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Flow-ul ca méisura in arta, terapie si educatie. Functii compensatorii

Simona Siminof

Rezumat

Asa dupa cum arata studiile de biogenetica, jocul nu este 0 manifestare complexa tipica doar
omului cat si animalelor. Modul sau de functionabilitate a starnit dintotdeauna curiozitatea
cercetatorilor si nu numai. Conceptul, din punctul sau de formare pana la manifestarea ludica
propriu zisa, cuprinde o stare de transcedere numita si flow. Articolul “Flow-ul ca mdsura in

’

arta, terapie §i educatie. Functil compensatorii” prezintd 0 analizd empiricd asupra
consecintelor obtinerii de flow si nu in ultimul rand asupra modului Tn care acesta
influenteaza functiile primare ale actiunii ludice. Diferentierea tipurilor de flow va conduce la
o mai bund intelegere a notiunii de joc si va aduce lamuriri asupra caracterului sdu
manipulativ, util atat in context educational cat si terapeutic.

Cuvinte cheie: flow, flux, functie compensatorie, joc, transcedere, mediu apropiat,

arte, stimuli, reactie, functie compensative-organica, arhetip

“Traieste cu pasiune. Permite-{i sa te joci. Gaseste activitdtile care te fac fericit si te
introduc in flow.”"

O abordare interesantd legata de joc si act ludic o avem de la profesorul in psihologie
Mihaly Csikszentmihalyis, cunoscut datoritd teoriilor despre flow sau flux, termen ce
determinad balanta dintre provocari si aptitudinile personale. Csikszentmihalyis dezvolta teoria
ca existd o a treia stare localizatd intre angoasa si plictiseald, dar care atunci cand individul
traieste experienta jocului, a creativitatii sau a activitatilor estetice, indiferent de natura lor,
devine o stare in sine, diferita structural de cele doui cu care interactionase initial.

Definitiile moderne ale notiunii de joc au in vedere faptul ca jocul nu este o intdmplare
sau un impuls pur si simplu, ci este o Tnsumare concreta a mai multor factori: mediul in care
el se formeaza (numit si mediu apropiat sau MA), caracteristicile fizice, psihice, etc ale
participantilor la actul ludic, cui se adreseaza el, si nu in ultimul rand scopului pe care il are.
Atunci cand vorbim de flow ca masura activa a jocului trebuie mentionat ca fiecare dintre
factorii care compun actiunea ludica propriu zisd joaca deasemenea un rol major in structura

acestuia.

1 B., Fredrickson, Positivity, NY, Ed Crown Publ., 2009, p. 188
2M. Csikszentmihalyis , J. Nakamura , “Conceptul de flux”, in Handbook of positive
psychology, by C.R. Snyder & Shane J. Lopez, Ed Oxford University Press, NY, 2000, p. 196
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Jenova Chen considera flow-ul, raportat la actiunea ludica a fi “balansul dintre
provocdrile jocului si abilitdtile participantului”®, sau cu alte cuvinte modul in care sunt
imbinate in scopul obtinerii actiunii ludice provocatoare de placere sau bucurie abilitatile
individuale ale acestuia si ceea ce mediul apropiat 1i pune la dispozitie in actul creativ ludic.
Jocul este in definitiv o actiune mai mult sau mai putin determinati spatial sau temporal®, dar
care determind precis o alta actiune.

La fel ca si profesorul norvegian O.F. Lillemyr, Mihai Spariosu, pornind de la teoria
lui Berlyne vedea flowul sau fluxul actiunii ludice ca fiind rezultat al factorilor de stimul si
reactie implicate in actul de joc °, astfel incat: fiecare rotitd a mecanismului de joc reprezinti
o reactie sau un stimul generator de alte reactii respectiv stimuli. Aceasta insiruire de reactii si
stimuli fac ca jocul sa capete un caracter perpetuu, fara o finalizare precisa, determinata doar
de vointa participantului la actul de joc. Jocul capatd o incarcatura personalizatd si nu
urmareste nimic altceva decat autosatisfacerea. Prin insdsi natura sa, jocul este o manifestare
exclusiv pozitiva, individuala, autosatisfacatoare, cu flux de emotii intense (flow). Spariosu
remarca modul in care tocmai prin aceste caracteristici aici enumerate jocul, prin atingerea si
datorita flow-ului “devine un remediu universal pentru toate problemele noastre .

