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Resumé

Jusqu’a la fin du vingtieme siecle, les ethnologues roumains n’ont accordé
que peu d’attention au sujet du jeu formel. IIs se sont limités a donner des descriptions
des jeux et les définitions et les taxinomies proposées n’ont pas réussi a délimiter
clairement le jeu formel de toutes les autres catégories. En méme temps, on a accordé
peu d’attention a I’étude des jeux joués dans le milieu urbain, lequel représente
cependant le milieu de vie pour une partie importante de la population actuelle de la
Roumanie. L’auteur propose une définition du jeu formel, en le délimitant des autres
catégories de jeux, utilisant des informations obtenuds pendant des recherches sur les
jeux formels joués en Bucarest entre 1996 et 2008. A présent, un changement de
perspective met en évidence le fait que le jeu n’est pas constant: I’analyse des épisodes
de jeu révele des transformations profondes qui ont lieu pendant I’action, mais aussi
des négociations qui transforment les éléments des contextes situationnels. Ces
transformations apparaissent sous I’influence des regles de type spécial, les regles de
jouer, différentes des régles du jeu.

Mots-clés: jeu formel, définition, régles de jouer, urbain.

Cuvinte-cheie: jocul cu reguli, definitie, regulile jucérii, urban.

Tn 1996, cand am inceput studierea jocului cu reguli, in afard de
articolul excelent al lui Vintila Mihéilescul, care recupereaza cercetarile
psihanalitice si antropologice despre joc din literatura internationala si
valorifica experienta terenului dintr-un sat roménesc, etnologia romaneasca
dovedea o lipsa de interes in privinta acestui subiect, spre deosebire de cea
euro-americana, care i-a acordat, de multa vreme, o atentie deosebita.
Lipseau atat o definitie clara a jocului cu reguli, Cat si o taxonomie sigura.

Astfel ca a trebuit sa culegem informatii dintr-un teren bine
precizat, sa definim jocul cu reguli, sd cercetim modul in care variaza
jocurile de la un stadiu de dezvoltare psihica la altul. Aceste rezultate
s-au concretizat intr-o lucrare de doctorat sustinuta la Scoala Doctorala
a Facultatii de Litere a Universitatii din Bucuresti Th 2009, numita
., 1exte” si ,,contexte” in jocul cu reguli din mediul urban.

* Muzeul National al Taranului Roman, Bucuresti — Romania.
! Vintild Mihailescu, Fascinatia diferentei, Bucuresti, Editura Paideia, 1996, 304 p.
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Tn timpul cercetarilor, am incercat si acordim aceeasi atentie
jocurilor-in-sine, cat si episoadelor de joc (jocuri-in-context). Luand ca
unitate de analiza episodul de joc si cercetand jocurile unor grupuri de
copii cu o componenta constantd, am descoperit ¢a natura jocului, de act
de comunicare in cadrul unui grup, si contextul situational determina
adesea transformari profunde ale jocurilor, dupa rezguli speciale de tip
social, studiate abia in ultima vreme: regulile jucarii®.

Tn consecinta, studiul de fatd urmareste atat prezentarea teoreticd
a regulilor jucarii, cat si evidentierea modificarilor care pot aparea in
timpul jocului Tn urma negocierii elementelor contextului situational,
asa cum au reiesit din cercetarile noastre.

Metodologie

Am ales ca teren de cercetare orasul Bucuresti; ancheta s-a
desfasurat intre 1996 si 2008, in cartiere diferite. Am actionat singura,
pentru a evita culegerea neuniforma a datelor si divergentele de
interpretare. Tn plus, descrierea unui fenomen complex cum este jocul,
unic, dar actualizat cu variatii infinite in fiecare dintre performarile sale,
exprimandu-se simultan in mai multe limbaje, nu se poate transpune cu
usurintd in cuvinte nici in cele mai amanuntite descrieri. Din acest
motiv, prezentarile altor cercetatori, oricat de bune ar fi, sunt dificil de
folosit. Se impunea sa particip la cat mai multe performari ale jocurilor
culese®, pentru a intelege cat mai bine fenomenul.

Tn ceea ce priveste metodele, am folosit: observatia direct,
interviul nestructurat, interviul focalizat, observatia directa, observatia
participativa, studiul de caz.

Observatia directa a permis adunarea de informatii despre ceea
ce fac cu adevarat copiii in episodul de joc, nu despre ceea ce spun ca
fac; insa are o limita: observatorul, fiind exterior jocului de copii, poate
intelege partial relatiile dintre membrii grupului si semnificatia unor
gesturi, atitudini, optiuni in joc, care pot sa ii scape. Metoda trebuie
completata cu interviul luat imediat dupa performare, pentru a afla date
complementare despre joc, participanti si context. Interviurile au fost
realizate mai frecvent in anul 1996 si in perioada 2000-2008, in restul
perioadei inregistrarile fiind rare.

2 Traducem astfel termenul american gaming rules (a se vedea Linda Hughes,
,Children’s Games and Gaming”, in B. Sutton-Smith, J. Mechling, T. W. Johnson,
F. R. McMahon (coord.), Children’s Foklore: A Source Book, Logan, Utah, Utah State
University Press, 1999, p. 93-119).

® Materialele adunate se afld in arhiva personala.



JOCUL-IN-CONTEXT. O NOUA PERSPECTIVA IN ANALIZA JOCULUL... 145

Am urmdrit grupuri alcatuite din aceiasi copii jucand acelasi joc
de mai multe ori. Cele mai valoroase observatii directe/participative
le-am obtinut intr-un cadru favorizant, fiind vorba de jocuri jucate
de/impreund cu propriile fiice sau cu copiii unor prieteni, dar si de
jocurile unor copii cunoscuti din vecinatate.

Informatii valoroase am obginut realizand un studiu de caz cu doi
subiecti-copii, fetite, surori, propriile fiice. Am strans informatii inca de
la nasterea primei fetite. Studiul s-a incheiat in luna august 2008, cand
fetitele aveau 8 ani si o luna si 5 ani si patru luni, acoperind, astfel, o
perioada de aproximativ 8 ani.

Desi pendularea intre rolul de parinte responsabil si cel de
cercetator neutru nu a fost usoara, acest tip de cercetare a avut avantajul
de a surprinde evolutia jocurilor in spatiul privat al primilor ani ai
copilariei, Tn care etnologul are acces mai greu. Totodata, a asigurat o
cunoastere profunda a fenomenului in contexte situationale diverse, dar
bine cunoscute cercetatorului. Jocurile nu au fost niciodata dirijate, cu
scopul de a deveni pretext de inregistrare®.

O definitie a jocului cu reguli

Pentru Tntelegerea transformarilor din timpul episoadelor de joc,
consideram ca este nevoie de o definitie clara a jocului cu reguli si de
delimitarea lui de alte categorii: divertismente, rutine, jocuri cu roluri,
ca si le numim doar pe cele mai importante. Tn ultimii ani, antropologul
american Jay Mechling, care a studiat indelung folclorul copiilor, a
optat pentru explicarea jocului cu reguli ca 0 competitie pentru putere.
Lipsiti de accesul la puterea si cunoasterea reald, in culturile
euro-americane din ultimii 200 de ani, copiii isi dezvolta o cultura proprie,
in care exerseaza in vederea dobandirii puterii si cunoasterii adultului®.

Se pare ca in culturile unde copiii sunt integrati devreme n lumea
adulgilor, acestia se joaca mult mai pufin si nu cunosc anumite tipuri de
jocuri cu reguli®. Asemenea adultilor, in interiorul culturii lor, copiii vor

* Bineinteles, nu toate jocurile au fost din categoria jocurilor cu reguli.

> Jay Mechling, ,,Children’s Folklore”, in Elliot Oring (coord.), Folk Groups and
Folklore Genres. An Introduction, Logan, Utah, Utah State University Press, 1986,
p. 91-120. A se vedea si B. Sutton-Smith, ,,Overview. History of Children’s Folklore”,
in B. Sutton-Smith, J. Mechling, T. W. Johnson, F. R. McMahon (coord.), op. cit., p. 20.
® John M. Roberts, Brian Sutton-Smith, ,,Child Training and Game Involvement”,
in Elliot Morton Avedon, Brian Sutton-Smith (coord.), The Study of Games, New
York, John Wiley & Sons Inc., 1971, p. 465-487.
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intra in competitia pentru putere, cu sensul de impunere in interiorul
grupului de copii, de putere sociald recunoscuta de ceilal{i membri ai
grupului, dar si de competitie cu ei Tnsisi, in vederea autodepasirii.

Aceasta conceptie trebuie nuantata; in primul rand, trebuie sa se
tina seama de etapele de dezvoltare a copilului, care influenteaza direct
aparitia diferitelor tipuri de jocuri (a se vedea operele lui Jean Piaget’ si
B. D. Elkonin®), pe care nu le putem dezvolta aici. Amintim doar faptul
ca Piaget a identificat urmatoarele etape in dezvoltarea inteligentei:
gandirea senzorimotoare, gandirea simbolicd si preconceptuala,
gandirea intuitiva (preoperationala), gandirea concret-operationala si
cea formal-operationald. Intre toate formele de gandire existd
continuitate si zone de trecere, cand se manifestd simultan forme
apartinand mai multor tipuri de gandire.

