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Résumé

Jusqu’a la fin du XX-éme siécle, les ethnologues roumains n’ont accordé que
peu d’attention au sujet du jeu formel. Ils se sont limités & 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, qui représente cependant le milieu de vie pour une partie importante de
la population: en Roumanie (qui a autour de 21 millions habitants, selon différentes
statistiques) il y a 5 villes ayant plus de 300.000 habitants, 5 villes qui ont plus de
200.000 habitants, 13 villes ayant presque 100.000 habitants, et en Bucarest, la
capitale, il y a 2 millions habitants. Comme le jeu est un phénomene culturel
complexe, influencé non seulement par le degré de développement cognitif des
joueurs, mais aussi par ses contextes (social, culturel etc.), ’auteur utilise dans sa
démarche analytique des résultats de 1’anthropologie et de la sociologie, appliqués a
une recherche de terrain originelle réalisée pendant 12 ans en Bucarest.

L’auteur arrive a une définition du jeu formel, en le délimitant des autres
catégories de jeux, propose une taxinomie et présente un tableau des jeux formels
joués en Bucarest entre 1996 et 2008. La taxinomie offre a 1’étude du jeu formel des
classes de jeux facilement utilisables, tandis que la situation des jeux de Bucarest a une
valeur historique et ethnologique.

Mots-clés: jeu formel, définition, taxinomie, urbain.
Cuvinte-cheie: jocul cu reguli, definitie, taxonomie, urban.

In etnologia romaneasca, jocul cu reguli (game in literatura de
specialitate de limba englezd si jeu formel in literatura de limba
franceza) a suferit multd vreme de o imprecizie a definirii si de lipsa
unor criterii clare de delimitare de alte categorii de jocuri. Lipsea si o
taxonomie care sa imparta jocurile in clase dupa criterii uniforme, dar sa
oglindeasca totodatda dinamismul lor, trecerile de la o clasa de jocuri la
alta si nenumaratele variante pe care le capatd in contexte situationale
diferite. In 1996, cand am inceput si studiem problema jocului cu
reguli, ca masterand dornic sad-si sustind disertatia pe aceastd tema, in

* Muzeul National al Taranului Roman, Bucuresti — Romania.
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afard de studiul merituos al lui Vintili Mihiilescu', care recupera
cercetarile psihanalitice si antropologice despre joc si valorifica o
cercetare de teren facutd intr-un sat romanesc, bibliografia etnologica
romaneasca dovedea o lipsd de interes in privinta acestui subiect, spre
deosebire de bibliografia euro-americand, unde jocul si joaca s-au
bucurat de o atentie deosebita. Culegerile de materiale erau si ele
neuniforme. Autori diferiti alcatuisera descrieri de jocuri mai ales din
diferite regiuni rurale ale Romaniei, deseori farda un minimum de
precizari contextuale, astfel incat era imposibil de folosit jocurile
respective pentru ceea ce ne propusesem: sd ajungem la o definitie a
jocului care sd tind seama de contributiile teoretice ale stiintelor la
intersectia cdrora se afld jocul (psihologia si psihanaliza, antropologia si
etnologia, istoria) si sd obtinem o taxonomie coerentd, pe fundamentul
unei cercetari proprii pe teren urban.

Metodologie

Am cules materialele In vederea atingerii unor obiective multiple.
In primul rand, ne interesa culegerea si arhivarea jocurilor dintr-o
perioada istorica caracterizata prin transformarea societdtii romanesti abia
eliberate de comunism, reflectand schimbarile socioeconomice si de
mentalitate. Aceasta insemna, inevitabil, o pierdere a interesului pentru
anumite jocuri, ca si o posibild aparitie a unor jocuri sau tipuri de jocuri
noi. Era imperios necesara arhivarea informatiilor pentru prezent si viitor.
Totodata, era de real interes culegerea jocurilor din mediul urban, prea
putin studiate in 1996, cand ne-am inceput cercetarea.

In al doilea rand, aveam interesul de a aduna singurd materialele,
ca si evit, pe ct posibil, anumite biasuri’ de interpretare, care ar fi putut
dduna analizelor ulterioare. Descrierea unui fenomen complex cum este
jocul, unic, dar actualizat cu variatii in fiecare dintre performarile sale,
exprimandu-se simultan in mai multe limbaje, nu se poate transpune cu
usurintd in cuvinte, fie si In cele mai amdnuntite descrieri. Din acest
motiv, descrierile altor cercetatori, oricat de bune ar fi, sunt dificil de
folosit. Se impunea sa participam la cat mai multe performari ale
jocurilor culese’, pentru a intelege cit mai bine fenomenul.

' Vintila Mihailescu, Fascinatia diferentei, Bucuresti, Editura Paideia, 1996.

* Tendinta, preferintd sau inclinatie subiectiva ori partinitoare citre o perspectiva, rezultat
sau ideologie, care are drept consecintd aparitia erorilor in concluzii si interpretari.

? Materialele adunate se afla in arhiva personala.
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Au existat si avantaje, dar si dezavantaje ale metodelor de
cercetare alese. Am ales ca teren de cercetare orasul Bucuresti. Ancheta
s-a desfasurat intre 1996 si 2008 in diferite zone ale orasului. Cercetarea
pe teren am desfasurat-o singura, ceea ce a insemnat, pe de o parte,
costuri ridicate de timp, dar, pe de altd parte, a Insemnat criterii
uniforme in culegerea datelor si un singur bias de interpretare, datorat
propriilor limite, inerente i inevitabile. Am folosit urmatoarele metode:
chestionarul, interviul nestructurat, interviul focalizat, observatia
directa i, mai rar, observatia participativa.

Jocul cu reguli este performat incepand de la un anumit stadiu de
dezvoltare psihicd a copilului pana la maturitate, iar studierea intregului
fenomen presupune cercetari ample, realizate de mai multi specialisti,
pentru a fi relevante. Cum eram singurul culegator al datelor, iar
obiectivele ultime ale studiului au fost mai degraba teoretice, ne-am
limitat i ne-am concentrat atentia asupra copildriei, care presupune, de
altfel, performarea celor mai multe tipuri de jocuri cu reguli. Totodata,
nu am cercetat, din fenomenul infantil, jocurile care au loc in contexte
organizate de adulti in vederea petrecerii timpului liber, cum sunt salile
de biliard. Nu ne-am ocupat nici de jocurile electronice, subiect care
cere cunostinte dintr-o alta specialitate. Am adunat si date despre
jocurile jucate de adulti singuri sau impreund cu copiii sau nepotii lor,
dar ele orientau studiul intr-o directie secundara si de aceea am folosit,
pentru studiul de fatd, mai ales informatii adunate de la copii de toate
varstele, pana la adolescenta.

Prin interviu s-au obtinut date importante despre jocuri, reguli de
desfasurare, dar si informatii pretioase despre contextele de performare,
care, de multe ori, nu pot fi obtinute prin observatie directa, deoarece un
observator extern nu intelege tot ce se intampld in joc, necunoscand
istoricul relatiilor dintre jucatori. Multe interviuri au fost luate dupa
observarea performarii unui joc, pentru a lamuri aspecte observate si
neintelese. Interviurile au fost realizate mai frecvent In anul 1996 si in
perioada 2000-2008, in restul perioadei inregistrarile fiind, din cauze
exterioare cercetarii, mai rare. Copiii-informatori erau cunoscuti de mai
multd vreme sau necunoscuti. Unii informatori, care au dat informatii
bogate si cu placere, au fost intervievati de mai multe ori, la o
sdptamana sau doua distanta, interviurile avand doua obiective clare: 1)
stabilirea repertoriului de jocuri si 2) obtinerea informatiilor despre
contextele situationale in care jocurile au fost performate. Au fost
realizate aproximativ 100 de interviuri, cu durata cuprinsd intre 30 de
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minute si 3 ore, cele mai multe avand o duratd de 40 de minute. Copiii
au oferit numeroase informatii despre jocurile jucate in clasd, dar si in
jurul blocului, acasa si la silile de antrenament. In acelasi timp, au oferit
numeroase informatii despre alte elemente ale culturii infantile,
importante, deoarece influenteaza, deseori, regulile jocurilor.

