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JOCURI PE CALCULATOR -
o nouă posibilitate de instruire 

in 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 
largi orizonturi . 

.,Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser­
van Schreiber - este o unealtă, aşa cum a fost 
cartea după Guttenber{.!. Ca şi cartea, e o. trambu­
!i11ii pentru creMori. În fa{a re~•o/u{iei eleclro11ice 
1111 exi,lu deci/ o ultemu/h•u: ori Îlli.'e{i sii conlro­
le:.i 1,·lz11olof.{iu. âri le luşi controlul de eu". 

Jocurile pe calculator nu mai sini o noutate. 
dar ceea ce dă importanţă domeniului. avînd cal­
culatorul ca par_tener „inteligent" de întrecere, 
este şi faptul că se vor putea trece aproape toate 
jocurile logice - aşa-zise vPchi - pe calculator 
şi ci'i există mari posibiliti'iţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi să fie lansate pe piaţă mai intii 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calculatorul se completează, deci, 
atit 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 pot 
fi modificate sau ignorate. Totodatâ, jucătorul 
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 îNVAŢAREA 
CHIMIEI 

Legătura dintre joc şi învăţare este de mult recunoscu­
tă, subliniată de psihologi şi pedagogi, motivată teoretic, 
valorificat,ă practic. A învăţa jucîndu-te, deci fără efort apa­
rent, dar cu atît mai temeinic, acesta este un adevărat ideal 
al copiilor şi educatorilor, deopotrivă. între timp a apărut 
(şi s-a răspîndit) calculatorul, unealtă inteligentă, cu dis­
ponibilităţi practic nelimitate, depinzînd doar de cunoştinţe­
le, ingeniozitatea şi dorinţele utilizatorului, sprijin pentru 
învăţare şi suport pentru jocuri, în ambele direcţii aducînd 
elemente de profundă nouh1tP. 

Caseta de faţă se plasează undeva înspre „baricer,­
tru I" triunghiu lui învăţamînt- calculatoare - jocuri. Ea 
vă prezinta cinci programe (pentru calculatoarele din fa-
milia Tli,\-S, HC-85, COBRA. Sinclair Spectrum), reali­
zind tot atîtea jocuri cu tematica legată de chimia gimna­
zială. Unele sînt jocuri de reflexe (ACIZI şi FORMULA). 
deci pot fi practicate chiar faril a avea cunoştinţe propriu­
zise de chimie. bazîndu-ne pe automatisme uşor de format 
la orice vîrstă (recunoaşterea simbolului unui element chi­
mic sau a formulei unei substante dintr-o listă dată); toc­
mai acest fapt accentuează, însă,caracterul de joc pent, Li 

elevii (sau absolvenţii ... ) cart: cunosc noţiunile folosite. 
asigurind implicit fixarea acelor noţiuni pe o cale indirectă, 
fără efort. Alte doua jocuri (VALENŢA şi MENDELEEV) 
implica ceva mai multe cunoştinţe de chimie (completarea 
cu electroni a straturilor K. L. M, N şi deducerea valentei 
unui element. cunoscîndu-i numarul atomic). esenţiale în­
să în intelegerea şi aprofundarea cunoştintelor la nivelul 
claselor a Vil-a şi a VIII-a; prin joc, cunoştinţele respec­
tive se „auto1m1tizează", algoritmul de completare astra­
turilor, dl' exemplu, devine o parte a unei „mutări", efec­
tuată uneori contra cronometru. în competiţie cu un adver-
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sar eventual, într-un „scenariu" cu reale calităţi ludice. în 
sfîrşit, ultimul rrogram ECUAŢII, este cel mai tehnic din­
tre toate, mai aproape de manual ,deci. 

Vom descrie fiecare program în mai mare detaliu în 
continuare (jocul ca atare, obiectivele didactice, !Tlodul de 
utilizare etc.). Subliniem însă încă o dată aici, faptul 
că, deşi aceste programe se adresează în primul rînd elevilor 
de gimnaziu (şi din treapta întîi de liceu), ele pot interesa 
şi copii mai mici, ca şi persoane mai în vîrstă, atrase de 
jocuri şi, eventual, dornice să-şi reevalueze unele cunoştinţe 
de chimie. Bineînţeles, aceste programe pot fi folosite in­
dividual - principala lor menire - dar pot fi integrate şi 
în activităţi de cerc sau în ore de chimie propriu-zise; modul 
de integrare rămîne 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 rind 
IH' n·fll'w. 