Aceasta se vede in amestecul de categorii de jocuri practicate de
copii si contribuie mult la aspectul particular al folclorului copiilor;
varietatea claselor de jocuri se datoreaza, in mare masura, diferitelor
tipuri de gandire implicate in joc. Exista, de exemplu, jocuri cu reguli cu
aspect de joc cu roluri, cum sunt Venea un print cdlare sau Tard, tard,
vrem ostagi!, in care pe copii 1i intereseazd nu numai desfigurarea
actiunii dupd anumite reguli, ci si dialogul si personajele.

Si din punctul de vedere al jocului-in-context se vede amestecul
de tipuri de gandire, copiii sarind cu mare usurinta de la un joc simbolic
la un joc cu reguli si invers. De exemplu, jocul cu reguli poate avea
pauze, in care copiii insereaza jocuri simbolice sau alte activitagi ludice.
Si, dacd se considera, Tn general, un castig trecerea de la gandirea
concret-operationala la gandirea formal-operationald, Tn sensul in care
prin aceasta copilul 1si castigd maturitatea de gandire, aceastd trecere
poate fi interpretata si invers, Ca o saracire a tipurilor de jocuri pe care
copiii mari, adolescentii si adultii le practica.

Brian Sutton-Smith si Elliot Morton Avedon considera jocul
drept ,,un exercitiu al sistemelor de control voluntar, in care exista o
lupta pentru putere, limitata prin reguli, care produce un rezultat

" Jean Piaget, La formation du symbole chez I’enfant, Neuchatel/Paris, Delachaux &
Niestlé, 1945, 310 p.; Idem, Le jugement moral chez I’enfant, Paris, Presses
Universitaires de France, 1957, 334 p.; Idem, Judecata morala la copil. Traducere de
Dan Rautu. Prefata de Prof. univ. dr. Ursula Schiopu, Bucuresti, Editura Didactica si
Pedagogica, 1980, 256 p.; Idem, Psihologia inteligentei. Traducere de Dan Rautu,
Bucuresti, Editura Stiintifica, 1965, 222 p.

8 B. D. Elkonin, Psihologia jocului. Traducere de Grigore Nicola si Ludmila Slifca,
Bucuresti, Editura Didactica si Pedagogica, 1980, 336 p.



JOCUL-IN-CONTEXT. O NOUA PERSPECTIVA IN ANALIZA JOCULUL... 147

inegal”®. Sutton-Smith adauga si ,,jOCUI’I|e cu actor central” (central person

games), pe care le teoretizase anterior™®, considerandu-le o categorie
separata. In aceasta ultima categorie, un Jucator are un statut central acordat
arbitrar, datorita caruia dicteaza cursul actiunii, in timp ce ceilalti jucatori
au tendinta s scape de sub autoritatea lui sau si-i ia puterea. In aceste
jocuri, iesirile din joc (prin obtinerea rezultatelor) si cele doua parti sunt
deseori tranzitorii. In toate categoriile existd, totusi, o lupta pentru putere,
cu tipare de 1nteract1une structurate in termeni 1erarh101 n jocurile cu
actor central — si in termeni egali — n Jocurlle competitive™.

Dale F. Hay, Hildy S. Ross si Barbara Davis Goldman atrag
atentia asupra faptului ca anteprescolarii se joaca diferit de copiii mari,
din cauza particularitatilor de dezvoltare psihica, jocul lor fiind
caracterizat prin: implicare reciproca, alternarea rolurilor, repetitia unei
secvente 1ntre doi parteneri, nonliteralitatea, absenta oricarui semn de
afect negativ'?. Dar existd un rezultat care trebuie obtinut prin aplicarea
regulilor. Si aceste jocuri trebuie incluse in categoria jocurilor cu reguli.

Mai trebuie subliniat faptul cd descrierea jocului ca o competitie
pentru putere omite un element fundamental pe care Huizinga Tl
numeste ,,haz” si in care vede esenfa JOClllul Copiii se joaca pentru ca
le place sa se joace si, de la cea mai mica varsta, fac deosebirea ntre joc
si realitate. Se poate considera ca ,,hazul”, ca element psihologic inerent
si esential al jocului, se manifestd prin atribuirea unor semnificatii
ludice actiunilor si comportamentelor care vor fi numite ,jocuri”
(de tipuri diferite: jocuri cu roluri, jocuri cu reguli, divertismente, rutine
etc.). Aceasta deosebeste Tn mod esential jocul de alte comportamente
umane, de tip instrumental sau expresiv. Cercetatorii europeni incearca
sa explice jocul tindnd seama si de rolul semnificatiei ludice.

Sébastien Genvo, definind jocul cu reguli in contextul jocurilor
video, mutd accentul pe punctul de vedere al actorilor**. Prezentim, pe

° Elliot Morton Avedon, Brian Sutton-Smith, ,,Games as Structure”, in Elliot Morton
Avedon, Brian Sutton-Smith (coord.), op. cit., p. 405.

10 Brian Sutton-Smith, Children’s Games, Doctoral Dissertation, University
of New Zealand, 1954, apud Elliot Morton Avedon, Brian Sutton-Smith (coord.),
op. cit., p. 404.

% Ibidem, p. 404-405.

12 Dale F. Hay, Hildy S. Ross, Barbara Davis Goldman, ,Social Games in Infancy”,
in B. Sutton-Smith (coord.), Play and Learning, New York, Gardner Press Inc., 1979, p. 86.
3 Johan Huizinga, Homo ludens. Tncercare de determinare a elementului ludic al
culturii. Traducere de H. R. Radion, Bucuresti, Editura Univers, 1977, p. 36.

14 Sébastien Genvo, Les conditions de validité de I’immersion vidéoludique: pour une
approche descriptive de la jouabilité, Communication au colloque Ludovia 2006,
Saint-Lizier (disponibila pe http:/Awww.ludologique.com/publis/Ludovia_Genvo_S.pdf), 15 p.
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scurt, descrierea jocului, asa cum 1l vede Sébastien Genvo. Acesta
considera ca atunci cand o persoana se joacd, adopta o postura de imersiune
fictionala specifica jocului, numita atitudine ludica. Imersiunea fictionala
este o stare mentala scindata, ,,biplanara”, n care individul are posibilitatea
de a vedea reprezentarea unui obiect, stiind ca vede o amagire. Imersiunea
fictionala (care apare in toate comportamentele de tip expresiv, nu numai in
joc) este un proces mental de naturd metaforica’®.

Atitudinea ludicd se exercitd asupra unei structuri complexe,
alcatuita din reguli, actiuni, mijloace si scop. Aceasta structurd, ca sa se
poatd adapta la joc, contine un anumit potential de utilizare ludica, pe
care jucatorul il poate folosi in scopul imersiunii’®. De asemenea,
atitudinea ludica este unitad cu o forma singulara de proces, in care
incertitudinea joaca un rol important. Jocul este un proces in masura in
care ,,a se juca” inseamna ,,a actiona” intr-un anumit Scop”.

Pentru a atinge acest scop, jucatorul (jucatorii) isi va (vor)
propune anumite reguli. Un acelasi scop urmarit prin doua reguli
diferite da nastere la doua jocuri diferite. De exemplu, daca scopul este
sa ajungi pand la un loc ales dinainte si regulile sunt a alerga pana la
tinta sau a sari intr-un picior pana acolo, atunci avem doua jocuri, nu
unul singur. Sistemul de reguli este, ca si scopul jocului, obiectul unei
alegeri arbitrare, pentru ca jucatorul le acceptd/le inventeaza el insusi i
se decide sa le urmeze fara sa fie constrans din exterior.

Pentru a atinge scopul jocului (si a obtine rezultatul), jucatorul
va pune in actiune un ansamblu de mijloace. De exemplu, strategia pe
care o dezvolta jucatorul face parte dintre mijloace. Daca regulile sunt
fixe, mijloacele sunt aleatorii, pentru ca ,,a juca inseamna a lua decizii si
a face exercitiul posibilului”*® in fiecare dintre ele, deciziile constand in
a alege dintre mai multe mijloace diferite, in vederea realizarii scopului.
Daca jocul nu ar consta decat dintr-0 succesiune de decizii unice, atunci
jucatorul nu ar avea nici o libertate in alegerile sale si jocul ar fi
previzibil si, in consecinta, plicticos.

Rolul important al deciziilor luate de jucator in timpul jocului,
pentru continuarea sau oprirea lui, a fost evidentiat prin analiza episoadelor
de joc. Astfel, cercetatorii au descoperit ca deciziile sunt influentate nu
numai de regulile jocului, ci si de o categorie de reguli noi, de tip social,
regulile jucarii, pe care le vom detalia in capitolul viitor.

> Ibidem, p. 2.
' Ibidem.

7 Ibidem, p. 3.
'8 Ibidem, p. 5.
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Sébastien Genvo prezinta diferenta dintre jocul informal (joacd) si
jocul formal (jocul cu reguli) in termenii chestionarii de catre actor a
regulilor pe parcursul jocului, cu scopul de a asigura obtinerea rezultatului:
in jocul formal, jucatorul urmareste obtinerea unui rezultat, n cadrul
atitudinii sale ludice; de aceea, va adopta constient reguli formalizate in
prealabil, pentru a-si ghida actiunea, pe cand in timpul jocului informal,
individul se joaca fira a-si fi formulat reguli precise. Isi propune un scop,
dar acesta va fi mentinerea actiunilor, care nu vor trebui sa conduca la un
rezultat. Fetita se joaca cu papusa, nu face un joc cu papusa’®.