Observatia directa a permis adunarea de informatii despre ceea
ce fac cu adevarat copiii, nu despre ceea ce spun ca fac sau ca pot face.
Ca metoda, permite studiul jocurilor in contextele lor situationale, dar
are o limita: observatorul, fiind exterior jocului de copii, poate intelege
partial relatiile dintre membrii grupului si de aceea semnificatiile unor
gesturi, atitudini sau optiuni in joc este posibil sa i scape. Metoda
trebuie completata cu interviul luat imediat dupa performare.

Observatia participativa a permis surprinderea cu acuratete a
ceea ce fac copiii in episodul de joc. Punctul slab al observatiilor
participative si al celor directe este cd sunt, in general, nesistematice si
mari consumatoare de timp. Pot fi observati aceiasi copii intr-un interval
mai mare de timp sau mai multe grupuri de copii, ambele tipuri de
observatii aducand informatii valoroase complementare. In cercetrile
personale, am obtinut informatii pe ambele cdi. Cele mai valoroase
observatii participative le-am obtinut intr-un cadru favorizant, in care
legdtura cu copiii a fost fireasca, plind de incredere si chiar de tandrete,
fiind vorba de jocuri jucate Tmpreund cu propriile fiice sau cu copiii
unor prieteni, cunoscuti de multa vreme.

Am aplicat, in perioada 2005-2008, un chestionar structurat, pe
baza tuturor informatiilor obtinute pana atunci prin interviuri si observatii
directe. Chestionarul cuprinde 63 de jocuri (despre care aflasem din
cercetarile anterioare), dar si o rubrica in care sa adauge ei jocurile care
nu fusesera cuprinse. Interesul acestui chestionar a constat in faptul ca, pe
langa intrebarile despre timp, loc si jucatori, am adaugat o rubrica in care
copiii sa aprecieze jocul punandu-i o notd, cu scopul de a afla locul pe
care jocul respectiv 1l ocupa in preferintele lor. Cu ajutorul profesorilor,
am aplicat chestionarul prin scoli, obtinand raspunsuri de la un numar de
444 de copii si adolescenti cu varste cuprinse intre 8 si 20 de ani.

Principalul avantaj al chestionarului a fost obtinerea unor
informatii pretioase despre jocurile jucate in ultimii ani in Bucuresti. S-a
putut estima care sunt jocurile cele mai frecvente, dar si cele care sunt
cele mai apreciate. Prin chestionar s-au obtinut informatii si despre
componenta grupurilor de copii implicati in joc, despre sexul, varsta si
numarul aproximativ al membrilor echipelor de joc. Au fost destul de
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multe raspunsuri, permitindu-ne obtinerea unui repertoriu mai detaliat
al jocurilor din Bucuresti (fara sa ne facem iluzia ca lista este completa).
Jocurile adaugate de copii pe listd nu au fost decat partial studiate,
alegandu-le numai pe cele despre care aveam date mai complete,
obtinute si prin alte metode, mai ales prin interviuri focalizate.

Chestionarul s-a dovedit, in acest caz, o metoda inexacta.
Au fost Inregistrate deseori cazuri in care un joc avea mai multe nume.
S-a observat din interviuri ca exista jocuri diferite cu acelasi nume, ceea
ce creste din nou riscul de inexactitate. Am intalnit si situatii In care
anumite jocuri culese prin interviu nu aveau nume, copiii fiind pusi in
incurcaturd atunci cand li s-a cerut sa-1 denumeasca. Un chestionar nu
poate sa explice despre ce joc este vorba, deoarece, fiind informatori
copii, aceasta ar fi Ingreunat serios culegerea datelor. Un alt dezavantaj
al chestionarului este si faptul ca informatiile despre jocuri sunt culese
intr-un mod care nu reprezintd contextul lor natural. Copiii se joaca, nu
vorbesc despre jocuri! Ei fac un efort sa-si reprezinte mintal jocurile si de
aceea pot aparea erori de culegere a datelor.

Desi chestionarul a fost aplicat in ultima perioada a cercetarii, in
paralel s-au continuat observatiile si interviurile, ceea ce a dus la
inregistrarea unui numar mai mare de jocuri decat a cuprins
chestionarul. Datele inregistrate prin chestionar au fost interpretate cu
prudentd, fiind folosite doar ca mijloc auxiliar pentru verificarea
informatiilor obtinute prin celelalte metode.

Mai precizam si faptul cd informatiile au fost inregistrate pe fise,
casete audio si, in cateva cazuri semnificative, sub forma de film
etnologic (mai ales 1n ultimii ani, cand aparatura tehnica de calitate a
devenit mai accesibild).

O definitie a jocului cu reguli

Nu dorim sa prezentdm aici parcursul sinuos si deloc usor strabatut
pana la obtinerea unei definitii a jocului cu reguli. Jocul poate fi abordat din
perspective diferite si cu metode diferite: din psihologie si psihanaliza, din
etnologie, antropologie, sociologie, pedagogie, istorie, istoria mentalitatilor,
filosofie, etologie etc. A fost necesard strdbaterea marilor teorii ale
cunoasterii, iar greutatea a constat tocmai in selectarea aspectelor esentiale
ale jocului. De pilda, latura psihologicd a jocului a fost considerata
esentiald, in timp ce partea pedagogica este limpede cé este derivatd. Mai
putin au contat descoperirile arheologice care sugerau ca oamenii se jucau,
dar si foloseau ceea ce consideram astazi jocuri ca elemente de cult, in timp
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ce schimbarea mentalitatilor in cultura europeand din secolele al XVII-lea
si al XVIII-lea au influentat direct jocul actual, mutandu-1 dinspre varsta
adulta spre cea a copildriei si transformandu-I intr-un privilegiu al copilului
(pe care 1n ultima perioadd adultul este gata sa-1 preia din nou, prin
industria timpului liber si a jucariilor).

Tensiunea creatd de marginalizarea copilului, care a fost
despartit de lumea muncii, a adultului, a determinat optiunea unei
importante parti a scolii antropologice americane actuale (dar
continuatori in multe privinte ai scolii culturaliste americane), avandu-i
ca reprezentanti pe Jay Mechling® si pe Brian Sutton-Smith’, pentru
explicarea jocului cu reguli ca o competitie pentru putere. Marginali in
societatea de tip occidental actuald, copiii sunt lipsiti de accesul la
puterea si cunoasterea reald. De aceea, cultura pe care si-o dezvolta
poate fi interpretata ca un mod de exersare in vederea dobandirii puterii
si cunoasterii adultului. Aceasta optiune este justificata in conditiile in
care, in culturile de alt tip decat cel euro-american, copiii se joaca mult
mai putin §i nu cunosc anumite tipuri de jocuri cu reguli, daca sunt
integrati devreme in lumea adultului. Jocul cu reguli va fi definit ca o
competitie pentru putere in sensul de impunere in interiorul grupului, de
putere sociala in grupul de copii.

Dupa parerea noastrd, descrierea jocului ca o competitie pentru
putere omite un element fundamental, unul pe care Huizinga il numea
,haz” si in care vedea esenta jocului®. Intrebati de ce joacd un anumit
joc, copiii raspund ca ,,le place”, ,,ca e haios”. Se poate considera ca
,hazul”, | desfatarea”, ca element psihologic inerent §i esential al
jocului, se traduce la nivel social in atribuirea unei semnificatii ludice
unor actiuni s$i comportamente care vor fi numite jocuri (de tipuri
diferite: jocuri cu roluri, jocuri cu reguli, divertismente, rutine etc.).
Semnificatia ludica nu poate fi omisa din definirea jocului (dar poate fi
omisa din criteriile unei taxonomii, deoarece inca nu s-au realizat studii
de psihologie care sd pund in evidenta trasaturi ale acesteia capabile sa
diferentieze clase de jocuri).

* Jay Mechling, ,,Children’ s Folklore”, in E. Oring (coord.), Folk Groups and
Folklore Genres, Logan, Utah State University Press, 1986, p. 91-120.

> Brian Sutton-Smith, ,,Overview. History of Children’s Folklore”, in B. Sutton-Smith,
J. Mechling, T. W. Johnson, F. R. McMahon (coord.), Children’s Folklore: a source
book, Logan, Utah State University Press, 1999, p. 20.

® Johan Huizinga, Homo ludens. Incercare de determinare a elementului ludic al
culturii, Bucuresti, Editura Univers, 1977, p. 36.