Din teoria lui Csikszentmihalyis se poate intelege ca flow-ul indiferent de natura lui
devine o stare participativa suprema, dar care totusi nu este tipica jocului. El poate fi asociat
in activitati educationale, lucrative, si asa mai departe. Transcederea individuala implicata in
trairea de flow are un puternic caracter de acum si aici. Flow-ul nu poate fi retrait intocmai
indiferent cat de mult sunt pastrate coordonatele actiunii in sine. Un joc jucat de doua ori nu
presupune trairea acelorasi emotii, si nici interactiunile initiale intre stimuli. Timpul in flow
isi pierde valoarea si delimitarea cunoscute, ori exact aceasta traire de atemporalizare sau
pierdere a notiunii reale a timpului dau o si mai mare intensitate emotiilor implicate. In flow
devenim stdpanii timpului, spatiului, actiunii.

Artele in general sunt furnizori principali de flow. Dar de acesta data nu mai vorbim
de un flow individual strict legat de mediul stimulant, ci este unul indus de artist prin arta sa.

Trairea artistului nu este aceeasi cu cea a publicului sau. Actorul este stimulul principal in

8 Jenova, Chen, Flow in Games, 2006
www.jenovachen.com/flowingames/Flow_in_games_final.pdf, accesat ultima data
16.12.2015

4 ficand aici referire si la games/jocuri electronice

® Mihai Spariosu, Dyonisus Reborn: Play and the Aesthetic Dimension in Modern
Philosofical and Scientific Discourse, Ed Cornell University, NY, 1989, pag 204

% Ibidem 26 (M.Spariosu, pag 204)
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actul dramatic.

In context estetic, teoria isi pierde in mare parte din valabilitate, tocmai prin faptul ci
actorul profesionist nu 1si cauta instrumentele artistice In neliniste sau plictiseald, ci le induce
constient prin tehnici psihologice si de joc bine definite si structurate, iar in cazul terapiilor
care folosesc drama ca mijloc terapeutic principal, provocarea flow-ului devine una dintre
cele mai importante momente ale sedintei terapeutice. Daca actorul isi provoaca starea de
flow si o conduce constient inspre finalitatea esteticd fiind interesat in primul rand de
rezultatul final al muncii sale, terapeutul va Tmbina datele pe care le are despre pacient cu
diverse tehnici actoricesti, procesul fiind cel mai important. Abilitatea terapeutului de a folosi
tehnicile actoricesti consta in mare parte si in felul Tn care el poate crea intr-un mod cat mai
natural spatiul fizic si psihologic necesar trecerii in starea de flux a pacientului. Jocul devine
un act gradat, secvential prin care se vor stabili parghiile sedintei terapeutice.

In cazul artelor, flow-ul nu este o intdmplare sau o coincidenta. Artistul simte flow-ul
ca parte integrantd a meseriei sale, ca obligativitate lucrativa, deci ca si conditie sociala sau
culturala. Ratiunea profesionald nu Tmpiedica stimularea flow-ului la public. Dar trairea

artistului si a spectatorul sau se contopesc si se implica. Ele devin:

Reactie Stimul Reactie Stimul

mecanisme emotional-functionale simbiotice. Arta devine o cumulare de simboluri sau marci
cu rol de ascedere in flow.

Artistul Tnsusi trebuie sa creadd in arta sa. Fara credinta, el nu va fi crezut. Asa dupa
cum sustineam mai devreme, flow-ul este prin excelentd un act pozitiv. La fel ca si arta. Ea
existd pentru a mulfumi, a satisface. Artistul trebuie sa is1i mulfumeasca publicul, dar cum oare

0 poate face daca el insusi nu este multumit sau satisfacut deplin?

