondm cand altii au mutat
deja piesa jocului. Greu ne debarasam de vechi chiar
dacd fluturam in vocabularul profesional cu inova-
tie, schimbare, roboticd, coding, aplicatie, joc.

Scopul acestui paragraf este sd va introduca in
teoria jocurilor, sd va ajute sa faceti primii pasi pe
drumul la capatul cédruia veti deveni si voi adeva-
rati jucdtori sau chiar jokeri ingeniosi, astfel incat sa

! Designer si arhitect american care a revolutionat industria
mobilei https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_and_Ray_
Eames
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puteti birui inainte de a lupta, in activitatea profesi-
onala si in viata, configurand activ jocurile pe care
le jucati.

PROVOCARE:

1. Faceti o documentare sau un survol al colectiei
siidentificati cate cdrti cu jocuri aveti in biblio-
teca (nu despre jocuri, cu jocuri!).

2. Selectati 10 jocuri din Rabelais sau Bruegel si
incercati sa gasiti descrierile variantelor mo-
derne, promovéandu-le si, totodatd, diversifi-
cand oferta jocurilor dvs.

3. Alegeti cinci jocuri vechi §i remodelati-le la
necesitatile de astdzi ale copiilor, adolescenti-
lor sau adultilor.
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CAPITOLULII.
JOCUL. DEFINITII $I FUNCTII

2.1. Notiuni si definitii ale jocului

Jocul reprezinta o activitate fizica sau mintald
desfasuratd din placere, orientata spre distractie, la
care participd un grup de persoane lansate in dez-
legarea unor probleme amuzante. Conform dictio-
narelor, notiunile de ,,joc” si ,a se juca’, au multiple
sensuri (proprii, principale si figurate). Astfel, cu-
vantul ,joc” poate avea sensuri de amuzament, un
sens figurat ca de exemplu ,jocul cu focul’, poate
semnifica un lucru iesit din comun, ,jocul naturii’,
»jocul vietii” ori ceva intamplator, aleatoriu cum e
»jocul destinului’.

Cercetdtorul rus Elkonin specifica: ,Verbul ,,a se
juca” este folosit in sensul de amuzament, de execu-
tie a unei lucrdri muzicale sau de interpretare a rolu-
lui intr-o piesd; in sens figurat desemneaza simula-
rea (a juca o comedie), o actiune excitanta (a juca pe
nervi); ocuparea unei pozitii ierarhice (a juca un rol
de conducdtor); riscul - ,,a se juca cu viata’; o actiu-
ne usuraticd, nechibzuita fata de ceva - ,,a se juca cu
focul’, ,,a se juca cu oamenii’; manifestari deosebite
- ,soarele se joacd pe apd’, ,valurile joacd” [7, p.13].
Elkonin se referd si la intelegerea notiunii de joc la
diferite popoare - fiecare are anumite particularitati

! Dex online, 2009; Mic Dictionar Academic, 2010; Dicti-
onarul limbii literare romane 1955-1957; Dictionar de cuvinte
recente, ed. a 2-a, 1997; Noul dictionar explicativ al limbii ro-
maéne, 2002; L. Saineanu, Dictionar universal al limbii roméane.
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distinctive. Ilustram cu doud exemple: la evrei, cu-
vantul ,,joc” corespunde notiunii de gluma si haz; la
romani are sensul de bucurie si veselie. In limba lati-
nd sensul figurat, ca notiune, se deosebeste de sensul
direct: jocus - joc cu vorba; ludus - joc in actiune.

Limba latind, scrie J. Huizinga in Homo Ludens
referitor la notiunea de joc la nivel lingvistic, are
cuvantul ludus, ludere pentru a exprima intregul
domeniu ,joc” si ,a juca’. ,Ludus, ludere cuprinde
jocul copiilor, destinderea, competitia, reprezentatia
liturgica, scenicd, jocul de noroc; in expresia lares
ludentes, inseamna a dansa. Ludic inseamn3 ,,tot ce
tine de joc sau joacd” [16, p. 36].

Bazédndu-ne pe cercetarea lui Huizinga, folosim
termenul ludic in raport cu tot ce tine de joc in acti-
vitatea bibliotecii.

Dupa cercetarea cu mare atentie a surselor istori-
ce, constatam ca definitiile pe care le dau autorii cu
privire la joc sunt foarte numeroase si foarte diferi-
te. Unii cercetétori se refereau la forma de activita-
te, altii la functii si caracteristici sau tipuri/categorii
de jocuri. S-a incercat explicarea jocului din diferi-
te puncte de vedere si anume: biologic; psihologic;
pedagogic; filozofic; cultural; educational. Johan
Huizinga afirma ca cel care-si indreapta privirea as-
pra functiei jocului..., e indreptdtit sd preia notiunea
de joc de acolo de unde biologia si psihologia au pdrd-
sit-o [15, p. 43]. Huizinga considerd ca notiunea de
joc poate fi circumscrisa dupd cum urmeaza: ,,Jocul
este 0 actiune sau o activitate efectuatd de bunivo-
ie inlauntrul anumitor limite stabilite, de timp si
de spatiu, si dupd reguli acceptate de bunavoie, dar
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absolut obligatorii, avand scopul in sine insasi si fi-
ind insotit de un sentiment de incordare si de bucu-
rie, si de ideea cd ,este altfel” decét in viata obisnu-
ita” [15, p. 76].

Dintre autorii autohtoni au incercat sd defineas-
cé jocul Stela Cemortan (jocul didactic) si dr. Lidia
Granaci (jocul creativ). Lidia Granaci, sintetizand
notele caracteristice jocului (in general, nu a unor
categorii de joc), ne ofera urmatoarea definitie:
»Jocul este o activitate specific umana, dominanta
in copilarie, prin care omul isi satisface imediat,
dupd posibilitati, propriile dorinte, actionand con-
stient si liber in lumea imaginara ce si-a creat-o sin-
gur” [9, p. 25].

Literatura de specialitate, fundamentarea pro-
gramelor de educatie la nivel international, ne
demonstreaza importanta jocului, caracteristi-
cile jocului cu referire mai mult la véarstele mici.
Lumea de astazi, captivata de jocuri, ridicd cenzul
de varsta al publicului ce practicd jocurile. Acum
adultul petrece o mare parte din timp cu jocurile,
mai mult decat copilul sau tdnarul. Trebuie sa recu-
noastem ca traim intr-o lume in care fiecare dintre
noi consacrd tot mai mult timp jocului. Nu exista
un individ care are iPhon, tableta sau computer sa
nu fi jucat mécar o data jocuri electronice. Johan
Huizinga a numit omul secolului nostru Homo
Ludens. Tar Mario Vargas Llosa calificd epoca de
astazi — Civilizatia spectacolului - ,,0 lume in care
primul loc pe scara valorilor il ocupa divertismen-
tul si in care a te distra, a scapa de plictiseala, e pa-
siunea generala” [38, p.29].
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Acum, de datd recentd, a aparut un nou termen
Gamificarea! Provine din englezescul Gamification.
Rusii I-au adoptat ca Virpodukaius. In limba roma-
nd a ramas englezismul tradus prin Gamificare (se
citeste Gheimificare). Este un concept prin care de-
finim corelarea subiectelor de invatare cu anumite
aspecte legate de joc. S-a extins in toate sferele de ac-
tivitate. Gamificarea inseamna aplicarea elementelor
de proiectare a jocului si a principiilor jo-
cului in contexte non-joc. Gamificarea uti-
lizeazd in mod obisnuit elemente de design
specifice jocurilor pentru a imbunatati im-
plicarea utilizatorilor, productivitatea or-
ganizationald, fluxul, invatarea, recrutarea
si evaluarea angajatilor, usurinta utilizarii,
utilitatea sistemelor, exercitiile fizice, sdna-
tatea, cultura si multe altele. Majoritatea
studiilor despre Gamificare constatd ca
aceasta are efecte pozitive asupra indivizi-
lor. Cu toate acestea, exista diferente indi-
viduale si contextuale. Gamificarea poate,
de asemenea, sd imbunatiteascd capacita-
tea unui individ de a intelege continutul
digital sau o anumita zona de studiu, cum
ar fi muzica, de exemplu.

Este considerat nou pentru cé e pe bazi de aplicatii
digitale, dar stramosii nostri, Homo Shapiens, au apli-
cat aceleasi principii in diverse situatii ale vietii din
vremuri strivechi. In compartimentul Teoria jocului
adulti al acestui volum vedeti exemplu aplicarii acestui
concept. Aceste exemple ne demonstreaza ci Toate-s
noi si vechi is toate, cum zicea Mihai Eminescu.

sti.

ases
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a, In via

>

fesionala
configureaza activ jocul pe care-l joci,
nu doar cel in care intri asa cum

In activitatea pro
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BOXA CU EXEMPLE

Gamificarea in sistemul apararii, SUA

in Statele Unite ale Americii, de exemplu, conceptul
Gamificare este aplicat in sistemul apardrii, la toate etapele.
Inainte ca tinerii si fie recrutati in armatd, 75 la suta dintre vi-
itorii militari practica un fel de joc special creat pentru ei. Sau,
reveniti din razboi, multi soldati suferd de stres post-traumatic
si folosesc jocurile pentru a se trata si a depasi stresul. De ce?
Deoarece jocul este complet, eficient si functioneaza mult mai
bine decat un manual cu instructiuni. Chiar si cei mai tineri
nu doresc s invete dintr-un manual, ci dintr-o experient,
ceva care ar putea sd aplice in practicd, sa incerce personal.
Putem compara cu mersul pe bicicletd - nu poti invéta sa mer-
gi cu bicicleta doar citind o carte despre asta. E mult mai efi-
cient sd incerci - daca ai esuat, incerci din nou si, in cele din
urmd, totul functioneaza. Acesta si este conceptul gamificati-
on, sé incerci sd faci ceva, sd inveti din propria experienta prin
intermediul jocului, s aplici sensul jocului.

BOXA CU EXEMPLE

Gamificarea in invitarea limbilor, Germania

Existd jocuri cu ajutorul cdrora poti invita limba engleza.
Este un joc foarte bun de care copiii sunt interesati, deoarece
are si o poveste, despre doud personaje care isi trdiesc viata in
pédure. Am incarcat cinci sute de cuvinte in cadrul acestui joc,
dar nu e ca si cum ar trebui sa le inveti. Copiii sunt interesati
sd invete aceste cuvinte pentru ca personajele din poveste sd
poatd sd comunice intre ele si sd dezvolte mai departe relatia
dintre ei. Este exact ca atunci cand pleci intr-o tara straina. Esti
nevoit sa inveti limba tarii respective, sd incerci ceva nou, pen-
tru ca lucrurile sd functioneze. Acesta este mecanismul unui
joc, sa incerci lucruri noi si sd mergi pas cu pas pentru a obtine
un rezultat. Este doar un exemplu despre cum invétarea unei
limbi poate fi pusd in continutul unui mecanism foarte bun de
joc. Prin insusi faptul ca se implicd in joc, oamenii invata cel
putin 500 de cuvinte englezesti pe care le-au auzit vorbind, le-
au repetat si au incercat sa reproduca céteva din ele.

Intr-un fel, acest exemplu, ne demonstreaza ca nu
ne este straind gamificarea. Conferinta profesionala
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»Inovare si transformare: experiente si tendinte, 19-
20 octombrie 2020” a confirmat cd majoritatea bibli-
otecarilor pot pune orice continut in mecanisme de
joc precum aplicatiile (ppt).

2.2. Functiile jocului in activitatea ludica

Sunt numeroase teorii ale cercetatorilor de refe-
rinta care explica functiile jocului:

« Jean Piaget - asimilarea de impresii si reactii

pozitive de catre copii;

o Lehman si Witly - continutul este dependent de

mediul social al copilului;

+ Eduardo Claparede — mijloc cu ajutorul ciruia

copilul isi poate dezvolta Eul sau psihologic.

» Johan Huizinga - luptd pentru ceva sau o exhi-

bare a ceva.

Cert e cd jocul permite independenta
in actiuni; dezvolta creativitatea si ini-
tiativa; dezvolta spiritul de competiti-
vitate. Desi le cunoastem, amintim aici
principalele functii ale jocului: functia
sociald, culturald, adaptativa, formativa,
informativa, comunicativa, reflectiva,
distractiva si motrica. Functiile jocului
se schimba in raport cu multe aspecte
de organizare i desfasurare — varsta, lo-
cul, tematica. Astfel, functiile de reflec-
tare si de distractie sunt diferite la copii,
adolescenti si adulti. Functia motrica
se schimba cu vérsta; functia formativa
se remodeleaza in procesul dezvoltarii
copilului si adolescentului, iar cea de

a
a.

>

in situatii usor de
t prin reprezentare simbolic

ord a jocului o reprezint
schimbarea a ceea ce in realitate poate fi

imposibil de gestionat

j

Functia ma
manui
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adaptare se schimba in functie de locul in care se
desfisoard jocul.

Functiile jocului la copii

Importanta universald a jocului pentru integrita-
tea si dezvoltarea naturald a copiilor a fost recunos-
cutd prin proclamarea jocului de catre Organizatia
Natiunilor Unite ca reprezentdnd un drept universal
si inalienabil al copilariei. Jocul este unica activitate
centrala a copildriei, petrecandu-se tot timpul si in
toate locurile. Jocul reprezintd o fortd puternica, o
forma spontand de pregitire pentru viata maturd si
fixeazd multe achizitii pe care le creeazi. A folosi jo-
cul, adaptat la scopuri educative precise, inseamna a
dezvolta benefic una din energiile cele mai profunde
ale copilériei.

« Jocul este calea prin care copiii si adolescentii

invata ceea ce nimeni nu-i poate invata.

o Jocurile permit copilului si adolescentului sa
conceptualizeze, sa structureze si sa aduca la
niveluri tangibile de activitate propriile experi-
ente si emotii pe care le investesc.

« Jocul satisface nevoia copilului (si a omului in
general) de a fi activ fizic. Jucandu-se, el elimi-
nd energie, se pregateste de indatoririle vietii, isi
inlatura nevoia de a concura.

o Jocul implica comunicare. Pentru copii, a-si
sjuca’ propriile experiente si senzatii este cel
mai natural proces in care se pot antrena. Jocul
implicd sinele fizic, mental si emotional al omu-
lui in exprimare creativd atragand si interactiu-
ne sociala.
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Jocul reprezintd schimbarea a ceea ce in realitate
poate fi imposibil de gestionat in situatii usor de ma-
nuit prin reprezentare simbolicd. Acest lucru le ofera
copiilor oportunitati de explorare directd, procese
de a invata sa faca fatd unor sarcini, temeri, compe-
titii s.a.

Functiile jocului la adulti

Pentru omul adult nevoia de joc nu e la fel de
stringenta ca la copil. Nevoia de joc este determinata
doar de plicerea de a juca. In ultimul timp nevoia de
joc la adulti trece, din subsidiar, in fatd — de la place-
re la satisfacerea necesitatii de dezvoltare individu-
ala (concurenta si competitivitatea il impinge) si de
dezvoltare profesionald. Functiile jocului la adulti se
extind spre cea sociala si cea culturald cu toate com-
ponentele acestora.

Strategia de succes in activitatea profesionald dar
si in viatd inseamna si configurezi activ jocul pe ca-
re-1 joci, nu doar sd intri in joc asa cum il gasesti.
Cea mai mare forta a teoriei jocurilor este capaci-
tatea ei de a ne face apti sa intelegem ce jocuri se
joaca si de a ne explica modalitati prin care acestea
pot fi imbunatatite. Exista un set de instrumente cu
care adultii pot sd-si sporeascd influenta si sd obtina
un si mai mare avantaj strategic, pot sa-si modeleze
viata profesionald, lumea, viata personald dupda cum
le place. Nu avem nevoie de autoritate, influenta sau
celebritate ca sd folosim cunostintele acumulate. Cu
totii avem zilnic oportunitéti de a configura jocurile
pe care le jucam, ceea ce face ca invatamintele din
teoria jocurilor sa ne fie indispensabile tuturor.
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Instrumentele unui strateg ingenios sunt cele sase
moduri distincte de schimbare a jocului in avantajul
sau: Obtine angajamentul celorlalti; Instituie reguli;
Fuzioneazd sau ,unelteste”; Fii gata sd ripostezi; Fii
demn de incredere; Foloseste-ti relatiile. Orice jucator,
copil, tanar, adult (dar mai ales adultul!) pune aceste
instrumente la lucru in felul sau. Exemplificam pri-
mul instrument, Obtine angajamentul celorlalti, prin
doua istorii de razboi. Razboiul, la fel, e joc [15, p.
161] ca si alegerile presedintelui tarii — castiga cel cu
puterea regulii, cu siretlicul si uneltitul.

BOXA CU LECTURI

Tariq ibn-Ziyad, cuceritorul Spaniei

»O, rdzboinicii mei, unde veti gasi scdpare? in spate aveti
marea, in fatd - inamicul. Nu v-a mai ramas decét speranta
curajului si a statorniciei voastre” (Tariq ibn-Ziyad, dupd ce a
incendiat flota cu care si-a transportat trupele in Spania, in anul
711). Tariq ibn-Ziyad a cucerit Peninsula Iberica obtinand an-
gajamentul oamenilor lui, jucand o situatie in care nu aveau de
ales si folosind strategia de uneltire - ficAndu-si aliati de taind
in trupele lui Roderick, care aveau sd intoarca armele impotri-
va regelui lor in momentul decisiv al bataliei.

BOXA CU LECTURI

Cortes Hernan, cuceritorul Mexicului

Spaniolii au repetat povestea lui Tariq la 1519. Cortes a imi-
tat multe aspecte ale cuceririi iberice a lui Tariq. Cortes, la fel,
a scufundat toata flota sa in apropiere de Veracruz, din Mexic,
lasand o corabie neatinsa. A existat o diferentd esentiald: a la-
sat o corabie. Iati ce le-a spus Cortes oamenilor sii: ,In ceea
ce md priveste, am ales. Voi ramane aici, cat timp mai este incd
unul care si-mi stea aldturi. Dacd sunt unii atét de lasi incat
se codesc sd imparta primejdiile glorioasei noastre aventuri,
ldsati-i sd plece acasd, pentru numele lui Dumnezeu. A mai ra-
mas o corabie. Lasati-i sa se imbarce si sa se intoarca in Cuba.
Pot spune acolo cum si-au pardsit comandantul §i camarazii
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de arme si n-au decit si astepte rabdatori pand cand ne vom
intoarce incércati de comorile aztecilor”

In aceste povesti reale, similare sunt actiunile, vi-
ziunile si scopul, insd abordarile - diferite. Tariq a
ars flota. Cortes a lasat o corabie. Unul a mers pe in-
credere (convertirea la Islam) si siretlicuri (intr-un
fel luarea lor drept ostatici si fara drept de alegere,
pe tradarea celor din tabdra inamicd). Celélalt - pe
constrangere/siretlic (corabia ca instrument de ma-
nipulare). Aceasta idee se aplica si la jocurile pe care
le jucam cu noi insine, ca atunci cand ne luam anga-
jamente personale sau institutionale pentru a fi ca-
pabili sd rezistam schimbarilor, impulsurilor autodi-
structive. Literatura economica e plina de exemple
de jocuri competitive si de negociere.

Cand alegi sa faci o miscare/mutare, faci un joc,
cu tine insusi. Angajamentele sunt eficiente atunci
cand se fac destul de devreme (si suficient de vizibil)
pentru a avea un impact asupra a ceea ce aleg sd facd
ceilalti. Astfel, oricine doreste sd obtind un angaja-
ment trebuie ,,sd mute primul’, in sensul de a obti-
ne angajamentul inainte de a-i lasa pe ceilalti sa ia
deciziile lor. Asta spune si Alice din tara oglinzilor.
Dar ceea ce oamenii inteleg, de reguld, atunci cand
vorbesc despre ,,a face prima miscare” este ideea de
a muta mai devreme si mai rapid. Cunoastem acest
instrument din jocul de sah. Este specific jocurilor
sportive si jocurilor de grup, jocurilor economice si
politice. E specific si in marketing, in inovare si in
competitivitatea cu alte institutii si cu restul lumii.
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REZUMAT

Omul secolului nostru este un Homo Ludens
(Johan Huizinga). Mario Vargas Llosa considera ca
secolul nostru este secolul spectacolului, al diver-
tismentului si al distractiei [38, p. 29]. Lumea joaca
jocuri — expresii formalizate ale oamenilor pentru
a-si pune in joc imaginatia, abilitatile fizice sau ca-
pacitatea intelectuala. Copiii si adolescentii invata,
conceptualizeazd, comunicd si isi exprima emotiile
prin joc, iar datoria bibliotecii e s le puna la dispo-
zitie situatii specifice de joc. Adolescentii invata prin
joc cum sd rezolve problemele cu care se confrunta
in perioada de tranzitie la maturitate. Adultii sunt
provocati prin jocuri sa-si foloseasca imaginatia sau,
in unele cazuri, calititile de negociator, de strateg si
de intreprinzator.

Jocul a evoluat si s-a extins in toate sferele de ac-
tivitate. Gamificarea a adus jocul si principiile lui in
contexte non-joc, e un trend ce creste, ia amploare
tot mai mare in diverse domenii si raspunde necesi-
tatilor adolescentilor, tinerilor, adultilor, care vor sd
invete din procese publice prin explorare si experi-
mentare.

E poate substitutul cuvantului ludic sau e ludicul
modern?

PROVOCARE:

1. Gasiti in colectia bibliotecii dvs. trei cérti care
au in titlu notiunile ,joc”, ,jucarie sau denu-
miri de jocuri. De exemplu: Colin Forbes
Cacealmaua; Liviu Rebreanu Ciuleandra;
Hermann Hesse ,Jocul cu margele de
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sticld”’, Roger Caillois Jocurile si oamenii; Tudor
Arghezi Cartea cu jucdrii etc.

2. Alegeti cinci jocuri noi din resursele recoman-
date care au functia de adaptare;

3. Identificati cinci situatii din activitatea dvs., in
care puteti aplica Gamificarea.
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CAPITOLUL III.
CATEGORII DE JOCURI

Clasificarile specialistilor teoreticieni

Multe incercéri de clasificare a jocurilor au fost
intreprinse. Astazi specialistii din pedagogie, psi-
hologie, sport, terapie, animatie, gamificare etc. au
elaborat diverse criterii care au structurat jocurile in
functie de scop, rezultate, grup-tinta, varsta, spatiu,
numar de participanti, de specificul si regulile jocu-
lui. Urmdérim in aceste criterii interesele diverselor
domenii. Mai mult, domeniile enumerate si-au ela-
borat clasificdrile lor bazate pe cele ale specialistilor
teoreticieni din domeniile respective si la o analiza
de suprafatd se vede clar cd multe jocuri se repeta
in mai multe categorii. E dificil de cuprins intr-o
definitie unitard si multumitoare, datd fiind marea
diversitate a formelor de manifestare. O recunosc si
specialisti precum Johan Huizinga in Homo Ludens
sau Roger Caillois in Jocurile si oamenii.

S-au incercat abordéri, definiri si clasificiri din
cele mai diverse unghiuri - de la ontologic la fizi-
ologic. De la jocurile sacre initiatice din preistoria
omenirii pana la teoria jocurilor din contempora-
neitate, materialul informativ este atit de vast si de
diversificat, incat dezarmeaza si cele mai luminate si
metodice minti care s-au dedicat domeniului.

Cercetdtorii, specialisti in jocuri si in utilizarea
lor, au elaborat diverse criterii si structuri de clasi-
ficare a jocurilor. Astfel, putem evidentia jocurile
dupa:
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Tabelul nr. 1 Clasificarea jocurilor

Tipul de coordonare:

o joc liber;

« joc organizat;

« joc coordonat de un
adult / animator / faci-
litator.

Numarul de participanti:

« joc individual;
« joc de grup.

Spatiul in care se desfa-
soara:

o joc de interior;
o joc de exterior.

« jocuri pentru copii;
« Jocuri pentru adoles-

Varsta jucatorilor: e
centi/tineri
o jocuri pentru adulti
. . . « jocuri ive;
Specificul jocului: jocuri sportive

o jocuri de ambient.

Aria de raspandire:

o jocuri locale;
« jocuri nationale;
o jocuri internationale.

Tipul de reguli:

« jocuri cu reguli stricte;
« jocuri libere.

Asa cum biblioteca are un rol educational si
aproape toate serviciile, activitatile, animatia cu pu-
blicul sunt axate pe aceastd componenta, biblioteca-
rii cunosc cd jocurile se categorisesc si dupa scopul
educativ (de instruire) asupra personalitatii copilu-
lui, a adultului sau de dezvoltare a acestuia:

« jocuri de autocunoastere, de prezentare, care fa-
ciliteaza autocunoasterea realizata in grup si sta-
bilirea primului contact, aflaind numele, prenu-
mele colegilor, informatii si craimpeie din viata
fiecaruia, preferintele, visele, interesele lor etc.
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« jocuri de cooperare si de comunicare, care facili-
teaza crearea unei atmosfere pozitive, colabora-
tive, prietenoase, de ajutor reciproc, incredere,
comunicare deschisa.