în partea dreaptă a ecranului apar formuldc· a 1111ua 
acizi uzuali, iar în partea stinga coboara, in şiruri de cite 
trei, simbolurile unor elemente chimice componente ale 
acestor acizi. Jucătorul trebuie sa colecteze într-o epru­
betă aceste simboluri, în încercarea de a realiza formule 
de acizi. Simbolurile trebuie colectate în ordinea din for­
mule: de exemplu, pentru a realiza H2S04 (acid sulfuric). 
trebuie prinse în eprubetă două simboluri H, apoi un S şi 
apoi patru simboluri O. Realizarea unei formule este ras­
platila cu atitea puncte citi atomi con tine acea formula 
(7 puncte pentru H2 S04 ). Orice început eronat de formula 
sau formula eronat încheiată duce la pierderea unei epru­
betr; sini alocate 10 eprubete - după pierderea lor jocul 
se încheie. De remarcat că la realizarea a şase formule 
difNitE' SE' acordă o hnnificatie de 20 de puncte. 

Eprubeta este deplasata spre stinga apasind tasta A 
şi spre dreapta apăsind tasta S. Sini permise trei niveluri 
de dificultate (ca viteză a căderii simbolurilor) dintre ca­
re jucatorul trebuie să aleagă la începutul partidei. 

După cum rezultă din descrierea anterioară, programul 
poate ajuta la fixarea şi aprofundarea mai multor cunoş­
tinte şi conceptr de chimie: simboluri, formule, denumiri de 
acizi, calcularea numărului de atomi dintr-o molecula etc. 

5 



FORMULA 

Şi aresta este tot un joc de tip solitar, bazat pe reflexe. 
dar este mai complex, implicînd o cantitate mult mai mare 
de cunoştinţe de chimie. 

în partea dreaptă a ecranului coboară simboluri de 
elemente chimice sau formule ale unor substanţe. în partea 
de jos a ec-ranului, programul indică o substanlă anumită 
(sau un element). Formula acestei substante tsimbolul 
elementului) trebuie lovită CIi o picăturii lansam de jucă­
tor - prin apăsarea tastei F - dintr-o eprubetă aflată în 
partea stingă a ecranului. (Jucătorul trebuie deci să iden­
tifice formula corespunziitoare şi s-o „ocheasca"' la momen­
tul potrivit,cu picatura). Lovirea formulei corecte aduce 
atîtea puncte cit masa moleculară a substan\ei rrspective. 
O lovitura incorectă duce la pierderea acelei piciituri; trei 
picături pierdute scot din joc o eprubetii. dintre cele şapte 
disponibile la început. Pierderea tuturor eprubetelor atra­
ge după sine încheierea partidei. 

De remaract că există şapte clase de subst:1!1te dintre 
care jucătorul trebuie să aleagă la începui, apăsfnd tasta 
care indică iniţiala clasei respective: A= acizi, B = ha­
ze, O = oxizi, S = săruri, C = compuşi organici, H = hi­
drocarburi, E = elemente. Din fiecare clasă sini inel uşi cite 
zece reprezentanţi. Atunci cînd sînt indicaţi de· program în 
partea de jos a ecranului, li se precizează denumirea cu­
rentă, formula/simbolul şi masa moleculară, iar dacă este 
cazul şi denumirea latinească (pentru elemente) sau cea 
practică (pentru substanţe). 

Cunoştinţele de chimie aprofundate astfel sînt nume­
roase: simboluri şi formule chimice, categorii de substan­
ţe, denumiri de substanţe, denumiri practice şi latineşti 
(unde este cazul), mase moleculare. 
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MENDELEEV 

De dala aceasta avem un joc competitiv (pentru doi 
jucători). de strategie. El poate li practicat şi pe o tablă 
caroiată obişnuită. cu piese de o singură formă, albe şi ne­
gre: jucătorii plasează pe rînd cîte o piPsii, într-un cîmp 
liber, scopul fiind formarea unei regiuni cit mai întinse, 
acoperită cu piese proprii alăturate (regiuni care să poată 
fi pan·urse în întrl'gime de o tură de şah). 

