




JOCURI PE CALCULATOR -
o nouă posibi,itate de instruire 

în timpul liber 

După părerea unanim acceptată, calculato­
rul trebuie privit ca un prieten , o unealtă a omu­
lui, o sursă de potenţare a puterii de creaţie cu 
larg•i orizonturi. 

,, Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser­
van Schreiber - este o unealtă, aşa cum a fost 
cartea după Guttenber[!. Ca şi cartea, e o_trambu­
li,uî f?e11 t ru creMori . În fu/ u re:·o lu / iei elec Iron ice 
n u exislu deci/ ·o allemath•u: ori in,:eţi sii cun/ro-

. Iezi leiznologiu. cin te luşi controlul ele eu" . 
Jocurile pe calculator nu mai sînt o noutate, 

dar ceea ce dă importanţă domeniului, a vînd cal­
culatorul ca pactener „inteligent" de întrecere , 
es te şi faptul că se vor putea trece aproape toate 
jocurile logice - aşa-zise vechi - pe calculator 
şi că există mari posibilităţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi să fie lansate pe piaţă mai întîi 
(sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calcu latorul se completează, deci, 
atît de bine, incit par făcuţi unul pentru celă­
lalt. Totuşi, ceva intervine şi aici. Astfel, în jo­
cul clasic . regulile trebuie cunoscute de toţi par­
ticipanţii. Calculatorul are regulile lui ce nu pol 
fi modificate sau. ign orate. Totodată, jucăto rul 
nu mai este un creator. ci un simplu participant. 
iar calculatorul nu este niciodată un partener 



egal, ci un arbitru şi un instrument de simulare. 
Noua dimensiune pe care o introduce. calculato­
rul, bogăţia sa, o constituie multitudinea de si­
tuaţii şi variante pe care le poate simula. 

Dar calculatorul nu se limitează numai la 
jocuri. El are o gamă largă de posibilităţi. Din­
tre acestea, o mare utilizare o are în domeniul 
instruirii personale în diverse discipline de învă­
ţămînt, respectiv de la matematică, fizică , chimie 
pînă la limbile străine. 

RECOOP este interesat să primească orice 
sugestie şi propunere de programe pe calculator. 

Publicul, din ce în ce mai pasionat, caracte­
risticile deosebite ale calculatorului şi, mai ales, 
extraordinara inventivitate în acest domeniu, 
garantează viitorul unor noi programe pe calcu­
lator. 

Dr. GH. FEŢEANU 



JOCURI PENTRU î NVĂŢAREA 
CHIMIEI 

Legătura dintre joc ş i învăţare este de mult recunoscu­
tă, sub liniată de psihologi şi pedagogi, motivată teoretic, 
va l orificat_ă practic. A învăţa jucîndu-te, deci fără efort apa­
rent, dar cu alît mai temeinic, acesta este un adevărat ideal 
al copiilor şi educatorilor, deopotrivă . între timp a apărut 
(şi s-a răspîndit) calculatoru l , unealtă inteligentă, cu dis­
ponibilităţi practic nelim i tate, depinzînd doar de cunoştinţe­
le, ingeniozitatea ş i dorinţele utilizatorului, sprijin pentru 
invă(are şi suport pentru jocuri , în ambele direcţii aducînd 
elemente de profundă nout.;itf'. 