O TAXONOMIE A JOCULUI CU REGULI DIN MEDIUL URBAN... 247

Nici competitia pentru putere nu se constituie intr-o diferentd
specifica care sd diferentieze jocul de alte tipuri de comportamente umane,
nici nu poate diferentia jocul cu reguli de alte tipuri de jocuri, dar este un
bun punct de plecare pentru o definire nuantati. In urma observatiilor
directe realizate personal, constientd de faptul ca jocul poate fi interpretat si
din alte perspective, fiecare valabild, am optat pentru aceasta grila de
abordare a jocului ca o competitie pentru putere, pe care am considerat-o a
fi potrivita pentru cultura infantild actuald romaneasca, tindnd seama si de
contributiile remarcabile ale psihologului elvetian Jean Piaget’, care descrie
modul in care etapele de dezvoltare a copilului influenteaza direct aparitia
diferitelor tipuri de jocuri, si, din cealaltd parte a Europei, de observatiile
riguroase ale psihologului rus B. D. Elkonin®, cel care a studiat aparitia
regulii si relatia dintre rol si reguld la prescolarii din gradinite. Descrierea
modelelor rol-reguld de catre R. Harré si P. F. Secord’ m-a ajutat si
delimitez jocurile cu reguli de rutine, divertismente si jocuri cu roluri.

In urma unor cercetari mai vechi, J. M. Roberts, M. J. Arth si
R. R. Bush stabileau urmatoarele trasaturi ale jocului cu reguli: jocurile
implica o competitie intre cel putin doua persoane; au reguli implicite
sau explicite, care explica felul de interactiune umana permisa si cu
care jucatorii sunt familiarizati inainte de a incepe activitatea, au
criterii specifice pentru a determina castigatorul/castigatorii sau
invinsul/invingii. Analizand materialele antropologice din bazele de date
ale organizatiei Human Relations Area Files, Inc. (HRAF)', autorii

7 Jean Piaget, Le jugement moral chez I’enfant, Paris, Presses Universitaires de France,
1932 (editia a II-a in limba romana, Judecata morala la copii. Traducere de Dan Réutu,
Chiginau, Editura Cartier, 2006); Idem, Psihologia inteligentei, Bucuresti, Editura
Stiintifica, 1965; Idem, La Formation du symbole chez ['enfant, Neuchatel/Paris,
Delachaux & Niestlé, 1945; Idem, ,,Response to Brian Sutton-Smith”, in R. E. Herron,
B. Sutton-Smith (coord.), Child s play, New York, John Wiley&Sons Inc., 1971, passim.
8 D. B. Elkonin, »Symbolics and Its Functions in the Play of Children”, in
R. E. Herron, B. Sutton-Smith (coord.), op. cit., p. 221-230; Idem, Psihologia jocului,
Bucuresti, Editura Didactica si Pedagogica, 1980, passim.

? R. Harré, P. F. Secord, The Explanation of Social Behaviour, Totowa, Rowman and
Littlefield, 1972, passim.

' HRAF este o organizatie internationala infiintata la Yale University in 1949 de citre
delegati ai unor mari universitati din SUA (Harvard, Yale, universitatile din Oklahoma,
Washington si Pennsylvania) cu scopul colectarii de date despre toate culturile si
societdtile umane, in vederea realizarii de studii de antropologie culturala, cu caracter
comparativ si interdisciplinar (in engleza, cross-cultural studies). In prezent, organizatia
are peste 300 de membri in SUA si 1n alte peste 20 de tari. Doua din bazele de date ale
HRAF sunt disponibile si pe internet: eHRAF World Cultures si eHRAF Arcaeology.
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americani amintiti mai sus au identificat trei tipuri principale de jocuri:
1) jocuri de abilitati fizice; 2) jocuri de strategie; 3) jocuri de noroc si
patru tipuri mixte: 1) jocuri de strategie si abilitati fizice; 2) jocuri de
abilitati fizice si noroc; 3) jocuri de abilitati fizice, strategie §i noroc;
4) jocuri de strategie si noroc''. Pozitia antropologiei americane clasice
ni se pare limitatd de faptul cd nu tine seama si de particularitatile
psihice si de dezvoltare ale copilului, care determind modele de joc cu
reguli diferite de la un stadiu de dezvoltare psihica la altul.

Brian Sutton-Smith defineste jocul cu reguli (games), din
aceeasl perspectiva a competitiei pentru putere'?, drept un exercitiu al
sistemelor de control voluntar, in care exista o lupta pentru putere,
limitatd prin reguli, care produce un rezultat inegal®. Regulile prescriu
rolurile, tiparele de interactiune, performantele, operatiile si contextele
spatio-temporale. Psihologul american separa jocurile cu scenariu
dramatic sau dialog, de genul De-a puia-gaia, de jocurile cu reguli,
numai pentru cd organizarea rolurilor presupune colaborarea si elemente
ceremoniale si rezultatul nu este incert. Ulterior, Brian Sutton-Smith
accepta intre jocurile cu reguli jocurile cu actor central'®, teoretizate
anterior. In toate, un jucator are un statut central acordat arbitrar,
datoritd caruia dicteazd cursul actiunii, in timp ce ceilalti jucatori au
tendinta si scape de sub autoritatea lui sau si-i ia puterea. In aceste
jocuri, iesirile din joc (prin obtinerea rezultatelor) si cele doud parti sunt
deseori tranzitorii. In toate categoriile existd, totusi, o luptd pentru
putere, cu tipare de interactiune structurate in termeni ierarhici — in
jocurile cu actor central, si in termeni egali — in jocurile competitive.

In Europa, accentul cade nu pe competitia dintre actori, ci pe modul
in care actorul insusi priveste competitia. Sébastien Genvo subliniaza faptul
ca 1n orice joc cu reguli apare competitia, sub o forma sau alta, prin insusi

" J. M. Roberts, M. J. Arth, R. R. Bush, Games in culture, in ,American
Anthropologist”, vol. 61, nr. 4, 1959, p. 597-605, revistd publicatd de Blackwell
Publishing pentru American Anthropological Association (articolul exista in format
pdf si pe internet, in baza de date JSTOR).

12 Brian Sutton-Smith, ,,A Syntax for Play and Games”, in R. E. Herron, B. Sutton-Smith
(ed.), op. cit., passim.

Se stie ca jocurile incep cu doud echipe egale in punctul de pornire si ajung sa
stabileasca o singurd echipd castigatoare in final. Dar existd si jocuri care se pot
incheia la egalitate, cum este gahul, in care poate aparea remiza.

“1n engleza, central person games, in Brian Sutton-Smith, Children’s Games, teza de
doctorat, University of New Zealand,Wellington, 1954 (citita in format electronic).
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faptul ca jucatorul incearcd sa atingd un scop, ludnd, pentru aceasta, decizii
cu un grad de incertitudine intrinsec'”. El largeste conceptia antropologilor
americani, pentru care jocurile cu reguli (games) sunt doar cele in care
competitia este formulata prin reguli. Astfel, in jocurile formale, asa cum le
concepe Genvo, sunt incluse si jocurile solitare, precum si jocurile cu
aspect cooperativ ale copiilor mici. Un joc cum este Jaranul e pe camp
poate fi inclus, desi regulile Iui nu prescriu competitia, nici nu presupune
doua parti opuse, deoarece incertitudinea se gaseste la fiecare actiune pe
care o fac jucdtorii: taranul, cand 1si alege nevasta, nevasta, cand isi alege
copilul s.am.d. O forma de competitie si incertitudinea apar inevitabil intre

In concluzie, consideram, asemenea lui Sébastien Genvo,
cd jocul formal (cu reguli) se deosebeste de jocul informal prin
urmadtoarele elemente:

- existenta unui scop (ceea ce implica un rezultat), care trebuie
atins prin respectarea unor reguli; scopul devine criteriu de
determinare a castigatorului si/sau a invinsului;

- prezenta regulilor explicite, formulate anterior si chestionate
in timpul jocului, pentru a se asigura atingerea scopului (si obtinerea
rezultatului) in interiorul jocului;

- jucatorul cunoaste dinainte obiectivele si mijloacele, ceea ce ii
permite sa aplice diferite strategii;

- prezenta unei incertitudini inerente, care permite aparitia unor
forme de competitie (intre jucatori, dar §i a jucatorului cu sine insusi).