Trebuie subliniat faptul cad 0 competitie are loc de indata ce
Jjucatorul decide atingerea scopului prin aplicarea regulilor, din cauza
incertitudinii intrinsece care prezideaza fiecare luare de decizie care se
deruleaz in cadrul ludic®. Incertitudinea poate apirea la orice palier.

Pornind de la consideratiile de mai sus, am definit astfel jocul cu
reguli: Jocul cu reguli (jocul formal) este un tipar cultural cu
semnificatie ludicd, implicand exercitiul sistemelor de control voluntar
ale jucatorilor (capacitati senzorimotoare, afective si cognitive prin
care performerul controleaza fortele implicate in joc), in care existd o
competitie pentru putere, stabilita §i limitata prin reguli, pentru a
produce un rezultat inegal. Regulile prestabilesc rolurile, tiparele de
interactiune, rezultatele, operatiile si contextele spatio-temporale, lasand
loc incertitudinii; sunt formalizate anterior (explicit sau nu) si sunt
chestionate permanent in timpul desfasurarii episodului de joc, cu
scopul de a asigura controlul. Rezultatul devine criteriu de desemnare a
castigatorului/castigatorilor sau a invinsului/invinsilor.

Alte tipuri de jocuri

Descrierea modelelor rol-regula de catre Rom Harré si Paul
F. Secord a avut un rol important in delimitarea jocurilor cu reguli de
rutine?!, divertismente si jocurile cu roluriZ.

Unele activitati ludice sunt rutine. ,,Ele sunt secvente de actiuni
generate de actori, urmarindu-se anumite reguli, dar in care rezultatul nu
e legat de structura act-actiune printr-o conventie de semnificare. [...]
Rezultatele rutinelor sunt cauzale, nu legate in maniera conventionala de

9 Ibidem, p. 6.

20 |bidem, p. 8.

21 Ne cerem iertare pentru utilizarea acestei licente morfologice (forma de plural).

22 Rom Harré, Paul F. Secord, The Explanation of Social Behaviour, Totowa, New
Jersey, Rowman and Littlefield, 1972, passim.
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secventa de actiuni cerutd”?®. O rutini este performata prin indeplinirea
exacta a actiunilor. De exemplu, repararea unei masini € o rutind, iar
rezultatul, functionarea mai buna, e relationatd in mod cauzal de
actiunile performate dupa reguld de catre mecanic.

Exista rutine autentice si simulate. A spala mulgatoarele dupa
muls, cu scopul de a le curata, la o ferma, este o rutina autentica. Cand
aceeasi actiune ¢ facuta in joaca de-a ferma, chiar daca se foloseste o
vaca reala si un detergent real, € o rutina simulatd?*. Tn rutinele simulate,
actiunile nu sunt performate la propriu, ci numai imitate. Astfel, multe
jocuri ale copiilor mici sunt rutine.

Jocurile simbolice (cu roluri), cum este, de pilda, jocul de-a mama,
contin in structura lor numeroase rutine simulate, dar fira ca episodul de
joc sa fie, In intregul lui, o rutind, si aceasta pentru ca rutinele primesc
semnificatie prin raportarea la continutul rolului executat; cand se joaca
de-a mama, copilul executd rutine: linisteste papusa care plange, O
mangaie, o leagana etc., dar indeplineste toate aceste actiuni dupa un plan
care are ca scop indeplinirea rolului de mama.

O alta categorie de modele rol-regula o reprezinta divertismentele.
Un divertisment e un episod in descrierea caruia figureaza fiecare reguld,
dar unde nu exista suprastructura intentiilor, a scopurilor, a planurilor
s.am.d. Nu existd un rezultat cauzal sau un rezultat conventional. E 0
performare conectata la regula farda automonitorizare. De exemplu, doi
copii aruncandu-si mingea de la unul la altul, neavand nici o alta intentie in
minte decat performarea in acord cu regula, sunt angajati intr-un
divertisment”®. Dar din momentul in care isi propun un obiectiv, de
exemplu sd loveasca numai intr-un anumit perimetru de perete, structura
episodului se schimba si apare jocul, deoarece intervine si competitia
pentru obtinerea rezultatului. De aceea, este greu de spus dacd jocurile
copiilor mici sunt jocuri cu reguli sau divertismente, pentru ca este dificil
de stabilit daca si-au propus un scop de atins prin reguli sau nu.

Jocul-Tn-context

Analiza de pana acum nu a tinut suficient seama de dependenta
de context a jocului si de faptul ca jocul este, in mare masura, un act de
comunicare in interiorul unui grup.

%% Ibidem, p. 201.
2 Ibidem.
% Ibidem, p. 203.
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Dupa cum afirma Nicolaec Constantinescu, textul folcloric are o
naturd contextuald si trebuie facuta distinctia intre faptul folcloric ca
mesaj, ca text intr-un sens larg, si actul folcloric ca performare, ca
realizare practicd a textului de catre un/niste emitator(i), destinat
unui/unor receptor(i), performarea avand ca pereche receptarea®.
Opera folclorica inseamna faptul si actul folcloric luate laolalta, adica
textul-in-sine si textul-in-context. Ea nu traieste ca atare decat in
contextul situational al actualizarii sale.

Dan Ben-Amos atrage atentia cd, din numeroasele tipuri de
contexte, numai doua sunt fundamentale: contextul cultural si contextul
situational®’. Contextul situational nu este un referent pasiv, ci o arend
interactiva in care varsta Vvorbitorilor, statutul si genul castiga
semnificatie simbolica, ca si codul, masura, intonatia si dramatizarea,
timpul si spatiul performarii. Componentele contextului interactioneaza
intre ele, renegociind constant cadrul comunicirii®®. Contextul si textul
sunt interdependente si analiza trebuie sd tind seama de amandoua
elementele 1n egalda masura.

Thomas A. Burns analizeaza comportamentul de joc a doi
participanti la o interactiune ludica din timpul unei petreceri de Halloween,
organizatd ntr-o clasd in timpul orei de franceza. Constatd ca timpul,
spatiul si actiunea au fost negociate in interiorul evenimentului, ca si
regulile specifice ale performarii, ceea ce inseamna ca jucatorii trebuie sa
dea dovada si de o abilitate metacomunicationala®®.

Burns considera ca interactiunea jucatorilor se desfasoarda dupa
modelul conversatiei. O conversatie reusitd este cea care alterneaza, intr-un
echilibru relativ, punctele de vedere ale participantilor. Cand una dintre
parti nu-si poate depasi punctul de vedere, cealaltd se acomodeaza si o
ajuta sa-si depaseasca impasul. Un joc reusit implicd aceeasi alternare intre
participanti si acomodarea la eforturile celorlal{i jucatori. Din acest punct
de vedere, jocul Tn general, nu numai jocul cu reguli, este o arend in care

%8 Nicolae Constantinescu, Lectura textului folcloric, Bucuresti, Editura Minerva, p. 23.

" Dan Ben-Amos, 'Context’ in Context, in ,Western Folklore” (WF), California
Folklore Society, vol. 52, nr. 2-4, 1993, p. 215.

%% Ppeter Auer, Aldo di Luzio (ed.), The Contextualization of Language,
Amsterdam/Philadelphia, John Benjamins, 1992, passim si John J. Gumperz,
Discourse Strategies, Cambridge University Press, 1982, p. 130-152, apud
Dan Ben-Amos, op. cit., p. 218.

* Thomas A. Burns, Fifty Seconds of Play: Expressive Interaction in Context,
in WF, vol. 37, nr. 1, 1978, p. 27-28; http://www.jstor.org.
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copiii invata tiparele fundamentale ale alterndrii si acomodarii, ale oricarui
act de comunicare, ca si regulile sociale®.

O concluzie importanta la care ajunge Thomas A. Burns este ca
jucarea unui joc intre parteneri cu abilitati diferite atrage schimbari
majore in structura episodului de joc®'. Din cauza presiunii sociale de a
se acomoda la consecintele lipsei de abilitati ale unor jucatori, regulile
de joc sunt inlocuite, partial, cu reguli de tip social, adici vor fi
modulate prin regulile jucarii. Partenerii vor trisa, se vor trisa pe ei
ingisi, de exemplu, ca jocul s se poata desfagura pana la sfarsit.

Dar efortul de acomodare duce si la modificarea jocului-ca-text,
generand un joc de alt tip. De exemplu, Pune mdinile la ceafd este un
joc didactic, pe care il joaca educatoarele cu copiii la gradinitad, pentru a
le antrena atentia. L-am inregistrat in trei feluri.

Jucat la gradinita, educatoarele incearca sa-i ,,pacdleasca” pe cei
mici: le spun de cateva ori s puna mainile la ceafa, la frunte, la umeri
etc., facand aceleasi miscari cu ei, apoi incearca sa-i surprindd neatenti,
zicandu-le, de exemplu, sa puna mainile la frunte, in timp ce ele le pun pe
cap. Apoi fac haz de copiii neatenti, care se iau dupa gesturile educatoarei
si nu dupa vorbele ei. Deci, jocul are o structura simpld, care desemneaza
un invins. Apoi structura se reia, neschimbata. Este un joc cu actor central
cu putere mare (educatoarea) §i stabileste un invins in ﬁnal3 2,

In altd ocazie, o invatitoare si copiii sii din clasa I (7-8 ani) 1l
jucau elimindndu-i din joc, pe rand, pe jucatorii care greseau, in acest
caz fiind un joc cu actor central cu putere mare care desemneazd
invingi tranzitorii §i un cdstigator final (prin eliminarea invinsilor). Alta

% Ibidem, p. 28-29.