Caseta de f aţă se plasea ză undeva înspre „ bari ce r: ­
trul " triunghiu lui învăţ a mînt- calculatoare - jocuri. Ea 
v ă pre zintâ c inci programe (pentru calculatoarele din fa -
mili a Tl~\-S, HC-85, COBRA, Sincl air Spectrum), rea l i­
zind lot alîtea jocuri cu temati ca l egată de ch im ia gimna­
z i a l ă. Unele sînt j ocuri de reflexe (ACIZI ş i FORM.ULA), 
dec i pot fi pra cticate chiar Lir ă a avea cunoştinţ e propriu­
zi se de chimie , bazîndu-ne pe autom atisme u ş or de format 
la orice vîrs t ă (recunoa şterea simbolului unui element chi­
mic sau a formulei unei substanţe dintr-o li stă dată) ; toc ­
mai · acest fapt accentuează, însă, caracterul de j oc pentrn 
elevi i (sa u abso l ve nţii ... ) care cunosc n oţiunil e folosite. 
asi gu rînd impli cit fixarea ace lor noţiuni pe o cale indirectă, 
f ă r ă efort. Alte do u ă jocuri (VALENTA ş i MENDELEEV) 
implică ceva mai multe cunoştinţe el e chimie (completarea 
cu elect roni a straturilor K, L, M, N ş i deducerea valenţei 
unui element. cunoscîndu -i num ârul atomic), ese nţiale în­
s ă în înţ e legerea şi aprofundarea cunoşt inţ e lor la nivelul 
c laselo r a Vil -a ş i a Vili -a; prin joc, cunoşt inţe l e respec­
tive se „ autom ;;tizează " , algoritmul de comp let are a st ra­
turil or, de exemp lu , devine o parte a unei .,mută ri" , efec ­
tu a t ă uneori contra cronometru, în comretiţie cu un adver -
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sar eventu a l. într-un „sce nariu" cu reale ca lit ăţ i ludice. în 
s fîr ş i t, ultimul prngra m ECUAŢII, es te ce l mai tehni c din ­
tr e toa te, ma i aproape ele manual,d eci. 

Vom desc rie fiecare program în mai mare detaliu în 
continuare (jocul ca atare, obiectivele didactice, modul de 
utili zare e tc.). Sub liniem însă încă o dată aici, faptul 
că, deşi aceste programe se adresează în primul rînd e lev ilor 
de gimnaziu ( ş i din treapta întîi . de liceu), ele pot interesa 
ş i cop ii mai mici , ca şi persoane mai în vîrstă, atrase de 
jocuri şi, eventua l, dornice să-şi reeva lueze unele cunoştinţe 
de chimie. Bin eînţeles, aceste programe pot fi folosite in­
dividual - principala lor menire - dar pot fi integrate şi 
în activ ităţi de cerc sau în ore de chimie propriu-zise; modul 
de integrare r ă mîne la alegerea profesorului care conduce 
acea activitate. · 

Prof. Anişoara PAUN 
Gheorghe PAUN 



Fata nr. 1 

ACIZI 

Este vorba despre un joc solitar, bazat în primul rin ei 
I"' rdl1·,<'. 

în par tea dreaptă a ecran u lui apar formuil·l e a ll<Jua 
ac izi uzuali, iar în partea stingă coboa ra, în şi ruri de cite 
trei, simbol urile unor elemente chimice componente ale 
acestor acizi. Jucătorul tr eb uie să colecteze într-o epru­
betă aceste simboluri, în încerc area de a rea li za formule 
de aciz i . Simbolurile trebuie colectate în ordinea din for ­
mule: de exemplu, pentrn a rea l iza H2S04(acid su lfuric), 
trebuie prinse în ep ru betă dou ă simbo luri H, apoi un S ~i 
apoi patru simboluri O. Realizarea unei formul e es te r ăs­
p l ăt it ă cu atîtea puncte citi atomi conţ i ne acea formul a 
(7 puncte pentru H2S0 4 ). Or ice început eronat de formulă 
sau formulă eronat încheiată duce l a pierderea unei epru­
bete; sînt a locate IO eprubete - d upă pierderea lor j ocu l 
se încheie. De remarcat că la rea li zarea a şase formule 
d if Prite se acordă o honifi,;i \ ie rle 20 rle rrnncte. 

Eprubeta es te deplasată spre stîn ga apăsind tasta A 
şi sp re dreapta apăsînd tasta S. Sin! permise trei ni veluri 
de dificult ate (ca viteză a căder ii simbolurilor) dintre ca ­
re jucătornl trebuie să a leagă la începutul partidei. 

După cum rezultă din descrierea an terioa r ă, programul 
poate ajuta la fixarea şi aprofu nd area mai multor cunoş­
tinţe ş i concepte de chim ie: sim bo luri, fo rmu le, denumiri de 
acizi, ca lcula rea num ă rului de atomi dintr-o molecul ă etc. 
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FORMULA 

Şi acesta este tot un joc de tip solitar, bazat pe reflexe. 
dar este mai complex, imp licînd o cantitate mu lt mai mare 
de cunoştinţe de chi mie. 