Pornind de la aceste consideratii, optdm pentru urmditoarea
definitie de lucru: Jocul cu reguli (jocul formal) este un tipar cultural cu
semnificatie ludica, implicand exercitiul sistemelor de control voluntar
ale jucatorilor (capacitati senzorimotoare, afective §i cognitive prin
care performerul controleaza fortele implicate in joc), in care existd o
competitie pentru putere, stabilita si limitata prin reguli, pentru a
produce un rezultat inegal. Regulile prestabilesc rolurile, tiparele de
interactiune, rezultatele, operatiile §i contextele spatio-temporale,
lasdnd 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/invingilor.

13 Sébastien Genvo, Les conditions de validité de I'immersion vidéo-ludique: pour une
approche descriptive de la jouabilité, comunicare sustinutd la CREM, Universitatea
,,Paul Verlaine” — Metz, Centre de Recherche sur les Médiations, 1999.



250 Ana PASCU

Jocurile cu reguli arbitrare (inventate spontan, cu viatd limitatd
deseori la un singur episod de joc, jucate indeosebi de prescolari) si
jocurile adultilor cu copiii corespund definitiei de mai sus.

Este de remarcat faptul ca definirea jocului cu reguli ca o
competitie pentru putere pune accent pe semnificatia sociald a formelor
ludice, ceea ce nu reprezinta decat o parte din fenomen, partea implicata in
relatia cu acea cultura din care provine. Partea care tine de semnificatia
jocului pentru individul uman in sine apartine mai degraba domeniului
psihologiei si psihanalizei §i nu am analizat-o aici, deoarece transcende
scopul acestei lucrari, dupd cum am evitat si analiza semnificatiei ludice,
care, aplicatd asupra unui episod structurat prin reguli, il transforma in joc.

Mai trebuie tinut seama si de faptul cd jocul este un fenomen de
cultura orala si are o natura contextuala. Jocul, considerat ca text intr-un
sens larg, se actualizeaza (de fiecare data altfel) prin performare, ca act.
Fiind un act de comunicare, jocul ne obligd sd tinem seama de
performeri si de receptori, dar si de context. Contextul intervine intr-o
anumitd masurd in definirea jocului-ca-text si in obtinerea unei
taxonomiii. Sa vedem, in continuare, In ce masura.

In cautarea unei taxonomii

Plecand de la definitia jocului ca o competitie pentru putere, am
considerat drept criterii pentru descrierea categoriilor unele dintre
elementele structurale ale jocurilor, asa cum rezultd din raspunsurile la
urmatoarele intrebari:

1. Cine intra in competitia pentru putere?

Raspuns: Numar de participanti; rolurile participantilor.

Observatie: Existd prea putine jocuri pentru care numarul de
jucdtori sa fie obligatoriu, astfel incat numérul sa poata fi folosit drept
criteriu de clasificare. La fel, rolurile au o importanta mica si variabila
in jocul cu reguli. Nu sunt un criteriu valabil pentru taxonomie.

2. Care este obiectivul pentru care jucatorii intra in competitie?

Raspuns:  Pastrarea/pierderea  puterii  primite  arbitrar;
dobdndirea puterii asupra celorlalti in diferite moduri, stabilite prin
reguli; dobdndirea puterii prin autodepagire.

Observatie: Dobandirea sau mentinerea puterii orienteaza
actiunile; obiectivul competitiei poate fi folosit pentru o clasificare.

3. Cum intra in competitie?

Réspuns: Se intrd in competitie prin: actiuni controlate de
reguli; reguli; instrumentele necesare actiunilor; tipurile de
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comportament ale jucatorilor si tiparele de interactiune care apar intre
Jucatori, stabilite prin reguli.

Observatie: Din elementele de mai sus, doar tipurile de
comportament (senzorimotor, cognitiv si afectiv) pot contribui la
delimitarea unor categorii de jocuri. Existd prea multe tipuri de actiuni,
instrumente si tipare interactionale; folosite pentru realizarea unei
taxonomii, ar avea ca rezultat o clasificare greoaie, cu numeroase
categorii inegale; de aceea, alegem, pentru obtinerea unei clasificari
fiabile doar tipurile de comportament.

4. Care este rezultatul competitiei?

Raspuns: Scopul, care trebuie atins prin reguli; rezultatul
concret, prin care se exprimd scopul; criterii de desemnare a
castigatorilor/invinsilor.

Observatie: Scopurile si rezultatele sunt diferite de la un joc la
altul, deci nu pot fi utilizate pentru realizarea unei taxonomii. Dar
rezultatul obtinut intr-un joc stabileste, de fapt, cine a castigat sau a
pierdut, element care sugereazd ca jocul este interesant pentru ca
stabileste relatii de superioritate/inferioritate intre jucatori, aga cum se
intampld si In domeniul social din afara jocului. De aceea, vom alege
pentru clasificare criteriul desemnarii castigatorilor/invinsilor.

5. Cand si unde intra in competitie?

Raspuns: Intr-un spatiu delimitat si consacrat; intr-un timp
special alocat; intr-un mediu favorabil.

Observatie: Nici spatiul, nici timpul sau mediul nu se
diferentiazd de la un joc la altul suficient cat sd determine categorii
uniforme. Nu sunt relevante pentru taxonomie. Dar sunt elemente ale
contextului situational de care trebuie sa se tind seama in analiza. Jocul
nu poate fi discutat rupt de context.

In concluzie, luim in discutie urmatoarele criterii:

Obiectivul competitiei. in unele jocuri, copiii se raporteazi
pozitiv sau negativ la actori centrali cu putere primitd arbitrar (prin
alegere sau oferirca ca voluntar); actorul central va incerca sa-si
pastreze puterea si sd determine cursul actiunii, in timp ce jucatorii
ceilalti vor trebui sd se supund comenzilor sale, in jocuri cu actor
central cu putere mare. In alte jocuri, actorul central va incerca si dea
altuia puterea (conotatd negativ), in timp ce ceilalti se vor feri sd o
primeascd sau va incerca sa scape de o pozitie centrald conotata negativ,
in timp ce ceilalti se vor opune — in jocuri cu actor central cu putere
micd. In alte jocuri, copiii incearca si castige putere prin dovedirea
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superioritdtii abilitatilor fizice sau cognitive personale, prin noroc sau
strategie etc. In jocurile solitare, dobandirea puterii ia forma
autodepasirii, a testdrii propriilor abilitati i limite.

Tipuri de comportament. Delimitam jocurile dupa cele trei
tipuri de comportament utilizate 1Intr-o activitate data:
comportamentul de tip cognitiv, din ale cadrui procese operationale
mai importante pentru delimitarea tipurilor de jocuri par a fi atentia,
memoria $i strategia; comportamentul de tip senzorimotor, in jocurile
care implica abilitati fizice, si comportamentul de tip afectiv:
jucdtorii dovedesc un comportament emotional atunci céand
experimenteazd supunerea la indicatiile norocului, combinati, in
folclorul puberilor, cu experimentele privind relatiile de gen, in
jocurile de sarut sau in jocurile cu pedepse'®.

Rezultatul, criteriu de desemnare a castigitorilor sau a
invinsilor. Sunt jocuri care desemneaza castigatori/invinsi tranzitorii pe
parcursul desfasurdrii jocului, fard sa mai aiba importantd rezultatul
final, si altele care, pe langd 1Invinsii si castigitorii tranzitorii,
desemneaza la final unul sau mai multi castigatori, unul sau mai multi
invingi. Este desemnat un cdstigator atunci cand regulile specificd un
castig explicit: echipa/jucatorul castiga puncte, goluri etc., deci,
dovedeste superioritatea jucdtorului/a echipei; se presupune un invins
implicit. Jocul are un invins (sau mai multi), daca regulile desemneaza
inferioritatea unui jucator (a unei echipe), care poate fi sanctionat(d): se
dd o pedeapsd sau jucdtorul este eliminat. Sahul, contrar aparentelor,
desemneaza un invins explicit: a da sah-mat presupune ca jucatorul pus
intr-o pozitie de inferioritate nu mai are nici o optiune, nu mai poate
face nici o miscare; castigatorul este, de fapt, implicit.

Aceasta presupune §i o structurd diferitd a episoadelor de joc.
Jocurile care desemneazd un castigitor sau un invins la finalul jocului
presupun actiuni inlantuite ducand spre un ,,punct culminant”: obtinerea
rezultatului de la sfarsit. Jocurile care desemneaza castigatori sau Invinsi
tranzitorii fara sd precizeze un castigitor/invins final au o structurd
repetitivd: sunt alcdtuite din secvente de joc cu o structurd identica,
relativ simpld, presupunand doua-trei actiuni care se incheie cu
stabilirea unui castigator sau invins (tranzitoriu).