« jocuri de creativitate si de confectionare, care fa-
ciliteazd dezvoltarea si valorificarea potentialu-
lui creativ.

o jocuri de energizare si de spargere a
ghetii, care reprezintd activitati fizice
care restabilesc astfel energia dupa o
activitate indelungata.

e jocuri de formare a grupurilor ce in-
clud tehnici si jocuri energizante care
contribuie la formarea unor comuni-
tati (de formatori, inovatori, speakeri,
ghizi turistici, povestasi) sau cluburi
pe diferite subiecte — iubitori de lectu-
rd, robotica, coding etc., obiectiv ur-
marit in programele educationale.

Toate aceste jocuri sunt utilizate pe larg

de formatorii BM la activitatile de instruire.

Jocurile se clasificd si dupa un alt crite-

riu apropiat de cel precedent - criteriul de
dezvoltare generala:

« dezvoltarea motricitdtii generale - jo-
curile mobile si de coordonare a mis-
carilor, simple, care nu necesita precizie foarte
exacta;

« dezvoltarea motricitdtii fine — jocurile de coor-
donare vizual-motrica care desemneazd matu-
ritatea unei capacititi mult mai elaborate ca cea
precedentd;

ti

a

propriile clasificéri alejocurilor

utilizate in activitatea desfasurata.

>

>

in functie de necesit

>

Fiecare domeniu,
tabileste

isis
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« jocuri senzoriale — jocuri care necesita implica-
rea unuia sau a mai multor simturi;

o jocuri expresiv imitative — jocuri prin care parti-
cipantul ,,pune in scend” emotii, temeri, dorinte
- sunt toate jocurile de rol;

o jocuri de comunicare, de noroc - jocuri unde
participantul se bazeaza pe noroc si nu este
necesara implicarea unor abilititi specifice din
partea lui.

Jean Piaget distinge, simplu, trei categorii de jo-
curi: jocurile-exercitiu; jocurile simbolice si jocurile
cu reguli.

Roger Caillois a recunoscut ca jocul ca activitate
umand este foarte divers si extrem de numeros si nu
poate fi clasificat cu usurinté: ,,Multitudinea si varie-
tatea infinita a jocurilor te face si pierzi nadejdea de
a descoperi un principiu al clasarii lor care s permita
repartizarea tuturor intr-un numér mic de categorii
bine definite”. Totusi a lansat o teorie conform cireia a
clasificat jocurile in patru categorii: competitii de agi-
litate si fortd fizica sau intelectuald; jocurile de noroc;
toate tipurile de spectacol, de la carnaval la teatru; jocu-
rile care implicd risc maxim (cascadorie, de exemplu).

Dr. Lidia Granaci considerd ca dupa competente-
le psihologice stimulate, jocurile pot fi clasificate in:
Jocuri de miscare, Jocuri de observatie, Jocuri de aten-
tie, Jocuri de memorie, Jocuri de gandire, Jocuri de ima-
ginatie, Jocuri de limbaj, Jocuri de creatie [10, p. 91].

3.2. Clasificdrile practicienilor

Practicienii au alte abordari in clasificarea jocu-
rilor. Pentru ei clasificarea jocurilor nu e o dogma
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- fiecare domeniu, in functie de necesitati, isi sta-
bileste propriile clasificari ale jocurilor utilizate in
activitatea desfasurata. Astfel, pedagogia are jocul
didactic, dar care in interiorul lui are o clasificare
foarte extinsa si se pliaza pe curriculum. Celelalte
domenii - industria de divertisment, psihiatria,
asistenta sociala, pana si companiile economice si
institutiile culturale utilizeaza jocul didactic in acti-
vitatile de instruire adaptandu-I la scopul activitatii
lor, la obiectivele serviciilor, programelor, in cazul
bibliotecilor schimbindu-i structura, iar sarcina
(componenta obligatorie al jocului didactic) devine
exercitiu si problemd de rezolvat.

Autorii volumului Ocolul lumii in 50 de jocuri cre-
ative, Ana&Mircea Petean, si-au elaborat clasificarea
lor. Cele cincizeci de jocuri creative au fost clasate in
patru categorii la subiectul poezie:

1. Jocurile literale — jocuri care presupun ,,initiati-
va literei” prin substituiri, amalgamari §i com-
bindri de litere ce genereaza sensuri si chiar
cuvinte noi: Anagrama; Cuibul de cartofi; Jocul
silabelor; Logogriful; Jocul sinonimelor; Jocul
antonimelor; Cuvinte compuse; Palindroame si
polindroame; Jocul greselilor de tipar; Prefixul
arbitrar; Calamburul; Insula de corali;

2. Jocuri lexicale — jocuri care stimuleaza capaci-
tatea de asociere: Jocul sintagmelor; Monorima;
Substituiri; Transpozitii; Combindri; Proliferarea
lexicala; Acrostihul; Idea migratoare;

3. Jocuri ale figurilor retorice — cu jocurile lexicale
si cele retorice suntem in domeniul substitui-
rilor, combindrilor, asocierilor, analogiilor care
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genereaza constructii verbale noi: Epitetul;
Comparatia; Metafora; Personificarea;
Oximoronul; Hiperbola; Litota;

4. Jocuri de imaginatie (cu jocurile de imaginatie
suntem sub zodia dictatorialei fantezii care ge-
nereazd imagini si viziuni noi): Jocuri adapta-
te; Jocuri inventate; Tunelul imaginilor; Ce s-ar
intampla daca?; Ce mi s-a intamplat cu ...n
cuvinte; Alte intrebdri, alte raspunsuri; Moduri
de intrebuintare; Spatii imaginare; Obiecte
si vietdti suprarealiste; Inventare de cuvinte;
Sinestezii; Identificdri; Metamorfoze; Miracole;
Calatorii; Cartea vorbitd; Caietul cu ndzdravd-
nii; Vorbirea-n dodii; Texte calchiate; Pastisa;
Arabescuri; Ocazionale; Autoportret [29, p. 36].

Multe jocuri creative pot servi ca sugestii pentru

crearea altor jocuri, in forme variate si adecvate,
oriunde o cere situatia de invatare si ori de céte ori
aceasta se preteaza transpunerii intr-un model de joc.

Leigh Anderson, o mare amatoare de jocuri,

autoare de carti despre jocuri si cu jocuri, readu-
ce distractia in vietile oamenilor prin jocuri pen-
tru petreceri, pentru sarbdatori, pentru escapade de
weekend; jocuri in aer liber, jocuri de vocabular,
de imaginatie si multe alte destinatii. Deci, practi-
cienii clasifica jocurile dupa destinatie. Bibliotecile
aplicd ludicul constient in activitatea cu copiii si
foarte putin cu adultii, doar in activitatea de in-
struire. Adultii au necesitate de joc, insa biblioteci-
le ezitd incd, cu toate cd in animatia cu publicul ei
experimenteazi momente, componente si formate
ludice ce le sunt pe plac acestora si le asteaptd cu
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bucurie. Jocurile adunate si descrise sau inventate
de L. Anderson pot inspira si extinde oferta ludica
pentru adulti.

In clasificdrile specialistilor psihopedagogi cate-
goria Jocuri de familiarizare e clasatd ca jocuri cu
scop de instruire. Asa le cunoastem si noi, biblio-
tecarii. Sunt jocurile care incalzesc atmosfera, apro-
pie participantii la joc. Le utilizdim in faza incipien-
ta, la formarea grupurilor, comunitatilor in cadrul
serviciilor, programelor, activitatilor de instruire
cu adultii, copiii, tinerii si a celor profesionale. L.
Anderson le utilizeaza la diverse reuniuni de soci-
alizare, consolidare a culturii institutionale, a echi-
pelor, a brandului, dar si la petreceri individuale, in
familie [1, p. 25]. Ultimele doua destinatii nu se re-
gasesc in oferta bibliotecilor, dar ar putea fi o resursa
si idee bund pentru un program cu adultii. Aceasta
categorie include jocuri originale pe care nu le cu-
noastem sau nu le-am aplicat in activitatea noastra:
Jumatatea ta; Scaunele muzicale pentru adulti; Cu ce
te ocupi?; Doud adevidruri si o minciund; Incurcdturi;
Dezbind si cucereste; Cine sunt eu?; Amestecd nume-
lel; Memorii in sase cuvinte; Charles a mancat testicu-
le de tap in Algeria; Jocul numelor; Bateti din palme!;
Vandtoare psihologicd de comori; Regdsiti prin mu-
zicd; Preocupdri comune; Natiunile Unite; Intrebdri;
Dansand la sentiment; Paseazd portocala; Atractie
animalicd; Concurs de limbo (joc video).

Jocurile pentru petreceri nu contin numai dis-
tractie, ci si jocuri de dezvoltare intelectuald. Le
putem utiliza si in activitatile noastre cu publicul.
Unele, ca Cine sunt eu? au fost aplicate la atelierul de
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scriere a povestilor, Memorii in sase cuvinte la cursul
Vorbitorium (Ignite) si la cursul Formare formatori.

Jocuri de ghicite o categorie in care castigarea unei
partide nu depinde de inteligentd sau de culturd, ci
de creativitate si de umor. ,,Aceste jocuri sunt dis-
tractive si universale ca aplicare (nu numai pentru
petreceri) fiind in mare parte bazate pe improvi-
zatie”[1, p. 45]. Majoritatea jocurilor (tipurilor) de
mima, trecute in revistd mai jos, au fost jucate la
ZEN (Zilele Educatiei Nonformale, 2019). La fel bi-
bliotecarii s-au familiarizat cu Jocurile chibriturilor
prezente la toate activitatile de instruire organizate
de CNEPB. Umbrela Jocurile de ghicit aduna o co-
lectie deosebita de jocuri, inedite pentru noi: Mima;
Cursa de mimd; Mima evenimentelor recente; Mima
intr-un cuvant; Mima la TV; Mima filmelor horror;
Mima din ravas; Mima zgomotoasd; Mima de scan-
dal; Mima gradatd; La cine md gandesc?; Post-it;
Botticelli; Acuz!; Parola; Cuvinte interzise; Natura lu-
crurilor; Ghiceste personajul!; Celebritdti; Pe grupuri;
French Toast; Cdnd, cum, unde si de ce?; Cdt e de
frumoasd...; Anunt matrimonial; Mora; Crimad prin
telefon; Psihiatrul; Jocul chibriturilor; Enciclopedia;
Biografie.

Jocuri de conversatie — la fel, sunt rar aplicate in
programele bibliotecilor. Vorbim despre jocurile
in care amuzamentul consta in a descoperi cum le
merge mintea celorlalti participanti — asocierile pe
care le fac, glumele sau jocurile de cuvinte. Aceasta
categorie de jocuri poate fi utilizata in orice acti-
vitate si cu orice grup de varsta. Verificati daca le
aveti in Kitul vostru cu (de) jocuri: Ce ai alege?;
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Eu... niciodatd; La ce se gandesc?; Cu cine?; Fluture
sau albind?; Cele mai bune trei; In opozitie; Din ne-
fericire...; Unu, doi, trei; Intrebdri in stil R si G; Poti
suporta asta?; Terapie de grup.

Jocuri de vocabular — bibliotecarii utilizeaza foar-
te activ jocurile de cuvinte prin care utilizatorii isi
redescopera istetimea si ingeniozitatea, folosin-
du-se de literele alfabetului [1, p. 99]: Anagrame:
Silepsa; Verbatim; Dictionarul; Fictionar; Dictionar
de proverbe; Dictionar medical; Dictionar legislativ;
Dictionar cu citate.

Jocurile de cuvinte vor fi solicitate si in viitor, pro-
feteste Hermann Hesse in Jocul cu mdrgele de sticld,
o alegorie a epocii ,foiletoniste” din secolul XXIV
in care toti vor juca neintrerupt cuvinte incrucisa-
te. Eroul e din Evul Mediu, dar e proiectat in viitor
- o biografie foarte interesantd a unui Magister ludi
(maestru al jocurilor). Dacd combindm categoria
Jocuri de vocabular (pentru adulti) cu cele 50 de jo-
curi cu cuvintele (jocurile de-a poezia) pentru copii si
adolescenti oferite de Ana&Mircea Petean avem un
bun capital pentru organizarea activitatii ludice cu
copiii, adolescentii si adultii.

Jocuri artistice si creative (teoreticienii le numesc
Jocuri de expresie artisticd) — e categoria preferata de
bibliotecari si utilizatori, a celor carora le place lumea
desenului, a dansului, a muzicii si a actoriei. Adultii
si tinerii pot juca: Pictionar; Pictionar pe soptite;
Pictionar pe nevdzute; Pictionar in familie; Identifica
suspectull; Mima artisticd; Rebus literar; Seratd
dansantd; Profiluri; Karaoke; Pe nevizute; Enigme;
Bomba zilei; Cine? Unde? Ce?; Un cadavru rafinat;
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Autoportret; Mima cu muzicd de la IPod. Din aceasta
categorie la BM au fost jucate/utilizate in activitatile
cu publicul doar Mima artisticd, Rebus literar, Bomba
zilei. Or, aceste jocuri noi ne pot ajuta sa diversificam
si sd extindem oferta de jocuri pentru adulti.

Sugerdm, la fel pentru tineri si adulti - Jocurile de
ingeniozitate — sunt jocuri care te obligd s gandesti
rapid. In aceasta categorie regisim: Camelli; Citeste-
mi gandurile; Mafia; Geografie; Schimb de
informatii; Super Babel; Salveazdi-te! Nu
mai spune...; Bucdtarul de fier; Elementul
comun; Gandim la fel; Inverseazad initialele!;
Nomic.

Jocuri de societate — ,,... jocurile de soci-
etate sunt atit de captivante pentru simplul
motiv cd oamenii isi pot desface corsetele
psihice si isi pot satisface poftele sinelui
galagios” (The New York Times despre
jocurile de societate): Alfabet la minut;
Complimente; Crambo; Consecinte; Guitd,
purcelus, guitd; Greierul si furnica; Alfabet
de calatorie; Cuvinte date; Povestitorul;
Vocale; Dansul pernei; Scoici fierbinti.

De la L. Anderson puteti imprumu-
ta-prelua jocuri interesante de sarbatori,
jocuri la cacealma, jocuri de cultura generala, jocuri
in aer liber, jocuri spontane pe care le puteti adapta
la necesitatile bibliotecii. E foarte usor sa elaborati
jocurile dvs. proprii pe baza modelelor oferite de L.
Anderson.

O categorie pentru adulti si tineri, lipsa in bibli-
oteci, sunt Jocurile de carti. Bibliotecarii, pedagogii

>

>

Faceti-i loc in activitatea bibliotecii si in
comunicarea profesionala.

Ludicul are limbajul sdu comun.
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nu ar fi de acord cu concluzia cercetétorilor jocului
precum ca, dintre toate jocurile, jocurile de carti
sunt cele mai elegante, deoarece imbina perfect
strategia, psihologia si comunicarea. Indemnul L.
Anderson este: ,,Daca ai un pachet de carti, folo-
seste-1!” [1, p. 207] jucand: Cupe (Hearts); Gin
Rummy (Remi); Rummy 500; Canasta; Poker: Texas
Hold ’Em; Blackjack; Pinacle; Pinacle la patru mdi-
ni; Solitair. J. Huizinga, cu referire la jocul de carti
semnifica: ,In calitate de joc de noroc, jocul de
carti ramane, ca atmosfera si preocupare spirituala,
alaturi de jocuri in zaruri, prea putin apt de a deter-
mina formarea de cluburi sau de a prilejui intreceri
publice” [15, p. 310]. S-a inselat in aceastd privintd
cercetdtorul — azi in toata lumea existd cluburi de
jocuri de carti, in unele tari se desfasoara campio-
nate, festivaluri, intreceri mondiale. De curand in
SUA a fost lansat un proiect-program social ,,Seri
de jocuri de noroc” la bibliotecd in colaborare cu
Serviciul de asistentd sociald, ca terapie pentru cei
dependenti de cérti. La biblioteca se dezvatd a juca
pentru castig, si invatd cum sa joci fara a urmari
céastig financiar, ci doar numai pentru placerea de
ajuca.

Jocurile in aer liber se pot juca nu numai cu adul-
tii, dar si cu copiii si adolescentii. Bune pentru bi-
bliotecile care ies cu utilizatorii in parc sau padure:
»Stefan cel Mare”, ,Liviu Rebreanu”, N. Titulescu,
»largoviste”... si pentru bibliotecile care au cur-
te sau terenuri adiacente in fata locatiei - ,,Alba
Tulia” ,,M. Lomonosov”, Codru, ,Ovidius’, ,A.
Mickiewicz”, ,M. Ciachir’, ,O. Ghibu’, Biblioteca
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de Arte ,T. Arghezi’, ,L. Rebreanu’, ,I. Mangher”.
In aceastd categorie intrd: Captureazd steagul; Jesse
James; Vandtoare de oameni; Asasinul; Calul; Cursd
in trei picioare; Yukigassen; Ringoleavio; Vianatori
de comori; Bingo urban; Viandtoare de comori cu
enigme; Cdinii si vulpile; Contrabandistii si Paza de
Coastd; As-Rege-Damd; Loveste conserva; Marco
Polo; Rechini si pestisori; Curling pe musama; Cursd
de orientare urband; Triatlonuri si curse cu obstaco-
le; Vulpea si gastele; Contra-Strop; Sportul pierdut al
Olimpienilor. Sunt jocuri interesante de miscare, ex-
plorare si descoperire.

Jocurile nominalizate pot fi categorisite si dupd
alte criterii ca, de exemplu, pe domenii. Dacd jocu-
rile din categoriile enumerate mai sus le-am struc-
tura dupa domenii, am gasi: jocuri sportive; jocuri
pentru petrecerile cu cocktailuri; jocuri de familie;
jocuri potrivite pentru jucat cu necunoscutii; jocuri
pentru grupuri mici si linistite; jocuri pentru toci-
lari; jocuri non-competitive; jocuri online; jocuri
amuzante (distractive); jocuri scenice (joc de rol);
jocuri de calatorie s.a.

Industria jocurilor video isi claseazd jocurile sim-
plu - tematic: jocuri cu bile, jocuri de pictat, de co-
lorat, jocuri de imbracat si dezbracat papusa, jocuri
cu minecraft, jocuri de Halloween, jocuri de Paste,
jocuri Barbie, jocuri de decorat camera, jocuri cu
lego, jocuri cu Zombi..., jocuri de demolat, jocuri
cu roboti, jocuri logice, jocuri cu aventuri, jocuri cu
Spiderman, jocuri cu masini (tractoare, motociclete,
autobuze, elicoptere, avioane...), jocuri de constru-
it, jocuri sah, jocuri cu dinozauri, cu dragoni si alte
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animale (pisici, caini...), jocuri cu pesti, (delfini,
melci, rechini...) s.a.

Iar Gamificarea are clasificarea sa — jocuri de su-
pravietuire, jocuri de schimbare, de strategie, jocuri
de negociere s.a.

SFAT

Limbajul ludicului

Fiecare domeniu are limbajul sdu comun. La fel si ludicul.
Bibliotecarii trebuie sd cunoasca tipologia jocurilor, sd asimi-
leze aceste notiuni ale ludicului, sé le utilizeze in limbajul pro-
fesional, astfel imbogatindu-1: la descrierea serviciilor, in pos-
tari pe retele sociale, in materiale de promovare, in rapoarte si
in planificare. Se spune si pe drept cuvant ca biblioteconomia e
stiinta tuturor stiintelor. In acest domeniu faceti loc si limbaju-
lui ludic, incluzédndu-1 putin cite putin pentru ca el face parte
din orice activitate a bibliotecilor.

REZUMAT

Clasificarea jocurilor nu e o regula batuta-n cuie
de atarnat pe perete. In functie de necesititi, fiecare
domeniu isi stabileste propriile clasificari ale jocuri-
lor utilizate in activitatea desfisurati. In acest capitol
insusim jocul si limbajul lui, identificam posibilitati
si combinatii ca sa elaboram propria clasificare, spe-
cifica bibliotecii. Domeniul biblioteconomic are ne-
voie de o clasificare a sa. Noi putem clasifica/grupa
jocurile dupd orice trebuintd in desfisurarea servi-
ciilor si programelor propuse utilizatorilor, in func-
tie de actiunile de realizare a obiectivelor anuale, de
orientdrile profesionale sau de necesitatile ludice ale
comunitdtii chisinduiene.

Ar fi bine sd le structurdm conform abilitétilor
pe care BM le dezvolté prin serviciile oferite: de re-
zolvare a problemelor, de exploatare, de explorare, de
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creatie, de vorbit in public, de creatie literard, tehno-
logice, constructii etc. Dacd e sd facem o clasificare,
propunerea noastrd e sa le structuram pe aceste abi-
litati. Dar fiecare bibliotecd-filiald e liberd sd aiba
clasificarea ei proprie in functie de obiective, de spe-
cific si de utilizatori.

Chisinaul e o metropola in care sunt sute de
ONG-uri care oferd instruire, distractie, asistentd
sociald; multe institutii de divertisment si instruiri
artistice, ludice care intr-o mésura oarecare fac con-
curentd bibliotecii. De aici concluzia, cd noi trebuie
sa fim foarte abili, tindnd ochii deschisi si urmarind
aceste institutii, cautand nisa pe care am putea-o va-
lorifica fard a face concurenta cuiva.

PROVOCARE:

1. Combinati categoria Jocuri de vocabular (pen-
tru adulti) a lui L. Anderson cu Jocurile de-a
poezia oferite de Ana&Mircea Petean si veti
aveagungKity (Thusé)ydegjocusigdegeuyinte, un
bun capital pentru organizarea activitatii ludi-
ce cu ¢opiii si adolescentii.

2. Incercati s identificati cite jocuri dintre cele
listate @ici le-ati folosit la activitatile de instrui-
re sau in cadrul serviciilor oferite utilizatorilor.
Daca niciunul, atungi faceti o selectie de jocuri
care se inscriu fard nicio schimbare in activita-
tea ludica a bibliotecii dvs.

3. Lansati un serviciu pentru adulti (familii tine-
re) cu scopul de a-iinvata sd organizeze petre-
ceri interesante si spirituale de diverse tipuri.



VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 87




88

LIDIA KULIKOVSKI




VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 89

CAPITOLUL IV.
UTILIZATORII JOCULUI

4.1. Utilizatori- copii (0-3 ani, 4-6 ani, 7-10 ani,
11-14 ani)

Pentru a creste sandtosi, copiii foarte mici nu au
nevoie sd stie cum sd citeascd; dar au nevoie cu ade-
vdrat sd stie cum sd se joace (FRED ROGERS).

O perspectiva asupra copiilor si o pledoarie in fa-
voarea copilului poate deschide larg viziunea despre
varsta si ,Jumea in care se poate orice” prin argu-
mente semnificative:

« varstele mici se remarcd prin plasticitatea cog-
nitiva, prin apelul la experimentare, respectiv
invatare prin descoperirea continud a lumii in-
conjuratoare;

« copilul manifesta preferinte si caracteristici in-
dividuale reflectate in comportament si comu-
nicare;

o dezvoltarea copilului nu este liniara si toc-
mai acest lucru determind nevoia, din partea
adultului, de a proiecta si organiza programe
educationale care sa stimuleze cel mai bine po-
tentialul individual.

Copildria reprezintd cea mai mare responsabili-
tate pentru noi, adultii, fie cd suntem parinti, fie ca
suntem aceia care educa sau realizeaza programe
ludice. Ceea ce este cel mai important in legaturd
cu copiii poate fi invatat numai de la copii, spun
specialistii. Langa copil, si impreund cu acesta, ne
permitem bucuria de a retrai plicerea jocului, a
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percilor.

>
>

orhideele, modeleaza melasa,

Bibliotecarul asteapta sa infloreasca
dar nu exclude nici cresterea ciu

zdmbetului deschis, a relationdrii emotio-
nale fard bariere sociale impuse.

Copiii trebuie abordati si intelesi dintr-o
perspectivd evolutiva. Lumea lor este rea-
litatea concreta, iar experientele lor sunt,
de cele mai multe ori, comunicate prin
intermediul jocului. Cautadnd sa facilitim
exprimarea copiilor si explorarea lumii lor
emotionale, noi, bibliotecarii, trebuie sa
intrdm, prin raportarea la copil, in lumea
exprimarii conceptuale a copiilor. Spre de-
osebire de adulti, al caror mediu natural de
comunicare este verbalizarea, mediul na-
tural de comunicare al copiilor este jocul
si activitatea.

Intr-un cadru de referinti centrat pe

copil, procesul raportarii la el se bazeaza pe urma-
toarele principii elaborate de Garry L. Landreth [20,

p- 53]

1. Copiii sunt persoane. [i tratim ca atare.

2. Copiii sunt unici si demni de respect. Pretuim
unicitatea fiecarui copil si il respectam.

3. Copiii sunt capabili de autonomie pozitiva. Ei
fac fata lumii lor in moduri creative.

4. Limbajul natural al copiilor este jocul. Acesta
este mijlocul lor de exprimare in care se simt
cel mai confortabil.

5. Cresterea copilului nu poate fi grabita.
Activitatea ludica trebuie sa corespunda ritmu-
lui de dezvoltare a copilului.

Individualitatea copiilor este pretuita si apreciata

de catre bibliotecar. La biblioteca (la Ludoteca sau
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in spatiul de joc) copiii sunt ascultati, auziti, li se
raspunde si sunt incurajati sa-si inventeze propriile
jocuri si initiative. Acceptarea, siguranta si permi-
sivitatea traite in timpul jocului le permit copiilor
sd-si exprime deplindtatea propriei personalitati, ex-
perimentand prezentul.