Flow actor (artist) [ Flow spectator (public) = proces de transfer, in care arta devine

conductor de flow

“In spectator se naste opera de artd dramaticd, ndscutd odatd CU trdirea ei- §i
experimentatd diferit de fiecare individ din public. Inceputul unei operd de arta dramaticd nu

Se petrece pe scena si nici intr-0 carte. Este creata in momentul in care este trdaita ca migcare
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a formei in timp si spatiu.”” spunea Georg Fuchs ficand referire la relatia implicitd dintre
actor si publicul sau.

Tn acest context, flow-ul devine o structura in sine, un scop, deci nu mai este doar o
derivatie emotionala sau o traire suprema aleatorie, c¢i o miscare a formei in timp si spaiu.
Arta nu se transmite prin flow, ci flow-ul prin arta.

Un alt aspect important al trairii sau atingerii flow-ului prin arta il reprezintd intentia.
Creativitatea este in acest caz o rezultantd a intentiei, un mijloc orientativ de obtinere a
fluxului (flow) emotional. Asa dupa cum mentionasem anterior, mediul stimulant (apropiat)
joacd un rol major in stabilirea premiselor obtinerii flow-ului. Intentia are un caracter
individual, unic. Daca initial este in perfectd sintonie cu mediul care o promulgi, prin
separarea ei de acesta ea devine autonoma, devenind traire in sine. Atemporalitatea si lipsa
concretetii spatiale din flow impun necesitatea vointei. In acest punct, ea devine motorul sau
unica masura a flow-ului.

Desi flow-ul este o stare prin excelenta pozitiva, nu toate aspectele impuse de trairea
sa pastreaza un caracter pozitiv.

Atunci cand ne gandim la trdirea suprema a artistului, la intensitatea trairilor sale
putem sad ne gandim si la o consecintd negativa a flowului. Cu cat acestea sunt mai dese sau
mai intense, cu atat mai greu 1i va fi celui ce le traieste sa fie multumit cu trdiri de alta natura
decét cele de flow. Neatingerea sa poate conduce la o stare generala de insatisfacere sau
insuficienta. Necesitatea obtinerii beatitudinii corespunzatoare starii de flow poate delimita si
reduce drastic constienta esteticd din arta.

Fluxul emotional suprem nu poate fi acelasi pentru artist ca si pentru publicul sau. Iin
cazul receptorului (public, spectator) acesta are un caracter indus. El nu este aleatoriu ca in
cazul actului ludic, ci este delimitat si coordonat in functie de premisele actului artistic in aga
fel incat “actorii sunt absolut legati de un numar limitat de actiuni sau reactii la acestea;
Jjocul este un sistem social fard deviatii.”®

El devine un flow prin asimilare, in care notiunea de “sine’” capdtd noi valente.

“Oricare concept de sine provine din abilitatea actorului de a imparti perspective ale
altora de a il vedea pe el. Interactiunea este fundamentata in sine ca si integrator al

actiunilor unei persoane cu o alta, si de aici, ca si negociator continuu al unei realitati

" Georg, Fuchs, Scena Viitorului (orig. Die Schaubuhne der Zukunft, 1904,
http.//archive.org/stream/dastheatereinesal5hageuoft/djvu.txt. accesat 06.06.2015

8 M., Cszikszentmihalyi&S., Bennet, An Exploratory Model of Play, in American
Anthropologist, New Series, vol.73, Nr 1, Ed. Blackwell Publ., 1971, pag 45-58, www.
jstor.org/stable/671811
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sociale. Atata timp cat o persoanda se joaca, atentia asupra propriului sine se dovedeste a
fi o intrerupere a continuitdtii sociale.”

Flow-ul din actul ludic este imprecis, nelimitat si are mai mult un caracter intuitiv, pe
cand cel trait intr-un context spre exemplu educativ (profesorul in fata elevilor sai),
motivational (motivatorul in fata angajatilor unei firme) sau terapeutic, presupune cursivitate,
implicit limitare. In concluzie, caracterul flow-ului se va evalua strict in functie de mediul sau

apropiat si va pastra In permanenta un caracter gradat, diferentiat.