în cazul programului, Sl' folosesc ca o tabla di' joc 
perioadei<.> 2, ;3 şi 4 11le sistemului periodic al eleml'ntl'lor 
(de aici şi numelt' jornlui). Avem <leci o tablă de dimt'nsiuni 
3 X 8. 

Un cimp poate fi ori:pat dr un jucator prin indirn,,·a 
simbolului ,-!ement11lui respediv. dar numai dacii se riis­
punde c,irect la citeva intrebari despre acf'I elemeni: nu­
măru I de electroni de pe straturile K. L, M. N. grupa, pe­
rioada şi valenta. Dacă se fac trei t'rori în cursul unei în­
cercari de a .,muta" intr-un cimp. se pierde rindul. Sf' r11n-
1i1111a pina la acoperir<.>a tablei de joc. 

Pentru o mutare trebuie,deci,precizat simbolul elemen­
tului ales ( două litere; dacă simbolul este format dintr-o 
singură literă, se completează cu un spaţiu), apoi se tas­
tează numere potrivite, pentru a răspunde la întrebările 
programului. 

Dintre conceptele şi cunoştinţele de chimie implica­
te, menţionăm: sistem periodic, poziţie în sistemul perio­
dic, grupe, perioade, simbol chimic, configuraţie electronică, 
algoritmul de calcul al configuraţiei electronice plecînd de 
la numărul de ordine, valenţă. (De reţinut că în cazul ele­
mentelor cu valente variabile, programul consideră „corec­
te" numai valenţele faţă de hidrogen şi metale.) 
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Fata nr. 2 

VALENŢA 

Este un joc de tip solitar (întrecere între 2 - 4 par­
teneri, fiecare jucînd însă separat). 

Programul indică pe rînd elemente chimice, precizînd 
denumirea, simbolul chimic şi numărul atomic. Jucătorul 
trebuie să calculeze pe baza acestor informaţii configuraţia 
de electroni (straturile K, L, M, N) şi valenta elementului 
r,·sp<'div. în caz că se răspunde corect, se primesc atîtea 
p11nt'!e cit indica numaru I atomic al eleml'11t11 lui. Răspunsu­
riil' se dau contra cronometru. rolul ceasului fiind jucat de 
un cilindru gradat, aflat în partea stîngă a ecranului. Acesta 
se umple treptat cu lichid ( mai repede în caz că se comit 
erori), iar în momentul revărsării în paharul Berzelius,de­
senat sub el, timpul jucătorului se încheie. (Aflăm atunci 
că în cilindru se găseşte apă şi în pahar acid sulfuric; cum 
operaţia de turnare a apei în acid este interzisă/periculoasă, 
programul opreşte jocul, semnalînd cu zgomot acest lu­
cru ). Cînd toţi jucătorii îşi încheie rîndul, are loc o „fes­
tivitate de premiere": numele primilor trei, în ordinea punc­
tajelor obţinute, sînt înscrise pe steguleţe înălţate mai mult 
:-.au mai puţin, conform locului ocupat. 

Comenzile necesare pentru joc sînt evidente: taste nu­
meri1:e pentru indicarea numerelor necesare (şi pentru pre­
cizar!":i nivelului de joc, adică a vitezei de umplere a ci­
lindrului gradat). 

Pe lingă aprofundarea unor concepte şi cunoştinţe pro­
priu-zise de chimie - simbol chimic, configuraţie electroni­
că, algoritm de calcul al configuraţiei, număr atomic, va­
lentă - programul contribuie şi la fixarea unor cunoştinţe 
privind aparatura de laborator - cilindru gradat, pahar 
Berzelius - precum şi a unor reguli de protecţia 
muncii - nu se toarnă niciodată apă în acid, ci invers. 
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ECUAŢII 