Copiii sunt in permanentd crestere si schimbare in-
terioard si exterioard, iar acest proces dinamic trebuie
potrivit cu o abordare ludicd in egald mdsurd dinami-
cd, afirma psihoterapeutul american G.L. Landreth.

BOXA CU LECTURI

Floricele de porumb, ciuperci si orhidee

,»Unii copii sunt precum floricelele de porumb, altii sunt
precum melasa. Orice persoand care a stat vreodatd in pre-
zenta copiilor cunoaste bine variabilitatea de personalitate si
de comportament pe care ei o manifestd pe mésurd ce inain-
teaza in explorarea lumii lor in propriile moduri, individuale,
unice. Unii copii sunt precum floricelele de porumb: fac totul
cu mari izbucniri de energie si activitate. Cand li se intampld
ceva, se manifestd cu exuberantd pentru a activa acea noud si
minunata idee. Sunt precum bondarii: capabili de plutire apa-
rent stind nemiscati atunci cind ceva le atrage atentia, apoi
zumzdie cu o izbucnire puternica de avant §i zgomot pentru a
gasi altceva care sa le capteze interesul”; ,, Alti copii sunt pre-
cum melasa si abia pot fi ,,turnati” dintr-un loc in altul. Ei fac
totul cu mare incetineald si atentd consideratie, prinsi in apa-
renta lor inertie, insensibili la activitatea generatd in jurul lor.
Sunt ca un giroscop: totul functioneaza si se roteste in interior
aga cum trebuie, dar putind miscare sau schimbare este obser-
vabild in exterior — sau chiar deloc”; ,Unii copii sunt precum
ciupercile (cresc peste noapte). Altii sunt precum orhideele
(asteptam ani ca sa infloreascd)” [20, p. 56].

Bibliotecarul e persoana rabdatoare care asteap-
ta orhideele, modeleaza melasa, dar nu exclude nici
ciupercile. Fiecare copil are propria abordare, unicé



92 LIDIA KULIKOVSKI

fatd de modul in care trebuie facute lucrurile resim-
tindu-le prin alte senzatii decat adultul.

Piaget a analizat relatia dintre joc si dezvoltarea
gandirii si a descris trei etape ale activitatii de joc si
anume:

o deprinderea de joc (0-2 ani)- care corespunde

etapei senzorio-motorice a copilului;

o jocul simbolic corespunde etapei preoperatio-
nale (2-7 ani) si implicd imaginatie, presupu-
nand utilizarea unor obiecte pentru a simboliza
altele in cursul jocului;

« jocul cu reguli este specific stadiului operatio-
nal (dupd 7 ani) si presupune utilizarea reguli-
lor prestabilite.

Bibliotecile publice diversifica si extind com-
ponenta utilizatorilor in consens cu prevederile
Manifestului IFLA UNESCO cu privire la biblio-
teca publicd, care recomandd atragerea copiilor
la bibliotecd din cea mai frageda copilarie. Multe
biblioteci si-au amenajat Ludoteci, altele Bebeteci.
Expres pentru ele si pentru cele care si-au progra-
mat deschiderea unor asemenea spatii sunt eviden-
tiate urmatoarele tipuri de dezvoltare pe care le fa-
vorizeaza jocul:

1. Dezvoltarea senzoriala. Copilul incepe sa vada
lumea prin intermediul simturilor si al perceptiilor.
Dezvoltarea capacitatilor senzoriale, precum si per-
ceptiile se realizeazd prin jocuri senzorio-motorii:
apucarea obiectelor, atingere, jocuri pe baza de cu-
lori si texturi diferite, ascultare, miros, vdz. Jucdriile
mobile, ,,cartile senzoriale” favorizeaza dezvoltarea
senzoriald prin incurajarea descoperirii senzatiilor.
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2. Dezvoltarea psihomotorie. Se referd att la
abilitatile motorii de baza (coordonarea si controlul
general al miscarilor corpului, echilibru), precum si
la cele de finete (presiune, dexteritate manuald, co-
ordonare ochi-ména). Se organizeaza de obicei ac-
tivitati de coordonare a miscarilor cu ajutorul unor
jucarii, activitati de catarare, mers in ritmuri diferi-
te, rostogoliri etc.

3. Dezvoltarea cognitivd. Cunoasterea cauzei
si efectului, organizarea spatiu-timp, debutul con-
ceptelor premergdtoare matematicii, exprimare si
comunicare, atentie, memorare, imaginatie, creati-
vitate. Pentru dezvoltarea abilitatilor cognitive ale
copilului se folosesc mesele cu jocuri, puzzle, juci-
rii care stimuleaza gandirea, atentia sau dezvoltarea
vorbirii.

4. Dezvoltarea afectiva. Jocul este o activitate
care, pe langa plicere, aduce bucurie si satisfactie,
permite copilului si se exprime si sa se elibereze de
tensiune, asigurand un echilibru sandtos emotional.
Reprezentdrile in miniatura ale elementelor lumii
reale (masini, magazine, bucatarii) le permit copiilor
sa-si imagineze diverse situatii din lumea adultilor,
experimentand diverse roluri. Marionetele, papusi-
le sau juciriile, reprezentand eroi de actiune, pro-
moveaza exprimarea si manifestarea sentimentelor,
a dorintelor, a temerilor si a emotiilor. Dar le plac
si testele, provocirile pe care le reprezinta jocurile,
precum puzzle-uri sau tablele de jocuri.

G.L. Landreth considera cd elementele-cheie in
sustinerea dezvoltarii copilului, pot fi rezumate la
urmatoarele dimensiuni:
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increderea in copil;

respectul pentru copil;

centrarea pe nevoile copilului;

oportunitatea pentru copil de a-si face propriile
alegeri.

Aceste dimensiuni, gandite pentru terapia prin joc
primordial pentru copii in dificultate, se incadreazd
perfect in activitatea bibliotecii cu toti copiii, pentru
carelationarea se construieste pe temeiuri psihologice.

Pentru bibliotecarii ludotecari este foarte impor-
tant sa cunoasca abilitdtile, calititile si competentele
copilului, acestea manifestandu-se in functie de var-
sta copilului, dar si de etapa sa de dezvoltare. Este
foarte important ca bibliotecarii cu care interactio-
neazd copilul s cunoasca ce poate face un copil la o
anumitd varstd, respectindu-i individualitatea, pen-
tru a-i solicita implicarea in méasura potentialului lui.

SFAT

Serviciul ,,Bebe orchestra” (segmentul de varsta 0-3 ani )

Scopul jocului: organizarea activitatilor ludice de explorare
a sunetelor, a ritmului, a limbajului, a miscarii si, implicit, un
mediu de invatare si de expresie emotionald; experimentarea
propriilor emotii pentru dezvoltarea limbajului si a abilitatilor
muzicale, dar si pentru a-si face noi prieteni.

Beneficii:

« dezvoltarea limbajului;

« invatarea timpurie;

o dezvoltarea timpurie a abilitatilor sociale;

« facilitarea exprimarii si gestiondrii emotiilor;

« 0 mai buna intelegere a copilului;

« stimularea ambelor emisfere cerebrale (adica echilibru in
comportament);

« explorarea mediului.

Sedintele din cadrul serviciului ,,Bebe orchestra” se vor des-
fasura saptamaénal, pe durata unei ore.
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Daca bibliotecarii nu au competentele necesare, pot ape-
la la ajutorul unui partener sau voluntar, al unui logoped, de
exemplu.

4.2. O perspectiva asupra adolescentilor (15-25
de ani)

Se intalnesc doi amici, cercetatori, fosti colegi de
facultate - Ton si Nicu:

— Ion: Cu ce te mai ocupi, Nicule?

— Nicu: Studiez creierul adolescentilor.

— Ion: Poftim? Adolescentii au creier?

De ce e acceptabild asa o pozitie sociala ironica
fata de adolescenti? Poate pentru cd acestia se com-
porta altfel fatd de adulti? Poate pentru cé au proble-
me de adaptare la viata de adult?

Bibliotecarii sunt toleranti, dar intr-un test rea-
lizat in cadrul atelierului de loializare a utilizato-
rilor au recunoscut ca nu le prea place sa lucreze
cu tinerii. La intrebarea De ce? au invocat cauze
bazate doar pe supozitii sociale si prejudecati pre-
cum ca:

o creeazd atatea probleme parintilor..., la fel imi

vor crea si mie;

« nu e responsabilitatea mea sa creez punti intre
adolescenti si périntii lor;

o sunt un grup caracterizat de nesiguranta, de ce
trebuie sa le-o creez eu? Sd mearga la psihote-
rapeut;

« ei sunt stranii, le plac gastile, le place sa actio-
neze ca si gascd, e dificil sa-i atragi la biblioteca;

« sunt un grup cu doleante (fantezii) ireale, bibli-
oteca nu e in stare sa le realizeze (nici fizic, nici
intelectual, nici financiar!!!);
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» e foarte greu de comunicat cu ei;

o ii intereseaza doar sportul;

« iau droguri;

o sunt iresponsabili.

Sunt spicuiri din caracteristica acestui grup de
la atelierul ,Loializarea utilizatorilor”, desigur ne-
gative, pentru ca se bazeaza pe preconceptii gene-
ral acceptate si nu pe necesititile lor reale de viata,
educatie, dezvoltare, realizare, joacd, divertisment.
De ce aceste prejudecdti preconcepute
sunt preluate si de bibliotecari? Le-am re-
gasit si in prezentarile de la ,Ignite 2018”.
Deoarece noua generatie este mai inteli-
gentd. Inteligenta genereaza intotdeauna
probleme. De altfel, este firesc ca noua
generatie sa fie mai inteligenta. Problema
bibliotecarilor este ca asteptdrile noastre
sunt cele de altadata. La ora actuald, noul
trebuie respectat mai mult decét vechiul.

Adolescenta este perioada in care se
stabilesc bazele identitatii personale si
modul in care eul se integreaza in grupul
social. Dezvoltarea prin care trec adoles-
centii este un proces central al experientei
umane. Comportamentele tipice adoles-
centei in multe culturi umane apar de-a lungul is-
toriei. Una din primele descrieri ale adolescentei ii
este atribuita lui Socrate (469-399 i. Hr.): ,,Copiilor
de azi le place luxul. Nu stiu sa se poarte si dispretu-
iesc autoritatea; nu-i respectd pe batrani si le place
la nebunie s stea la povesti in loc sd lucreze”. Peste
o sutd de ani Aristotel ii descrie pe adolescenti ca

Ceea ce conteaza este jocul in sine, ideea

de a da totul din tine, de a face totul cu
intensitate, de a nu da niciodata inapoi.
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fiind , lipsiti de autocontrol, capriciosi, pasionati
si impulsivi” Aceste caracteristici dainuie seco-
le si milenii. Ne amintim de piesa lui William
Shakespeare Poveste de iarnd (1611, peste o mie de
ani de la observatiile lui Aristotel), in care pastorul
se plange pe tineri: ,,Ar fi bine ca varsta oamenilor
intre 10 si 23 de ani sd nu existe sau ca tinerii sd o
doarma; fiindcd nu fac altceva, la aceasta varsta, de-
cat sd lase fetele insédrcinate, sa hartuiasca batranii,
sa fure si sa se batd” Unele dintre caracteristici se
regdsesc, putin actualizate, si la cele identificate de
bibliotecarii nostri.

Ce este adolescenta? Unii o considera echivalenta
cu anii adolescentei. Si anii adolescentei sunt defi-
niti diferit — unii o considera intre 10-16 ani. Stanley
Hall, primul psiholog care a studiat adolescenta ca
etapa de dezvoltare, la inceputul sec. XX, afirma
céd adolescenta incepe in jurul varstei de 12-13 ani
si se incheie undeva intre 22 si 25 de ani. Studiile
stiintifice definesc adolescenta ca fiind a doua deca-
dd a vietii, este si definitia Organizatiei Mondiale a
Sanatatii. Altii cred cd adolescenta n-ar trebui asoci-
ata cu o varsta anume.

Dar oricare ar fi definitia, un lucru e cert, ca ado-
lescenta e considerata o perioadd distinctd de dez-
voltare in toate culturile. Adolescenta este o perioa-
da de formare, cand pasiunea si creativitatea sunt la
cote maxime.

Am putea cumva sa intervenim? Da!

o Am putea utiliza caracteristicele acestui grup:

pasiunea, creativitatea, importanta prietenilor,
influenta grupului de co-varstnici, nevoia de a
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explora lumea, curiozitatea si energia lor de a
cauta noul.

 Ne-am putea debarasa de prejudeciti si afirma-
tii neconfirmate...

« Am putea incuraja adolescentii sd spund intot-
deauna adeviarul, indiferent de consecinte - fata
de asteptdrile lor, sa discutdm impreund ce pu-
tem face.

o [-am putea incuraja sa le spuna pdrintilor tot
ce gandesc, fard nici un fel de teamd. Acest lu-
cru ii va ajuta nu numai pe ei, ci si pe pdrinti.
Adevirul are intotdeauna o frumusete a sa, la
fel si sinceritatea.

Adolescentii se afld intr-o situatie extrem de difi-
cila. Ei sunt in schimbare; isi lasa copildria in urma
si se transforma in tineri. La aceasta varsta exista
multa timiditate si nesigurantd in luarea deciziilor.
Périntii nu prea stiu s se faca utili. Dacd adolescen-
tii isi doresc mult sa apartind unui grup, indiferent
care, solutia este sa cream grupuri pentru tineri,
atractive, pe interesul lor, necesare preocupdrilor
lor. Filiala ,Transilvania” a gésit solutia.

BOXA CU LECTURI

Relatia bibliotecii cu tinerii

Discursul Danielei Vrabie la ,,Ignite” Hasdeu (secvente)

Deseori adolescentii sunt descrisi scandalosi, neascultétori,
provocatori si lipsiti de respect fatd de périnti, bunici, profe-
sori... Dar aceasta caracterizeazd, de fapt, adolescenta? Sau
ea aga luptd pentru regasirea identitatii proprii. Adesea ado-
lescentii nu prea se avanta in activitati, servicii organizate de
bibliotecd, asociindu-le cu activitatile scolare.

Biblioteca ,Transilvania’ incearcd si anticipeze nevoile
si necesitatile tinerilor de informare, recreere, divertisment
si dezvoltare personald — grup-tinta al serviciului pe care-l
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prezint, grup semnalat de strategia Bibliotecii Municipale pen-
tru anii 2008-2017. Serviciul ,Tineri, rebeli si ambitiosi” e o
provocare pentru Biblioteca ,Transilvania” sd oferim context,
joc, atmosferd, spatiu, surprize. Mentinem, prin tehnica 1000
si una de nopti, starea sufleteascd, voiosia, curiozitatea in efor-
tul de a influenta si modela comportamentul printr-o relatie
colaborata, bazati pe principiul ,,noilor” si ,,ei noud”. Serviciul
»Tineri, rebeli si ambitiosi” implicd direct participantii, lup-
tand cu neincrederea din ei, cu dezamagirea, cu oboseala si
cu teama de a nu-si pierde curajul. Trebuie si creads in ei, in
noroc, pentru ci in ei std puterea de a face totul.

Temele solicitate de tineri nu s-ar fi realizat fird suportul
unui psiholog, al unui avocat, fird colaborarea strdnsa cu
Inspectoratul de Politie sau fara memorabila O seard vene-
tiand, motto-ul céreia a fost: ,Valoarea ta se afla dincolo de
masca, dacd vrei sa fii fericit, da-ti jos masca sufocantd impusa
de societate, respira adanc si bucura-te de valoarea care e in
tine”, sustinuta de actrita Teatrului de Revistd ,Ginta Latind”
Antonina Calancea.

Pe parcursul serviciului au fost experimentate sau simulate
mai multe roluri. Au fost si vanzitori de vise, la o tarabd im-
provizati... Isi cumpdrau stele cu vise. Fiecare avea propria
lume, acum mai coloratd, in care dorintele, visurile pareau re-
alizabile. Dacd vrem si-i intelegem, asta am invatat de la ei,
ar trebui s privim lumea cu ochii unui adolescent pentru a
vedea, care sunt acele lucruri importante pentru el. Noi am
incercat impreuna cu ei. Ne-a plicut noud bibliotecarilor, le-a
placut si lor. Nu putem schimba lumea pentru adolescenti,
insa putem incerca prin diverse servicii care raspund nevoilor
lor de exprimare, friméntarilor lor, temerilor lor, sd fim utili.
Serviciul ,Tineri, rebeli si ambitiosi” le oferd instrumente ne-
cesare cu care sa o schimbe ei insisi, pentru ca: ,Cand frica,
stresul te inundd, / Sd te gandesti cd totul va fi bine. / Sa nu te
temi nicio secunda. / S4 ai incredere in tine””

Adolescentii au fantezii si vise legate de viitorul
lor... Nu incercdm sa-i aducem cu picioarele pe pa-
mant - ii respingem. Si dacd au vise si idei pentru im-
bunatétirea activitatii bibliotecii? Cel mai bine e sa-i
intrebam, sa le cerem ajutor, sa-i implicim intr-un
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joc, intr-o activitate ludicd, precum ,Construim o
biblioteca de vis. Biblioteca noastra” In acest caz re-
usita depinde de maiestria bibliotecarului ca si ela-
boreze designul jocului, sa instituie regulile de joc,
sa motiveze, sd recompenseze.

Cea mai bund solutie e si-i orientdm pe adoles-
centi cdtre jocuri.

Vor sport? Cautati un voluntar, care la rAndul lui
va coopta alti voluntari din gasca lui. Orice sport
este perfect, iar adolescentii ar trebui incurajati sa fie
nu doar simpli observatori ai jocului altora, ci chiar
participanti directi. Multi se limiteaza sa priveasca,
si foarte putini sd joace. A fi insa simpli observatori
nu-i ajuta cu nimic sa creasca, sa se dezvolte, dim-
potriva, va face din ei niste outsideri in toate, niste
oameni care nu vor dori sa se implice, sd participe,
si asta intr-o lume care are nevoie disperata de par-
ticipare, de angajamente, de implicare. Este bine sa
privesti din cand in cand cum joacd profesionistii,
dar numai pentru a invata de la ei. Sportul are o cali-
tate foarte frumoasa: ne invata faptul cd nu conteaza
daci obtinem victoria sau dacd suntem invinsi. Ceea
ce conteaza este jocul in sine, ideea de a da totul din
tine, de a face totul cu intensitate, de a nu da nicio-
data inapoi. Acesta este spiritul sportiv. Chiar daca
cealaltd echipa a invins, important este sd nu va re-
trageti, sd puneti la bataie intreaga voastra energie.
Intreaga viat ar trebui sa fie un joc.
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4.3. Utilizatorii adulti (31-65 ani; seniori peste
65 ani)

Adultii constituie doar 32% din numérul de utili-
zatori inscrisi la BM (2019). La nivel national acest
grup demografic este mult mai mic. Segmentul pre-
ponderent sau majoritar al utilizatorilor sunt copi-
ii si adolescentii (elevii si studentii) in jur de 53%.
Adultii sunt grupul demografic din comunitate care
imprumutd cdrti si participd la evenimente istorice,
culturale, literare.

Seniorii utilizeazd jocurile de masa, cu precade-
re sahul, damele, domino-ul si jocurile de carti. Dar
foarte putini utilizeaza biblioteca in scopul practica-
rii acestor jocuri. Ne intrebdm de ce? Pentru cd nu
avem spatii pentru jocurile de masa clar delimitate
prin simboluri care transmit mesajul: Aici se joacd
sah, dame, domino, se imprumutd cdrti. Traim vre-
muri cand functia salilor de lecturd - pentru studiu
- s-a erodat. Dar nu am abordat problema si
nici macar nu am discutat-o. Un an de pan-
demie i-a fortat pe oameni sa-si caute alte
surse de studiu si alte instrumente pentru a
ajunge la ele. Acum ar trebui sd hotaram ce
facem cu aceste spatii pustii, poate ar trebui
sd-i intrebam si pe adulti, sd depunem efort
pentru a-i implica — e o rezervd si o nisa pe
care o putem dezvolta pentru viitor — a atrage
mai multi adulti la biblioteca si a diversifica
oferta de servicii.

Presupunerea, vehiculatd in domeniu, pre-
cum ca adultii nu au interes fatd de jocurile
de societate nu este valabild - niciodatd nu

Cele mai cautate jocuri pentru adulti
sunt jocurile de societate moderne
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i-am intrebat - si apoi este contrazisd de specialis-
tii i practicienii jocurilor. Cel mai mare interes in
ziua de azi al tinerilor si al adultilor sunt jocurile
de societate, spun angajatii barurilor, cafenelelor si
magazinelor de jocuri. Noi, ca domeniu, pierdem
tendintele emergente, iar cand se ,,coace” decizia de
a actiona - e tarziu, piata este ocupatd de altcineva.

Jocurile de societate moderne sunt un fenomen
social care a tot crescut in ultimii ani, spune o re-
vistd respectabild - ,,Adevirul”! intr-un vast articol
despre evolutia si interesul fatd de jocurile pentru
adulti si dezvoltarea industriei jocurilor. Cum ara-
ta astdzi cafenelele, barurile? Iatd cum se descrie o
cafenea modernd din Bucuresti: ,,...Catd vreme am
stat pe margine privind neputincioasa la prietenii
care se sabotau in continuare in clasicul joc Mafia,
cafeneaua se umpluse de tineri adunati in jurul
unor planse si cartoane ilustrate cu teritorii, pe care
topaiau pioni, soldati si monstri in miniatura, altele
erau acoperite de case si poduri care se inmulteau in
functie de cum dictau zarurile si de alte reguli mai
complicate. Unii priveau nehotarati la biblioteca din
incapere, plind cu jocuri din care nu lipsea ,Nu te
supdra, frate” si nici ,World of Warcraft. Spiritele
incepeau s se aprinda tot mai mult. Cafeneaua aréta
ca o lume in care uitai complet de vremea frumoasa
de-afara...”. Citeam si vedeam aceastd imagine in bi-
blioteca noastra.

Articolul raspunde si la intrebarea ce jocuri joa-
ca adultii - Catan, Carcassone sau Game of Thrones,
Mordor, Monopoly, Magic: The Gathering, Exploding

!adev.ro/pbcl52 - 20.10.20; www.boardgames-blog.ro
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Kittens, Diplomacy sau Dixit. Catan, acest Monopoly
de astdzi a fost numit de ,,The Washington Post” —
Jocul de societate al timpurilor noastre.

Mara Raduse (antreprenoare din industria jocu-
rilor de societate), intr-un interviu pentru ,,Dilema
Veche’, sustine ca cele mai cdutate jocuri sunt cele
pentru grupurile mari de oameni. ,,Cele mai cunos-
cute sunt Catan, Dixit si Activity si mai nou Cards
Against Humanity care e acum un fenomen global.
Sunt in top cele care au, in general, un regulament
destul de simplu si un nivel mic spre mediu de di-
ficultate.

Jocurile sciente-fiction, Exodus: Proxima Centa-
uri, dupd o carte a lui Stanislaw Lem, si Praetor, ra-
man in topul preferintelor.

Exista peste 60 000 de jocuri unicat in lume si nu-
marul lor e in crestere. Un studiu aparut in publicatia
britanicd ,,The Guardian® arata c, intre 2010 si 2014,
achizitiile de astfel de jocuri au crescut, in fiecare an,
cu 25%-40%. $i asta pentru ca ,jocurile de societate
inseamna mai mult decit a muta niste soldatei de
plastic pe o harta. Ele ne invatd lectii utile despre
rivalitate, tensiune, despre socializare. Despre cum
s depasim o infrangere. Ne indeamnd s ne asezdm
la 0 masa cu prietenii, sa interactiondm unii cu altii
si sa mai plecdm din fata monitorului. Dar mai im-
portant decat toate acestea, e cd ele ne reamintesc
cum sd ne jucam”. De toate acestea are nevoie fieca-
re adult. Amintiti-vd scena din filmul ,Italia patria
nostra’, epizodul 3, cind Fiodor (Fedea, interpretat
de Petru Oistric) se joacd ca un copil in jocul Baba
oarba, un joc in aer liber foarte vechi.
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o

Jocul ,,Baba-oarba”, de David Wilkie, Paul Jarrard & Sons,
Londra, 1820

w -

REZUMAT

Biblioteca este un organism in dezvoltare con-
tinud care isi organizeaza activitatea in functie de
necesitatile membrilor comunitatii nu doar a celor
exprimate de utilizatori. Dezvoltare inseamna ino-
vare, remodelare, reinventare, diversificare a resur-
selor, a formelor de activitéti, a elementelor con-
stituente, a relatiilor, a imaginii. Aici ar fi bine sa
amintim Legile clasice ale lui Ranganathan si sa le
raportam la jocuri:

« jocul este pentru a fi jucat;

« fiecarui utilizator/jucator jocul lui;

« fiecarui joc utilizatorul/jucatorul lui;

« salveaza timpul utilizatorului/jucatorilor;

« biblioteca e un organism in crestere (utilizatori,

resurse, cereri comunitare, oferte ludice).
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PROVOCARE:

1. Fiti sinceri si raspundeti la intrebarea: Cdt de
des cercetati necesitdtile de joc ale utilizatorilor
la biblioteca dvs.?;

2. Faceti o sintezd de 1,5 pagini A4 despre dotarea
bibliotecii dvs. cu jocuri pentru cele trei gru-
puri de utilizatori: copii, adolescenti, adulti;

3. Faceti o cercetare ,,In ce jocuri se joaci adoles-
centii?” sau adultii...
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CAPITOLUL V.
SPATIU DE JOACA, MATERIALE
SI RESURSE LUDICE

5.1. Organizarea spatiului ludic

Biblioteca este un mediu ludic cu sau fira spatii
de joaca. Unele biblioteci au spatii numite Ludoteci,
cu atmosfera deschisa, pozitiva, jucausa care in-
stantaneu transmit mesajul - Acesta este locul tdu
de joacd! Crearea unui astfel de mediu cere resurse
financiare, informationale, ludice, dar si cunostinte
de design interior, identificarea necesitatilor si cere-
rii de jocuri ale utilizatorilor. Utilizatorii - fie copii,
adolescenti sau adulti — cauta, in spatiile destinate
lor, confort, incredere si permisivitate.