Oportunitati de
activitate

Aptitudini personale

Reproducere dupd Mihaly Csikszentmihalyis & Jeanne Nakamura *°

Dar flow-ul nu este doar o masura de transcedere in si prin joc, ci devine o sursa de

functii implicit compensatorii.
“Natura, pare sa spund mintea [0Qicd, ar fi putut sa le dea progeniturilor sale toate acele
functii folositoare, descarcarea energiei de prisos, destinderea dupa incordare, pregatirea

pentru ceringele vietii si compensarea pentru ceea ce nu s-a realizat, si sub forma unor

M., Cszikszentmihalyi&S., Bennet, op.cit., pag 56

10 Mihaly Csikszentmihalyis & Jeanne Nakamura “Conceptul de flux”, ment.in Handbook of
positive psychology,NY, Ed Oxford University Press, 2000, p. 197
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practici si reacyii pur mecanice. Dar nu: ea ne-a dat Jocul, cu incordarea lui, cu bucuria
Iui, cu , hazul” Iui.” ** spunea Huizinga considerand jocul ca fiind o functie naturali a
omului.

Huizinga remarcase faptul ca jocul nu are doar o structurare socialda sau educativa, ci
inca ceva ce este foarte greu a fi definit. Daca celelalte functii sunt implicite, mai mult sau
mai putin impuse prin cadrul de formare al jocului, functia compensatorie are un caracter
individual si apartine doar participantului la actul de joc. Ea nu este cerutd de reguli, nu este
impusa de nimeni si nimic, ci este o rezultantd a simtdmintelor noastre, a nevoilor noastre
personale de expresie. Este un “flow” constient si individual.

Omul este individ unic, cu perceptii unice. Ceea ce el traieste, simte sau tinde catre

influenteaza felul in care relationeaza cu mediul sdu apropiat. Interactiunea dintre relationarea
congtientd si cea inconstientd cu ceea ce il Tnconjoard conduce la formarea personalitatii.
Vointa sa de joc si de relationare cu mediul apropiat, ca impuls ludic vor fi intotdeauna
corelate acesteia. Jocul devine un act unic, personalizat si privat, un loc de intalnire a
constientului cu inconstientul. El este o manifestare dependenta de personalitatea celui care il
reda dar si de contextul in care se formeaza. Prin joc sunt stimulate gandirea, simturile si nu in
ultimul rand sunt antrenate capacitatile intuitive ale individului.
Individul trdieste o nevoie constanta de auto-multumire si de curiozitate in primul rand asupra
propriului Eu si mai apoi asupra universului care il inconjoara si din care provine. Nevoia
placerii sau flow-ului sunt invariabile pentru fiintarea umand. Dar omul este parte a unui
intreg, a unui sistem existential mult mai complex si mai mare decat propria realitate. Prin joc,
individualitatea este acordata la societate. Omul devine prin participarea sa un mecanism in
sine asociat regulilor impuse de societatea in care traieste.

Functia compensativ-organica a jocului este o functie existentiald, concreta rezultata
din imbinarea codurilor si matricelor culturale si sociale ale societdtii din care individul
provine. Ea inglobeaza toate celelalte functii marginale sau adiacente celor culturale si sociale
spre exemplu functiile educative sau terapeutice.

Functia compensativ non-organica este concretizata prin cumulul de emotii, trairi,
dorinte si aspiratii proprii fiecarui individ in parte. Ea este o functie de transcedere si
observare. Jocurile de gen autotelic sunt cele mai bune exemple de compensare non-organica.
Ele se rezuma strict la auto-satisfacere si flow si nu au finalitate determinatd nici spatial, nici

temporal, sunt strict legate de momentul actiunii si nu pot fi reproduse. Prin joc, individul

11 ],,Huizinga, op.cit., p. 13
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compenseaza existenta unei realitati a sa, Tn acord doar cu el insusi.

Functia compensatorie a jocului nu se rezuma doar la necesitatea placerii individuale,
ci indirect, ca rezultanta presupune deasemenea satisfacerea exigentelor socio-culturale.
Jung gasea ca fiind “pattern of behavior” fundamentul pe care fiecare individ isi dezvolta
personalitatea, acel arhetip cu care ne nastem si pe care ne dezvoltam functiile sociale, context
in care structura compensatorie a jocului se reflectd mai ales prin dependenta constientului de

inconstient si invers. 2
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