'® Aceastd descriere este valabild pentru jocurile urbane identificate de noi. in alte
culturi pot exista §i alte criterii, mai mult sau mai putin asemanatoare; sd ne amintim
ca In antropologia americand au fost luate in considerare doar abilitatile fizice,
strategia si norocul.
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Variante sau jocuri diferite?

Literatura de specialitate nu precizeaza, prin reguli clare, cum
se stabileste diferenta dintre variantele de joc si doua jocuri diferite.
De aceea, am optat pentru urmadtoarea solutie, care tine seama de
diferenta dintre regulile constitutive si cele reglatoare: daca se
schimba cel putin o regula constitutiva, este vorba de jocuri diferite;
daca se schimba una sau mai multe reguli reglatoare sau limbajul
(numele figurilor, al rolurilor, dialogurile etc.), ceea ce inseamna ca
actiunile,  scopul,  rezultatul,  comportamentul  fundamental,
competitia pentru putere raman neschimbate, sunt doud variante ale
aceluiagi joc.

Am Inregistrat, sub numele Ascunselea, aflat in topul
preferintelor copiilor din mediul urban bucurestean, patru jocuri diferite.
Primul joc are ca scop descoperirea copiilor ascunsi inainte de a iesi din
ascunzatoare §i ,,a se scuipa” ei 1nsisi, gest prin care si-ar marca statutul
de invingatori. Interesant este faptul cd gestul, considerat in
antropologie a avea semnificatia de pecetluire a unui loc prin parti din
invingdtor (secretii, fire de par etc.), este conotat negativ in prezent,
fiind socotit trivial, si de aceea a fost inlocuit cu strigatul ,,Un, doi, trei,
cutare!” In secventa urmitoare ,,se pune” invinsul tranzitoriu, primul
copil eliminat (adicd asteaptd, cu ochii inchisi si numarand, sa se
ascunda jucatorii).

Al doilea joc are adaugata o regula: ,,Urma scapa turma”, adica
ultimul copil, daca ,,se scuipa”, poate, rostind cuvintele consacrate, sa-i
scape si pe ceilalti. In aceste conditii, tot cel care ,,s-a pus” prima data
,»S€ pune” si acum. Prin urmare, noua reguld influenteaza alegerea
invinsului, care va fi actorul central in secventa urmatoare de joc.

Al treilea joc se deosebeste de al doilea prin addugarea unei alte
reguli, care penalizeaza lipsa de atentie. In toate cele patru jocuri,
inclusiv in cel care va fi discutat mai jos, dacd actorul central confunda
un copil cu altul, jocul se intrerupe, toti copiii ies din ascunzdtori si
actorul central ,,se pune” inca o datd. Dar 1n al treilea, dupa ce se striga
Al spart oalele/ Si-ai mancat sarmalele!”, un jucator intreaba: ,,Cate
sarmale ai mancat?” Daca actorul central nu stie jocul sau nu este atent
si raspunde, sd zicem, ,,Trei!”, ,,se va pune” de trei ori. Influenta directa
asupra Invinsului tranzitoriu a acestei reguli ne face sa-1 consideram un
al treilea joc.
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Al patrulea joc este Fata cu mingea, in care unul dintre copii i
trage un sut mingii. Cel care ,,se pune” aleargd sd o prinda si apoi
striga ,,Stop!” In aceasti clipa, copiii care au alergat si se ascundi se
pitesc bine, caci incepe cautarea lor. Jocul se deosebeste de celelalte
nu prin prezenta mingii (in celelalte, copiii numara), ci prin faptul ca
actorul central trebuie sd-si pazeasca mingea in timp ce ii cautd. El nu
are voie sd o ia cu el, nici sa se indeparteze prea tare, caci orice alt
copil ascuns poate veni sa-i mai dea un sut — permitandu-le si celor
scuipati sa se ascundd din nou. Acest joc mai are §i o varianta,
Bidonasul/Butoiasul, in care mingea este inlocuitd cu o sticla de
plastic plind de pietre sau nisip, confectionatd ad-hoc de jucatori.
Actiunile, rezultatele, comportamentele etc. sunt identice, doar
instrumentul si numele sunt schimbate.

In concluzie, obtinem urmitoarea clasificare a jocurilor cu reguli
din repertoriul romanesc:

a. Jocuri solitare cu reguli arbitrare inventate de copii in mod
spontan sau preluate de la altii, pe care i-au vazut jucandu-se. Presupun
competitie pentru autodepasire, de obicei comportament senzorimotor
(dar pot apdrea, teoretic, si jocuri implicdnd alte tipuri de
comportamente), iar ca rezultat, stabilirea unui castigator la final.

b. Jocuri colective (prezentate in tabelul de mai jos), carora li se
adaugd jocurile colective cu reguli arbitrare, care nu se deosebesc de
celelalte decat prin faptul ca se joaca numai intr-un grup de copii, care
isi arogd meritul de a-l fi inventat, si prin durata redusd de viata.
Acestea pot face obiectul unei lucrari separate, dar, in general, se inscriu
in categoriile de mai jos, copiii inventandu-le pe tiparele jocurilor deja
stiute. Important este ca sunt jocuri cu reguli si oricand pot intra in
categoria jocurilor cu reguli ,,consacrate”.

Jocuri colective cu reguld arbitrard se gasesc, in numar mare,
intre jocurile de recreatie si, in aceste conditii, limita care le desparte de
celelalte este foarte instabila. Mai ales in conditiile vietii scolare,
jocurile noi se imprastie cu repeziciune. Apar ,,mode”, dintre care unele
se dovedesc durabile, iar jocul respectiv devine un bun cultural
impartasit de grupuri largi de copii.

Tabelul de mai jos contine clasificarea jocurilor cu reguli
colective cu raspandire mai mare, depasind cultura specificd unui singur
grup de copii, inregistrate prin cercetarile proprii in Bucuresti.
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La cati
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Ros,
galben, R
albastru, JAF * I
verde
Rummy
(pe JSN + + C
ctalate)
Rummy

+ +
(pe tabla) ISN c
Scanden- JAF n N
berg
Spanzura- ic n
toarea
Sticla/ R
Adevarat JACPM + I
sau fals
Sticlua cu | 75 oppy + i
otrava
Stop pe
verde/
Verde stop A
(pe gume)
Sah IS + I
Sarpele (I) | JACPm + I
Sarpele .
(In) JACPm + + 1
Septica JSN + + C
Sotronul JAF + + I
Table JSN + + ci
Telefpnul JACPM C
american
Telefonul
fara fir JA
Tenis JAF + + C
Teniseu | yap + +
mana
Tenis cu
piciorul/ . N
Tenis de JAF
picior (I)
Tenis cu
piciorul JAF + + C
an
Tara, tara,
vrem JAF + + C
ostasi!
Taranule | 4\ opyy + C
pe camp
Tarile (I) | JACPM + + I
Tarile (I | JACPM + + i




O TAXONOMIE A JOCULUI CU REGULI DIN MEDIUL URBAN... 261

Tinta JAF + |+ +
TOMA-
PAN
Uliii si
porumbeii | JACPM + + + |1
()

Uliii si
porumbeii
/Piratii si
zanele (1)
Un
profesor
de limba
italiana
Ursul JACPM + +
doarme

WC-ul JAF + +
Xsi0 JS + +
Zboara?

(didactic) | I " *
Zi cu cine
te mariti?
Zilele
sapta-
manii/ JA + + + + 1
Lunile
anului

IC + + +

—

JAF + + +

JAF + + +

—)

+ ||+ +

—

Avem un total de 124 de jocuri, dintre care:

- 23 de jocuri cu actor central cu putere mare (JACPM);

- 26 de jocuri cu actor central cu putere mica (JACPm);

- 29 de jocuri de abilitati fizice (JAF);

- 8 jocuri de abilitati fizice si strategie (JAFS);

- 3 jocuri de abilitati fizice si noroc (JAFN);

- 3 jocuri de strategie (JS);

- 10 jocuri de strategie si noroc (JSN);

- 9 jocuri de noroc (JN);

- 7 jocuri de atentie (JA);

- 3 jocuri de cunostinte (JC);

- 2 jocuri de cunostinte si de atentie (JCA);

- un joc de cunostinte si abilitati fizice (JCAF).