Copiii si adolescentii, in deosebi, sunt zgomotosi
si aceasta-i nemultumeste pe adultii din biblioteci.
Cel mai indicat ar fi sd amenajam separat spatii de
joacd, daca interiorul bibliotecii permite pot fi chiar
izolate fonic sau se pot instala pereti mobili. In ca-
zurile bibliotecilor rurale se pot amenaja zone spe-
ciale de joaca in exterior. Spatiul Adolescentina sau
altcumva intitulat, trebuie amplasat intr-o zona a
bibliotecii care nu va deranja utilizatorii altor servi-
cii. Existd o supozitie precum cé pentru adulti nu-i
nevoie de spatii special amenajate, dar nu e tocmai
asa. Ei practica jocuri precum Sudoku, Dame, Sah,
Jocuri de societate, imprumuta carti s.a. pentru care
au nevoie de mese speciale cu tabld de sah desenata
pe ele sau mese simple pe care stau piesele de sah,
dame, jocuri de maséd - conditia e sd fie amplasate
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>

mai departe de zonele de joaca pentru co-
pii sau pentru adolescenti.

Suprafata spatiului de joaca depinde de
multi factori: numarul de utilizatori impli-
cati in joc (copii, adolescenti); numarul de
servicii oferite; de forma de activitate lu-
" dici desfisuratd, de resurse financiare si
materiale. O incapere de 15-20 metri sau
un segment, zond amenajatd special, de
4-5 metri, poate satisface in cea mai mare
masurd scopurile ludice ale unei biblioteci
rurale. Dar dacd au un spatiu mai mic, iar
pentru majoritatea jocurilor au nevoie de
o portiune mai mare, oricdnd pot iesi in
aer liber, in spatiul adiacent bibliotecii. O
zona de 15-20 metri patrati e mai indicata.
Un segment mai mic poate fi recomandat
pentru activitati de grup cu 8-10 utiliza-
tori, dar si pentru jucétori carora le place sa se joace
singuri. Trebuie sa fie suficient spatiu pentru fiecare,
astfel incat acestia sa nu deranjeze unul pe celdlalt.
Pentru grupuri de 15-20 de copii ideal ar fi un spatiu
de peste 30 de metri patrati.

Spatiile de joaca impun si alte exigente - sa fie
luminoase, pozitive, modern pavoazate - in culori
pastel, zugravite cu vopsea bio-lavabild. Mobila -
ergonomicd din lemn, vesel colorata, in forma de
copac, barcd, masind, bicicletd, tren sau dulapuri
haioase pentru depozitarea resurselor: rafturi origi-
nale pentru cértile cu povesti care au formate foarte
diferite; rafturi pentru jucarii, pentru DVD-uri cu
filme animate sau filme educative, blaturi pentru

>

ari si

or si adolescentilor.

Spatiile de joc, creative, ar trebui sa fie asemenea

unui laborator in care se produc transform

evolutii in dezvoltarea copiil
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pictat, pentru jocul cu plastilina, pentru pictatul cu
degetul.

Mobilier functional recomandat ca obligatoriu in

spatiile de joc:

« mese fixe de 2 sau 4 locuri, cu marginile rotun-
jite (conform constitutiei corporale a copiilor),
de culori calde;

« masd pentru jocuri senzoriale, cu marginile ro-
tunjite;

 masa pentru roboticd;

« scaune mici, solide, cu marginile rotunjite, tip
jilt/fotoliu (conform inaltimii copiilor);

o scaune modulare care permit fixarea copiilor
- (in situatia cand avem si copii cu dezabilitati
fizice);

o scaune mici pentru adulti (daca périntii vor sd
participe ca parteneri de joc cu cei mici);

« rafturi joase pentru copii, cu marginile proteja-
te/rotunjite.

Se completeazd in functie de viziunea bibliote-

cii asupra activitatii ludice, bazatd pe cunoasterea
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dorintelor si necesitatilor publicului. Posibilitatile
sunt mari - industria mobiliard dezvoltd produse
calitative, estetic atragatoare, raspunde si adapteaza
produsele la cererea bibliotecilor. Reusita amenajarii
unui ludo-spatiu depinde de imaginatia biblioteca-
rului, de destinatia spatiului — pentru copii, adoles-
centi sau adulti.

Este foarte important ca biblioteca sa asigure spa-
tii cu anturaj imbietor, cu un climat favorabil evolua-
rii intelectuale si creative a copiilor si adolescentilor.
Spatiul de joacd sau spatiile in care se face educatie
prin jocuri ar trebui sd fie asemenea unui labora-
tor in care, prin pasiunea si expertiza bibliotecaru-
lui-conducator al jocurilor, se produc transformari
si evolutii in dezvoltarea copiilor si adolescentilor.

5.2. Idei pentru selectia materialelor si
resurselor pentru joc

Despre jucdrii si tehnologie — se pune accent
pe principiul mai putin inseamnd mai mult si pe
prezenta elementului social in toate formele de
joaca. Spatiile de joacd sunt echipate cu locuri
diverse pentru jocuri in doi sau trei, in grupuri
mici sau in echipe mai mari, singuri sau cu un
bibliotecar; locuri de catarat, cu structuri din
lemn care pot fi modificate conform imagina-
tiei copiilor. Nu au nevoie de jucarii sofisticate
care se gasesc in toate magazinele specializate.
Cele mai importante ingrediente de care au ne-
voie copiii pentru a-si dezvolta creativitatea sunt
plastilina, vopselele de pictat si piesele de con-
struit, nisipul, apa, - cu ele poti crea orice...

Regula este selectare in loc de acumulare.
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Ideile si criteriile de selectie pot fi folosite in pro-
cesul completdrii resurselor pentru jocuri in spatii
deja existente sau in procesul organizdrii unui spatiu
de joaca bazat pe unele principii [18, p. 144] care sa
serveasca drept mediu in care jucdtorii sa-si poata
exprima senzatiile, sa-si exploreze relatiile si sa se
inteleaga pe ei insisi. Unul dintre principiile genera-
le pentru alegerea jucariilor este ca acestea trebuie sd
fie durabile, pe cat posibil — din materiale naturale.
Amintim cd primele jucirii folosite de oameni erau
betele, pietrele si scoicile.

E nevoie de jucdrii si de materiale care sd ofere
o varietate largd de posibilitdti pentru aspirantii la
jocuri, sa fie corespunzatoare varstei, simple si usor
manevrabile. Prin urmare, sunt selectate jucarii pe
care copiii le pot manevra singuri. Multe jocuri nu
satisfac aceste criterii si, prin insdsi natura lor, nece-
sitd implicarea directa a bibliotecarului.

Alegerea juciriilor, jocurilor si a materialelor de
joacd constituie un proces bine chibzuit, bazat pe
un rationament intemeiat si utilitar; pe identificarea
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nivelului de dezvoltare a copiilor. Jucariile reprezin-
ta cuvintele copiilor, iar jocul este limbajul lor. Prin
urmare, sunt alese jucarii si materiale (cuvinte) care
s faciliteze exprimarea copiilor, oferindu-le o gama
larga de activitati de joc (limbaj). Intrucat copiii isi
exprima instantaneu senzatiile si reactiile prin joc,
sunt alese jucarii si materiale care:
« faciliteazd o gama largd de exprimdri creative;
« faciliteazd o gamad largd de exprimari emotio-
nale;
« angreneaza interesele copiilor;
« faciliteaza jocul expresiv si explorator;
o permit explorarea si exprimarea fira verbaliza-
re;
« permit succesul jocului fara o structurd prescri-
sd;
o permit jocul fara semnificatie;
« au o constructie robusta pentru folosirea activa.
Regula este selectare in loc de acumulare. Jucariile
si materialele se aleg cu atentie pentru (a) a contri-
bui la indeplinirea obiectivelor activitatii ludice a bi-
bliotecii si (b) a tine cont de masura in care ele sunt
conforme cu ratiunea acestei activititi. Materialele
de joc nu incurajeazd automat exprimarea nevoilor,
senzatiilor si experientelor copiilor. Jucariile meca-
nice si electronice sau jocurile electronice nu faci-
liteazd dezvoltarea unei relatii cu creativitatea co-
pilului. De asemenea, ele nu permit jocul simbolic
intrucat acesta este deja preprogramat.
Jucariile si materialele sunt folosite de copil in
actul comunicarii. Prin urmare, trebuie alese unele
care faciliteaza:
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— stabilirea unei relatii pozitive cu utilizato-
rul-copil;

— exprimarea unei game largi de senzatii;

— explorarea experientelor din viata real;

— testarea in realitate a limitelor;

— oportunitatea de dezvoltare a autocontrolului.

Am identificat opt criterii de care e necesar sa ti-
nem cont la selectarea jucariilor [18, p. 151]:

« securitate;

« manevrabilitate;

« soliditate;

« interes manifestat de copii;

o descoperire activa;

« posibilitate de creatie;

o stimularea afectivitatii;

o polivalenta.

Aceste criterii de selectare a jucariilor apreciaza
valoarea functionald, experimentala, relationald si
structurald. Politica de selectie a resurselor/materi-
alelor pentru organizarea activitatii ludice se elabo-
reaza pe criterii pertinente si flexibile comune pen-
tru selectarea oricdror resurse (inclusiv carti) pentru
colectia bibliotecii ca:

« disponibilitatea pe rafturile bibliotecii;

« tendintele noi in literatura, stiintd, tehnologie,

suporturi alternative;

« cererea prognozata;

» necesitatea practica;

« corelarea cu materialele existente in colectie, cu

alte formate;

« importanta relativa vizavi de alte formate ce se

refera la acelasi subiect.
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Criteriile de mai sus sunt generale. Politica de
achizitii este influentata de progresul tehnic in evo-
lutie intensiva care determina diversificarea achizi-
tiilor in formate alternative. In 2019 BM a majorat
achizitia de jocuri (24 de jocuri in 440 exemplare,
majoritatea pentru copii); detine peste 300 de titluri
de carti cu si despre jocuri, STEAM (experimente,
fenomene naturale etc.) si materiale pentru experi-
mente, explorare si cunoastere. Politica de selectie,
incluziva prin esenta sa, puncteazd factorii care per-
mit resurselor ludice sa fie mai accesibile:

De unde si cum se pot obtine materialele - cum-
pérare, abonare, donare, schimb etc.?

Care sunt nivelurile de complexitate a jocurilor?

Unde vor fi plasate jocurile cu alte formate, alter-
native? In spatiul de joc sau in depozit?

Cine poate imprumuta jucdrii, jocuri etc. si/ sau
dacd vor fi imprumutate?

Selectarea resurselor, organizarea si utilizarea
lor in programe si servicii necesare comunitdtii
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influenteazd destul de mult atitudinea oamenilor
fata de biblioteca.

5.3. Jucdrii si alte resurse necesare spatiilor de
joc sau Ludoteci:

Intr-un spatiu de joc (Ludotecd, Bebeteca sau un
loc amenajat) trebuie sa avem tot spectrul de resurse
si jucarii care raspund obiectivelor ludice ale bibli-
otecii si interesului celor trei categorii de public ale
jocului — copii, adolescenti, adulti. Colectia va in-
clude, in primul rand, jocuri. Fiecare bibliotecd care
are un spatiu de joaca trebuie sa constituie o
colectie de jocuri — din toate domeniile, de la
matematicd la arta - jocuri educative, creati-
ve, sociale, de inteligenta, logice, de intrebari
si raspunsuri, de constructii, de echipd, de
petrecere, de familie, de societate. Respectam
perspectiva gender in constituirea colectiei
incluzand resurse si jucdrii pentru femei si
bérbati, pentru fete si baieti, pentru bebelusi.

Colectia va cuprinde carti - de povesti, de
colorat, senzoriale, sonore, carti cu jocuri; re-
viste, ziare pentru copii si adulti care publica
jocuri sau cu specific ludic.

Trusa medicald folositd in situatii de prim
ajutor.

Instrumentele de lucru ale bibliotecarului:
registre; mape; albume pentru fotografii in
format online sau in format traditional, daci
le considerati mai comode.

In continuare, vi recomandim o listd de jucarii
ordonatd alfabetic pentru spatiile de joc:

>

1 de selectare a jocurilor, bibliotecarul

a valorile culturale si de diversitate.

In procesu
respect
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TABELUL nr. 2. JUCARIL:

» Animale de plus;

o Aparat foto (jucdrie);

« Autobuz scolar;

« Bani si casd de marcat de jucirie;

« Bicicleta/tricicleta;

« Binoclu;

« Caleidoscop;

« Camion, masinutd, avion, tractor, barcd, ambulantd;

« Caschetd de pompier, de politist, diadema, coroand;

« Caluti-balansoar sau cu roti;

o Carti din textil, carton sau lemn;

« Carti mari, cu poze clare;

« Cirti de colorat;

« Carti senzoriale;

« Cérucior pentru papusi, pentru piatd, pentru fructe si le-
gume;

« Cdsuta pentru papusi;

« Ceas (jucarie);

o Cercuri de gimnasticé (de plastic sau aluminiu - sunt mai
usoare)

« Cort (pentru povesti);

« Corzi de sirit;

« Cuburi de plastic si din lemn;

« Cuptor (din lemn);

« Cutie pentru nisip, lopatica, palnie, sitd, galetusa;

« Dinozauri, rechini;

« Familie de pépusi flexibile;

« Familii de animale domestice si silbatice;

« Frigider (din lemn);

« Gumby flexibil (figura nedefinitd);

« Haine pentru pdpusi;

« Haine pentru costumat;

« Hamac;

« Jucirii de construit;

o Jucdrii (de incastrare), bile mari de lemn sau plastic ingira-
te pe buciti de sairma durd, ancoratd in lemn;

o Jucdrii de tras si impins, mari, cu roti;

o Jucdrii-surpriza cu diverse zone de prehensiune/motorii,
manipulative si cu diverse tematici (cu butoane pe care
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apesi si se deschide o clapé din care ies diverse tipuri de
animale, pésari, personaje de poveste);

« Jucirii si forme pentru nisip;

« Insecte;

» Instrumente muzicale;

 Leagdn;

o Lego de diverse forme si marimi;

» Marionete de méana (medic, asistent, politist, mamad, tata,
sora, frate, copil, crocodil, lup etc.);

» Masca de tip Calaretul Singuratic - si alte masti;

o Masca medicala;

 Masini de diverse forme;

» Microscop;

» Mingi (mici);

« Mingi mari de cauciuc;

« Oale, tigai, tacamuri;

« Pat pentru pdpusi;

« Pdpusa gonflabild sau eroi din povesti gonflabili;

« Pipusa Barbie;

« Piese de constructie din lemn (diferite marimi si forme);

« Pistol cu proiectile;

« Pistol-jucirie care face zgomot;

« Pogeta cu bijuterii;

« Puzzle cu forme clare;

o Puzzle scai;

« Rachete de tenis de masa;

« Rachete de badminton;

« Solditei si echipament militar (set de jucirie);

« Sarpe si crocodil din cauciuc;

« Tabld de scris;

« Tabla magneticd;

« Teatru de papusi, set — cortina, papusi de deget, de sort, de
mand si decoruri pentru diverse tematici;

« Telefoane;

« Telescop;

. TObé;

« Tobogan plastic;

o Trusd medicald (jucarie).
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Materiale

Materialele necesare in activitatea ludicd si care
trebuie sa fie obligatoriu in spatiile de joaca:

Acuarele; Blat de lucru; Cartoane de diverse ma-
rimi, grosimi si culori; Clei de diferite feluri; Creioane
simple si colorate; Cretd coloratd; Farfurii de plastic
si hdrtie; Foarfece; Funie; Hartie de diverse madrimi,
simpld si coloratd, fosforescentd; Hartie glasatd, cre-
ponatd de mai multe culori; Lut polimeric; Markere
nepermanente nontoxice; Nisip; Palete pentru pic-
turd; Piese din lemn (diverse mdrimi); Plastiling;
Sevalet.

Spatiile de joc pentru copii e preferabil/ recoman-
dabil si aibd in dotare un sac de nisip fin. Nisipul si
apa sunt mijloace nestructurate de joc pentru copii.
Ele sunt si materialele cel mai rar intalnite in spati-
ile de joaca ale bibliotecilor. Absenta nisipului si a
apei in spatiile de joc reprezinta rezultatul tolerantei
scdzute a bibliotecarilor la dezordine si nevoia de a
mentine lucrurile curate si aranjate. Nu e un motiv
intemeiat — un vas cu putin nisip si o galeatd cu apa
vor servi acestui scop destul de bine. Existd in co-
mert nisipiere din plastic cu fund care pot fi utilizate
in biblioteci. Nisipului si apei le lipsesc structura,
care le poate transforma in orice doreste copilul:
lund, pustiu, plaji... conform imaginatiei fiecaruia.

Piesele de lemn pot fi stivuite, asamblate, dar si
doborite la pamént, permitindu-i copilului sa ex-
ploreze starea de a fi constructiv si de a fi distructiv.
La fel ca in cazul nisipului si a apei, copilul experi-
menteaza senzatia de satisfactie intrucat nu exista un
mod ,corect’, fix sau determinat de a te juca cu ele.
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Pictura pe sevalet ii ofera copilului oportunitatea
de a fi creativ, de a fi dezordonat, de a simula scene
din viata sau de a exprima diverse senzatii.

Lista nici pe departe nu e completd, poate fi mai
mare sau mai micd decat a noastra. Bibliotecarul
isi va intocmi lista sa de materiale trebuincioase in
functie de necesitatile utilizatorilor bibliotecii, de
varsta lor, de numarul de copii utilizatori, de aspi-
ratiile lor (ale adolescentilor), de strategia ludica a
bibliotecii, de obiectivele serviciilor oferite, de statu-
tul spatiului (Ludotecd, sald de jocuri sau un sector
amenajat) si, in ultimd instanta, de buget.

Cu referire la adolescenti si tineri: ar fi foarte bine
sd lucrati cu ei la intocmirea listei de bunuri, echi-
pament, jocuri, materiale si resurse pentru zona lor
sau pentru serviciile pe care le solicita.

SFAT

Reinventarea spatiilor

Bibliotecile au acum salile de lecturd pustii, nimeni nu-si
permite luxul de a citi un volum in sala de lectura... cel mai
bine ar fi s le transformati in spatii pentru adolescenti si ti-
neri. Sa le dati frau liber si elaboreze designul spatiului, sa-1
pavoazeze si sd hotdrascd ce mobilier ar fi COOL sau functio-
nal pentru ei, ce resurse ar necesita, ce program de functionare
i-ar satisface. Aceasta-i o abordare de a veni in intimpinarea
necesitatilor lor. De cele mai multe ori bibliotecile le impun
un spatiu si un program prestabilit! Asta fac bibliotecarii in-
dolenti, care vor confort. Bibliotecile de excelenta - ii fac par-
teneri, le anticipd nevoile de exprimare, dezvoltare, educatie si
divertisment!

Cu referire la adulti: spatiile pentru ei sunt sobre
- mese, scaune (ergonomice) si instrumente pentru
joc — cronometru (pentru sah), tabld (pentru vizu-
alizarea scorurilor), hartie, pixuri, creioane in cazul
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jocurilor de masd. Daca biblioteca ofera si alte forme
de activitate ludica, precum sezatori sau cluburi pe
interese (de cantat, de recitat, de dansat) care au loc
o data pe luna, spatiile se amenajeaza in ajunul zilei
desfasurarii sau chiar in ziua respectivd, in functie
de eveniment si tema.

in procesul de selectare a resurselor, a jocurilor,
bibliotecarul este atent la aspecte ce tin de valorile
culturale si de diversitate. Numeroase astfel de re-
surse, jucarii, materiale de joc pot fi obtinute de la
utilizatori, donatori, prieteni ai bibliotecii. Materiale
de joc pot fi si procurate, organizidnd campanii de
Advocacy, campanii de colectare de fonduri sau so-
licitand ajutor financiar fondatorilor.

Unul dintre aspectele caracteristice spatiilor ludi-
ce e consecventa — jucdriile se regasesc in acelasi loc
al spatiilor de joacd de fiecare data cand copilul intra
pe usa, cand adolescentul sau adultul intréd in zona
lui. Piesele de joc - sah, dame, darts s.a. se gasesc in
acelasi loc, la aceeasi masa. Cartile despre jocul de
sah, dame, domino se afld in imediata apropiere de
mesele cu piese sau chiar pe mese. Cértile cu povesti
se afla intotdeauna pe raftul lor specific. Asta nu in-
seamna cd totul trebuie s striluceascd de ordine si
curatenie. Atat copiii, cat si tinerii sau adultii se simt
mai in sigurantd cand stiu in permanenta unde se
afla lucrurile - astfel, spatiul si relatia devin predic-
tibile. Spatiul de joc bine organizat comunica fap-
tul cd mediul este constant si simbolizeaza cd lumea
poate fi ordonata, doar suntem profesia ordinii. J.
Huizinga evidentiaza cea mai pozitiva trasatura a jo-
cului: ,,Jocul creeaza ordine, este ordine” [15, p.51].



VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 123

SFAT

Fiti japonezi!

Educati copiii, adolescentii, orice utilizator al serviciilor bi-
bliotecii sa lase locul curat, ordonat dupé sesiunea de joc. O
procedurd oportund este de a planifica o zi pentru curitenie,
o data pe lund, in care toti cei ce folosesc spatiul se intalnesc
pentru a face curatenie generald i a-] amenaja.

Educati copiii sa aranjeze cirtile pe rafturi, invatdndu-i mai
intdi cum sa le ordoneze, astfel veti face si educatie pentru a
indragi biblioteca. Practicati astfel si la aranjarea jucariilor sau
a echipamentului utilizat in cazul adolescentilor.

Tot ceea ce se afla in spatiul/zonele special amenajate pentru
joacd sau servicii ludice trebuie sd riméand intact, complet i in
stare de functionare.

REZUMAT

Specialistii in teoriile jocului considerd foarte
important spatiul si ambientul in desfisurarea ac-
tivitatii ludice. La fel de importante sunt dotarea
cu echipament, jucdrii si alte materiale necesare
bunei si eficientei functiondri a astfel de activitéti.
Importante sunt criteriile de selectie a jocurilor, ju-
cariilor, cartilor, materialelor de joc care ar trebui sa
fie parte componenta a politicii de achizitie a resur-
selor pentru dezvoltarea colectiei. Capitolul identifi-
cé criterii, ofera un set de recomandari pentru orga-
nizarea spatiului de joc pentru copii, adolescenti si
adulti si o listd de jucdrii si materiale care nu-i obli-
gatorie, ci e de orientare (pana apare aceasta carte
vor f1 alte jucdrii). Cea mai bund decizie in dotarea
cu resurse si materiale e sa-i intrebati pe copii si
adolescenti, ei stiu mai bine.
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PROVOCARE:

1. Initiati, planificati o cercetare a interesului
pentru jocuri al adultilor;

2. Identificati alte trei criterii de selectie a resur-
selor ludice;

3. Intocmiti o listd de jucarii si materiale pe care
le-ati dori sd le aveti in biblioteca dvs. si trimi-
teti-o administratiei BM sau Sectiei manage-
mentul resurselor.
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CAPITOLUL VI.
ACTIVITATEA LUDICA /
ANIMATIA LUDICA

Coordonatele definitorii ale oricarei activitati
sunt: scopul, mijloacele, motivatia, presupunand
desfasurarea unei succesiuni de operatii si de acte
in vederea atingerii unui obiectiv, a satisfacerii unei
trebuinte, a unor idealuri si imperative. Deci, o acti-
vitate ludica este propusa nu pentru a ocupa timpul
liber al omului, ci pentru a raspunde unei nevoi, unei
asteptdri. Alegerea unei activitati se face in functie
de categoria de varsta, de particularitatile fizico-psi-
hice, ritmurile de dezvoltare, de mijloacele umane,
financiare de care dispunem, de numarul de
participanti, de locul unde se va desfasura ac-
tivitatea si de timpul dedicat acesteia.