în par tea dreaptă a ecra nului coboa r ă simboluri de 
elemente chimice sau formule ale unor substanţe. în partea 
de j os a ecra nu lu i, prog-ramu I indică o su bsta ntă anumită 
(sau un element) . Formula acestei s ubstanţe (simbolul 
elementulu i) trebuie l ov it ă ·11 o pi că tură lansată de jucă ­
tor - pr in apăsa rea tastei F - dintr -o ep r ubetă a flată î11 
partea stîngă a ec ranului . (Jucătoru l trebuie deci să iden­
tifice formula corespunzătoa re şi s-o „ocheascâ" la momen­
tul potri vit.cu picatura) . Lovirea formulei corecte aduce 
at îtea puncte cit masa molccu lară a sub. tan[ei re pective. 
O lovit ura incorectă duce la pierdere;1 ace lei picăt ur i; trei 
picături pierdute scot din joc o eprubetă, dintre ce le şap te 
disponibile la început. Pierd erea tuturor eprubetelor at ra­
ge după sine încheierea partidei. 

De rema r act că există şapte clase de subs t:111!e dintre 
care jucătorul trebuie să a l eagă la început, apă sînd ta sta 
care indică iniţiala clasei respect ive: A= acizi, B = ba ­
ze, O= oxizi, S = săru ri . C = compuş i organici, H = hi ­
drocarburi, E =elemente.Din fiecare c l asă sînt inclu ş i cî te 
zece rep rezentanţi. Atunci cînd sînt ind icaţ i de· program în 
partea de jos a ecra nului, li se prec i zează denumirea cu­
r entă , formul a/ simbolul şi masa mol ecu lar ă, iar dacă este 
cazul şi denumirea latinească (pentru elemente) sau cea 
practică (pentru substanţe). 

Cunoştinţe l e de chimie aprofundate astfel sfnt nume­
roase: simboluri şi formule chimice, categorii de substan ­
ţe , denumiri de substanţe, denumiri practice ş i l atineşti 
(unde este cazu l) , mase moleculare. 
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MENDELEEV 

De da ta aceasta avem un joc competiti (pentru doi 
jucător i) , de st r ategie. El poate f i practicat şi pe o ta bl ă 
caroiată o bişnu ită . cu piese de o s i ngură formă, albe ş i ne­
gre: jucă torii plaseazii pe r înd cîte o pic- ă , într-un cîmp 
l iber, scop1II fiind forma rea unei regiuni cît mai în tinse , 
acoperit ă cu piese proprii a l ătu r ate ( reg iuni care să poată 
fi parcurse in în tregime de o tură de şa h) . 

în caz ul program ului, se fol osesc ca o t ab l ă de joc 
per ioadele 2. ;3 ş i ;ţ ale sistemu li 1i periodic al elcmcntr lor 
(de aic i ş i numele joc ului). Avem deci o tablă de dimens iun i 
3 X 8. -

Un cimp poate fi ocupat de un juca tor prin indica, ea 
simbo lului ,- !ement11l ui respectiv , da r numai dacă se r ă s ­
punde corec t !a citeva î nt rebări despre arP I elemen t: nu­
mărul de electroni de pe strat ur i le K. L. /V\, N, grupa, pe­
rioada şi va lenta. Dacă se fac trei eror i în cursu! unei în­
cerc ari di> a „muta" intr-un cîmp. se pierd e rîndul. Se rnn ­
ti1111;, pina la acoperirea tablei de joc. 

Pentru o mutare trebuie,deci,precizat simbolu l elemen­
tului ales (două l itere; dacă simbolu l este format din tr -o 
singură literă, se comp l etează cu un spaţiu). apoi se tas­
tează numere potrivite, pentru a răspunde la întrebările 
programulu i. 

Dintre conceptele şi cunoştin ţe l e de chimie implica­
te, menţionăm: sistem periodic, poziţie în sistemu l perio­
dic. grupe, perioade, simbol chimic, configuraţ i e e l ectronică, 
algoritmu l de calcul al configuraţiei electronice plecînd de 
la număru l de ordine, valenţă. (De reţinut că în cazu l ele­
mentelor cu valenţe variabil e, programul consider ă „cor ec­
te" numai va l enţe l e fat ă de hidrogen şi meta le. ) 
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Faţa nr. 2 

VALENŢA 

Este un joc de tip solitar (întrecere între 2 - 4 par ­
ten eri, fi eca re jucînd însă separat). 