Nu a fost inregistrat nici un joc de abilitati fizice, strategie si
sansa, ceea ce nu inseamna neapdrat cd nu exista Tn Bucuresti nici un joc
din aceasta categorie. Se observa de la inceput faptul ca jocurile cu actor
central cu putere mare si mica si jocurile care presupun abilitati fizice
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sunt cele mai numeroase si din informatiile culese a reiesit ca,
intr-adevar, se bucura de cea mai mare popularitate.

Scopul acestei tipologii nu este sd dea o imagine definitivd a
categoriilor de jocuri practicate 1n mediul urban, ci sd indice un posibil
mod de interpretare si clasificare a jocurilor inregistrate la un moment
dat. Are avantajul ca principiile de clasificare sunt simple, este aplicabila
tuturor jocurilor cu reguli Inregistrate, diferentiaza net tipurile de jocuri si
permite adiugarea de clase de jocuri noi. In acelasi timp, desi
inregistrarea mai multor jocuri cu acelasi nume (provenind unul din altul)
ingreuneaza ,.citirea”, aceasta tipologie oglindeste transformarile care pot
avea loc si care pot afecta orice joc. Totodata, sugereaza faptul ca
numarul jocurilor jucate sub acelasi nume si al variantelor poate fi mult
mai mare. De aceea, aceastd taxonomie are meritul de a da o imagine mai
detaliatd a jocurilor-ca-text si de a sugera faptul ca jocurile sunt
indisolubil legate si modificate de contexte. Studiul jocurilor-ca-text nu
devine relevant decat in relatie cu contextele, pentru ca, schimbandu-si
contextul, numeroase jocuri se transforma si ca texte, pentru a se adapta
astfel mai bine functiilor impuse de noul context: actori de varste
diferite, cu cerinte diferite, care cautd in performarea jocurilor
raspunsuri adaptate nevoilor lor.

O scurta lectura a jocurilor clasificate

Am urmarit mai ales jocurile cu reguli din culturile infantile, dar
ele intrd in relatii nenumadrate cu cultura adulti, in ambele sensuri.
Jocurile cu reguli nu apartin in exclusivitate copiilor, dupd cum nici
adultii nu au jocuri cu reguli care sd le apartind exclusiv. Jocurile
adultilor reprezintd o multime inclusa in multimea mult mai larga a
jocurilor infantile. Sahul, Tablele, Fotbalul, Rummy, jocurile de carti
s.a. se joaca deopotriva de catre adulti si copii. Acesta este unul dintre
motivele pentru care am introdus in tabel jocuri care par sd apartind
adultilor (de exemplu, 7able) sau jocurile de noroc, cum este Barbut.
Aceste jocuri sunt jucate de copii in grupurile lor informale, deci fac
parte din culturile infantile. In ciuda interdictiilor, Barbut inca se joaca
in spatele clasei, in recreatie'’, ca si Pocher'®. Culturile infantile sunt

' Intr-un interviu din 2005, Tudor, de 13 ani, afirmi ca se joaca Barbut in spatele
clasei, in recreatii, si cu 20 de copii odata.

'8 Desi jocul a fost mentionat ca jucindu-se, copiii nu au dat detalii. Tocmai de aceea,
in lipsa unor informatii sigure, nu l-am adaugat in tabel.
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culturi subversive si copiii deseori performeaza activitati pe care adultii
le interzic.

O altd situatie este cea a jocurilor didactice. Jocul este
considerat in prezent o cale excelentd de educatie. Se tiparesc culegeri
de jocuri didactice, create de profesionisti ai educatiei (invatatori,
profesori, psihologi etc.), astfel incat sd antreneze anumite abilitati
(fizice, cognitive, afective) ale copiilor. O categorie specialda o
reprezintd jocurile preluate de educatoare, in virtutea unei lungi
Htraditii” educative, din culegerile de folclor sau chiar din propria
copilarie: Tara, tara, viem ostasi!, Sotronul, Plicul, Soarecele si pisica,
Batista, Esti o floare, esti un crin.

Ca urmare a presiunii crescande a adultilor, copiii joaca, in mediul
oficial, jocuri didactice in cursul procesului de Invatamant. Nu am luat in
considerare toate jocurile didactice, deoarece jocul fiind ales de profesor,
copiii nu au libertatea de a alege daca sa-1 joace sau nu si, de aceea, desi
jocul respectiv exercitd o anumitd influenta, direct sau mediat prin
procesul de educatie, asupra culturilor infantile, nu este un element
propriu al acestora. Foarte putine jocuri didactice au depasit contextul
orelor de scoald si sunt jucate in grupuri informale si doar pe acestea
le-am adaugat in tabel. Denumirea ,,didactic” dintre parantezele tabelului
nu aratd decat aceasta cale de transmitere prin gradinita si scoala.

In cu totul alta situatie este jocul dintre adulti si copii performat
in familie. De obicei, parintii nu-si constrang copiii sd se joace cu ei i,
in toate cazurile de jocuri parinti — copii Intalnite, copiii de orice varsta
se bucurau cand parintii isi ficeau timp sa se joace cu ei'".

Existd in tabel patru numaratori care au fost inregistrate ca
jocuri de noroc de sine statdtoare, jucate pe pumni, care desemneaza
castigatori tranzitorii si un invins final. Astfel, un copil care isi tine si
el un pumn in joc, numadrd cu mana cealaltad, elimindnd pe rand
jucdtorii. Pierde cine a ramas ultimul. Sunt trei jocuri si o variantd
inregistrate: [ntr-o cafenea (scandat), Zi cu cine te mariti? (scandat),
Intr-o calimard (scandat), Intr-un castel de ciocolatd (varianti partial
cantatd, partial scandatd). Jocurile au fost inregistrate la copii de grupa
mare (6 ani), care nu cunosteau incad numaratorile identice ca forma.
Trecerea de la o categorie la alta a unor fenomene culturale poate fi
consideratd un semn al marii vitalitati si al mobilitdtii fenomenelor

! Exista in arhiva personalad inregistrari cu copii de 13 ani care joaca carti, Table,
Rummy, jocuri de noroc §.a. cu parintii lor.
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folclorice infantile, care creeaza functii noi pentru fenomenele care 1i
intereseazd. De altfel, numaratorile discutate sunt printre cele mai
cunoscute si folosite in Bucuresti.

Jocurile cu actor central cu putere mare (JACPM) sunt bine
reprezentate In repertoriul bucurestean actual. Lasand la o parte jocurile
didactice, care implicd, majoritatea, un actor central care sa dirijeze
desfasurarea lor (educatorul, profesorul, un copil numit de profesor),
acestea sunt jocuri cu cantece preferate de fete mici, putine ajungand sa
mai fie performate la varsta de 12 ani: Iscalita, Batista, Taranul e pe camp,
Ursul doarme, Omul negru. Ele antreneaza abilitatile fizice. O exceptie o
constituie jocul Foc, apa, in care actorul central ascunde un obiect si ii
ghideaza pe ceilalti sa il giseasca, ca si [Ascunderea unui obiect]™, in care
copiii incearcd sd dobandeasca putere prin utilizarea strategiei.
O subcategorie aparte sunt jocurile care apar la 11-12 ani si care
experimenteaza relatiile de gen prin supunerea la noroc: Adevar sau
provocare, Sticla, Ligheane. Aceste jocuri implica unul sau doi actori
centrali, care incearcd sd determine desfasurarea actiunilor. Astfel, in
Adevar sau provocare, actorul central le cere jucatorilor sa faca ceea ce
vrea el: sd se dea cu capul de toti peretii, sd sarute un alt copil (care are
dreptul sa refuze), sa se duca la profesorul de matematica si sa-i spuna cat
de mult ii place matematica etc. Poate tocmai datoritd acestei mari puteri a
actorului central aceste jocuri nu supravietuiesc varstelor mici, caracterizate
printr-un tip de gandire marcat de relatia cu adultul dominant.

Jocurile cu actor central cu putere mare desemneazd un
castigator sau un Invins tranzitoriu, foarte rar un castigator final, avand
o structurd repetitiva, fara final marcat, jocul incheindu-se, de obicei,
cand vor jucatorii.