%! Ibidem, p. 28.

%2 Dupa structurd, am identificat urmitoarele tipuri de jocuri cu reguli: 1. Jocuri cu
structura compusd din secvente minimale simple: a) Jocuri in care dezechilibrele
partiale nu se acumuleaza si determina apariia unor structuri care se repeta identic;
rezultatul final nu se diferentiaza de un rezultat partial, jocul poate fi prelungit cat
doresc jucatorii (Prinselea, Iscalita); b) Jocuri in care dezechilibrele partiale se
acumuleaza, ducénd la un rezultat final ce reprezintd un castig fata de situatia initiala
(Tinta, Fotbal) sau o pierdere (Moara) sau reprezinta o altd distributic a
castigurilor/pierderilor prevazute de la inceput in joc (Septica); ¢) Jocuri in care
dezechilibrele partiale (castiguri si/sau pierderi) se acumuleaza, ducand spre finalul
jocului, dar neavand o legaturd cauzald directa cu stabilirea invinsului/castigatorului
(Sah). 2. Jocuri cu structurd simpld, alcatuita dintr-o singurd secventd minimald:
a. Jocuri care stabilesc un cAstigitor final: Intrecerile, Piatrd, foarfecd, hartie;
b. Jocuri care stabilesc un invins final: Pune mdinile la ceafa (1), Stop pe verde etc.
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data I-am observat jucat cu invins final si atunci este un joc competitiv
de atentie performat intre doi jucatori, elevi de clase gimnaziale
(13 ani), prin care unul testeaza atentia celuilalt.

Asadar, sunt, de fapt, trei jocuri diferite cu acelasi nume, avand
o origine comund. Jocul originar a fost adaptat cerintelor unor varste
diferite, transforméndu-se in jocuri diferite. Acelasi joc a fost redus la
divertisment de catre doua fetite, una de 5 ani si cealalta de 2 ani si doua
luni, Tntr-un episod performat in iunie 2005: fetitele I-au jucat Tn mod
repetat, condus de sora mai mare, fara sa elimine invinsul (mereu sora
mai mica), scopul fiind numai performarea conform regulii, fetita mai
mare corectand-o pe surioara ei daca gresea.

Linda Hughes compara jocurile-in-sine cu modul in care copiii
le joaca. Pentru aceasta, intai dezvolta un model ideal al regulilor
jocului Foursquare, apoi urmareste cum este adaptat de copii la diferite
contexte situationale. Astfel, autoarea ajunge la concluzia ca exista trei
sisteme de reguli implicate in episodul de joc: regulile jocului
(componente ale jocului-ca-text), regulile sociale ale culturii si regulile
Jjucarii, care guverneaza interfata dintre structura jocului si procesul
social (facand parte dintre regulile jocului-in-context)®,

Pentru a juca competitiv, jucatorii trebuie sa respecte reguli sociale
si sd dovedeascd abilitati fizice sau strategice, dar si abilitdti sociale
specifice culturii in care performeaza: corectitudine, ingelaciune, spirit de
echipa; capacitatea de a initia si de a sustine o secventa interactionala etc.

Regulile jucarii sunt ,reguli pentru reguli” si constau, intre
altele, in acorduri intre jucatori despre: ,,(1) cand si cum regulile jocului
trebuie aplicate, ignorate sau modificate; (2) care dintre mai multe
interpretari posibile este mai potrivita intr-un anumit context situational;
(3) care dintre posibilele desfasurari ale actiunii ¢ de preferat in anumite
circumstante; (4) care sunt limitele si consecintele conducerii
acceptabile in joc”.

Iata un fragment de interviu care pune in evidenta atat regulile
jucdrii, cat si modul in care jocul se adapteaza la un anumit context
situational, cu un spatiu de joc redus. Baba-oarba se joaca intr-un fel
atunci cand contextul lui este o petrecere aniversara, in alt fel in parcare,
in alt fel la gradinita, sub supravegherea educatoarei, in alt mod la
scoald, intr-o ora libera. Cu ocazia zilei de nastere a unei fetite de

*8 Linda Hughes, op. cit., p. 94-95.
* Ibidem, p. 95.
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13 ani, invitatii (cinci copii, prieteni din bloc de varste similare — intre
10 si 14 ani) au jucat Baba-oarba, adaugand reguli noi, ca jocul sa se
desfasoare fara conflicte: ,,La Baba-oarba, ne legam cu o soseta, dres
curat sau pantaloni la ochi (nu-i punem cu turul) sau cu bentite largi.
De obicei, toti trisam, ca altfel ne-am lovi de obiectele din camera. Ne
jucam pe intuneric. Tragem la sorti pe numaratoare si pe cel care pica il
punem in mijlocul camerei si trebuie sa se invarta de zece ori inainte de
a cauta. Ne miscam 1n liniste desdvarsita, ca sd nu ne gaseasca. Ne
bufneste rasul, numai ca daca te {ii de nas nu se mai aude pufaitul ila,
dar poti s dai tot afara daca tii in tine. De obicei, unul mai destept se
opreste si asculta. Asa se prinde cel mai usor. [...] Nu avem voie sa
lovim cu perne, cu piciorul, sa dam palme la fund. E de preferat sa
arunci cu o jucarie, sa se duca in directia gresita. Nu avem voie sa ne
facem sa rddem. Stabilim asta la Tnceput. Le respectam si la jocurile
urmdtoare, fard sa le incalcam, ca le stim, le subinfelegem” (Andra,
13 ani, iunie 2008, Bucuresti).

Aceasta Inseamna ca regulile jucarii pot s nu fie enuntate
explicit de jucatorii unui grup constant si cel care observa episodul de
joc sd nu devind constient de existenta unor reguli suplimentare,
apartinand numai membrilor unui grup anume.

Jucarea n aer liber a jocului Baba-oarba inseamna impunerea altor
reguli ale jucarii; de exemplu, grupul de copii de mai sus si-a interzis sa
depdseascd un anumit perimetru, pentru ca actorul central si aiba sanse
reale sa prinda un jucator, stabilind, astfel, alte reguli ale jucarii.

Tn acelasi studiu, Linda Hughes considera ci regulile de joc
limiteaza domeniul actiunilor folosite de jucatori; modeleaza ce se intdmpla
ntr-un joc particular, pregatesc un cadru spatial potrivit, un set de conditii
si roluri; schiteaza o secventa de actiune de joc, de obicei, repetitiva. Dar
lasd sa existe zone de ambiguitate mari, pe care jucatorii le manipuleaza®>.

E important de stiut, considera Linda Hughes, ca desi regulile
jocului precizeaza actiunile, nu precizeaza ce sens este atribuit de catre
participanti actiunilor noastre. Jucatorii raspund foarte diferit la aceeasi
miscare In diferite contexte performative si fac diferenta intre ce poti sa
faci dupa regula jocului si ce poti face ca membru competent din punct
de vedere social al grupului de joc. Actiunile din joc au consecinfe
sociale in afara limitelor lui si aceasta a modelat intelesul jocului. De
exemplu, in jocul analizat, Foursquare, exista o lovitura, numita ,,slam”,

* |bidem, p. 96.
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care deseori este interzisd, deoarece este periculoasa (o loviturad in cap,
care are rolul de a elimina jucatorul lovit). In ciuda interdictiei, e deseori
folosita; nu intotdeauna se considera ca incalca regulile jocului! Uneori,
se considera ca e un efect al lipsei de experienta sau al neatentiei sau ca
nu a fost intentionatd. Interpretarea utilizarii acestei lovituri este
influentata de relatiile dintre jucétori36.

Regulile jucarii sunt mai usor de identificat Tn momentele de
negociere, ca impartirea jucatorilor sau negocierea unei reguli, sau in
contextele justificative: cand apare un conflict, cand sunt acuzati ca nu
joacd bine sau sunt neldmuriri n legatura cu interpretarea actiunilor, se
face pauza si sunt luate in discutie regulile si se negociaza/renegociaza
colectiv. Un episod de joc, pe langa actiunile definite strict de joc, va
contine $i un numar de actiuni modelate de tipare sociale: pauze, lupte,
discutii, Tntreruperi, interferente etc. Jucatorii trebuie sa stie cum sa le
alterneze, astfel incét sa-si atingd scopul®’,

De aceea, este important sa fie cunoscuta istoria relatiilor dintre
copii. Actiunile lor trebuie deseori interpretate in domeniul obligatiilor
sociale. Adesea, prietenia modeleaza judecatile jucatorilor privind
acceptabilitatea actiunilor dincolo de regulile jocului. O consecinta este
incorporarea unor criterii sociale ca motivele® in judecarea semnificatiei
unei actiuni. Motivele sunt greu de dovedit si pot fi manipulate, creand
alte zone de ambiguitate.