BOXA CU LECTURI

Vorbesc utilizatorii

In cadrul diverselor tipuri de activititi desfisurate
cu copiii cei mici sau cu tinerii, cele organizate in tim-
pul liber ocupa un loc foarte important in conturarea
personalitatii lor, in dezvoltarea autonomiei acestora,
in socializarea si integrarea lor fireasca in viata sociald.
Utilizarea bibliotecii se claseaza, in ultimul timp, inde-
osebi la categoria ,,timp liber”. Intrebati de ce nu merg
la biblioteca, majoritatea respondentilor raspund - nu
avem timp. La intrebarea Ce ar trebui schimbat ca dvs.
sa utilizati serviciile bibliotecii? cei chestionati raspund
prin: sd ﬁe atractive, sd ne ofere jocuri, surprize, sd an-
ticipe asteptdrile noastre, cd dacd am gdsi la bibliotecd
muzicd §i ar fi gratuitd as merge... (spicuiri din ulti-
ma conversatie a bibliotecarilor in parc cu utilizatorii,
Chisinau, august, 2019).

tam direct de la utilizatori.

am si sa inva

v

Ceea ce este necesar sa facem e faptul ca trebuie
fl

saa
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Sa ne reorientdm, sd ne asumam si acest adevir
- ca oamenii vad biblioteca ca pe o institutie a uti-
lizarii timpului liber — sd constientizdm ca categoria
Ltimp liber” are caracter optional, benevol, nimeni
nu este obligat prin vreo lege sa mearga la biblio-
tecd. Ca sd raspundem totusi pozitiv la acest trend
emergent pentru bibliotecari, dar demult prezent in
mentalul colectiv al comunititii, e necesar sd oferim
un continut variat, atractiv, interesant, stabilind re-
latii interpersonale bazate pe colaborare, apropriere,
incredere, prietenie si permitand angajarea directd a
copiilor, tinerilor in organizarea si derularea activi-
tatilor. Ceea ce trebuie sd facem e faptul ca este ine-
vitabil sa aflam si sa invatam direct de la utilizatori.

6.1. Categorii si forme de activitati

In viziunea specialistilor-cercetitori ai jocului,
activitétile ludice pot fi impartite in cinci mari cate-
gorii: activitati manuale; tehnico-stiintifice; activitati
de expresie; activitati de finalizare si activitati spor-
tive. Fiecare categorie are formele sale de activitati:

o activitaiti manuale: confectionarea de juca-
rii din hartie, lemn, metal, tesaturi, 1ana, gips,
sticla, materiale din natura sau reciclabile etc.;
marionete de diverse tipuri; masti; cadouri;
confectionarea unor instrumente muzicale;
elaborarea de afise, colaje, decupaje din har-
tie, tesdturi sau alte materiale; fabricarea unor
jucarii care zboara (avioane, rachete, sateliti);
construirea in aer liber (moristi de apa, vapoa-
re, caiac, barcd cu panza); activitati care implicad
tehnici particulare: ateliere de imprimerie, de
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tipografie, de croitorie, de tesatorie, de prelu-
crare a lemnului, a lutului, a ceramicii, de na-
vomodele, de micro-modele, de automodelism,
de aeromodele etc.; reparatii si restaurare: bici-
clete, aparate, obiecte de arta etc.
activitati tehnico-stiintifice: birdwatcing; expe-
rimente, constructii ingineresti, coding, roboti-
cé (activitati bazate pe folosirea unor fenomene
fizice, chimice etc. din domeniul electronicii,
informaticii, radiogoniometriei).
activitati de expresie: jocuri muzicale, mima,
pantomima, marionete, schetchuri, teatru, de-
ghizdri, dramatizari, jocul umbrelor, muzica,
dans, desen, pictura, povestiri etc.
activitati de finalizare: seri, amiezi, dimineti
sau chindii literare, artistice, distractive; spec-
tacole, targuri, focuri de tabard, carnavaluri,
baluri mascate, sezatori, campionate de roboti-
ca, de coding, serbari, seri de film, seri de po-
vesti, seri de jocuri distractive, jocuri de iarna,
de primévard, de toamnd; jocuri traditionale
(populare); seri ,,cazino’, concursuri - lecturd,
desen, vorbitul in public; turniruri (literare, de
ingeniozitate, de jocuri ale mintii etc.), concur-
suri - intelectuale, de romante, muzicd noud,
dans, miss si mister-ul Lecturiadei, de exemplu;
cursuri.
activitati sportive: fotbal, baschet, tenis de
camp, tenis de masa, volei, badminton, aerobic
etc.

Desigur, mai existd si alte categorii de activi-
tati decat cele enuntate de catre noi. Unele nu sunt
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specifice bibliotecilor, iar altele nu au scop
ludic si nu s-au regasit in categoriile de mai
sus (exceptand activitatile sportive). Astfel
in formele ludice mai intrd competitia,
lupta, provocarea, duelul intelectual, lite-
rar, oratoric, magia, epigrama, ghicitoarea
(care este in principiu si dintru inceput un
joc) — intrebarea enigmatica, e joc de soci-
etate zice J. Huizinga [15, p. 193]; intrebari
in lant; poezia, mitul, comedia, disputa si
declamatia (un obiect de intrecere publica
- vorbirea este spectacol); proba de iscu-
sintd, de literatura, de artd; traseele de ex-
plorare, cunoastere, descoperire, excursia,
sezdtoarea, jocurile populare, festivalul,
basmul, povestea, proverbul.

>

tuatii

in si

>

>

v

Biblioterapia presupune pregatirea oamenilor
ca sa reziste si sa se descurce

de criza si disconfort social sau medical.

6.2. Forme specifice, incluzive de activitati

Obiectivele de Dezvoltare Durabila, pe care se
construieste strategia educationala a secolului XXI,
sunt pentru ca fiecare individ si-si formeze deprin-
deri si oportunitati, sa se poata adapta si dezvol-
ta, sd-si satisfaca necesitatile vitale intr-un socium
agresiv si competitiv, sd se poatd apdra in situatii so-
cioeconomice dinamice. O asa schimbare de accent
a conditionat noi forme si metode de activitati apa-
rute ca raspuns la necesitétile diferitelor segmente
vulnerabile de public, printre care si biblioterapia,
care presupune pregatirea oamenilor ca sa rezis-
te si sd se descurce in situatii de criza si disconfort
social sau medical. Situatia pandemica in care ne
aflam si ne vom mai afla e tocmai propice pentru



VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 131

deschiderea unor cluburi de biblioterapie. Povesti
din infern poate fi titlul unui club al celor care au ex-
perimentat boala de Covid si repercusiunile asupra
sanatatii post — Covid, care ar include povesti per-
sonale, recomandari de cérti care sa-i ajute sd treaca
peste trauma psihologicd, discutii, jocuri de educa-
tie sanitara si medicald, video-jocuri...

Alaturi de jocurile didactice, creative, utilizate la
scard foarte largd, existd si jocurile terapeutice (ca
metodd) adunate sub umbrela sintagmei terapia
prin joc, care include: terapia prin joc a adultilor; in
familie; de grup (inclusiv a pacientilor din spitale).

BOXA CU LECTURI

Biblioterapie

»Miscarea biblioterapeuticd a apérut in biblioteconomie la
sfarsitul veacului XIX. Unul dintre fondatori a fost Nicolae
Rubakin, mare bibliolog rus, care a atras atentia asupra psi-
hologiei de receptare a operelor literare la diferite categorii de
oameni si dovedind ca lectura oferd sprijin spiritual, moral si
modele de a iesi din crizd’(18, p. 146]. Fondator al bibliotera-
piei este considerat insd neuropatologul suedez Iarob Bilstrem.
In 1916, la Congresul bibliotecarilor americani, tehnica sati-
sfacerii cererilor pacientilor, carora le trebuie ajutor pentru a
intelege problemele a fost denumita biblioterapie si era baza-
ta pe modele clasice din literatura artistica. Stiinta si practi-
ca au evidentiat trei abordédri metodologice ale biblioterapiei
omologate la diferite etape istorice de dezvoltare si utilizare:
medicala - utilizata in spitale si sanatorii; motivationald - ba-
zatd pe recunoasterea valorilor literaturii artistice ca model de
transformare a personalititii, de schimbare a situatiei, condi-
tiei prin mobilizarea puterilor sale spirituale si morale ajutdnd
omul in situatii critice; pedagogicd/educationald - axatd pe
dezvoltarea spirituala, autorealizarea individuald si necesitatea
lecturii ca o conditie a realizarii si formdrii altor necesitati -
cautarea de sine statdtor a solutiilor la problemele personale
cu ajutorul literaturii/informatiei.
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Biblioteca poate acoperi, intr-o oarecare masurd,
abordarea motivationald si educationald - dimensi-
uni in care jocul este componenta principala. Nu re-
usim, insd pentru a face fata interrelatiei cu oameni
afectati social, economic, medical, bibliotecarul are
nevoie de o pregitire sinteticd bazatd pe portretul
profesiei, pe scop, pe functii si roluri speciale, pe
prioritéti si atributii, pe sfera de actiune a profesiei
si pe cunostinte speciale (psihopedagogice, asistenta
social, lecturi).

Céativa ani in urmd, la recomandarea BNRM,
bibliotecile au incercat sd organizeze cluburi de bi-
blioterapie, dar nu au rezistat pentru ca nu cores-
pundeau conceptual cu adevirata biblioterapie -
ele functionau ca obisnuite cluburi de lectura sau
cluburi de discutii despre cérti sau prezentiri de
carti. Elemente ludice persistau la sedintele acestor
cluburi, in special la Biblioteca ,,Targoviste”, la care
ludicul e un element distinct al culturii organizatio-
nale. Astfel, biblioterapia pe care gandesc biblioteca-
rii ca o fac nu e altceva decat recomandari/lansari/
prezentari/discutii despre carti.

Amintim in context cd psihoterapeutii practica
alaturi de biblioterapie si alte feluri de terapii, pre-
cum meloterapia si terapia de expresie graficd si plas-
ticd. Activititile de meloterapie se utilizeaza indivi-
dual sau in grup si se practicd forme: active (cand
interpreteaza insisi participantii) si receptive (cand
participantii la sesiuni de meloterapie audiaza mu-
zicd). Bibliotecile nu practicd meloterapia ca forma
independentd de activitate, dar utilizeazd auditii
muzicale sau chiar organizeazd concerte in cadrul



VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 133

unor evenimente de amploare, iar interpretarea live
de catre artistii invitati e prezenta aproape la orice
activitate.

SFAT

Meloterapia

In biblioteci meloterapia nu este scopul final al unor acti-
vititi de acest gen, dar putem raspunde cerintelor si necesi-
tatilor muzicale ale diverselor grupuri sociale, prin: ,, Auditii
Doga’, ,Auditii Ghenadie Ciobanu” (muzica noua), ,, Auditii
Rock” de exemplu, sau programe de romante (pentru persoa-
ne inaintate in vérstd). Cu copiii biblioteca organizeaza sesiuni
de jocuri muzicale: ,,Recunoaste cantecul’, ,,Recunoaste com-
pozitorul’, ,Recunoaste ritmul melodic”, ,,Recunoaste genul”
(romanta, cintec de estrada, ceardas, doind), ,,Jocuri cu text si
cantec”, ,,Karaoke”.

Terapia de expresie graficd si plasticd ajuta copi-
ii, adolescentii si adultii sa asimileze limbajul plas-
tic pentru a se exprima, a se relaxa, a se linisti, a-si
dezvolta simtul estetic si artistic, uneori mai bine
si mai repede decat prin limbajul verbal. Cel mai
bun exemplu al BM de utilizare productiva a acestei
tehnici-joc de exprimare a fost cartea Povestile zd-
nei realizata de copiii de la Centrul ,,Motivatie” sub
tutela Bibliotecii ,,Itic Mangher”. De reguld, aceasta
terapie se foloseste pentru copii si persoane cu CES
sau handicap, persoane inaintate in varsta, dar si in
psihiatrie — in terapia de familie sau de grup.

In general, biblioterapia, nestructuratd ca directie
de activitate, ca si terapia de expresie grafica si plasti-
cd, se regaseste in activitatea filialelor ,,\V. Ignatenco’,
»Maramures”, Traian, N. Titulescu.



134 LIDIA KULIKOVSKI

6.3. Metodologia de desfasurare a jocurilor

Metodologia de desfasurare depinde de categoria
jocului. Metodologii speciale sunt necesare jocu-
lui didactic, in care se urmareste strict respectarea
curriculumului. In industria jocului, in psihotera-
pie, in instruire, in jocul creativ se stabilesc reguli
(dacd sunt jocuri cu reguli) si se descrie pas cu pas
desfasurarea jocului. Exista insa o structura elabora-
td de cercetétori si din experienta prac-
ticienilor, care sta la baza metodologii-
lor ludice.

Primul pas sau prima actiune este
Sensibilizarea si motivarea pentru joc
(benefica pentru orice tip de joc in sens
de atragere a utilizatorilor in joc sau in
servicii ludice). Motivarea si sensibili-
zarea participantilor provoacd si asigura
vitalitatea jucdtorului indiferent de cate-
goria de vérstd. Pentru sensibilizarea par-
ticipantilor e nevoie de un set de materi-
ale promotionale elaborate in stil ludic:
creare eveniment, afis, program, invitatie
personald, mesaj muzical, mesaj video,
in formd de ghicitoare etc. Motiveaza, la
fel, jucatorii noutatea jocului, dezvolta-
rea spiritului colectiv, distractia oferita.

Urmatorul pas este Pregatirea tehnica si materi-
ala ce presupune: fixarea unor reguli de joc simple;
procurarea tuturor materialelor necesare activitatii,
inainte de desfisurarea acesteia. Setul de materiale
educative, creative necesare bunei desfasurari asigu-
ra realizarea obiectelor propuse.

cercetdtori, psihologi, artisti, inventatori ai

Nu exista reguli de descriere a jocurilor,
jocului, programatori, practicieni.

exista modele elaborate de animatori,
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Apoi, logic, urmeazi Intrunirea participanti-
lor si explicarea regulilor - care include: debutul
jocului, conditiile mediului / spatiului, motivatia
si securitatea, modalitatea de desfasurare a jocului
explicata clar, pe intelesul tuturor; explicarea regu-
lamentului jocului; raspunsurile la intrebarile par-
ticipantilor.

Orice serviciu, orice instruire are ca obiectiv for-
marea comunitatii (de formatori, de inovatori, de
vorbitori publici, de gameri) care invatd unul de la
altul prin experimentarea jocurilor creative. Pentru
a demara un joc, avem nevoie de o echipa.

Constituirea echipelor, grupurilor (in cazul ser-
viciilor) se realizeaza, echilibrat, in functie de apti-
tudinile fizice, psihice, afinitati, varsti, dorinte. In
instruire, formarea echipelor se realizeaza ad-hoc,
dupd criteriul schimbarii permanente a co-echipie-
rilor; la alegerea participantilor; prin tragere la sorti,
atribuirea de numere/simboluri; la discretia anima-
torului-coordonatorului jocului.

Tema jocului si ambianta de formare. Spatiul
in care se desfasoard jocul si tema asigura succesul.
Definitivarea detaliilor au, la fel, o importanta mare
— ce ne trebuie (materiale) pentru jocul de rol, pen-
tru jocurile de expresie, de ce decor avem nevoie —
aspecte care fac jocul atractiv.

Motivarea participantilor are succes, dacd con-
ducdtorul de joc/animatorul insusi joaca si anima
jucatorii semédnand entuziasm, pozitivism si susti-
nand ritmul si vivacitatea ambiantei de joc.

Ritmul jocului se adapteaza la caracteristicile de
varstd, la momentul si locul in care se desfasoard
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jocul - interior (bibliotecd, scoald, ludotecd) sau ex-
terior (parc, padure, curtea bibliotecii etc.).

Animarea rezultatelor - se péstreazd atmosfera
pozitiva din timpul jocului pand la anuntarea si co-
mentarea rezultatelor — felicitari, recompense sim-
bolice, incurajatoare echipelor care au pierdut.

Evaluarea jocului - in final se evalueazd derula-
rea jocului - ce se asteapta de la joc si ce s-a produs
in realitate, colectarea feedback-ului (pozitiv sau ne-
gativ).

6.4. Descrierea jocurilor

Structura de descriere a jocurilor e diferitd la di-
versi autori, specialisti psihopedagogi, animatori
din industria divertismentului si dezvoltatori de jo-
curi. Un model de structura s-a cristalizat in urma
discutiilor si a lucrului in echipe cu participantii
la LudoTalks (Ignite 2018) care includea: titlu; pu-
blic-tinta; scop; obiective; competente; periodicita-
te; forme si tipuri de activitati; strategii, metode si
tehnici; impact. Observati ca e aproape identica cu
structura descrierii unui serviciu — bineinteles, cd
s-au ghidat si de recomandarile structurii unui ser-
viciu din cadrul cursului ,,Servicii noi’.

Nu exista reguli de descriere a jocurilor, exista
modele elaborate de animatori, cercetatori, psiho-
logi, artisti, inventatori ai jocului, programatori, dar
si de practicienii care joaca. Aceste modele difera
din punct de vedere structural pentru c fiecare din-
tre cei din sfera ludicului - teoretician sau practician
- urmadreste un scop, are asteptari individuale si de
grup, adapteaza jocul la grup, la varstd, la activitate.
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Vom exemplifica cu descrierea unor jocuri din di-
verse categorii, a autorilor din diverse domenii.

Astfel, o structurd a descrierii unui joc psiho-
logic, inventat de Sabina Manes pentru animarea
grupurilor contine: obiectivul, gradul de dificultate,
faza grupului (initiald, intermediard, finald), varsta,
marimea grupului, durata, locul desfasurdrii, materi-
alele. Tata descrierea desfasurarii dupa structura de
mai sus.

BOXA CU MODELE

Modelul Manes

Jocul Deseneazd-ti un vis

Obiectivul: o mai bund cunoastere a propriilor nevoi si do-
rinte, invitarea de a comunica cu altii.

Gradul de dificultate: mediu

Faza grupului: intermediara

Mairimea grupului: 6-15 participanti

Durata: cel putin o ord, in functie de numérul participan-
tilor

Locul desfisuririi: o camera cu participantii asezati in cerc

Materiale: foi de hartie, creioane, carioci

Desfasurare: o descriere simpld, pas cu pas cum se desfa-
soard jocul, ce face conducatorul si ce fac participantii.

Sugestii pentru conducitor: la ce s atragd atentia la finalul
jocului sau cum si cand incheie cu discutii colective sau cu
niste comentarii.

Descrierea textuala a desfasurarii propriu-zise a jocului:

Conducitorul de joc le cere participantilor sa-si aminteasca
de un vis care i-a marcat in mod special.

Fiecare participant, pe rand, va povesti pe scurt visul sau.

Sunt impdrtite foi de hartie si creioane, iar bibliotecarul va
cere si se deseneze o scend din visul povestit.

Desenele vor circula pe la participanti, care vor comenta si
vor face observatii.

La sfarsit, in capatul silii se pune un scaun gol si grupul se
agaza cu scaunele la peretele opus.

Pe rand, fiecare va pune, imaginar, pe scaun un personaj de-
senat si va dialoga cu el.
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Cine doreste poate chiar sd ceard unuia dintre participanti
sd ia locul persoanei desenate din vis si sa ajute sa dialogheze
cuel. Dacd in desen nu sunt reprezentate persoane, ci numai o
situatie, se poate intra in relatie cu aceasta.

Cel din urmd va vorbi despre propriile trairi si emotii si va
face observatii asupra activitatii celorlalti participanti ai gru-
pului. Dialogul cu scaunul gol cere 0 anumita doza de sponta-
neitate si capacitate de a intra in rol.

Acest exercitiu scoate la iveald anumite calitéti ale partici-
pantilor si pune in lumind anumite zone de conflicte interi-
oare [22, p. 69].

Leigh Anderson are modelul ei de descriere a jo-
curilor: Introducere despre joc (la unele jocuri ofera
si istoria jocului sau numele autorului/inventatoru-
lui); Jucatori (cati?); Lucruri necesare (sau materia-
le necesare); Desfasurarea jocului; Cine cdstiga? La
unele jocuri adauga rubrica Note, Idei, Pregdtiri, sau
Alte variante ale jocului daca sunt, Reguli (daca e joc
cu reguli sau jocul e complex); Forme de scoruri si
Template-uri (daca sunt necesare). Un model foarte
bun (poate cel mai bun) pe care-1 recomand pentru
biblioteci.

Sa urmarim structura descrierii unui joc de pe-
trecere in versiunea Anderson:

BOXA CU MODELE

Modelul Anderson

Numele jocului: Bomba zilei

Introducere / pregatire: Un tip de Pictionar pentru depen-
dentii de stiri, acest joc este potrivit invitatilor care sunt la cu-
rent cu evenimentele globale. Imparte invitatii in doui echipe.
La fel ca la Mimad, oferd-le 10 minute pentru a nota pe hartie
stiri de ultima ora. Stirile trebuie sd provina din surse locale,
nationale sau internationale (echipele pot folosi ziare sau in-
ternetul pentru informare, insa asigura-te ca pastreaza regulile
»Joacd cinstit”. Ca alternativd, gazda poate selecta inainte de
petrecere stirile care vor fi utilizate in cadrul jocului si le poate
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scrie pe niste biletele. Asigurd-te ca gradul de dificultate este
variat. De exemplu, o stire despre pompieri care salveazi o pi-
sica dintr-un copac poate fi foarte clara, dar o alta despre frau-
darea alegerilor poate fi mult mai dificil de reprezentat grafic.

Jucitori: 6-20, plus o persoand care sa cronometreze.

Lucruri necesare: Hértie, creioane, cronometru, palarie.

Desfasurarea jocului:

« Pune toate biletelele intr-o példrie. Stabileste ce echipa in-
cepe, dand cu banul. Se va alege o persoand care sd ofere
indiciile, iar atunci cand va fi dat startul, aceasta va avea
la dispozitie un minut pentru a desena stirea de pe bile-
telul extras. (Biletelul nu poate fi pus la loc in palérie, nici
nu se pot extrage mai multe biletele.) Echipa va incerca
sd ghiceascd stirea. Daca reuseste, primeste un punct, iar
desenatorul extrage incd un biletel din paldrie, pe care va
incepe sa-1 deseneze, partida continuand in aceeasi mani-
erd pana la epuizarea minutului de joc.

« Biletelul care nu a fost ghicit dupa expirarea timpului de
joc este pus la loc in pélirie. Este randul celeilalte echipe.
(Punerea biletului la loc in paldrie poate crea un avantaj
pentru echipa respectivd, ficind mult mai usoara ghicirea
stirii la a doua extragere, insd aceastd situatie se va intalni
la ambele echipe, sansele devenind astfel egale.) Dupa ce
fiecare jucdtor a avut ocazia de a desena indiciile, jocul se
va incheia. Céstiga echipa care detine cel mai mare numar
de puncte.

Note: Nu trebuie sa te limitezi la stirile curente — poti juca si

cu evenimente istorice, culturale, stiintifice.

Variantd: Versiunea necompetitivd — gazda va depune ti-
tluri din ziare si va incepe jocul oferindu-i cite un fragment
fiecarei echipe. Toti membrii echipelor participd — daci este
stirea despre salvarea unei pisici — unul va desena pisica, altul
copacul, cineva scara, cineva salvatorul etc. Echipele vor avea
10 minute la dispozitie pentru a desena evenimentele. Dupa
10 minute, echipele isi aratd una alteia desenele si incearca sa
ghiceascd titlurile.

Dr. Ovidiu Panaite a elaborat o structurd sim-
pla, dar specificd jocului pentru educatia nonfor-
mald: Un motto; Virtuti propuse spre dezvoltare;
Numele jocului; Descrierea jocului; Materialele
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necesare; Numdrul de participanti; Durata jocului;
Problematizare. E o structura interesanta pentru
noi, bibliotecarii, prin componenta problematizare:

BOXA CU MODELE

Modelul Panaite

Motto: Dragostea este tot ceea ce avem, este singura modali-
tate in care ne putem ajuta unul pe celdlalt. (Euripide)

Numele jocului: Gulliver

Descrierea jocului: Pentru acest joc este nevoie de un nu-
mar cat mai mare de copii (peste 20).

Tin4dndu-se de mana, copiii incearca sd reprezinte un corp
uman. Cand e gata, coordonatorul spune: ,,Omule, zimbeste!”,
»Omule, mira-te”!, ,Omule, roagd-te!” si copiii, modifican-
du-si pozitia, trebuie s realizeze gesturile indicate.

Se pot reprezenta flori si apoi legidnarea lor in bataia vantu-
lui; sau o pasare care ciugule@te; o inimd, un ingeras... orice.

Numir de participanti: 30 de persoane

Durata: 30 minute

Problematizare: Jocul provoaci la exercitii de corporalita-
te, la exersarea puterii de imaginatie, la negocierea de luare a
deciziilor, la interiorizarea si aparitia nevoii de redare cu cét
mai mare fidelitate a formei pe care copiii doresc sd o ilus-
treze. Tematicile pe care coordonatorul le analizeazd pot fi:
increderea in membrii echipei ci ar dori cu adevirat sa redea
forma cu maxima fidelitate; responsabilitatea fiecarui copil de
arealiza imagini finite; increderea in sine privind posibilitatile
de realizare a imaginii (fizice §i de imaginatie); intelegerea de
cétre fiecare copil a importantei rolului pe care il are in scend
(roluri in viata) [29, p.165].

Aceastd structurd e foarte buna pentru bibliotecari in ca-
zul in care se joacd cu basmul, mitul, povestea. E un exemplu
de cum poti transforma povestea intr-un joc. Autorul a inclus
mai multe jocuri-povesti ca: Fata babei si fata mosneagului;
Motanul incaltat, Ursul pdcalit de vulpe, Pinochio si alte 30 de
povesti povatuitoare.