Desi Brian Sutton-Smith considera ca jocurile cu actor central
cu putere mica (JACPm) sunt specifice copiilor mici, Tn mediul urban
actual unele dintre acestea sunt printre cele mai frecvente si se joaca
pana spre adolescentd sau chiar mai tarziu: Fafa cu mingea, Ascunselea
(preferate nu numai de toti copiii, ci si de tineri), Leapsa, Baba-oarba,
Magarusul. Din chestionare se vede ca jocul Ascunselea este preferat de
70 % dintre copiii de 8-9 ani, de 54 % dintre cei de 14-15 ani si de circa
62 % dintre adolescentii de 16 si 17 ani. Cresterea preferintei pentru
Ascunselea la adolescenta se coreleaza cu faptul ca interesul lor pentru

*» Am folosit parantezele patrate pentru a da nume unor jocuri inregistrate fara nume:
ori pentru cd nu aveau un nume fixat de uz, mai ales cand a fost vorba de jocuri
inregistrate de la copii mai mici, ori pentru ca nu-1 stiau jucatorii.
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alte jocuri scade, fatd de varsta pubertdtii. Succesul lor provine,
probabil, din faptul ca:

- actorul central are putere micd, avand un rol subordonat
celorlalti jucdtori (trebuie sd-i gaseasca, sd prindd mingea, sa prinda un
jucator etc.); regulile prevad, uneori, ca ceilalti jucatori chiar sa poata
anula rezultatul la care ajunge actorul central;

- accentul nu cade pe competitie (care contrazice spiritul de
cooperare din interiorul grupurilor de copii si riscd sd starneasca
tensiuni), ci pe relatia de rol, favorabild majoritatii, nu actorului central,

- antreneaza abilitatile fizice si strategia, ceea ce le place copiilor
si corespunde cerintelor societatilor moderne actuale.

Faptul ca jocurile cu actor central, cu putere mare sau mica, au o
structura simpld, repetitivd, desemnand castigitori sau invingi
tranzitorii, asigurd jucatorilor posibilitatea de a experimenta, pe rand,
rolurile implicate in joc. Rolurile fiind in centrul de interes al jocului,
multe dintre aceste jocuri nu se incheie cu desemnarea unui
castigator/invins final. Interesant este cd jocurile cu actor central cu
putere micd desemneaza, majoritatea, un Invins tranzitoriu, care va fi
penalizat, devenind urmatorul actor cu putere mica.

Jocurile de abilititi fizice (JAF) sunt cele mai frecvente si se
joaca la toate varstele. Succesul lor provine, pe de o parte, din faptul ca
antreneaza abilitatile fizice, iar pe de alta parte, din faptul ca sunt jocuri
competitive ce asigura un castigdtor/o echipa castigatoare, in conditiile
in care competitia este una dintre valorile promovate de cultura oficiala
actuala. Ca urmare, majoritatea jocurilor din aceasta categorie asigura
un castigator final, ceea ce dovedeste faptul cd prin ele se urmareste
dobandirea superioritatii prin abilitati fizice personale.

Jocurile de abilitati fizice presupun atingerea scopului prin:

- miscari ale palmelor (Friptea, Zilele saptamanii) si/sau miscari
pe loc ale trupului: Un profesor de limba italiana, Ciresica,

- sarituri de diferite tipuri: Campionatul [cu coarda], Bradut,
Aschiuta, Calcatea, Capra, Sotron,;

- alergare: Uliii §i porumbeii;

- lovirea unui obiect cu piciorul: Tenis cu piciorul,

- lovirea si tintirea prin aruncare cu mana: Rafele si vanatorii,
Tarile, Sotron, Plicul, WC-ul, Paradis;

- manuirea coardei: Campionatul [cu coarda], Rog, galben,
albastru, verde;
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- incordarea muschilor mainilor: Scandenberg, Tara, tara, vrem
ostasi! s.a.m.d.

Jocurile care implicd miscari executate pe loc sunt preferate de
fete: jocurile cu coarda, cu gesturi si sarituri. Cele care presupun
alergare si lovirea mingii cu piciorul sunt preferate de baieti, ceea ce
corespunde observatiilor facute in antropologie, dupa care fetele prefera
jocurile statice, cooperative, jucate in grup mic, in timp ce baietii joaca
jocuri competitive, dinamice, in grupuri mai mari.

Jocurile de abilitati fizice si strategie (JAFS) sunt putine, dar
se bucurda de o mare popularitate. Fac parte din aceastd categorie
Fotbalul si jocurile care provin din fotbal: Miuta, Patratica, dar exista
si altele: Parola, Cuvantul, Jocul X. Cel putin jocurile inregistrate de
noi sunt preferate de baieti de toate varstele, pand la adolescenti si
tineri. De aceea, cel putin performarea unora implicd o anumitd doza
de violenta fizica. De exemplu, in Parola baietii se impart In doua
echipe, care pleaca In directii opuse. Una dintre echipe isi pune un
cuvant ,,parold”. Aceastd echipa trebuie sa se ascunda, iar cealaltd sa
prinda macar un jucator, pe care au voie sa-l ,,chinuiasca” pana cand
marturiseste parola. Baietii intervievati de noi relatau ca l-au tarat pe
jucdtorul prins pe jos, l-au pus pe masini ca sa steargda praful, l-au
dezbracat de tricou, i-au scos adidasii din picioare s.a. Cand au
cagtigat, schimba rolurile si jocul se reia.

Jocurile de abilitati fizice si strategie se Incheie cu un
cagtigator final, dar si-au dezvoltat si forme cu echipa castigatoare
tranzitorie, ca jocul sa aiba posibilitatea de a fi reluat in mod echitabil
pentru ambele echipe.

Fotbalul este extrem de bine cunoscut, este foarte rar jucat in
grupurile informale sub forma cunoscutd ca sport, desi numarul de
baieti care joaca fotbal la cluburi este in crestere. Cele mai frecvente
sunt jocurile cu reguli La malai, Respinsea, Peretica si Patrdtica.
Motivul este unul foarte simplu: grupurile informale avand 22 de
baieti, cat este necesar pentru un joc dupa toate regulile, sunt rare.
Totodata, fotbalul presupune existenta unui teren mare, prevazut cu
porti. Totusi, s-au inregistrat situatii in care copiii s-au organizat si au
jucat Fotbal in curtea scolii sau pe terenurile special amenajate cu
porti din parcuri. In general, ceea ce inteleg copiii prin Fotbal este un
joc cu reguli mai simple decat sportul din care provine, cu echipe de
5-7 copii, in care rolurile au fost simplificate: in afard de portar,
ceilalti sunt jucatori simpli, fard sd se mai diferentieze in mijlocasi,
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fundasi si atacanti. Poate fi jucat atat pe terenul scolii, cat si pe strada
sau 1n parcarile mari, cu porti improvizate, dar mdsurate cu pasii
(pentru a fi cat mai apropiate ca marime de portile oficiale). Sub
aceastd forma apare jocul in tabelul nostru. In iulie 2008 am inregistrat
competitia unui grup de baieti suficient de numeros ca sa-si organizeze
campionat $i s joace cu rezerve.

In clasificare existi doar trei jocuri de abilititi fizice si noroc
(JAFN). Castane si Lapte-gros sunt jocuri de bdieti, in timp ce Melcul
(cu zaruri) este un joc de fete. Jocurile acestea construiesc relatii diferite
intre supunerea la indicatiile norocului si abilititile fizice. In Lapte-gros,
rezistenta fizica este stabilitda prin reguli in mod explicit: daca capra cade,
echipa adversa castiga jocul si caprele ,,mai stau o turd”. Ca urmare, baietii
sar unul peste altul, suindu-se pe cat posibil pe o singura capra, incercand
astfel sd provoace caderea caprei. Accentul pus pe rezistentd a dus la
aparitia unei intelegeri a jocului ca intrecere in rezistentd. latd o marturie a
unui baiat de 14 ani: ,,Cel care sta la perete capra se tine de perete si baga
capul la cutie si ceilalti sar pe el. Cati poate duce, e «scoruly» lui”. Se joaca
cu predilectie in clasd, unde grupul de baieti fiind mai numeros, nevoia de
afirmare individuald este mai mare. Bdietii intrd Intr-o competitie mai
accentuati. In plus, relatiile fiind mai putin stranse, pot exersa forme de
violenta fara a se teme ca vor fi sanctionati din aceasta cauza de grupul mic
de prieteni care conteaza. Este de remarcat cd fetele nu joaca niciodata
aceste jocuri cu bdietii, desi s-au inregistrat cazuri de Lapte-gros jucat intre
fete, dar cu un grad mult mai mic de violenta. In general, interviurile si
observatiile directe arata ca jocurile cu reguli practicate numai de fete nu
implica violentd; aceasta apare doar intre fete si baieti, pe masurd ce creste
interesul puberilor pentru relatiile de gen.