Un alt motiv identificat in cercetarile noastre a fost solidaritatea de
grup (care nu se suprapune total notiunii de prietenie). Chiar daca s-a
afirmat ca, in general, copiii se joacd pe grupe de varste, am intalnit,
egald masura, grupuri determinate de vecinatate (copii din acelasi bloc) in
care sunt cuprinsi toti copiii, de la cel mai mic la cel mai mare (fara sa tina
seama de afinitatile personale, ca prietenia). Aceasta duce la dificultati de
gestionare a episoadelor de joc, cum se vede in cazurile urmatoare:

1. Andrei avea 10 ani la data interviului. Facea parte dintr-un
grup stabil de 17 copii, 8 baieti si 9 fete. Baietii aveau varste mai
apropiate: doi aveau 16 ani, doi — 14 ani, ceilalti — 13, 12, 11 si 10 ani.
Tntre fete, diferentele erau mult mai mari. O fetita din grup avea 5 ani.
Ea avea drepturi egale cu ceilalti in grup, dar jocul se desfasura deseori
Cu greutate, pentru ca era mai suparacioasa. ,Georgiana e cea mai

% |bidem, p. 97.
¥ Ibidem, p. 102-105.
%8 |bidem, p. 98-99.
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ofticoasa. Georgiana tipa, se supara la toate jocurile, la Fafa a zis ca nu
a spart oalele, dar le-a spart. Injur, tipa, toti s-au supirat pe ea si au zis
ca nu se mai joaca cu ea, dar tot Se joaca. Si ne-am impacat din mild, ca
suntem mai iertdtori. N-avea cu cine sa se joace”.

2. George avea, la data interviului, 13 ani si la 10 ani a fost
cooptat in grupul de adolescenti din acelasi bloc cu véarste cuprinse ntre
16 si 25 de ani, deoarece avea 0 minge Nike, cu care se puteau juca mai
bine: ,,Acu’ doi ani nu stiam sa joc [Tenis cu piciorul — n.n.]. Dar se
jucau cu mine cd ma cunosteau. Sau se jucau cu mine cd aveam minge
Nike, buna. Numai ca sa se joace cu mingea mea...”

Lipsa de abilitate in joc a fost sanctionata fara crutare de baietii
mari; desi George avea doar 10 ani, ,aruncau cu pietre in mine
[in timpul partidei de Tenis cu piciorul — n.n.], in picioare: «Joacd, ma!»
Si toti dstia mari ma bateau la Tenis de picior, dadeau tare, ca sia n-0
prind, si radeau de mine: «Uite-| pe Picior-de-Lemn!» si ma ofticam”.

Rezultatul acestei presiuni in grup, manifestata prin punerea lui
George ntr-o situatie de inferioritate, a fost ca baiatul si-a dezvoltat diferite
strategii care sd-i permitd sa castige impotriva celor care ii erau superiori
chiar si fizic. Astfel, relatdnd un episod de joc (La malai), acesta afirma:
,»o1-mi place sa tip la ei: «Vezi cd vinee!» Si ei se sperie si eu dau gol.
Altul, mai mare, tine mingea la picior, «sa nu-l fac», sa nu-i iau mingea, si-I
lovesc peste picior (incet, ca dup-aia ma alearga tot terenul) si-1 iau mingea.
Dar se pune fault si incepe tot el. Dar oricum nu dau gol [adversarii — n.n.],
ca stiu eu ce fac. Daca-i lovesc in poarta lor, se da fault, dar trag cu sutul de
unde e fault si tot nu-mi dau gol. O fac ca sa se oftice”.

Dupa cum se vede, supdrarea adversarilor intervine ca un
element de negociere a jocului. George ia in calcul acest element care
tine de cunoasterea psihologica a prietenilor sai si il foloseste ca resursa
pentru joc, astfel incat sa obtina un rezultat mai bun si sa-si poata afirma
o efemera superioritate, ludnd in calcul si riscul unei sanctiuni: ,,Si pe
dia mari cand 1i oftic, ma aleargd. Dar nu ma bat prea tare. Dau cu
piciorul, asa, la picioare, sau in fund. Dar dau si eu. Da’ nu dau tare,
doar sa-i oftic”.

Se vede, si din acest exemplu, ca jocul este si 0 competitiec pentru
putere, in cazul lui George, o competitic inegald. Din aceasta cauza,
uneori jocul se termind prost pentru George si el se razbuna, incercand sa
dobandeasca pe o alta cale recunoasterea valorii sale, care ii este refuzata:
,,Ca sd-i enervezi, 1i dai umar la umar si nu se pune fault [regula a jucarii
—n.n.]. Da’ eu jucam cu dia mari $i mi-au tras un umar, de-am cazut jos.
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«E fault!», am strigat, da’ ei: «Nu, e umar la umar!» Si m-am enervat si
le-am dat la picioare, numai asa, ca sa-i enervez si ca sa-i oftic, le puneam
pietre, cataroaie, in fata portii, cdnd ma scoteau aia din joc. Si aia, cu
ochii pe minge, nu stiau. Si cand ajungeau in fata portii, ziceau: «Piua!
A pus asta mic pietre pe teren!» Si eu fugeam, ca sa nu ma prinda, cd ma
bateau. «Vezi ca te spun lu’ taica-tu!» Aveam si eu 10 ani...”

Totusi, desi relatiile erau atat de fluctuante, baietii mai mari nu l-au
indepartat din grup pe George si, in fata celor din afara grupului, l-au
aparat: ,,Sau veneau cu alti colegi de-ai lor si dia voiau sa ma bata, da’ dia
pe care-i cunosteam ma aparau”. De altfel, cei mari 1l cunosc de cand era
mic, de 5 sau 6 ani, la inceput jucdndu-se cu el ca sa rada: ,,Ma invatau cum
sa dau cu castane in cap la fete. Tineam o castanda in mand, lasam mana
moale si imi migcau mana ei. Stateam pe un gard si dideam 1n fetele care
treceau pe acolo. Ma vedeau si incepeau sa rada. Sau, ca sa le enervez,
alergam in jurul lor si strigam: «Proasto, proasto, proasto!» Si fetele mai
mari ziceau: «Stefane, ce-ai facut bietului copil'» «Lasa-l, ma, ca e barbat
adevarat!» «Da, sunt barbat adevarat!» Acum vad ca ma fraiercau! Da’ si
eu ma distram pe socoteala lor. El ma invata sa zic fetelor: «Ce cap ail»
Si eu ma intorceam spre el si-i ziceam: «Ce cap ai'» Si el: «Nu mie, mal!»
«Ce cap ai!'» «Taci, ca ma enervezi!»”

Linda Hughes avertizeaza ca jocurile precizeaza castigatorii sau
nvinsii [doar este o competitie pentru putere — n.n.], dar jucdtorii pot
defini succesul diferit de ceea ce jocul stabileste drept cdstigator si pot
reinterpreta cdstigatorul in functie de criterii sociale. De exemplu,
regulile sociale le impuneau fetelor care jucau Foursquare sa-si ajute
prietenii; dar, prin regulile sale, jocul defineste un castigator unic,
individual. Jucatoarele care jucau conform cerintelor jocului, ca
indivizi, erau tratate ca si cum ar fi actionat nepotrivit si de aceea erau
eliminate repede din joc. Desi Foursquare este un joc individual, fetele
1l jucau ca pe un joc cu echipe, cu grupuri rivale de prietene luptand
pentru a castiga®. Bineinteles, trebuie tinut seama si de faptul ci, n
general, fetele, in joc, coopereaza mai mult decat baietii, fapt remarcat
incd de timpuriu de catre antropologi. Baiietii preferda competitia
individuald, fetele — competitia intre grupuri de prietene®.

Concluzia la care ajunge Hughes este ca, prototipic, jocurile sunt
competitive, dar viata sociala este, tot prototipic, cooperativa. Cooperarea

% Ibidem, p. 101-102.
“0 Ibidem, p. 111-112.
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este si principiul fundamental de organizare a episoadelor de joc.
Participantii la interactiuni trebuie sa-si coordoneze activitatile, pentru a
sustine schimbul. Cooperarea este pusi si sustind un schimb competitiv. Tn
multe cazuri Tnregistrate de Hughes, jucatorii au ignorat colectiv incalcarile
regulilor jocului si au trisat, pentru a desfasura strategii colective n vederea
castigarii, desi au negat ca ar fi facut asta. Aceste actiuni, in context, sunt
un indicator al ,presiunii pentru a mentine jocul”: jucatorii inteleg ca
continuitatea jocului depinde de sustinerea episodului social in care este
inserat. De aceea, coopereaza in cadrul competitiei, chiar daca asta
inseamni incalcarea regulilor jocului®’.

Tocmai de aceea in analizd este importantd focalizarea pe
jucatori, nu pe activitati.

Date si interpretari

Pana acum am dat exemple din interviuri si observatii directe ale
unor episoade de joc performate de copii mai putin cunoscuti, Cu care
contactul personal a ramas limitat. VVom prezenta, in paginile care
urmeaza, concluziile reiesite in urma observatiilor directe facute in
cadrul unui studiu de caz care a avut drept obiective: studierea modului
in care se transmit jocurile in grupul de copii si rolul adultului n
transmiterea jocurilor cu reguli catre copii. Studiul de caz a avut ca
subiecti doud surori, Anastasia si Sofia, si a fost realizat intre 2000 si
2008, de la nasterea Anastasiei, pana a implinit 8 ani. Sora ei este cu
2 ani si noud luni mai mica. Episoadele de joc vor fi prezentate
cronologic, selectiv, in functie de elementele noi sau semnificative (din
punctul nostru de vedere). Astfel, se vor putea observa motivatiile
personale, negocierile, raporturile dintre surori si modul in care
diferenta de varstid/de stadiu de dezvoltare a gandirii va influenta
episoadele de joc, dand nastere unor episoade de joc reusite sau esuate.