Venim cu o observatie asupra activitétii ludice in
biblioteci. Jocul, desi este forma de activitate, este
utilizat ca parte, ca element intr-o alta activitate, ca
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de exemplu in instruire, in programele de lectura, in
servicii, astfel atribuindu-i un loc secundar sau chiar
tertiar. Bibliotecile nu oferd servicii de jocuri. Chiar
si la Ludoteca, care prin notiune este bibliotecd de
jocuri, la fel are acelasi loc, iar activititile din ca-
drul lor nu se deosebesc de cele din bibliotecile fara
Ludoteci. Reiesind din cele observate recomandiam
organizarea unui serviciu de jocuri.

Organizarea unei seri de jocuri'

Putem organiza doua tipuri de seri de joc - la bi-
bliotecd sau acasd pentru prieteni/oaspeti.

Oricare ar fi tipul sau destinatia serii de jocuri, in
spatele ei sta un organizator — bibliotecarul anima-
tor, (se acceptd si variantele conducator, moderator,
facilitator al jocului, notiuni care au acelasi sens si
functie) si gazda daca se petrece acasd, care ii mo-
bilizeaza pe participanti. Le oferd informatia si in-
strumentele necesare, ii invata regulile, le pregateste,
intr-un fel terenul. Reusita unei petreceri depinde
de potrivirea jocurilor cu interesele participantilor/
invitatilor. Pasii pe care ii parcurgem ca facilitatori/
animatori:

« alegem jocurile;

« stabilim cate persoane vor participa, de regula,
se adaugd unu/ doi participanti sau invitati - ci-
neva cu siguranta nu va ajunge; dacd vor fi mai
multi, nu ne panicam - orice joc poate fi jucat

pe echipe;

! Idee furatd de la Leigh Anderson si remodelata ca serviciu
sau eveniment separat pentru biblioteci.
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« explicdm simplu si clar regulile — (cel mai bine e
sd le avem scrise si tipdrite);

o facem un plan de rezerva — este bine sa avem
alternative, sa avem un joc de rezerva in minte
sau in mapa, in cazul in care grupul are chef de
joaca si dupa ce s-a epuizat programul sau unul
din jocurile alese este foarte cunoscut ori consi-
derat plictisitor;

« pentru o seard obisnuita de jocuri trimitem in-
vitatia cu o saptdména inainte. Daca jocul so-
licita mai multa pregitire, trimitem invitatia,
impreund cu indicatiile (descrierea jocurilor)
cu doud sdptamani inainte;

« cerem confirmarea prezentei pentru a organiza
totul conform numarului de participanti.

Cel mai bine e sa organizam serviciul Seri de joc
la bibliotecd. In acest caz mai addugam cativa pasi:
Formarea echipei/grupului si Stabilirea periodicitatii.

Organizarea unei Seri de jocuri e un proces sim-
plu. Animatorul /facilitatorul nu depune mare efort,
el doar trebuie sa pastreze evenimentul structurat si
distractiv, potrivind jocurile cu interesele invitatilor.
Dar poate fi si mai usor, dacd gasim un partener care
sa organizeze Serile de jocuri.

Recomandarea noastrd vine ca rdspuns la cere-
rea oamenilor. Cerere mereu existd. Cateva exemple
pescuite de pe retelele sociale:

Buna ziua, ar fi posibil sa arendez
un joc de sociatata pantru 1 zi?

Buna zius, da.
Prajul arendei este egal cu prejul

achizitiei si optional puteli pastra
jocul fara sa il Intoarceii
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« ,As dori jocul «Game of Thrones» pentru baia-
tul meu. E la puscérie. Cine ma ajuta?”

« ,Am nevoie sd inchiriez un spatiu pentru a or-
ganiza un joc...Stie cineva unde ma pot adre-
sa?”.

Nimeni nu le-a raspuns. Si unde erau biblioteci-
le, md intrebam. Am gasit mai multe argumente: 1)
Bibliotecile nu si-au dezvoltat inca un radar de de-
tectare a tendintelor, nici pe cele emergente nici pe
cele din fata ochilor; 2) Bibliotecile nu sunt receptive
la necesitétile cetdtenilor. Necesitétile oamenilor se
schimbd vertiginos si nu mai e valabil sd cercetim
necesitétile o data la cinci ani, nici anual, dar de 2-4
ori pe an, dacd dorim sa fim adevarati actori comu-
nitari care tin pulsul nevoilor de educare, informare
si dejoc.

In cazul in care organizdm seara de jocuri acasi
la fel alegem jocurile raportate la componenta gru-
pului de invitati. Daca invitatii serii sunt filologi, bi-
bliotecari din cercul nostru de prieteni ei neaparat
vor aprecia jocurile de vocabular ca Verbatim sau
Povestitorul. Daca grupul de invitati este mai ana-
litic, participantii se vor bucura de jocurile Crochet
aritmetic, Super Babel sau Nomic. Pentru extravertiti
expansivi merge o tura de Identificd suspectul sau o
seara de Mimad.

Serile de jocuri dupa cum ati sesizat deja nu
necesita mari pregatiri. Principalul e sa ne asi-
guram ca invitatilor le va placea, ca vor fi inspi-
rati si vor mai dori sa vina la serile de jocuri. Ca
sa fie mai atractive putem combina jocurile cu o
anumitd tema - Alice in tara minunilor sau in tara
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oglinzilor; Seard cu Teoria conspiratiei, Seard cu fi-
lologie, Seara cu Jocuri de societate; Seara jocurilor
din copildrie, Seara jocului detectivist si oricare alte
jocuri. Puteti stabili tematici in functie de intere-
sele specifice ale bibliotecilor (Arte, Eminescu,
Drept, Chisinau etc.).

REZUMAT

E timpul ca bibliotecile sa raspunda la necesitatile
exprimate ale cetdtenilor si sa se orienteze spre tren-
durile emergente prezente deja in mentalul colectiv,
sa ofere un alt continut al activitdtilor, bazat pe as-
teptarile utilizatorilor/cetitenilor. Sa construiascad
altfel de relatii interpersonale bazate pe colaborare,
apropriere, incredere, prietenie si implicare a copi-
ilor, tinerilor si adultilor in organizarea si derula-
rea activitatilor. Practica ne arata cd e imperativ sa
cunoastem tendintele sociale si culturale, dorintele
utilizatorilor/membrilor comunitatii si sa invatim
direct de la ei.

O biblioteca moderna raspunde printr-o varietate
de activitati atractive care leaga si dezleagd, capti-
veaza si farmecd, surprinde si bucura. Capitolul VI
prezinta categoriile de activitdti ludice, elemente-
le de joc, ofera modele de descriere si desfasurare
a jocurilor §i recomanda un serviciu de jocuri. O
concluzie la acest capitol ar fi: intreaga activitate a
bibliotecii poate fi considerata ludica.

PROVOCARE:

1. Analizdnd activitatea ludicd a bibliotecii dvs.
identificati in ce categorie de activitati ludice
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excelati si care sunt formele de activitate ludicd
cel mai des utilizate la biblioteca dvs.;

2. Care forme incluzive de activitate ludica ati
practicat la biblioteca dvs.? Daca nu aveti,
care dintre formele incluzive ati prefera sa le
incercati?

3. Cautati variante noi la cinci jocuri pe care le
practicati si descrieti-le intr-o noud structurd,
una din cele trei exemplificate in acest capitol.

4. Selectati o poveste si transformati-o in joc
dupa modelul Ovidiu Panaite.

5. Incercati sa organizati o Seard de jocuri la bi-
blioteca dvs.



146 LIDIA KULIKOVSKI




VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 147




148 LIDIA KULIKOVSKI




VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 149

CAPITOLUL VII.
BIBLIOTECARUL - ANIMATOR
AL JOCURILOR

7.1. Animarea jocului si conduita animatorului

Animatia este un mijloc de integrare si de adapta-
re, ea favorizeaza comunicarea, orienteazd energiile
spre sarcini colective si se bazeaza pe latura ludica si
recreativd a activitdtilor. A aparut ca o alternativa la
actualul mod de realizare a educatiei, reprezentand,
totodatd, un instrument de transmitere a culturii.
Animatia are o functie inovatoare prin insasi alter-
nativa pe care o oferd, fiind ca si tip de interventie
un fel de asistent cultural care completeaza lipsurile,
readapteaza inadaptabilitatile si integreazd oamenii
in activitdti.

Sinonimul animatiei — miscare, elan, avint, en-
tuziasm, inflicirare, vioiciune, exaltare,
cdldura - sunt stari generate de joc, carac-
teristice desfdsurarii jocurilor. In varian-
td simpld, animatie inseamnd insufletire.
Animatorul insufla viata grupului, il inspi-
rd in asa fel incat sd-1 facd activ, dinamic si
productiv.

Oricare ar fi categoria, forma de activi-
tate ludica este nevoie neapérat de un ani-
mator, cum ziceau romanii antici, magister
ludi (maestru de joc) care sd asigure buna
desfasurare si sd intretina interesul echipei.
Animatorul are de indeplinit numeroase
functii, dar trei dintre ele sunt esentiale:

ti-

>

ple.

am in ac

b

tia lucrurilor mici si
tia lucrurilor sim
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Noi, bibliotecarii, ne baz
pe mire

vitate pe mare
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asigurarea intelegerii continutului jocului, stapani-
rea procedurilor (regulilor) si favorizarea bunelor
relatii interpersonale.

Bibliotecarul-animator, dupa cum stiti, poate fi
in doua ipostaze: arbitrul jocului sau jucétor ca
si ceilalti. In ambele situatii el trebuie (ar fi reco-
mandat):

» sd fie impartial, sd nu fie influentat de jucatori;
sd aibd grija sa fie respectate regulile;
sa nu schimbe regulile jocului - nu se schimba
niciodatd dupa dorintele unuia sau altuia;
sd aiba grija ca toti membrii grupului sd ia parte
la joc. Sa sublinieze importanta cooperarii si a
spiritului de echipa;
sd utilizeze un mijloc vizual, in asa fel incat sco-
rul si rezultatele s fie vazute de toti;
sa convinga ca infringerea poate fi acceptata,
sa-i faca sa inteleagd cat au avut de invatat din
infrangere;
sd aleaga cu grija jocul, astfel incét sa se potri-
veascd varstei, numdrului si intereselor parti-
cipantilor. Majoritatea jocurilor se pot adapta
necesitatilor grupului;
sd estimeze durata jocului, in functie de capaci-
tatile grupului;
sd pregdteascd unul sau doua jocuri de rezerva;
sd planifice la sfarsitul jocului timpul necesar
pentru evaluare. Sunt foarte importante discu-
tiile de genul: s-au respectat toate regulile, ce
am invdtat, cum am reusit sd invingem anumite
dificultati, care a fost partea cea mai amuzanta,
daca s-au simtit bine etc.;
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« sd-si asume responsabilitatea pentru reusita jo-

cului.

Bibliotecarul nu incearcd sd stabileascd obiec-
tive de indeplinit pentru copil, adolescent, tinar,
ci vegheaza la realizarea obiectivelor legate de fa-
cilitarea dezvoltarii unei relatii prietenoase cu ei.
Urmatoarele obiective servesc acestui scop.

1. Stabilirea unei atmosfere de siguranta.

2. Intelegerea si acceptarea de citre participanti.
Acceptarea se comunicd prin a fi autentic, inte-
resat de orice aleg sa faca in aceste zone. Asta
nu inseamna ca nu avem servicii ludice progra-
mate, orientate spre scopuri nobile (in viziunea
noastrd!), dar ele trebuie sd fie acceptate de pu-
blicul vizat.

3. Incurajarea exprimirii lumii emotionale a
participantului jucitor. Materialele pentru jo-
curi sunt secundare fatd de exprimarea senzati-
ilor de citre copil, tandr pe care ele o faciliteazd
— bucuria rezolvirii, bucuria victoriei, bucuria
competitiei.

4. Stabilirea senzatiei de permisivitate. Nu e vor-
ba de permisivitate totald, dar este important
ca utilizatorii serviciilor ludice - copii, adoles-
centi, tineri sau seniori sd perceapd libertatea
disponibild in acest cadru. A le permite sd facd
alegeri creeaza senzatia de permisivitate.

5. Facilitarea adoptdrii deciziilor. Atat relatia,
cat si scopul activitatilor ludice, continutul
acestora trebuie sa genereze oportunitati de
adoptare a deciziei care, in continuare, cultivd
responsabilitatea.
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6. Oferirea oportunitatii de a-si asuma respon-
sabilitatea si de a dezvolta sentimentul de
control. A-ti controla mediul nu este intot-
deauna posibil in mod real. Variabila notabild
este ca utilizatorul serviciilor ludice sa simtd ca
detine controlul.

SFAT

Lasati-i sa fie multumiti

Bibliotecarii se simt foarte protectori cu spatiile, resursele,
biblioteca si utilizatorii. Astfel, bibliotecarii detin controlul
total, se simt in siguranta si sunt multumiti. Trebuie insd ca
ei, utilizatorii, sa fie responsabili pentru ceea ce fac pentru ei
insisi in aceste zone ludice. Cénd bibliotecarul face pentru ei
ceea ce pot face ei singuri, utilizatorii, fie copii, adolescenti sau
tineri, sunt privati de oportunitatea de a experimenta ce in-
seamna responsabilitatea. A se simti in control total constituie
o variabild importanta si-i ajutd sa-si dezvolte pozitiv stima de
sine. Lésati-i sa fie si el multumiti de ce le oferd biblioteca si
bibliotecarul.

Caracteristici ale bibliotecarului conducator de joc:

o este un promotor de creativitate si in aceastd
calitate isi activeaza potentele creatoare, oferind
participantilor tot ce are in el mai bun si facand
din ei producatori de valori si de cultura (nu
numai consumatori).

o poseda o vasta cultura literar-artisticd, este la
curent cu principalele stiluri, curente, orientari
contemporane, este familiarizat cu conventiile
literaturii si capabil sa méanuiasca un limbaj fle-
xibil, bogat, nuantat, dar si normat.

« detine cunostinte in materie de psihologie-pe-
dagogie (aspectul creativitdtii), sociologie, geo-
grafie, teoria culturii, teorie literara, lingvistica,
stilistica, retoricd, filozofie etc.;
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« are 0 mare disponibilitate pentru joc si o inven-
tivitate inepuizabild;

« stie sd organizeze si sa dirijeze procesul creativ
ca sa deschidd usi catre imaginatia participan-
tilor;

« evitd blocajele, timpii morti, scepticismul, spai-
ma de nou, avand, intotdeauna, la indemana
seturi de solutii, sugestii, incurajéri pe care sa le
plaseze discret la momentul oportun;

« imbina usor libertatea fanteziei cu constrange-
rile de tot felul...

Alaturi de abilitatile enumerate, biblioteca-

rii-animatori ai activitatii ludice ar trebui:

sd aiba integritate, simt al umorului, spirit intre-
prinzétor, sd fie ultra-sociabil; sa le pese cu adevarat
de utilizatori/oameni, s fie capabili sa delege munca
atunci cand se cere sau se impune, sa accepte indi-
vidualitatea fiecdrui participant, sa insufle forta, sd
inspire incredere, sa ,,puna umarul’, sd inspire prin
pasiune, sd fie abordabili.

Ce trebuie sa faca un animator de jocuri sau
un organizator al activitatii ludice in timpul desfa-
surdrii activitatii: sa fie autentic, sa fie el insusi, sd
gaseasca puncte comune cu publicul, sd incerce sa
recunoasca persoanele, sd fie intelegator si constient
cd participantii sunt diferiti, sd-si impartiseasca cu-
nostintele, sé fie atent la impresiile produse, sa con-
struiasca relatii, sa se distreze.

Ce nu trebuie sa faca in timpul desfasurarii acti-
vitatii: sd nu se forteze in a parea amuzant; sa nu ac-
tioneze nefiresc; sa nu vorbeasca ca si cum ar recita;
sd nu intrerupa; sd nu evite rdspunsul la intrebari; sa
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nu fie elitist; sd nu fie (sd lase impresia de)
prea ocupat.

Atat ce trebuie sd facd, cét si ce nu trebu-
ie sd faca le puteti considera mini-devize
usor de digerat si foarte pragmatice care,
totodata, indeamna la actiune si la cizela-
rea relationala, la pastrarea contactului cu
realitatea. De asemenea incapsuleaza un
mesaj cdtre utilizatorii/participantii la ser-
viciile bibliotecii: indiferent cat de mult ne-
ar plicea sd credem ca suntem o bibliotecd
foarte bund unde oamenii adord sd lucreze,
nu putem pretinde iubire neconditionatd
din partea utilizatorilor. Trebuie sd o meri-
tam.

Noi, bibliotecarii, obtinem intotdeauna
efect maxim cu costuri minime, bazin-
du-ne pe inteligenta noastra creativa si pe
umor, de multe ori pe seama noastra. In activitate
ne bazdm pe madretia lucrurilor mici §i pe maretia
lucrurilor simple cu gandire diferitd, actiune diferita
— asta ne ofera jocul... Ne ajuta cultura organizati-
onala a bunei dispozitii si a spiritului liber creat de
joc si elementele ludice prezente la orice activitate,
in orice ofertd, in orice relatie, in orice mesaj.

ari.

plica creativitatea, sensibilitatea
aspuns la provoc

>

>

Bibliotecarii BM au fost instruiti si si-au format
estetica si ludicul car

abilitatide a a

7.2. Instruirea bibliotecarilor

Unul dintre obiectivele finale, foarte clare ale BM,
este intdrirea motivarii intrinsece a bibliotecari-
lor de a se educa permanent, de a deveni arhitecti
ai propriului proces de invatare, de a transforma in
fapte ce isi doresc. Motivarea bibliotecarilor BM o
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privim prin lentila jocului, a pasiunii si a obiectivu-
lui final. Multe cursuri de la CNEPB au un puternic
caracter ludic. Cursul Formare inovatori se bazeaza
pe joaca si distractie (serioasd) — participantii trebu-
ie sd inventeze utilizatori arhetipali pentru serviciile
sau produsele la care au lucrat sau sa creeze servicii
pentru martieni care au hotdrat sd vind pe Pamant;
sd proiecteze prototipul unei Ludoteci moderne si al
unui robot ludotecar la cursul Formare ludotecari;
sa proiecteze designul si sa elaboreze, corelat cu ne-
cesitatile utilizatorilor, continutul unei activitati de
instruire la cursul Formare formatori. CNEPB, im-
preuna cu echipa mare de formatori, ofera mediul,
resursele si sansa de a crea, a proiecta si a construi
in colaborare. Ne-am convins ca doar in colaborare
dezvoltam creativitatea, or, jocul adund oamenii in
jurul unei probleme ca sa participe in comun la re-
zolvarea ei.

Jocul, pasiunea si obiectivul final se intrepatrund
in viata profesionala si in viata, in general, si se afla
la baza motivatiei noastre intrinsece, intr-un mod
diferit de la om la om. Astazi orice om, si biblio-
tecarul in aceeasi mdsurd, cautd mentori care sa-l
ajute sd invete, cautd cursuri care sa conteze in viata
si in activitatea profesionald, care sa abunde in pro-
iecte, in actiuni culturale sau sociale, in conceperea
unor lucruri folositoare. Biblioteca este acel mediul
educativ care amplificd capacitatea de dezvoltare
pentru inovare, atat a bibliotecarilor cét si a utili-
zatorilor, mediul in care isi pot perfectiona in mod
eficient felul de a analiza deprinderile de gandire
creativa si motivatia.
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BOXA CU LECTURI

STEAM

Bill Gates e convins si insista pe ideea ca tinerii sa invete
mai multe cursuri STEAM pentru a obtine slujbe mai bune.
Steve Jobs sustinea ca tehnologia nu-i de ajuns - imbinatd
cu artele, cu stiintele umaniste dd rezultate care ne incintd
(referindu-se la iPad2). Bibliotecile au imbratisat STEAM-
ul - care mai mult, care mai putin, doar elemente distincte.
Biblioteca Municipald ,,B.P. Hasdeu” are in oferta sa mai multe
servicii bazate pe STEAM - Ora sd Stim (la Biblioteca ,,Adam
Mickiewicz”); Experimentele Dariei (la ,Liviu Rebreanu”);
Programul ,Provocarea verii” bazat pe STEAM; Biblioteca ur-
bana (la Biblioteca Centrald), Scriere creativd, Ateliere de arte,
Coding, Roboticd si Aplicatii.

Bibliotecarii BM au fost instruiti si si-au format
abilitati de a aplica creativitatea si sensibilitatea es-
teticd la provocdri — conectarea partii artistice cu
tehnologia, a poeziei cu procesoarele. In doi ani de
FedEx@Hasdeu, trei ani de Chindii profesionale, trei
ani de Ignite, cinci ani de Sdptamadna Creativitatii si
Inovatiei, trei ani de Hora Stiintei, trei ani de Zdmbim
impreund (Saptamana loializarii utilizatorilor), trei
ani de ZEN (Zilele Educatiei nonformale); doi ani de
Provocarea verii, bibliotecarii si-au cimentat anume
aceste abilitati si le aplica cu mdiestrie.

O contributie cu totul deosebitd in domeniul in-
struirii a adus-o, timp de sase ani, Centrul National
de Excelentd Profesionald pentru Bibliotecari cu o
oferta irezistibild a formatorilor BM in care ludicul
primeazd. Prezentam in continuare Cursul Formare
ludotecari elaborat in cadrul CNEPB.

Argumentare: Ludoteca este o bibliotecé de jocuri
- un spatiu deschis, accesibil, dotat cu tot ce poa-
te insemna joc. Existd doua abordari in experienta
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biblioteconomicé la nivel global: (1) Ludoteca ca
serviciu — permite copilului, tdndrului sau adultu-
lui recéstigarea dreptului la joaca, la socializare, la
liberd exprimare, la cunoasterea motivata a tuturor
contextelor in cadrul carora triieste si se dezvol-
td; (2) Ludoteca ca centru de activitati (re)creative
si educationale, un loc de intalnire sociald pentru
copii, tineri si adulti. Ludoteca reprezinta locul in
care jocul si dorinta de a descoperi, de a cunoaste,
de a asimila noi informatii, dar si de a socializa, de
a petrece timpul impreund cu prietenii, parintii,
colegii de gradinita, scoald sau in compania altora,
devine plicut si constructiv. In Republica Moldova
Ludoteca se practica ca serviciu, mai mult decat ca
centru de activitati creative, recreative si educatio-
nale.

Notiunea ,Ludoteca” (lat. ,ludo” - a se juca, a
exersa, a antrena, a actiona intr-un fel; grec. ,the-
ca” — loc de intéalnire, de conversare) inseamna loc
de intélnire pentru a se juca. Ca realizare socio-cul-
turald si educationald adresaté copiilor, ludoteca re-
prezinta o noutate a ultimilor 30 de ani. La BM se
practica de circa 20 de ani.

In Republica Moldova atestam un interes tot mai
pregnant fatd de servicii de Ludoteca, influentat de
tendintele ludice ale lumii, de interesul in evolutie
pentru jocuri la exponenti ai diferitor varste, de
provocdrile si incurajdrile Programului Novateca,
de necesitatile exprimate de lumea moderna de a
conferi atractivitate vibranta spatiilor si de a diver-
sifica activitatea bibliotecii publice. Exemplu este
Biblioteca Publica ,Petre Stefainuca” din Ialoveni



158 LIDIA KULIKOVSKI

care si-a deschis Bebetecd (titlul subliniaza segmen-
tul de varstd pentru care au creat-o (de la 0 la 3 ani).

Cursul raspunde la necesitatea bibliotecarului de

a cunoaste conceptul de Ludoteca: organizarea, ges-
tionarea si dezvoltarea competentelor reclamate de
acest concept, de rolurile noi ale bibliotecarului in
contextul inovérii bibliotecii.

Competente:

La nivel de cunostinte:

« Posedarea si aprofundarea cunostintelor teore-
tice in domeniul Ludotecii ca alternativd non-
formala de educatie;

» Cunoasterea aplicativitatii conceptului Ludote-
ca in alte biblioteci, téri;

o Congtientizarea propriei motivatii ce tine de
practicarea domeniului ludic in activitatea bi-
bliotecii publice.

La nivel de practici:

« Dezvoltarea experientei participantilor in apli-
carea activitdtilor ludice, in elaborarea unui
proiect de organizare a unei Ludoteci; elabo-
rarea unui proiect de serviciu Ludoteci; elabo-
rarea pachetului standard de activitati intr-o
Ludotecs;

« Consolidarea si aplicarea cunostintelor acumu-
late in domeniul Ludotecii si ludicului;

» Promovarea atitudinilor si a valorilor ce sporesc
abilitatea participantilor de a exercita functia de
bibliotecar-ludotecar.

La nivel de integrare:

« Dezvoltarea abilititilor de promovare a concep-
tului de Ludotecd;
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o Atragerea in sustinerea si dezvoltarea activitatii
Ludotecii a partenerilor comunitari;

o Sensibilizarea si implicarea activa a comunita-
tii, atragerea a cat mai multi utilizatori in activi-
tatile Ludotecii.

Structura: Continutul instruirii contine cinci
module structurate in 12 sesiuni. Fiecare modul, ca
si fiecare sesiune contin material teoretic si practic
pentru dezvoltarea competentelor profesionale.