In Bucuresti au fost identificate doar trei jocuri de strategie
(JS) pura: Sah, X si 0 si Moara, toate fiind foarte vechi. Sahul este un
joc preferat de adulti, pe care acestia 1l joaca intre ei sau cu copiii lor,
pensionarii §i pasionatii in parcuri. X si 0 se joacd mai degrabd in
recreatie sau in timpul orelor, pe tabla sau pe caiete; l-am inregistrat
jucat acasd de fetite care l-au deprins la gradinitd. Din chestionare se
observa ca jocul se bucurd de o preferintd neasteptat de mare din partea
adolescentilor de 16 si 17 ani: aproape 55 %, fatd de numai 34,5 % copii
de 14 si 15 ani. Moara are avantajul ca face parte din jocurile ale caror
table au fost retiparite In ultimii ani, ceea ce poate provoca o
recrudescentd a jocului. Jocurile asigurd un invins (Sahul, Moara) sau
un castigator final (X i 0).
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Existd mai multe tipuri de jocuri de noroc (JN). Unele sunt
specifice varstelor mici: Ghiceste in ce mand e piatra $i jocurile pe
pumni, cum este Intr-o calimard. Sunt jocuri care desemneazi un
castigator tranzitoriu i au o structurd simpla, repetitivd. De asemenea,
au o structurd simpla si jocurile cu zaruri de tip Piticot $i Nu te supara,
frate! Sunt jocuri pentru copii pana la varsta de 8-9 ani, dar pe care le
joaca si parintii cu copiii lor.

In Bucuresti sunt bine reprezentate jocurile de strategie si de
noroc (JSN), mai ales prin jocuri de carti, Rummy si Table.
Popularitatea lor a dus la aparitia unor jocuri noi. Astfel, pe langa
Macao a mai aparut un joc, Macao pe scrise. Acest din urma joc si-a
dezvoltat un sistem de puncte, ceea ce presupune eliminarea jucatorilor
care nu au obtinut, intr-o partida, un anumit numar de puncte. Macao pe
umflaturi dovedeste faptul ca copiii preferd regulile care sd introduca
mai multe elemente de incertitudine: daca in Macao cu jokerul se iau
cinci carti, in Macao pe umflaturi cu jokerul ,,rosu” se iau zece carti si
cu jokerul ,,negru”, cinci. De altfel, ,,umflaturi” Inseamna faptul ca ,,se
umfla” teancul de carti pe care il va lua jucétorul ghinionist.

Jocurile de atentie (JA) sunt o categorie neinregistratd ca
jocuri cu reguli in literatura antropologica, care a luat in considerare,
pe baza materialelor din bazele de date HRAF, numai abilitétile fizice,
strategia si supunerea la indicatiile norocului. Noi o considerdm o
categorie separata, deoarece strategia si atentia nu sunt reductibile una
la alta. In urma cercetarilor efectuate, s-au obtinut date despre sapte
jocuri de atentie, cu origini si structuri diferite: jocuri didactice, de
carti, altele implicand lovituri cu palma sau vorbitul in soaptd, toate
avand 1n comun faptul cd scopul lor este verificarea atentiei
jucdtorului: Ceafa libera, Poc, Popa-Prostu, Portocalele, Pune
mdinile pe ceafa, Stop pe verde, Telefonul fara fir, Zilele saptamdanii.
Majoritatea stabilesc un invingator final sau un castigitor final obtinut
prin eliminarea invinsilor tranzitorii. Deci, puterea este dobandita prin
dovedirea inferioritatii jucdtorului neatent. Jocurile au o structura
simpld si repetitivd, de aceea unele nu prevad un invins sau un
castigator final: Stop pe verde, Ceafa libera. Majoritatea se joaca in
context scolar, unde dovedirea inferioritatii altuia este necesard pentru
statutul copilului In grup. Acest tip de jocuri implica o doza de
violenta, ceea ce il face neatractiv pentru fete, dar probabil cd tocmai
violenta fara consecinte (jucatorul neatent nu are voie sa riposteze)
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constituie miza jocului, implicdnd superioritatea fizica a unui jucétor
asupra altuia. lata cum, prin verificarea atentiei, jocurile devin o cale
de experimentare a relatiilor de putere, de superioritate si inferioritate
a unor jucatori asupra altora.

Jocurile de cunostinte (JC), de cunostinte si atentie (JCA),
precum si cele de cunostinte si abilitiati fizice (JCAF) au ca scop
verificarea cunostintelor (ceea ce implica si memoria) jucatorilor. Sunt
putine, dar sunt jucate frecvent si sunt extrem de raspandite in cadrul
populatiei scolare, dovadd a importantei lor, Spdnzuratoarea,
TOMAPAN si Fazan. Li se adauga verificarea atentiei, In Zboara?, joc
promovat ca joc didactic, dar Inregistrat si in culegerea de jocuri rurale a
lui Tudor Pamfile de la inceputul secolului al XX-lea. Au o structura
simpla si se pot juca in doi, dar si ITn mai multi jucatori. De exemplu,
TOMAPAN verifica cunostintele de geografie ale jucatorilor, care
trebuie sa stie nume de tdri, orase, munti, ape, plante, animale si
antroponime. Castigd mai multe puncte cel care da un nume nestiut de
ceilalti jucatori. In mod neasteptat, nu scade mult in preferintele
adolescentilor. Daca la 14-15 ani este preferat de aproape 50 % dintre
cei chestionati, la 16-17 ani intra in topul preferintelor a circa 41 %
dintre subiecti.

in loc de concluzii

Din cercetdrile noastre rezultd cd jocurile care presupun
obtinerea puterii prin abilitati fizice (In forma pura sau combinatd)
sunt cele mai apreciate jocuri. Li se adaugd, in repertoriul romanesc
actual, jocurile cu actor central cu putere mica, care presupun, dincolo
de relatiile de rol, tot comportament senzorimotor, eventual combinat
cu strategie. Supunerea la indicatiile norocului ocupd, ca numar de
jocuri, un loc mai important decat strategia, dar, ca frecventa, se joaca
mai rar si sunt preferate nu jocurile de noroc pure, ci jocurile care
combind norocul cu strategia sau cu exprimarea relatiilor de gen.
Aceasta ar indica, conform teoriei sustinute de J. M. Roberts,
M. J. Arth si R. R. Bush, ca societatea romaneasca favorizeaza, ca
valori culturale, depasirea obstacolelor prin puteri proprii si formarea
obedientei, necesard Intr-o societate modernd ierarhizata, dar permite
si functionarea jocurilor de noroc, interventia hazardului putand
functiona ca mijloc de eliberare de constrangerile riguroase, frustrante,
ale unei societati actuale care tinde spre controlul tuturor domeniilor
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vietii, inclusiv al fenomenului ludic. Preferinta pentru jocurile de
cunostinte, prelungitd pand in adolescenta, ar putea fi in legaturd cu
circulatia liberd de informatii, prin internet si mass-media, mai mult
decat in legaturd cu instructia prin scoala, care, In ultimii ani, trece
printr-un impas major.

Fenomenul de aculturatie din societatea moderna permite
imprumuturi masive din alte culturi. Interesul crescand pentru educatia
copiilor duce la aparitia de jocuri facute de adulti pentru copii sau la
joaca impreuna cu copiii. Interesele producatorilor de jocuri video sau
de jucdrii influenteaza repertoriul de jocuri In mod cert, prin oferta
variatd de jocuri cu reguli pe suporturi diferite (magnetic, plastic, de
hartie), ofertd care determind adevarate mode la nivel mondial.
In consecinta, jocul urban roménesc, fira si isi piardd intru totul
individualitatea, si-a schimbat vizibil repertoriul fatd de acum o
generatie i chiar fatd de anul 1996, cand am inceput cercetarea
noastrd. Dar despre toate acestea intr-un material viitor...

ILUSTRATII

Fig. 1. Pregatiri pentru miuta
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Fig. 3. Nu te supara frate!
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Fig. 4. Cuburi