La 5 ani, Anastasia se joaca cu Sofia (2 ani i trei luni) un joc cu
reguli: ascunde un nasture sau alt obiect mic intr-unul din pumni, la
spate, si Sofia trebuie sd ghiceasca. Dacda ghiceste, 1i dd Sofiei sa
ascunda. Daca nu, ascunde tot ea. Se observa deja spiritul de competitie:
se bucurd mult cand Sofia nu ghiceste si incearca sa triseze cand a
ghicit: nu-i aratd pumnul pana cadnd nu a mutat obiectul in mana
cealaltd. Observam cd fetita mai mare conduce jocul — asemenea
adultilor, cand se joacd cu copiii —, dar inca nu respectd cu strictete

! Ibidem, p. 108.
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regulile, ci le incalca, cu scopul de a iesi castigatoare. Mama, care le
urmireste discret, intervine si ii interzice si triseze. In conceptia ei,
jocul este o arena specifica de invatare a regulilor sociale si nu vrea sa
piarda acest moment psihologic.

Episodul acesta (ca si multe altele) dovedeste ca, la 5 ani,
preocuparea Anastasiei este sa castige, dar fara sa aplice in mod
constant regulile si, mai ales, fara sa i le spuna si Sofiei. Tn alte
situatii, schimba regulile pe parcursul jocului, astfel incat sa fie
favorizata. Sunt jocuri cu reguli arbitrare, instabile si solitare. Astfel,
intr-un alt episod, cele doua fete au luat cate o paletda de badminton si
incearcd sa loveascd un cub cu imagini. Anastasia strigd: ,,Am
castigat!”, dupa ce arunca cate un cub pe hol. La sfarsit, isi numara
cuburile: sunt patru. Strigd din nou: ,,Am castigaat!” si adauga:
,»,50fia, tu n-ai dat! tu n-ai daat, tu n-ai daat! Am castigaat!” Decli, n
intentia ei, fusese un joc colectiv, in care trebuiau sa arunce cu paleta
cat mai multe cuburi pe hol. Jocul a esuat in primul rand pentru ca nu
a specificat regula de la inceput, ci a schimbat-o pe parcurs: episodul
a inceput cu o reguld, sa incerce sd atinga un cub cu paleta, reguld pe
care a inteles-o si a aplicat-o si Sofia, si s-a incheiat cu aplicarea,
fara tranzitie si explicatii, a altor reguli: sa azvarle mingea pe hol,
cine aruncd mai multe cuburi castiga.

Dupa cum se vede, Anastasia incd manevreaza regulile astfel
incat sa castige; regula nu a devenit incd exterioard, explicitd si
imuabild, dupa cum remarca Jean Piaget la baietii genovezi. Tn schimb,
competifia a devenit deja un element esential, care determind
desfasurarea unei activitdti de joc.

Un alt episod, inregistrat dupa cateva zile, dovedeste ca fetitele
sunt capabile si de negociere. Inventeaza un joc cu reguli competitiv: isi
alcatuiesc un traseu printre mobilele din casd, isi pun obstacole si
incearcd sa se prinda una pe cealalta (intai Anastasia pe Sofia, apoi
invers — alternare), alergand printre ele. Jocul le amuza grozav. Aceasta
este, cel mai probabil, motivatia pentru care, vazand ca Sofia nu o poate
prinde, caci, fiind mai mica, alearga mai incet, Anastasia se lasa prinsa
de sora ei si reincepe jocul, alergand ea dupa cealalta fetita. Interesul
ambilor copii este ca jocul sd se desfasoare; Anastasia cedeaza din
avantajele ei, ceea ce inseamna ca a inteles deja ce este jocul: cooperare
n realizarea unui scop comun.

Foarte mult se joaca Ursul doarme, inviatat de Anastasia la
gradinitd, desi este mai greu de jucat in doud (jocul presupune minimum
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trei jucatori: ,,ursul”, care se preface ca doarme, apoi se trezeste si alege,
si inca doi jucdtori, dintre care sa poata alege). Fetitele sunt in impas,
fiind doar doua, si aleg un urs de plus, pe care il pun in mijloc. Canta
cantecelul in jurul lui (,,Ursul doarme si viseazd/ Ca papucii lui
danseaza,/ Ce sa-i dam noi de mancare?/ Lapte dulce sau sarmale?”)
Apoi spun: , Trezeste-tel” Regulile jocului precizeaza ca ursul se ridica
si, cu ochii Tnchisi, incearca sa atinga pe unul din copiii care se misca
circular in jurul lui. Cel atins preia rolul ursului si se asaza in centru,
prefacandu-se ca doarme, si secventa se reia. Observam ca dorinta de a
juca le determind sa adapteze jocul la conditiile contextului situational:
sunt numai doud jucatoare, asa ca ,,ursul” este un urs de plus, miscat de
Anastasia, care, fiind mai mare, conduce jocul. Fetita simuleaza ca
alege, miscand ursul (regula a jucarii), si 0 atinge pe Sofia. Sofia se
asaza in centru si se face ca doarme, apoi, ca urs, o atinge pe Anastasia.
Jocul se repeta de patru ori, apoi se intrerupe.

Simularea este acceptata de amandoua, ca fiind singura posibilitate
de a juca jocul, dar aceasta ,,simulare” transforma jocul cu reguli intr-un joc
simbolic: ele se joaca de-a Ursul doarme. Competitia si imprevizibilul
dispar si de aceea fetele se plictisesc repede si renunta la joc.

La 5 ani si 9 luni, Anastasia triseaza ca sa castige. A aparut
congtiinta regulii: stie cd nu e corect ce face, dar isi doreste sa castige,
manevreaza jocul, astfel incat sa invinga. Se vede aceasta din modul Tn
care joaca cu Sofia si/sau cU mama Zi cu cine te mariti, pe pumni, joc
invatat la gradinita. Textul se spune pe toti pumnii jucatorilor, adunati la
mijloc, si pumnul atins la ultima silaba iese din joc (castigator
tranzitoriu). Jocul se incheie cu un invins final.

Tn episodul inregistrat, in sufletul fetitei se di o lupta intre
respectul pentru reguld si dorinta de a trisa, vizibild in mimica fetei si in
ezitarile ei. Anastasia conduce jocul, trebuie sa numere silabele pe
pumnii ei, ai Sofiei si ai mamei. Cand numara silabele, scandand textul
jocului, Anastasia pronuntd mai multe silabe pe un pumn sau,
dimpotriva, lungeste silaba, ca sa incheie pe pumnul ei. Este
triumfatoare si neaga ca a trisat. Jocul reincepe, Anastasia numara din
nou si de data aceasta nu mai reuseste sa triseze si pierde jocul. Dar a
gasit o alta cale sa iasda din joc: se numara singurd, iese, apoi Spune,
triumfatoare: ,,Si eu am iesit!” Tn acest exemplu, Anastasia s-a folosit de
incertitudinea inerentd in reguli pentru a manevra jocul in favoarea ei.
Regulile jocului nu precizau ca ultimul jucator nu are voie sa se numere
(din moment ce e nvinsul), asa ca ea a adaugat o regula noua (regula a
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jucdrii), pe care nu a discutat-o cu nimeni, a aplicat-o si a iesit din joc,
pentru a-si asigura statutul de castigator.

Tn consecinta, desi inca nu are 6 ani, Anastasia a deprins elementele
necesare unei bune desfasurari a jocului si deja le manevreaza in favoarea
ei sau in favoarea continudrii jocului: cooperarea si competitia, respectul
pentru regula si manevrarea zonelor de incertitudine, aprecierea abilitatilor
personale si ale celorlalti jucatori etc.

Tn noiembrie 2006, intr-o sear3, fetitele joaca Piticot cu tatal lor;
dupa mutari succesive, Sofia trebuia eliminata din joc, pentru ca a ajuns
in casuta Mosului-cu-Coasa. Tatal, cu asentimentul fetitelor, triseaza si
incalca regula, lasand-0 Tn joc. Pentru ca nici uneia nu ii place sa piarda
(izbucnesc in plans daca pierd), tatdl anuntd castigatoarea, astfel incat sa
le dea satisfactie amandurora: ,,Sofia e primal! Tata a fost invins de
fetele lui!”

Se observa ca rezultatul este negociat din motive exterioare
jocului, din viata sociald, pentru ca si satisfactia sau dezamagirea
obtinutd prin joc depasesc cadrul acestuia, ldsand o urma mai mult sau
mai pugin durabild in sufletul copilului. Parintii isi cunosc copiii, stiu
care le sunt preferintele si punctele slabe, ceea ce le da posibilitatea de a
negocia desfasurarea episoadelor de joc astfel incat sa le ofere copiilor
satisfactie maxima. Cand se joacd cu adultii, prescolarii incheie jocul
mult mai rar dezamagiti decat cand se joaca numai intre ei. Adultul va
evita conflictele, va ceda, doar ca sa il vada fericit pe copil. Prin
placerea de a castiga, oferita de orice parinte obisnuit, caruia nu ii place
sd-si vada copilul plangand sau dezamagit, copilului ii creste placerea
de a se juca si, probabil, va repeta jocul. Tata ca si pe aceasta cale adultii
intervin in jocul copiilor.