Durata instruirii - 18 ore. Metodele si tehni-
cile utilizate in cadrul cursului: brainstorming,
SCAMPER, Jiglaw, Mozaic, Do IT, Strategia Disney,
lucru in grup, lucru individual, discutii facilitate,
prezentari teoretice, vizuale, joc de rol, gandirea
design, gandirea creativa cu toata diversitatea ce o
reprezintd, teste.

Obiective generale:

1. Aprofundarea cunostintelor teoretico-aplicati-
ve ale participantilor in domeniul (activitatea

ludicd) ludic al bibliotecii (educatia prin joc);

2. Intelegerea propriei motivatii ce tine de practi-
carea domeniului ludic;

3. Dezvoltarea la participanti a competentelor de
coordonare si gestionare a Ludotecii;

4. Sporirea increderii bibliotecarilor in faptul cd
ei sunt capabili sd initieze, sd organizeze, sd
conduca si sa disemineze activitati ludice pen-
tru toate categoriile de public.

Cursul ,,Formare ludotecari” completeaza infor-
matia din aceasta lucrare si consolideaza cunostin-
tele prin exercitii aplicative, in format ludic. Mai jos
recomanddm o selectie de referinte bibliografice
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care vd pot ajuta sa extindeti, sa diversificati activita-
tea ludicd a bibliotecii dvs., iar daca, in viziunea dvs.,
activitatea ludica e una de succes, oricum veti gdsi
idei inovative care ii vor conferi un suflu nou, o noud
fatetd, un nou continut si poate o noua abordare...

7.3. Biblioteca ca model de jocuri in afaceri

Ideea conceptuald (modelul) a bibliotecii e utili-
zata ca exemplu de joc in afaceri. Autori ca Daniel
Pink, Seth Godin, Michael Michalko indeamna lu-
mea afacerilor sd utilizeze ideea de imprumut a bi-
bliotecilor, prin tehnica inversare. Sistemul de bibli-
oteci publice, zice M. Michalko!, este un mare succes
deoarece le oferd oamenilor acces gratuit la informatii
si carti. De ce sd nu folosim acelasi model pentru a
oferi servicii (24, p. 72). In lucrarea sa el propune
jocurile mintii ,,Permis de bibliotecd pentru cazare”,
»loate jucariile sunt gratis”, folosind modelul biblio-
tecii care inchiriazd (imprumuta) puzzle-uri, jocuri,
jocuri video, jucdrii educationale.

Toate jocurile presupun competitie ca si afaceri-
le. Biblioteca nu e un camp al competitiei, nu te iei
la intrecere decat cu tine insuti (copil, adult) sd cu-
nosti mai multe, sa-ti dezvolti competente de viata
si de rezolvare a problemelor. In biblioteci meciurile
creative, concursurile, jocurile creative ale mintii se
transforma in jocuri de cooperare, facand ca scopul
sa fie de a mentine cat mai mult fluturasul in aer (ca
in joaca badminton).

! Autorul cartii Jocurile mintii. Manualul creativitdtii in afa-
ceri este unul dintre cei mai apreciati experti in domeniul crea-
tivitatii din lume.
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Michael Michalko ne ofera multe idei de jocuri
profesionale, implicit in activitatea cu utilizatorii.
Inspirati din exemplele lui putem elabora jocurile
noastre, de exemplu, ,,Biblioteca fira bibliotecari”,
,Biblioteca fara carti” sau ,,Atributele unei carti”
(24, p. 77-79). Noi ne gandim la carte ca la un obiect
cu text. Totusi o carte are mai multe componente
care, luate ca entitdti separate, sunt atribute, luate
insa impreuna - formeazd o carte: coperta, corpu-
sul textual, titlul, cuprinsul, pasaportul (descrierea
CIP), numerele de identitate — ISBN (poate avea
chiar doud dacd e parte a unei colectii sau are si va-
rianta electronica) si alte elemente de prelecturd. De
la Gutenberg incoace cartea a evoluat, dar compo-
nentele ei, in mare, au ramas aceleasi — nu avea doar
CIP si ISBN. In secolul 21, cartea a evoluat ca for-
mat — carte electronica, virtuald, audio, senzoriala,
carte-jucarie, carte-obiect (executatd pe material din
plastic, lemn sau alte materiale), carte vorbitoare.
Comparati atributele cértilor virtuale sau senzoriale
cu volumele traditionale:

Ce ati vrea sd se modifice /imbunatateasca la carte?

Examinand cartea pe atribute aparte, ne putem
indeparta de functia seculara a cértii si putem gési
noi aplicatii si utilizari in activitatea de azi dominata
de digital.

Acest joc are un algoritm al sdu, oricare ar fi tema:

« enunta provocarea;

« analizeazd provocarea si enumera cat mai multe

atribute;

o incearca sd te gandesti la diferite moduri de a

schimba sau de a imbunatati la fiecare atribut.
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Intreabi-te ,Cum altfel se poate obtine asta?” si
»De ce asta trebuie sa fie aga?”;

» dd silinta ca gandirea sa fie flexibild si fluenta.

Enumerand si grupand atributele inrudite, vei
gasi inspiratia pentru o idee. Uneori ideile sunt doar
noi informatii grefate pe un atribut si altoite cu un
alt gand. Asa a descoperit Gutenberg tiparul cartii.
Daca mai faceti o problematizare a povestii inventa-
rii cartii ar fi un joc bun.

Michalko vine cu ideea Biblioteca-capsuld— bibli-
oteca ar putea oferi serviciile de baza in capsule pre-
fabricate si modulare, un excelent concept pentru
timpuri pandemice.

Descriem jocul-exercitiu ,,Titlul cartii” (dupa
metodologia si structura lui Michalko, dar continu-
tul este creat de noi) utilizand gandirea paradoxald,
care in definitia lui Michael Michalko inseamna ,,...
rezolvarea problemelor prin crearea unui paradox,
gésirea unei analogii si folosirea unei unice trasaturi
a analogiei pentru descoperirea unei solutii origina-
le” [25, p. 180].

Problema: randurile utilizatorilor de lectura se
raresc, de vind fiind tehnologia care ofera lectura
electronica, lectura la purtator si pandemia in care
bibliotecile stau mai mult inchise sau cu multe re-
strictii, astfel dezvatand utilizatorii de mersul la bi-
blioteca. Bibliotecile fac efort enorm de a promova
lectura - intalniri cu scriitorii, reviste bibliografice
pe diferite teme de interes, postdri pe bloguri, reco-
mandari de carte, organizeaza programe de lectura
(Bdtadlia cartilor, Chisindul citeste); utilizeaza tehno-
logia ca sa ajungd in fiecare casa, la fiecare utilizator
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- video-prezentari de carte, video lecturi, povesti
digitale, initiative comunitare (citesc bibliotecarii,
utilizatorii, personalitdti notorii, scriitorii), dar im-
pactul acestor activitati e intr-o involutie dramatica.

Scop: Revigorarea interesului comunitatii chisi-
nduiene pentru lecturd prin atragerea cdt mai mul-
tor utilizatori, cAndva fideli, dar si potentiali, noi, la
biblioteca.

Paradoxul. Transformdm problema intr-un para-
dox. Care este opusul problemei? Suntem noi pro-
blema? Sau pandemia, tehnologia, societatea, tim-
purile? Concluzia este cd metodele folosite pentru
atragerea la lectura sunt ineficiente. Reinventarea
metodelor de atragere la lecturd prin idei originale,
inedite, emotionante, vizuale, bazate pe tehnologie
si implicarea activa a utilizatorilor in acest proces
este inevitabila.

Titlul cartii. Restrangem paradoxul intr-un posi-
bil titlu de carte, care sa cuprinda esenta si paradoxul
problemei. Titlul ales trebuie sa fie format din doud
cuvinte, un substantiv si un adjectiv ca de exemplu:

Dorintd arzdtoare (a bibliotecarilor) sau dacd ne
gandim si mai in esenta putem sd gasim un titlu ca
Metode alternative luand in vizor cuvantul-cheie
atragerea.

Analogia. Cautam cat mai multe analogii - alte
domenii decat bibliotecile — baruri, restaurante, ho-
teluri, mass-media, TV, industria imobiliara, super-
marketuri, industria distractiei s.a.

Trasatura unica. Lupta acestor domenii pentru
clienti sau pentru rating care, realizata, le aduce con-
sumatori si, deci, profit, supravietuire. Sa invatdm de
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la ei noi metode, strategii si tactici de atragere a ci-
titorilor.

Echivalenta. Sd determinam angajatii sd identifi-
ce cum fac celelalte domenii, sa revizuiasca relatia
cu utilizatorii (nu sa-i astepte, dar sa-i invite si sa-i
implice), sa discute despre ce vor ei. Aducerea idei-
lor din afara ne ajutd sa marim aria de concentrare si
sd schimbdm complet modul de a vedea problema.
Sa invatam de la ei noi metode, strategii si tactici de
atragere a cititorilor.

Construirea noii idei. Sd initiem proiecte de revi-
talizare a lecturii prin reinventarea metodelor de re-
latie cu publicul, de atragere si de implicare in lectu-
rd, aspecte influentate de alte domenii care prospera.

Abandonul bibliotecii si al lecturii e o proble-
md planetard, dar cu repercusiuni grave in tarile
subdezvoltate, inclusiv in Republica Moldova. in
Occident se fac incerciri de a remedia problema ci-
titului. Se implicd asa-numitii partizani ai lecturii —
personalitati notorii, scriitori, oameni de stiinta care
pledeazd pentru lectura, sensibilizind comunititi,
influentdnd decidenti, fondatori si sustinind efor-
tul bibliotecilor. Un exemplu din America: Tommy
Greenwald, director de creatie la o agentie de adver-
tising care lucreaza cu teatre de pe Broadway, tata a
trei fii ne-cititori. Copiii lui mai degraba ar merge la
stomatolog decét sa pund mana pe o carte. I-a incu-
rajat ani la rand..., i-a amenintat, i-a mituit... dar
nici un efect. A hotarat sa scrie o carte despre cum
sa-i scape de corvoada cititului. A scris trei, nu una:
Cum sd faci sd nu citesti, Cum sd faci sd nu citesti si
sd ai note mari, Cum sd faci sda nu citesti in vacanta
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mare. ,,Cartile o sa-i atraga pe cititorii ezitanti cu o
privire haioasa, alertd asupra vietii dintr-o scoald
gimnaziald, prin ochii unui copil care mai degraba
si-ar face curat in camera decat sa citeascd. Sunt nu-
mai bune de citit cu voce tare”, scrie revista Biblioteci
scolare (Scool Library Journal). Le puteti utiliza in
serviciile, campaniile, evenimentele de atragere la
lectura.

REZUMAT

Capitolul VII trece in revista caracteristicele
bibliotecarului animator al jocurilor — de la res-
ponsabilitati, calitdti umane si profesionale la com-
petentd si comportament (ce trebuie sa faca si ce
nu trebuie sa faca) — pentru a asigura obiectivele
ludice care reies din necesitatile utilizatorilor. Prin
el se transmite un mesaj important de angajare si
responsabilizare profesionala: indiferent cat de mult
ne-ar pldcea sd credem cd suntem o bibliotecd foar-
te bund unde oamenii adord sd lucreze, nu putem
pretinde iubire neconditionatd din partea utiliza-
torilor. Trebuie sd o meritam. Timpurile cer sa fim
foarte buni, cei mai buni, promotori de creativita-
te. In acest scop ne actualizim mereu cunostinte-
le, competentele, formandu-ne potenta creatoare,
cunoastem ce gandesc si ce fac celelalte domenii,
ne-biblioteconomice, referitor la biblioteci ca sd ne
racordam la tendinte si sa raspundem adecvat, re-
levant nevoii de joc al utilizatorilor nostri facind
din ei producatori de valori si de cultura (nu numai
consumatori).
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PROVOCARE:

1. Gasiti in resursele recomandate sau inventati
trei jocuri cu tema Biblioteca;

2. Elaborati o problematizare la povestea ,Voi-
nicul cu cartea in mand nascut” de Petre
Ispirescu;

3. Inscrieti-vd la cursul ,,Formare ludotecari”
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IN LOC DE INCHEIERE.
JOCUL SI CARTEA

JOCUL SI CARTEA. Apropieri si departari

In acest Vademecum am pus accent pe joc, reli-
efandu-i multiplele fatete, roluri, functii. il com-
param permanent cu cartea, avand senzatia cd am
nedreptatit cumva cartea. Am incercat sd le compar,
sd le gasesc similitudinile si dezacordurile. Am ga-
sit multe apropieri si putine deosebiri pe care le-am
structurat, nu neaparat logic, intr-un tabel. Daca
traia Johan Huizinga o ficea mai bine. In volumul
stiintific Homo Ludens a adus mereu exemple din
literaturd, artd, poezie, demonstrand ca jocul are
functie sociala si culturala.

Enunturile cu asterisc sunt preluate din carac-
teristica jocului datd de Johan Huizinga in cartea
mentionatd mai sus. Celelalte enunturi de compa-
ratie si partea care se refera la carte sunt identificate
de noi.

Jocul si Cartea sunt doua resurse indispensabile
activitatii bibliotecii, ele merg méana in mana la fie-
care activitate, eveniment, serviciu, completéndu—se
si potentandu-se ca siamezii, greu de despartit.

JOCUL CARTEA

Cartea e inchisd in timp si spatiu nu-
mai prin continut, iar lectura dizolva
timpul si spatiile, actualizdnd cartea,
inviind timpurile trecute si raportan-
du-le la prezent. Este un perpetuum
mobile al reactualizérii.

Caracter inchis* - se
izoleaza in timp si
spatiu.
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JOCUL CARTEA
Cartea nu depinde de locul lecturii si
Jocul depinde de spa- | nici de locul pastrarii, ea incape ori-

tiu, de locul in care se
produce*.

unde - pe rafturile bibliotecii publice
sau a celei personale, pe geam, sub
pat sau in rucsac, posetd etc.

Desfasurarea si talcul
se afld in el insusi*.

Talcul cértii se afla in ea insasi, dar si
in mintea cititorului.

Jocul incepe dar si se
incheie*.

La fel si lectura cértii.

Jocul a fost jucat — el
nu existd nicaieri.

Cartea a fost cititd, ramane fizic pe
raft, dar i in metatextele care pot
aparea dupa aceasta (cronici, recen-
zii, prezentdri textuale, video, audio
etc.).

Jocul poate fi jucat iar
siiar.

Cartea poate fi cititd i recititd de
acelasi cititor de zeci de ori.

Jocul poate fi jucat
solitar, de unu, doi si
de foarte multi simul-
tan cum scrie Tudor
Arghezi in poezia
»De-a-va-ti ascuns...”
- Asa este jocul /
leoci in doi, in trei/ Il
joci in cdte cdti vrei.

Lectura cdrtii este solitard, dar poate
fi cititd de zeci de mii de oameni in-
tr-o perioadd anumitd; poate fi cititd
simultan intr-o campanie, flashmob,
activitate ludicé - in aceste cazuri
lectura devine joc.

Jocul invatd prin
experienta.

Cartea invata prin continut — com-
portamente, experiente ale eroilor,
exemple de viatd, descrieri de situatii,
evenimente, epoci.

Jocul genereazi adre-
nalind.

Cartea genereaza emotii, dar nu

in masura in care jocul debiteaza
adrenalind; Cartea genereaza bucurie,
melancolie, dezamagire, dragoste, dar
si furie, teama, surprizd; uneori mori
de ras, iar alteori cauti o batista.




VADEMECUM PENTRU BIBLIOTECARI 171

JOCUL

CARTEA

Jocul e competitie*.

Lectura si cartea devin obiectul
competitiei doar in joc; cartea poate
f1 obiectul unei intreceri - la citit, la
declamat, la scris carti.

In lectura cartii nu te intreci cu ni-
meni, doar cu tine insuti sau cu unele
personaje cu care (nu) te identifici.

Jocul are reguli*.

Cartea n-are reguli de lecturd, cartea
se scrie dupa reguli (roman, poves-
tire, poezie, interviuri etc.), regulile
lecturii fiecare si le face singur - (nu)
citesc prin prisma biograficului;
urmaresc doar subiectul, temele,
motivele; md interesez mai mult

de maniera si idiostilul scriiturii;
urmdresc mai mult limbajul poeziei
decat mesajele ei; citesc 20 de minute
inainte de somn/ citesc toatd ziua de
duminicd; citesc doud carti pe sapta-
mand, scriu 25 de pagini la povestirea
mea; fac o recenzie sau scriu impresii
pentru fiecare carte cititd; fac semn
de carte pentru fiecare carte cititd;
nu fac insemndri pe carte, nu indoi
paginile, ii fac supracoperta din hér-
tie, impletita sau cusutd, recomand
cartile citite altora. ..

In joc cineva pierde,
cineva castiga.

Lecturand cartea doar céstigd, cu
exceptia cartilor proaste, dar acolo e
o chestiune de selectie lecturala.

Jocul comunica, leagd
si dezleaga relatii.

Cartea comunicd, leagd si dezleaga

evenimente, comportamente, aven-
turi, situatii detectiviste, fictionale,

estetice, general existentiale.
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JOCUL

CARTEA

Jocul se joacd oricand,
pe orice timp (in aer
liber sau in spatii
inchise).

Cartea se citeste oricdnd in orice
anotimp, in localuri (biblioteci, acasa,
cafenele, librérii) si in aer liber (in
parg, in pddure, la mare, la munte).
In unele momente cartea se citeste
mai mult - cand ploua inversunat

si lung, iarna, pe vant puternic, in
linistea serii si a noptii chiar.

Dezvoltd dependenta.

Lectura, la fel dezvoltd dependenta
care in termeni comuni se numeste
obicei de lecturd, pasiune pentru
lecturd, educatia si cultura lecturii (se
educd de la cea mai frageda varsta).

Produce placere,
incantare (daca castigi
sau rezolvi), dar strict
limitat in intervalul
de timp al jocului.

Lectura produce placere, incintare,
fascinatie si, dacé te-a incintat sau
ti-a placut, iti pare rau sa lasi cartea
din maini, o lasi aproape ca pe ceva
drag de care nu te poti desparti.

Jocul e spectacol*

Cartea e spectacol, in imaginatia citi-
torului, iar lectura e teatru unui actor.

Jocul se desfasoard
ca un spectacol - un
spectacol ad-hoc, un
teatru de improvi-
zatie, de fiecare datd
altul si cu alti actori.

Lectura (re)creeazd spectacolul,
fiecare cititor isi produce spectacolul
sdu; poate reveni la carte si poate
crea alt spectacol; lectura iti permite
sd creezi, sd joci roluri, dar si sé fii
regizorul spectacolului.

Jocul are nevoie de
obiecte ajutdtoare, de
jucdrii, de costume si
alte atribute, daci e
joc de rol, inclusiv de
carti.

Cartea nu depinde de nimic decat de
dorinta si nevoia de a citi; nu depinde
de cortina, nici de costume - toate
astea le produce in imaginatia sa
cititorul si cu cét citeste mai mult
imaginatia devine mai bogat; lectura
are nevoie doar de un creion pentru
a evidentia pasajele cele mai placute,
mai intelepte pe care le poti cita in
articole, comunicdri si jocuri.
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JOCUL

CARTEA

Cere atentie, vigilenta
si concentrare, rdbda-
re, spontaneitate, dar
toate se desfdsoara
intr-o limitd de timp
prestabilita.

Cartea cere atentie, concentrare,
rabdare (dacé nu-ti place sa citesti,
dar esti obligat).

Cartea n-are termen de valabilitate.
Lectura - e permanent valabild - o
faci cand vrei, unde vrei si cu cine
vrei, dacd e lecturd in grup; poti lasa
cartea, poti reveni din nou la locul
de unde ai rdmas si sd citesti mai
departe.

Jocul este o activi-
tate integrd, de sine
statdtoare in jocurile
organizate in Eru-
dit-Cafe, sau alte loca-
luri, in sélile de joc,
la serviciu Ludotecd
sau servicii speciale
ca ,Seridejocla
Biblioteca Centrald”
sau Jocuri de societate
din acelasi spatiu. In
activitatea de instru-
ire, in programe, ser-
vicii jocul este doar
parte, ajutor, pentru a
destinde, a comuni-
ca, a familiariza sau
delecta; este element
sau forma utilizata

in alte activitati sau
evenimente.

Cartea std la baza dezvoltirii jocului,
este resursd indispensabild invatarii;
instrument de dezvoltare a creati-
vitatii, de informare. Lectura adund
cunostinte, dezvolta imaginatia, edu-
cd, incurajeazd, formeaza ,,stiutori” si
capacitatea de a se descurca cel mai
bine la jocuri; oricare ar fi jocul - de
cuvinte sau de gasit comori ascunse,
de a cilatori in Sistemul solar sau in
Epoca Renasterii, in istoria locald sau
universald, ai nevoie de cunostintele
asimilate din carti, de spiritul critic
care ti-1 cultivd, de judecitile de
valoare pe care ti le recomanda.

Jocul se consuma
precum ai manca o
ciocolata (n-o poti
manca de doui ori,
trebuie sa cumperi
alta); alt joc trebuie
organizat din nou.

Cartea care se consumd poti s-o mai
»ménanci” o data si ori de céte ori iti
vine pofta de ceva lectura.
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JOCUL

CARTEA

Intrand in joc esti
obligat sa-1 joci,
indiferent de rezultat
- pierzi sau castigi;
rezolvi sau nu pro-
blema.

Nu te poate obliga nimeni (nici
mama, nici tata, nici profesorul, nici
bibliotecarul) sa citesti anumite carti
sau bestsellere in vogd, citesti ce-ti
place, ce alegi tu dupa vointd, dispo-
zitie si scop.

In joc fiecare joacd
pentru sine, nu poate
sd se schimbe cu
partenerul de joc,
doar dupa incheierea
jocului.

Lectura iti permite sd intri in pielea
oricarui personaj, citind iti imaginezi
cd ai putea fi tu Robin Good, Super-
man sau Fat-Frumos; poti evada din
realitate traind aventuri pe care nu le
poti avea in viata reala.

Jocul este intotdeauna
la timpul prezent.

Cartea are trecut, prezent si viitor
si toate timpurile se pot intalni in
aceeasi carte, ele converg acolo ca
intr-un Aleph borgesian.

Nu poti juca daci te
simti prost, esti bol-
nav sau in depresie.

Lectura tamaduieste sufletul, incal-
zeste inima, te scoate din depresie;
citesti in concediu medical, in
convalescentd, in perioade de lenevie
totala, in pandemie si izolare impusd
etc.

Jocul electronic
(jocul video) este
pre-programat — obtii
puncte, obtii nivele de
maiestrie, dar mergi
pe aplicatia pe care au
elaborat-o programa-
torii creatori de joc,
creativitatea n-are loc
in jocul electronic
aproape deloc.

Cartea dezvolta creativitatea, permi-
tandu-ne sd ne facem jocul nostru
cu cartea, cu eroii ei, sd fim de acord
sau nu cu deznoddmantul; pentru noi
am putea sd ne cream altul; putem
inventa un joc in care cititorii sa-si
scrie happy-end-ul lor.

Cartea electronica din perspectiva
continutului e aceeasi, ba chiar o
avantajeaza formatul - o poti mari
oricat daca ai deficientd de vedere, e
mai accesibila, e deschisd unui imens
auditoriu, dar nu e pre-programata
si comporta aceleasi beneficii ca si
cartea tiparita.
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RESURSE DE TINUT PE BIROU

Ana&Mircea Petean. Ocolul lumii in 50 de
jocuri creative

Cartea are la bazd, scriu autorii in Cuvant-inainte,
intuitia cd dacd este adevdrat cd forma determind
continutul, atunci cea mai bund formd a copildriei
este poezia. Identificand in joc o punte de legaturd,
am ajuns si descoperim avantajele unei veritabile
metode de stimulare a energiilor creative ale copiilor
(30, p. 8].

Volumul include un vast studiu despre ludic si joc
si rolurile lor in viata omului, pornind de la abor-
dérile jocului de catre biologi, psihologi, psihana-
listi, sociologi, teoreticieni ai culturii, artisti, filosofi.
Partea a doua a studiului este consacratd poeziei - e
si intitulatd Jocul de-a poezia — pentru ca in viziunea
autorilor ,poezia, in intelesul ei originar, de tdlma-
cire a misterului cosmic, se afld mai aproape de joc
decit toate celelalte compartimente ale vietii spiri-
tuale” [30, p. 15], aducénd ca suport la cele spuse
citatul din Homo Ludens de J. Huizinga: ,,Poesis este
o functie ludicd. Ea se desfdsoara intr-un spatiu de
joc al mintii, intr-o lume proprie pe care si-o creeazd
mintea, o lume in care lucrurile au alt chip decat in
viata obisnuitd si sunt legate intre ele prin alte lega-
turi decat prin cele logice”[30, p. 15].

Autorii ne pun la dispozitie 50 de jocuri de-a po-
ezia -0 fabricuta de texte care foloseste ca materie
primé cuvintele” [30, p. 30]. Foarte bund pentru a
lansa un nou serviciu de Scriere creativd, e mai mult
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decat un manual... Autorii foarte ingenios si frumos
au descris cuvinte considerandu-le drept:

1. Jucarii pe care le facem si le desfacem, le des-
compunem, le recompunem, le combinam si le
recombindam nestingheriti;

2. Personaje care au suflet si corp, cunosc o anu-
me evolutie, intra in diverse tipuri de relatie, se
dau in spectacol;

3. Imagini cu o puternica incarcaturd subiectiva,
simboluri ale psihismului care individualizea-
za personalitatea fiecdruia (30, p.33).