Progra mul ind i că pe rînd elemente chimice, precizînd 
denumirea, s imbolul chimic ş i număr ul atomic. Jucătorul 
trebuie să calcul eze pe ba za aces tor inform aţi i configuraţia 
de e lectroni (straturil e K, L, M, N) ş i va l e n ţa elementului 
r,·s1wd iv. În caz di se răspunde corect, se p rimesc atîtea 
puncte cîl i n di că num ă ru l a tomic al e leml'11 t ul ui . Ră sp un s u ­
ri le s e dau contrn cronomet ru. rolul cea s u lui fi in d ju cat de 
un ci lindru gra da t, a flat în partea stîngă a ecran ului. Acesta 
se umple treptat cu lichid (mai repede în caz că se comit 
e ror i) , ia r în momentul revă rsă rii în paharul Berz e lius, de­
senat sub e l, timpu l ju cătorului se încheie. (Afl ă m atunc i 
că în cilindru se găseşte apă şi în pahar acid su lfuric ; cum 
operaţia de turnar e a apei în acid este interzisă/periculoasă, 
programul opreşte joc ul, semnalînd cu zgomot acest lu­
cru). Cînd toţi jucătorii îşi încheie rîndul , are loc o „fes­
tivita te de pr emiere" : numele primilor trei, în ordinea punc­
taj e lo r obţinute, sînt înscrise pe stegu l eţe înălţate ma i mult 
sau mai puţin, conform loculu i ocupat. 

Comenzile necesa re pentru joc sînt ev id ente: taste nu­
merice pentru indicarea numerelor necesa re (şi pentru pre­
cizarf';, nivelului de joc, ad i că a vitezei de umplere a ci­
lindrului gradat) . 

Pe lin gă aprofundarea unor concepte ş i cunoştin ţe pro­
pr iu-zise de chimie - s imbol chimic, configuraţie e lectroni ­
că, a lgoritm de calcul a l configuraţiei , numă r atomic, va­
l en ţ ă - prog ramu l contribuie ş i la fixar ea unor cunoştinţe 
privind aparatura de la borator - ci lin dru grada t , pahar 
Berzelius - precum ş i a unor regu li de protecţia 
muncii - nu se toarn ă niciodată a p ă în ac id , c i in vers. 
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ECUAŢII 

Şi acesta este tot un joc solitar, scopul fiind realiz area 
a cît mai multor ecuaţii de reacţii chimice, folosind formulele 
ca re apar pe ecran. 

Aceste formule, aşezate în opt rînduri, sînt precedate 
de asteriscuri. Pe ecran es te desenat ş i un omuleţ, care 
poate fi deplasat în oricare dintre cele patru direcţii folosind 
tastele-săgeţi ale calcu latorului (5, 6, 7, 8). Dacă omuleţu l 
este plasat exact peste un asterisc şi se apasă tasta 4, atunci 
formula respectivă este ştearsă de pe ecran ş i rep rodu să 
în partea de jos a aces tuia. După colectarea în acest fel 
a două (formule de ) substante. ca lculatorul verifică dacă 
ele pot rea cţ iona în aşa fel incit să rezulk alte do11ă sub ­
stanţe ex istente pe ecran. în caz a fi r mativ , ju că t o rul tr e­
bu ie sa colecteze şi formulele produ şi l o r de reacţ i e; în caz 
nega ti v, ce le d ou ă formule sini pierdute. După colecta rea 
ce lor patru formule, programul precizeaz ă coe fici en( ii ecua­
ţiei ş i aco rdă un punct jucăto rului . Se continuă astfel pînă 
la ep ui zarea formul elor de pe ecra n sau pînă la epuizarea 
timpului : se j oacă un timp limitat , pe tr ei ni ve luri de difi­
cultate (nive lul este a les la începutul fiec ă rui j oc). De ret i­
n11t aspectu l important ca sini avute în vedere num ai ecua­
(ii în car e intra do uă substanţe şi din ca re ies tot dou ă sub­
sta n ţe. Pentru or ice alte ec u aţi i pe ca re jucătorul le încear ­
că. programul răsp und e ., Im posibil/nep reva zut" ş i ş t e r ge 
s ub st a n ţele co lec tate de pe ecran. De a ltfel , jucă torul poate 
afl a ca re sin ( ecu aţi il e accep tate ( 16 la num ă r), ce rind a­
ces t l11n11 _l: 1 început ul j ocului, după in st ru cţ iuni. 