Tn decembrie 2006 apar primele conflicte datorate preferintei
deosebite pentru jocuri: Anastasia (6 ani si jumatate) prefera jocurile cu
reguli; Sofia (3 ani si opt luni), cele cu roluri, mai ales De-a gradinita.
Sofia refuza cu incdpatanare si Prinselea, si Baba-oarba, jocuri
preferate de sora ei. Anastasia plange. Pana la urma, o convinge pe
Sofia sa joace Ascunselea. Sofia ,Se pune”, Anastasia ,,se scuipa”.
Anastasia stie ca daca ,,se scuipa” nu trebuie ,,sa se puna”, dar ,se
pune”, pentru ca altfel s-ar supara Sofia. Ea negociaza jocul, astfel ncat
acesta sa se desfigoare cat mai mult timp fara conflicte. De aceea, vor
alterna rolurile. Am inregistrat Ascunselea cu actor central ce alterneaza
si in alte contexte, in care printre jucatori apareau copii mici. Astfel,
sunt evitate conflictele. Cei mari se acomodeaza la abilitatile celor mici.
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Tntr-o zi, fetitele s-au jucat Prinselea. Dupi ce s-au fugirit prin
camera de zi timp de 15 minute, prinzandu-se si alternand rolurile in
armonie, au obosit. Se opresc sa se odihneasca si Sofia ,,inventeaza” o
reguld noua: alege un loc de pe covor, unde Anastasia nu are voie sa
calce. Anastasia acceptd. Dupa alte cateva ture, isi alege si ea patru
locuri, interzise Sofiei. Sofia isi alege sapte. Anastasia nu le poate tine
minte (nu sunt marcate decat imaginar) si calca intr-unul. Sofia se
supara: ,,Nu respecti jocul!” ,,Daca nu-1 stiu! Tu l-ai inventat!” Se vede
limpede cd, desi nu are inca 4 ani, Sofia este constienta de faptul ca
regulile trebuie respectate.

Tn februarie 2007, mitusa le aduce in dar doua pachete de carti ale
unor jocuri tip Pacalici: Cine este elefantul? Matusa joaca cu ele, dar nu e
nevoie sa le invete, ele stiu jocul. A doua zi, mama se joaca si ea cu fetele.
Pierde si primeste cate o pedeapsd de la fiecare. Anastasia dezvolta
strategii. Cartile fiind vechi si indoite pe la colturi, a invatat repede care
este cartea cu elefantul (cine ramane cu ea pierde partida) si se fereste sa o
ia, cand o are tace si o ine putin mai sus ca celelalte, sa-i fie luata mai usor.
Marturiseste cd, Tn prima zi, cand s-a jucat cu matusa, a pierdut mereu.

Totusi, desi numarul episoadelor de jocuri cu reguli creste, jocul
cu roluri ramane predominant. Sofia preia initiativa in jocurile cu roluri.
Pentru ca o intereseaza mai putin, Anastasia se lasa condusa. Cand Ti
place, preia controlul, dar Sofia se supara (lupta pentru putere) si cele
doua se ceartd. Mama intervine, le pune sa-si ceara iertare: ,,Ma ierti?
Scuze!” Apoi jocul continua ca si cum nu s-ar fi intdmplat nimic. Daca
una 1si cere iertare si cealalta nu vrea sa o ierte, prima plange: ,,Nu vrea
sa ma ierte!” Mama intervine din nou, aplanand conflictul. lertarea este
un element important in desfasurarea episodului de joc. La aceasta
varsta, fetitele isi cer iertare in mod formal; la varste mai mari, jucatorii
vor interioriza iertarea, dar fara iertare nu poate fi conceput un episod de
joc in care apar conflicte.

Tot acum joaca Spanzuratoarea. Cele doua fetite au invatat jocul
de la verisoara lor de 15 ani, venita intr-o vizita in februarie. Au mai
practicat sporadic jocul, de 4-5 ori pana la data inregistrarii episodului
care urmeaza: Pe o tabla de jucarie, Anastasia a desenat Tintai
spanzuratoarea cu scheletul omuletului (cap, trunchi, maini si picioare
reprezentate prin simple liniute drepte), apoi a scris trei cuvinte, astfel:
ZNIAMRAEFUO.

Deci, Sofia va trebui sa gaseasca cateva litere. Mentionam faptul
ca si Sofia, si Anastasia stiu literele ca atare. Anastasia, desi este inca la
gradinita, stie sa scrie cu litere de tipar, Sofia inca nu. Deci,
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interactiunea are loc intre un partener care are abilitdtile necesare
desfasurarii jocului si unul care nu le poseda. Replicile dovedesc ca
Anastasia stie ca Sofia trebuie ajutatd. De aceea, 1i citeste literele si o
intreaba: ,,Aici ce trebuie sa pun?”, aratandu-i primul spatiu liber. Sofia
spune ,,R” (il pronuntd incd ,,L”") si Anastasia deseneaza, sub forma de
cerculet, mana stanga a omuletului, deoarece a gresit. Regula jocului,
asa cum 1l joacd Anastasia, este ca trebuie ghicita fiecare litera si pusa la
locul ei. Daca nu, completeaza omuletul. Cand omuletul este complet,
daca nu a terminat de ghicit literele, jucatorul este invins.

Ca sa nu esueze jocul, Anastasia o ajuta, ,,suflandu-i” raspunsul,
prin accentuarea intentionata a literei corecte si numirea ei prima din
sirul de posibilitati: ,,R? Nu-i bun! Zi si tu pe A [il pronuntd intentionat
mai apasat — n.n.], pe B, pe S, pe C...” Initial, Sofia nu intelege si il zice
pe S. Anastasia o penalizeaza, desenand cerculetul mainii drepte, apoi Ti
spune: ,,Zi si tu pe Al [il accentueaza din nou — n.n.]”, ca ea sa
inteleaga. Sofia se conformeaza si Anastasia scrie litera si trece la
urmatorul spatiu liber. Dupa incd o greseald, cand deseneaza cerculetul
piciorului stang, Anastasia mai face o incercare: ,,Zi si tu pe B [iardsi
pronunta mai apasat — n.n.], pe M, pe S, pe T!” Sofia se conformeaza, a
inteles. Cu ajutor, il ,ghiceste” si pe L si Anastasia citeste primul
cuvant: ,,Zanbila”. Apoi vrea sa o ajute mai departe, 1i mai sufla o litera,
dar isi da seama cd a uitat sa o sanctioneze pentru ultima greseala si o
penalizeaza, incheind jocul: ,,Ai pierdut jocul, ai pierdut jocul!”

Dupa cum se observa, Anastasia, desi a ajutat-0, a respectat
regulile jocului si a sanctionat-o pentru fiecare greseala. Ea a jucat jocul
adaptandu-se datelor reale ale contextului, dintre care cel mai important
era faptul cd sora ei nu avea abilitatile necesare pentru joc. A avea
aptitudinea de a citi literele nu este totuna cu aptitudinea de a juca un
joc in care ti se cere sa citesti literele. Sofia a ,,mimat” doar ca se joaca,
a transformat jocul intr-un joc simbolic, ,,jucatul de-a Spdanzuratoarea”.
A fost atentd, S-a uitat pe tabla, dar nu cu scopul de a ghici literele, ci
pentru cd asa ,.trebuie” sa faci cand joci Spanzuratoarea.

Sofia nu a cautat sa obtind un rezultat aplicand regulile, ci s-a
purtat ,ca si cum” ar face-0. In acest episod, cele doua fetite au
interactionat, dar una a aplicat regulile, cealalta a simulat ca le aplica.
Anastasia, in anumite momente, si-a concentrat atentia nu pe urmarirea
rezultatului (si pe competitie), ci pe mentinerea jocului, dar, n ciuda
eforturilor ei, jocul a esuat, iesind din categoria jocului cu reguli. Totusi,
fetita mai mare a dovedit cd intelege faptul ca jocul presupune
acomodare la partenerul mai slab, daca scopul tau este sa mentii jocul.
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Mai remarcam amestecul de tipuri de jocuri, datorat varstei: pe
tabla de joc apare ,,Ada”, numele unei colege de gradinita, din care
fetitele au facut un personaj imaginar, care asista la joc (joc cu roluri).
Jocul cu roluri si cel cu reguli coexista firesc in acest episod.

Tn ianuarie 2008, un episod de joc memorabil scoate in evidenta
faptul ca fetitele triseaza, in ciuda educatiei primite de la parinti, care le
interzic categoric trisatul. Se jucau Ascunselea, cand Sofia a inceput sa
planga cu suspine: ,,A tras cu ochiu’! A tras cu ochiu’!” Mama 1i striga
Anastasiei sa-sgi ceara iertare, tata o cearta, spunandu-i ca e furt,
Anastasia se supara si se refugiaza in altd camerd. Mama o consoleaza
pe Sofia si o trimite sd se impace cu sora ei, dar, cu lacrimi in ochi,
Sofia raporteaza: ,,Ana a gresit si tot nu vrea sa se Impace”.

Mama discuta cu Anastasia si aceasta 1i marturiseste ca si Sofia
a tras cu ochiul sa vada unde se ascunde si nu o data. Sofia recunoaste,
rusinatd: ,,Pai ma uit in ce camerd se ascunde, da’ acolo poate si se
ascunda 1n mai multe locuri!” Pand la urma, mama le pune sa-si ceara
iertare una de la alta, caci au gresit amandoua, si jocul reincepe. Dupa
cum se vede, fetitele accepta intr-un anumit grad trisatul, pe de o parte
datoritd educatiei (sunt mereu indemnate sa cedeze si sa coopereze), pe
de alta, pentru ca amandoua doresc ca jocul sa continue. Sofia
indrageste mult Ascunselea, 1i cere mereu Anastasiei sa se joace.
Presiunea educatiei a interferat cu dorinta de a castiga si cu dorinta de a
se juca, creand zone de ambiguitate, pe care le-au manipulat.