Michael Michalko. Jocurile mintii: manualul
creativitdtii in afaceri

Michael Michalko este cel mai apreciat expert din
lume in domeniul creativititii. A dezvoltat Jocurile
mintii — instrumente creative adunate intr-un vo-
lum de care putem beneficia. Jocurile mintii ne in-
vata cum sd ai idei - in acest scop ne ofera tehnici
clare si practici care ne permit sa gdsim idei mari
sau mici, idei care rezolva probleme, fac bani, intrec
concurenta, idei de noi produse si noi moduri de a
rezolva problemele. Tehnicile, clasice si moderne, se
aleg dupa cét sunt de practice. Autorul le-a impar-
tit in douad categorii: tehnici liniare, care iti permit
sd manuiesti informatiile pentru a genera noi idei si
tehnici intuitive, care iti arata cum sa gasesti noi idei
folosindu-ti intuitia si imaginatia.

Jocurile mintii, scrie autorul in Introducere, ,,nu
descrie experienta creativd, ci o sugereazd. ... Trebuie
sd subliniez cd nu este de ajuns sa citesti cartea —
pentru a-ti crea propriile idei — trebuie sd folosesti
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tehnicile. Fiecare joc al mintii este o tehnica anume
de a gasi idei pentru rezolvarea provocdrilor. Fiecare
capitol contine un plan care ofera instructiuni preci-
se pentru folosirea tehnicii si o explicatie a modului
in care functioneazd — incluzand anecdote, povesti
si exemple despre cum eroi din viata reala au folosit
fiecare tehnica, ilustratii, probleme, grafice si exem-
ple ipotetice pentru a demonstra cum functioneaza
diferite tehnici” [24, p.19].

Parcurgand acest volum, va veti aminti de une-
le jocuri ale mintii pe care le-am aplicat la trai-
ninguri - la cursurile Formare formatori, Servicii
noi, Cultura serviciilor, Managementul proiectelor,
Formare ludotecari, Formare inovatori, Vorbitorium,
la unele activitati profesionale si la alte evenimente.
»Aceste jocuri ale mintii cu idei (sugestii, explicatii
si instructiuni) sunt aurul din raul de cuvinte care
curge continuu” [24, p. 20].

Michael Michalko. Secretele creativitdtii

De fapt, ar trebui sd incepeti cu acest volum.
Tehnicile de gandire creativa pe care le descrie
Michael Michalko, reputat expert in domeniul cre-
ativitatii, vd vor invéta secretul ideilor si solutiilor
originale de care aveti nevoie in viata personala si
profesionala. ,,Fiecare tehnicd in parte va va fi ard-
tata, vi se va sugera cum anume trebuie utilizata, si
vi se va explica de ce are succes, prin inserarea unor
anecdote, a unor scurte povesti, prin explicarea
modului in care oamenii de geniu au folosit tehnica
respectivd pentru a ajunge la descoperirile lor origi-
nale - Einstein, Darwin, da Vinci, Picasso, Edison,
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Mozart, Aristotel, Michelangelo, Bach, Nicola Tesla,
Walt Disney, Paul Cezanne, Newton, Stravinski,
Allan Poe, Martha Graham, Galileo Galilei, Louis
Pasteur si multi altii”, scrie autorul in prefata [25,
p. 14].

Daca va veti organiza gandirea tinind cont de
tehnicile si strategiile expuse in acest volum de M.
Michalko, ,,...veti ajunge sa vedeti ceea ce nu vad
ceilalti si sa va ganditi la ceea ce nu se gandesc altii”
[25, p. 15].

Lectura acestei carti e ca un exercitiu de incélzi-
re inainte de a intra in subiectul jocurilor. Tehnicile
elaborate de M. Michalko sunt exercitii, jocuri,
probleme, scenarii — unele dintre ele le-am testat si
rezolvat la trainingurile, atelierele si cursurile de la
CNEPB. Cartea este organizata in doua mari parti.
Prima parte ,,Cum sd vezi ceea ce nimeni altcineva
nu vede” prezintd doua strategii: Sd stii cum sd vezi
lucrurile si Sd iti comunici gandul. Partea a doua
»,Cum sd te gandesti la ceea ce nimeni altcineva nu
se gandeste” contine sapte strategii: Sd gandesti pro-
ductiv, Sa faci noi combinatii, Sd faci conexiuni intre
lucruri diferite, Sa asociezi contrariile, Si cauti in alte
lumi, Sa gdsesti ceea ce nu cdutai, Sd trezesti spiritul
de colaborare.

Pentru fiecare strategie autorul propune tehnici,
metode, jocuri-exercitii. Autorul le numeste tehnici
chiar daca sunt jocuri. Exemplificam cu jocul Tavita
cu nisip: ,,Tehnica tavitei cu nisip este o metoda in-
teresantd de gindire metaforicd inlocuind obiecte
fizice cu imagini mentale. Aveti nevoie de o tava
mare plind cu nisip. La inceput, suprafata nisipului
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este netezitd. In jurul ei sunt sute de obiecte colora-
te: papusi, pietricele colorate, scoici, bucéti de lemn,
soldatei de jucarie, dinozauri de jucdrie, un mire si
0 mireasd in miniaturd, serpi si rechini de cauciuc,
pistoale de plastic s.a” [25, p. 211].

Multe dintre jocurile-exercitii din volumul reco-
mandatle-am practicat: Plicurile cu solutii imaginare,
Jocul ideilor incoerente, Reciclarea, Potentialul latent,
Analiza creatoare, Plimbarea metaforicd, Colaje in-
spirate, Limbajul modelelor, Lumi paralele, Ceasca de
cafea ideald, Analiza inversa, Titlul cdrtii, Gandirea
paradoxald, Inversarea perspectivelor, Inversarea
presupunerilor, Cuvintele de legdturd, Avioanele de
hartie, Visatorul, realistul, criticul, Cuvinte la intdm-
plare, ,,Cadavrul fermecditor”, Combinarea cuvinte-
lor, Tehnica lui da Vinci, Bobocul de lotus, Tehnica lui
Picasso, Intrebdri jucduse, Intrebdri pe bazd de culori,
Lantul de cuvinte, Schimbarea genurilor s.a.

Cu siguranta, veti ajunge sa priviti lucrurile altfel,
dacd o sd parcurgeti aceastd carte.

C.J. Simister. Jocuri pentru dezvoltarea
inteligentei si creativitditii copiilor

Un ghid excelent pentru bibliotecari, care prin 16
capitole ofera indrumdri practice, sfaturi, activitati
si jocuri care sa va ajute sd selectati acele tactici si
jocuri conforme intereselor bibliotecii. Nu e vorba
de jocurile didactice, ci de jocuri de dezvoltare cre-
ativa a copiilor. Autorul se orienteazd catre parinti,
considerand ca atitudinea lor fatd de rolul jocurilor
in viata copiilor conteaza. Conteazd foarte mult si
educatia scolard, dar nu e suficient. Cartea vine cu
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un continut bazat pe ,,... observatiile si rationamen-
tele unor filosofi, scriitori, oameni de stiintd si intre-
prinzatori, reunind 16 trasaturi care vor influenta in
bine nu numai realizérile unui copil, ci si intreaga lui
viatd”. Aspecte cum ar fi:

« instinctul de a persevera cand lucrurile nu merg
cum trebuie;

« increderea in sine pentru a veni cu idei noi, ino-
vatoare si potential transformator;

o luarea deciziilor intelepte in fata unor dileme
neprevazute;

« capacitatea de a gandi lateral si de a gési solutii
surprinzétoare la probleme incomode;

o abordarea problemelor cu o minte deschisa,
perspicace; curajul de a risca, a pierde si a reac-
tiona si incerca din nou [37, p. 11].

Cele 16 constatari (autorul le zice trasituri) le-
am numi obiective pe care le urmaireste biblioteca
in activitatea sa prin oferta de servicii educationale
pentru publicul cu varste intre 4-16 ani. C.J. Simister
ne oferd 335 de jocuri-activitati creative foarte efici-
ente, clasificate utilitar — in functie de tema, timp,
loc, situatii specifice, probleme obisnuite si practice,
si... (important!) de dezvoltare a abilititilor sociale.
O lectura foarte buna din care puteti lua multe idei
ce pot fi usor transformate in ceva practic pentru ac-
tivitatea dvs. ludica.

Lidia Granaci, Galina Gradinari. Jocul creativ.
Indrumar metodic

Este un ghid pentru profesori, dar foarte bun
si pentru bibliotecari. Pornind de la teorii despre
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jocuri, abordari ale jocului creativ, trece la influenta
jocului creativ asupra dezvoltarii copiilor, jocul cre-
ativ la diferite etape de varstd, la stimularea creativi-
tatii prin jocuri, la jocuri si activitati distractive pen-
tru invatarea limbilor straine. Volumul include (9, p.
55-135) jocuri creative cu descrieri de desfdsurare,
scenarii, explicatii pe care le puteti adapta (sau apli-
ca modelul descris de autori fard interventii) diver-
selor necesitati de animatie cu publicul in biblioteci.

Ovidiu Panaite. Prin joc spre viatd

E un volum specific de educatie crestina prin me-
tode nonformale si, deci, prin jocuri. Lucrarea este
structuratd pe cele sapte virtuti crestine: Credinta,
Nidejdea, Dragostea, Intelepciunea, Dreptatea,
Cumpatarea, Barbatia care pot fi educate prin jo-
curi — ,,...instrumente prin care se pot transmite
deprinderi practice, o limbd eleganta si chiar valori
crestine edificatoare”, cum scrie in prefata ,,Prin jo-
curi educative la dezvoltarea personald” +Irineu,
Arhiepiscop de Alba Iulia. In viziunea sa, ,jocul si
distractiile sunt de folos pentru oamenii de orice
varstd, dar mai ales pentru copii si tineri. Fiecare
om are nevoie de recreere. O zicald englezd spune
cd ,lucrul mult si fird joc a facut din Jack un baiat
posac” [29, p. 6].

Volumul este rezultatul unui proiect ,FORTE’,
sustinut de Arhiepiscopia de Alba Iulia care a ur-
mdrit formarea personala prin diverse activitati:
dramaterapie, ludoterapie, invatare experientiala,
joc si aventura pentru copii, tineri si adulti. Aici cla-
sificarea jocurilor si a povestilor cu talc are la baza
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criteriul de varsta: 5-7 ani; 7-10 ani; 10-14 ani; 14-18
ani. In asa fel gasiti suficiente descrieri ale jocurilor
pe grupe de varsta.

Insist sa recomand aceastd carte pentru tabelele
sinoptice ale caracteristicilor fiecarui grup de varsta
si conceptele care pot fi transmise la varsta respecti-
va; pentru structura foarte simpld si clard de descri-
ere a jocului, a aplicarii povestii in activitatea ludica.
Volumul se deosebeste de alte resurse prin formatul
unic prin care descrie jocul.

Multe dintre jocuri, dar si povestile cu télc le cu-
noastem - dar le stim, le-am auzit in alte variante.
»Prin joc spre viatd” este un exemplu de cum putem
reinventa jocurile raportandu-le la realitétile si posi-
bilitatile bibliotecilor, dar si la necesitétile utilizato-
rilor nostri, indiferent de categoria de varstd sau de
tipul si forma evenimentului.
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CODA!

Poate ati deschis acest Vademecum din interes
profesional, cautand solutii la anumite probleme le-
gate de ludic in activitatea bibliotecilor, poate 1-ati
deschis din interes de dezvoltare sau, pur si simplu,
pentru ci v-a nimerit in man&?... Daci macar l-ati
rasfoit, v-ati dat seama cd lucrarea nu isi
propune si rezolve probleme, ci sa ofe-
re instrumentele necesare transformarii
activitatii bibliotecii prin incetitenirea
ludicului in cultura animatiei cu publi-
cul. Necesare transformairii noastre, a
bibliotecarilor, din persoane care intél-
nesc in cale provocarile oferite de viata,
de lume, de context, in persoane care
isi proiecteaza singure scena pe care sa-
si desfisoare activitatea, schimband-o
dintr-o nota izolatd intr-o linie melodi-
ca, din fragmentar in expresie intregita.

Cum? Prin exersarea jocurilor, prin
orientarea serviciilor citre metode lu-
dice, prin insufletirea jocului - confe-
rindu-i suflet, facand ca jocul sd prinda
viata in biblioteca. Sa facem din joc mo-
torul activitatii bibliotecii, a experimen-
telor, descoperirilor, inovarii, oxigenul

a,
a cand ludicul
va ajunge element-component al culturii institutionale.

A

§l exersare pana ¢

jocului trebuie constant actualizat
a prin lecturi

>
>

Stiinta
intretinut

>
A

L Cédaf. Cuv. it. care inseamna coadd, fine, si care, in muzica,
aratd ca trebuie s canti partea finald a unui cintec. CODA! s.
f. Parte finald a unei compozitii muzicale. ¢ Spec. Grup de note
muzicale care incheie tema unei fugi.

2 Am intitulat Coda aceste note de final, fiind influentata de
Ray Bradbury si a sa ,,451 Fahrenheit”
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pe care-1 respird biblioteca. Doar experienta si oda-
td cu ea si mdiestria, va pot mentine in sigurantd,
va pot ajuta sa selectati jocurile care va reprezinta.
Acestea va vor modela vocea, obtindnd o contributie
distinctd in beneficiul utilizatorului si a comunitétii
chisinduiene, a societatii, in general.

Poate céd pe parcursul lecturii acestei carti v-ati
schimbat imaginea pe care o aveati asupra ludicu-
lui in activitatea dvs. Poate cd a fi bibliotecar are
acum o cu totul altd semnificatie? Se zice cd nu
existd vreme rea, hainele-s nepotrivite. Poate trebu-
ie sa schimbam ,haina” ofertei de servicii, ,,haina”
angajamentelor noastre, ,,haina” actiunilor noastre
- sd actionam deliberat ca un canal de comunicare
a ludicului; sa schimbdam circumstantele, nu sa ne
adaptam la cele existente; sd aducem o contributie
unica in beneficiul nostru profesional si al chisind-
uienilor pe care-i vrem inteligenti...

Cred cd ati observat cd nu sunt descrieri ale jo-
curilor, decat ca exemple, ca volumul nu ofera un
catalog al jocurilor pentru biblioteci (poate aceasta
ar fi vrut bibliotecarii!). Documentarea pe care am
realizat-o si expertiza profesionala mi-ar fi ajutat,
lejer, sé fac aceste lucruri (si eram pe punctul de a
o face). Nu le-am ficut cu buna stiinta si intentie.
Cred cd ,retetele de-a gata” sau practicile de inalt
nivel pot deschide ochii spre ceea ce este posibil,
dar ar putea face mai mult rau decat bine, daca veti
copia, vom ajunge jucétori in joaca de-a prinselea
din urma. Nu cred cé succesul a fost obtinut vre-
odata prin copierea modelelor sau incercarea de a
depasi un model, la fel cum nu cred ci maiestria
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individuala o putem obtine doar imitand o persoa-
na de succes.

Auxiliarul prezinta informatii despre ludic si joc
selectate dintr-o bibliografie reprezentativa, ofera
orientare in domeniul jocurilor, exemple, instru-
mente, povesti, recomandari, evaluari. Este un in-
strument pentru a gasi noi utilizari ale jocurilor,
cunoscdnd mai multe despre ele. A crea o noua
utilizare pentru un scop, pentru un grup specific,
pentru o provocare — este o artd, or, bibliotecarii au
demonstrat, in doud editii ale Provocdrii verii, dar si
in serviciile educationale pe care le ofera, in cadrul
Campaniilor Creativitate si Inovatie, Hora Stiintei,
Zilele Educatiei Nonformale, cd sunt adevarati ar-
tisti. E suficient sd zicem ,,artistele si artistii nostri”
si ni le imagindm imediat pe: Aliona Nosatii, Liliana
Juc, Angela Bors, Diana Ungureanu, Maria Pilchin,
Oxana Andreev, Doina Vicol, Maria Bivol, Stelian
Tulum, Elena Dabija, Lilia Cantéar, Maria Stoianov,
Mila Seremet, Liliana Manoilova, Tatiana Borodatii,
Taisia Foiu s.a. realizdnd ceva inconfundabil, cu pro-
fund aspect de individualitate, noutate, originalitate.

Avea dreptate Seth Godin atunci cand afirma ca
»...trebuie sa fii artist pentru a lansa tofu pe piatd,
dacd vrei sd fii bun in acest domeniu”[8, p. 134].
Godin este convins ca arta reprezintd abilitatea de a
schimba oamenii prin intermediul muncii pe care o
prestezi, de a vedea lucrurile asa cum sunt, ca apoi s
creezi povesti, imagini si interactiuni care schimba
piata, domeniul, biblioteca...

Stiinta jocului e o deprindere care nu se capa-
ta usor. Dar avem experientd destuld, am exersat
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suficient la diverse evenimente profesionale, ani-
matii cu publicul, programe, servicii. Stiinta jocului
trebuie constant actualizatd, intretinuta prin lecturi
si exersare pana cand ludicul va ajunge element
component al culturii institutionale.



188 LIDIA KULIKOVSKI

GLOSAR LUDIC

Activitate ludica - o actiune care se desfasoara sub
forma de spectacol, joc, sarbatoare, competitie;
orice activitate intreprinsa cu atentie ludica.

Animare joc - conducerea, coordonarea, suprave-
gherea si motivarea participantilor in desfasura-
rea jocului.

Animator, ~oare - (persoana) care initiaza si supra-
vegheaza o actiune sau o activitate; (persoana)
care creeaza atmosfera ludica intr-un spectacol
de varietati.

Bebeteca — un spatiu ludic, un fel de ludoteca pen-
tru varsta 0-3 ani.

Bibliotecar-ludotecar — bibliotecarul care lucreaza
la Ludoteca.

Categorii de joc — notiune fundamentald (cu sfera
deosebit de largd) care reflecta trasaturile si rela-
tiile generale si esentiale ale jocurilor 2) ansam-
blu de jocuri care prezinta proprietati distinctive
comune. 3) grup de jocuri caracterizate printr-o
anumita insusire, scop, destinatie, utilizatori de
jocuri.

Conducitor de joc - persoana, bibliotecarul, care
organizeaza si asista jocul pe tot parcursul lui,
asumandu-si responsabilitatea pentru reusita jo-
cului.

Continutul jocului - totalitatea cunostintelor, pri-
ceperilor si deprinderilor cu care operam in joc:
continutul unor basme, povesti, ghicitori; conti-
nut corelat cu vérsta, unul accesibil si atractiv.
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Elemente ludice (de joc) - caile, mijloacele folosite
pentru a da un caracter atractiv, distractiv, placut,
activ; jocul include mai multe elemente ludice ca
descoperirea, surpriza, intrecerea, asteptarea re-
zultatului.

Forme (activitati ludice) - totalitatea formelor de
organizare a activitatii ludice; componentele stra-
tegiilor de utilizare a jocului in activitate; crearea
unui cadru organizatoric propice realizarii obiec-
tivelor ludice in diverse contexte si directii de ac-
tivitate a bibliotecii.

Functiile jocului - determind nevoia de joc si repre-
zinta totalitatea valorilor, competentelor, impresi-
ilor si reactiilor, acumulate de om din experienta
jocurilor.

Gamificarea — aplicarea elementelor de proiectare a
jocului si a principiilor jocului in contexte non-
joc; un set de activitati si procese de rezolvare a
problemelor prin utilizarea sau aplicarea caracte-
risticilor elementelor jocului.

Jocurile mintii - jocuri care antreneazd mintea, me-
moria, perceptia si atentia ludicd; sugereaza expe-
rienta creativd prin diverse tehnici. Fiecare joc al
mintii este o tehnica anume de a gasi idei pentru
rezolvarea provocirilor.

LudoTalks - eveniment tip Ignite cu temd ludicad si
joc.

Ludoteca - serviciu centrat pe joc, o activitate libera,
regulata, implicativa, ce raspunde la satisfacerea
necesitatilor de ,imaginatie fantasticd’, imboga-
tirea continud, ce se termind doar la finalul jo-
cului; un centru de cultura ludica, ce insumeaza,
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valorizeaza si propune jocuri si jucarii din trecut,
din prezent si viitor.

Ludotecar - angajat care gestioneaza activitate unei
ludoteci.

Novateca — Program National de modernizare a bi-
bliotecilor publice administrat de USAID/IREX
(2012-2018); program care a impulsionat inclu-
derea jocului in activitatea bibliotecilor.

Reguli de joc - indica actiunile de joc, precizeaza
ordinea, succesiunea, reglementeaza actiunile
dintre participanti; regleaza manifestdrile com-
portamentale.

Scopul jocului - reprezintd tinta, o finalitate gene-
rala spre care tinde jocul; se formeaza pe baza
obiectivelor serviciului, evenimentului, proiectu-
lui ludic.

Serendipitate - fenomenul sesizdrii anumitor aspec-
te ale descoperirilor stiintifice intamplétoare; pro-
vine de la un termen din basmul persan Cele Trei
Printese din Serendip. Numele vine de la Serendip,
un nume vechi pentru Sri Lanka (fost Ceylon).

Spatiu de joaca - un loc special amenajat, o sald de
jocuri, o Ludoteca.

Strategii de joc - strategia este modul de actiune
ales de fiecare jucdtor (individuala) sau de toti ju-
catorii (strategia jocului); o anumita strategie in
abordarea jocului; capabilitatea jucatorilor de a
lua decizii care influenteaza rezultatul si compor-
tamentul jucatorilor.

Structura jocului - scop, competente, continut, re-
guli, public (destinatar), durata, materiale nece-
sare.
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Tactici de joc - totalitatea actiunilor individuale si
colective ale jucatorilor sau a unei echipe, conce-
pute si organizate eficient respectand legile jocu-
lui (regulamentul de joc) si trasaturile conduitei
sportive, in scopul obtinerii unui rezultat favora-
bil.

Tactica - este o activitate in care se utilizeaza in mod
rational cele mai variate mijloace in scopul obti-
nerii victoriei; reuneste un sistem de principii,
idei si reguli in scopul obtinerii succesului.

Teoria jocului - stiinta care uneste doua cuvinte
ce denumesc concepte opuse care aparent nu au
nicio legdtura unul cu celilalt - primul: stiinta si
cercetarea si al doilea: jocul, distractia; stiinta jo-
cului in afaceri.
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MULTUMIRI

Acest volum n-ar fi apdrut fara contributia cole-
gilor mei de la BM ,,B.P. Hasdeu” care au raspuns
prompt la orice adresare de ajutor. Am simtit susti-
nerea si incurajarea lor la elaborarea acestei lucrari
marca BM.

Multumiri speciale si recunostinta mea deosebi-
td Genovevei Scobioald (redactor Sectia activitate
editoriald), primul cititor al cartii inca crude, pen-
tru ,,creionul ei rosu”, pentru ochiul ei laser, privirea
agera asupra textului; pentru sugestiile oferite, pen-
tru comentariile si feedback-ul ei franc, pentru lun-
gile discutii telefonice care durau cu orele, aproape
zilnic, pentru procesarea corecturii.

Deosebite multumiri si recunostintd cordiald
Elenei Cebotari pentru profesionalism in identifi-
carea resurselor utilizate, citate in aceasta lucrare,
pentru verificarea locatiei lor, pentru livrarea la do-
miciliu a resurselor necesare documentirii; pentru
identificarea si prelucrarea imaginilor; pentru ajuto-
rul neconditionat si sprijinul constant, pentru dis-
ponibilitate la orice ora, in orice zi.

Multumiri tuturor colegilor din filiale care au
raspuns imediat la unele adresari, de precizare sau
desfasurare a unor activitati, servicii si practici de
calitate — Aliona Nosatii, Lina Iftodi, Doina Vicol,
Lilia Gamarta, Maria Pilchin si Vitalie Riileanu.
Multumesc tuturor bibliotecilor-filiale ale BM, echi-
pei jucduse care prin activititile ludice pe care le
desfasoard au inspirat aceasta carte.
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Multumiri echipei de bibliotecari din Romania,
participantd la LudoTalks Ludicul in biblioteci la
fel de jucause: Margareta Tatdrus, Mihaela Stanciu,
Tanta Stefan, Carmen Trufia, Elena Maria Angheluta,
Maria Luiza Sandu, Ancuta Ene, Mihaela Mircea,
Ancuta Calinescu de la care am invitat multe, care
m-au inspirat, asa incat discutiile, practicile lor au
largit perspectiva acestui volum.

Multumiri cu recunostinta si apreciere lui Valeriu
Herta (profesor universitar, artist plastic) pentru
frumoasa coperta-haina a acestei carti in abordare
ludica, pentru cd mi-a prins ideile si le-a interpretat
atat de artistic si profesionist.

Un cuvant de multumire si apreciere lui Ion
Virlan, magicianul care a pus continutul in pagina;
care asculta propunerile mele zdmbind sceptic; care
pana la urma zicea: am s-o fac din nou...

Admir energia si spiritul creator al bibliotecari-
lor, pretuiesc prezenta si rolul jocurilor in activitatea
profesionald a bibliotecilor si in viata personala.
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