Jocul de faţ ă poate co11tribui, deci,la fi xa rea şi apro­
fundarea unor cu noştinţe legate de formule chimice, ecuaţii 
ale r eacţ ii l or chimice, aplicarea legii conservării masei sub­
stanţelor (precizarea coeficienţilor în ecuaţiile chimice) . 
simboluri chimice, tipuri de r eacţii. 



CîTEVA PRECIZĂRI TEHNICE 

- Toate programele ofer ă in str u cţ i uni complete (regul a­
ment de j oc, comenzi etc .) . 
- Toate progra meie sînt scrise în BAS IC ş i sini formate 
d in cite trei segmente : 1111 mic prog r am de încă rca re (numit 
,,ac izi", ,, îor n1u la", ,, Mende leev ", ,,va l e n ţa " , respecti v „ecu­
aii i" ) , o ii m1gi 11 L' -coper la (SCREEN S) ş i prugr<11 11u l pr i11 ci­
pa l, ,·ea l izînd j ocul pr op riu -z is (id entific;it dl· pr imele tr ei 
litere ale numelui j ocului, ad ic ă „ ac i" , ,.for " , ,, men" , 
,, val " , respectiv, ,,ec u" ). 
- în că rcarea se face, ca de obicei, prin LOAD „ nume-pro­
gram" ,sau LOA D" '·, dacii banda este poz iţ ionată . Prin 
LOAD „aci" ( ,,îor", .. men". ,,va l ", res pect iv, ,,ecu") pot 
f i î n că rca te numai progra mele principa le (se a utolan sează). 

- î n caz de incident, se reia execuţia cu RU N sau se r e­
încarcă prog ramul. 
- î n toate prog ramele se cer numele j ucătorilor, iar aceste 
nume trebuie să f ie for mate din cî te op t ca ractere. La nevoie, 
se completează, deci, la dreapta cu spaţ ii. 
-- Toate jocu ril e permi t relu ă ri după încheierea unei partide 
ş i pot f i întrer upte cu BREAK. 



RECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

1.- JOCURI : 

2. -JOCURI: 

3. - JOCURI: 

4. - JOCURI: 

5. - JOCURI: 

5. - CHIMIE: 

Şah, Jump (salt) , Rubic (Jocul pă­
tratelor), GO (Gomoku), Master­
mind, Grafice (joc matematic) , 
Lab (culesu I ci reşe l o r) , Reversi. 
MLS, Rebec, Di po (Vulpi ş i iepur i) 

(Caseta nr . I) 

GO (Gomoku). Mastermind , Şah, 
Reversi, L ab ( Labirint ) 

(Caseta nr . 2) 

Fotbal log ic, Superevol, Raliu, Si­
multan 

( Caseta nr. 3) 

Log ic IM-2. Biliard, Iepure, Simul ­
tan 

(Caseta nr. 4) 

l'ictactoe. Broscuţe, Dep lasare. N im . 
Cărare, Drum. Pă trate , Im pas, Tri ­
ple t , A (Animale) , Obstacole, Jun­
gla . Traversare. Vrăjitorul, Ariad ­
na . Vîn ă toare , Robac, Domino. 
Hang, Hanoi. Loyd, Predau, Peş te­
r a. Labirin t . Dipo. Şept i c ă . Dist. 

(Caseta nr. 5) 

Aciz i, Formula, Mendeleev, Va len ­
ţă, Ecuaţii 

(Caseta nr. 6) 
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7. - JO CURI : 

8. - LIMBA 
STRĂ INĂ : 

9. - FIZI CA : 

Logo. Rqrnâ n ă, Desene, Joc, $ah. 
T itato, Foto 

( Caseta nr. 7) 
Lim ba engkzo, Hang, Cuvintele 
v r ă ji te, Rebus 

(C11 seta nr. _ 8) 
în curs ele a pa ri ţ i e 

(Caseta nr. 9) 
10.- MAT EMATI CA: l zomet ri i, TLS (Ta ngenta, limit ă a 

seca ntei) , Triunghi 
( Caseta nr. 10) 

NOTĂ :Cei ca re pot ela bora programe pentru j oc ur i, diferi ­
te discipli ne ele invăţârnint, gra fil·,1 de. şi doresc sa 
colaboreze cu RECOO P, se pot adresa l a te l. 13 81 75. 
15 04 10, 15 72 93 /i nterior 11 2 sau 115. 

Tiparu l executat la I. P. Sibi11 
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