Tn februarie 2008, Sofia (care are aproape 5 ani) se tot ascunde
prin casa si o strigd pe sora ei sd o gaseasca. Episoadele nu sunt jocuri
cu reguli, pentru ca cele doua fetite nu se joaca de comun acord si
urmaresc scopuri diferite. Sofia joaca un joc cu reguli: se ascunde
incercand sa nu fie gasita, scopul ei fiind sa caute ascunzatori cat mai
ingenioase. Anastasia (7 ani si sapte luni), care stie unde este ascunsa de
cele mai multe ori, deoarece ascunzatorile sunt putine si prea bine
cunoscute, se joaca ,,de-a Ascunselea”, simuleaza ca o cauta pe Sofia si
simuleaza ca o gaseste.

Tot 1n aceasta perioadd, un episod de joc care a durat o ora si cateva
minute aratda modul in care copiii trec de la un joc la altul. Dupa ce au privit
cartile postale si fotografiile parintilor, imprastiindu-le pe covorul din
sufragerie, fetele, in loc sa le strangd, au trecut la un joc cu reguli.
Anastasia a ascuns un pachetel facut din noua carti postale. Sofia, ca sa nu
vada unde le ascunde, s-a dus Tn spatele scaunului biroului (un scaun cu
spatar) pana cand Anastasia i-a ziS: ,,Gatal” Sofia nu a gasit cartile postale.
Anastasia a Tntrebat-o: ,,Te lasi batuta?” [aceasta intrebare marcheaza
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stabilirea invinsului in multe jocuri — n.n.] ,,Da”. Anastasia a scos cartile,
I-a aratat unde le-a ascuns si a ras, incantata: ,,Ura, am castigat! Acum e
randul tau”. Deci, jocul este alcatuit din secvente simple, repetitive,
incheiate cu un castigitor sau un invins tranzitoriu; secventele sunt legate
intre ele prin alternantd. Nu existd un rezultat final, ceea ce nu exclude
competitia, dupa cum se va vedea.

Sofia ascunde si ea cartile postale, dar Anastasia, care tragea cu
ochiul din spatele scaunului, de unde ,se pusese”, le gaseste usor.
Tensiunea competitiva creste. Fetitele cauta ascunzatori din ce in ce mai
subtile: sub unitatea calculatorului (Anastasia), sub cutia cu discuri si
casete audio (Sofia). Anastasia se ghideaza, in cautare, dupa sunetele pe
care le face Sofia atunci cand ascunde: clinchete, zanganit de obiecte
metalice, zgomote de cutii grele sau de carti, ca si dupa directia din care
vin. Sofia nu stie sa se foloseascd de asemenea indicii.

La intrebarea mamei, care le priveste: ,,Ce face cea care castiga?”,
Anastasia inventeaza, ad-hoc, 0 noua regula: ,,Primeste un punct”. Face
repede o socoteala complet nerealista: ea ar avea trei puncte, Sofia doar
unu, pentru ca s-a lasat batuta. Sofia este descumpanita, dar tace si accepta.
Tace si cand Anastasia 1i gaseste cartile ascunse in pantaloni, din pura
intAmplare (si se vede la Sofia bucuria ca a pacilit-o pe Anastasia) si isi
mai adauga un punct. Dar cand este invinsa in tura urmatoare si Anastasia
anun{a ca a mai castigat un punct, izbucneste in plans si iese din camera.
Mama intervine din nou si o trimite pe Anastasia dupa sora ei, sa o impace,
,,caci uite, s-a stricat jocul. Cu cine te mai joci acum?”

Anastasia 0 aduce napoi pe Sofia, desi nu vrea sa renunte la
dreptul ei de invingator, si 1i propune surioarei sd ascundd o bild de
metal. Sofia 0 ascunde prima, in cosul cu rufe de calcat. Anastasia a
ghicit imediat unde este bila, deoarece scoate un clinchet usor, dar se
preface ca cautd. O intreaba pe Sofia: ,,Ce era, bila sau carti postale?”
,,Carti postale”. Anastasia se duce la cos si scoate bila. ,, Te-am pacilit,
bila era”, rdde Sofia, care nu isi da seama ca, de fapt, Anastasia se
jucase De-a ascunselea in aceasta secventa, prefacandu-se ca-1 joaca.

Jocul continua si, pe masura ce secventele de joc se desfasoara,
se observa ca cele doud fetite urmaresc fiecare un alt tip de competitie:
Sofia cautd sd se autodepdseascd si sd o invingd pe Anastasia prin
gasirea unor ascunzatori din ce in ce mai ingenioase, pe cand Anastasia
urmareste s o invinga pe Sofia, cautand sa descopere ascunzitoarea de
fiecare data. Aceasta influenteaza desfasurarea episodului de joc: Sofia
ii furnizeaza indicii Anastasiei: ,,Cauta pe la cutie”. Anastasia cauta, dar
tot nu gaseste. ,,Dar Tn spate te-ai uitat?” Anastasia se uitd si gaseste
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bila, fetele rad impreuna. Competitia se transforma partial in cooperare
in vederea obtinerii unui rezultat comun. Sofia nu mai lupta pentru a
castiga in fata surorii ei, ci pentru a castiga mpreund, invingand
necunoscutul. Adversarul nu mai este Anastasia, ci ascunzatoarea,
spatiul necunoscut, care trebuie biruit de sora ei, nu de ea insasi. Dar
daca sora ei castiga, simte ca a castigat si ea.

Pe de alta parte, Anastasia pastreaza specificul competitiv al jocului
cat de mult poate; nu da indicii decat cand simte ca Sofia mai are putin si se
supara si risca s nu se mai joace si afirmd de fiecare datd ca a castigat.
Dar, cu ncetul, simte si ea placerea de a gasi ascunzatori noi si ingenioase,
ca Sofia, si jocul se transformda intr-0 fintrecere avand drept scop
identificarea celor mai ingenioase ascunzatori. Jocul se incheie brusc, cand
mama le trimite sa se pregateasca pentru activitatea de a doua zi.

Desi fetitele au urmarit partial scopuri diferite, jocul a reusit sa se
desfagoare, pentru ca scopurile lor nu au fost incompatibile. Micile
conflicte s-au rezolvat prin negocieri, cedari, mai ales din partea fetitei mai
mari (Sofia are numai 5 ani, se afla in plind perioada egocentrica). Educatia
are un rol important In mentinerea jocului, pentru ca fetitele sunt educate sa
cedeze, ca jocul sa continue, chiar cu pretul transformarii lui in alt joc.

*k*k

Tn concluzie, jocurile dintre parteneri aflati in perioade diferite de
dezvoltare se desfasoara, cu siguranta, cu un alt tip de negocieri decét cele
dintre parteneri cu acelasi tip de gandire. Dar si episoadele de joc dintre
parteneri de aceeasi varsta se negociaza: unii au chef de joaca, altii, nu; unii
vor sa 1s1 impund punctul de vedere, altii cedeaza, de dragul jocului; pana si
regulile se pot negocia in timpul jocului: se stabilesc de la inceput, dar se
pot adauga reguli pe parcurs sau se poate renunta la unele.

Analiza jocului-in-context arata ca jocurile trebuie concepute
mai degraba ca niste prototipuri la care copiii se raporteaza in multiple
feluri: prin aderare strictd, acceptare cu rezerve, negatie, refuz, nestiinta
etc., factori care tin de natura psihicd imprevizibild. La acestea se
adauga si constrangerile sociale si culturale, inculcate prin educatie.

Astfel, jocul arata, mai degraba, in felul urmator: exista un nucleu
de reguli si alte elemente structurale relativ putine, esentiale, stiute de
grupul de copii; acest nucleu este actualizat in episodul de joc si, in functie
de contextul situational (aptitudinile jucatorilor, chef, placere, timp, spatiu,
interese personale, relatii de prietenie/antipatie intre jucatori, presiunea
liderului, factori psihologici, de istorie a grupului etc.), este imbogatit cu
reguli noi sau simplificat. In aceste conditii, rimane constant faptul ca
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schimbarile de reguli trebuie acceptate, explicit sau, mai des, implicit, de
catre jucatori. Toti sunt de acord cu schimbarea regulilor, altfel jucatorul
nemulfumit iese din joc sau jocul se stricd. Mai rdmane constant scopul
jocului, care trebuie atins prin reguli; regulile sunt aplicate constant si
functioneaza si ca mijloace de control.

Atitudinea copiilor fata de reguli este diferita la copiii de astazi
fata de baietii genovezi din veacul trecut studiati de Jean Piaget. Regula
este n zilele noastre un element de negociere, noi nu am intalnit situatii
n care copiii sa respecte in mod absolut regula, constant, intr-o perioada
de timp relativ mare. Copiii care intr-un moment al jocului se suparau
pe parteneri pentru ca nu respectau regula, ntr-un alt moment din
acelasi episod nu o respectau nici ei, daca o puteau manevra in folosul
lor. Totusi, ei stiu ca regulile trebuie respectate si chiar acest principiu
aprioric constituie punctul de pornire al manipuldrii lor.

Consideram ca teoretizarea regulilor jucarii aduce un real folos
etnologiei si evidentiaza diferentele care existd intre jocul-ca-text, asa
cum apare in culegeri, si jocul-in-context, asa cum apare in viata.
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Tara, tara, vrem ostasi!