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

Aceste formule, aşezate în opt rînduri, sînt precedate 
de asteriscuri. Pe ecran este desenat şi un omuleţ, care 
poate fi deplasat în oricare dintre cele patru direcţii folosind 
tastele-săgeţi ale calculatorului (5, 6, 7, 8). Dacă omuleţul 
este plasat exact peste un asterisc şi se apasă tasta 4, alunei 
formula respectivă este ştearsă de pe ecran şi reprodusă 
în partea de jos a acestuia. După colectarea în acest fel 
a două (formule de) substante. calculatorul verifică dacă 
ele pot reacţiona în aşa fel incit să rezulte alte două sub­
stante existente pe ecran. în caz afirmativ, jucătorul tre­
buie sa colecteze şi formulele produ~ilor de reactie; în caz 
negativ, cele doua formule sini pierdute. După colectarea 
celor patru formule, programul precizează cueficientii ecua­
liei şi acordă un punct jucătorului. Se continul! astfel pină 
la epuizarea formulelor de pe ecran sau pînă la epuizarea 
timpului: se joaca un timp limitat, pe trei niveluri de difi­
cultale (nivelul este ales la începutul fiecarui joc). De reti­
nut aspectul important ra sini avute în vedere numai ecua­
lii în care intra două substanţe şi din rare ies tot doua sub­
stante. Pentru orice alte ecuatii pe care jucătorul le încear­
că, programul raspunde .,Imposibil/neprevazut" şi şterge 
substanţele colectate de pe ecran. De altfel, jucătorul poalr 
afla care sini ecualiile acceptate ( 16 la număr), cerind a­
cest ltHTII _l:1 începutul jocului, după instructiuni. 

Jocul de faţă poak ro11lribui,deci,la fixarea şi apro­
fundarea unor cunoştinţe legale de formule chimice, ecuaţii 
ale reacţiilor chimice, aplicarea legii conservării masei sub­
stanţelor (precizarea coeficienţilor în ecuaţiile chimice), 
simboluri chimice, tipuri de reacţii. 



CîTEVA PRECIZĂRI TEHNICE 

-- Toitte programele oferii instrucţiuni complete (regula­
ment de joc, comenzi etc.). 
- Toate programele sînt scrise în BASIC şi sînt formate 
din cite trei segmente: 1111 mic program de încărcare (numit 
,.acizi", .,[or111u la", ,.Mendeleev", .. va lcntit··. respectiv „ecu­
aiii"' ), o i111agi11t•-rnpNla (SCREENS I şi programul pru11.:i­
pal, rt·alizind jocul propriu-zis lidt•ntific:11 dl' primeil• trei 
litere ale numelui jocului, adică „aci", .for", ,,men", 
,,val", respectiv, ,,ecu"). 
- încărcarea se face, ca de obicei, prin LOAD „nume-pro­
gram" ,sau LOAD" '', dacă banda este poziţionată. Prin 
LOAD „aci" ( .. for", .. men". ,.val", respectiv, ,.ecu") pot 
ii înciircate numai programele principale (se autolanseazii). 
-- în caz de incident, se reia execuţia cu RU N sau se re­
încarcă programul. 
-- în toate programele se cer numele jucătorilor, iar aceste 
nume trebuie să fie formate din cîte opt caractere. La nevoie, 
se completează, deci, la dreapta cu spaţii. 
-- Toate jocurile permit reluări după încheierea unei partide 
şi pot fi întrerupte cu BREAK. 



RECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

1.- JOCURI: 

2.-JOCURI: 

3. -JOCURI: 

4.-JOCURI: 

5. -JOCURI: 

6. - CHIMIE: 

Şah, Jump (salt), Rubic (Jocul pă­
tratelor), GO (Gomoku), Master­
mind, Grafice (joc matematic), 
Lab (culesul cireşelor), Reversi. 
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi şi iepuri) 

( Caseta nr. I) 

GO (Gomoku). Mastermind, Şah, 
Reversi, Lab ( Labirint) 

(Caseta nr. 2) 

Fotbal logic, Superevol, Raliu, Si­
multan 

(Caseta nr. 3) 

Logic lM-2, Biliard, Iepure, Simul­
tan 

(Caseta nr. 4) 

l'ictactoe, Broscuţe, Deplasare, Nim. 
Cărare, Drum. Pătrate, Impas, Tri­
plet, A (Animale). Obstacole, Jun­
gla, Traversare. Vrăjitorul, Ariad­
na, Vînătoare. Robac. Domino. 
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Peşte­
ra. Labirint, Dipo, Şeptică, Dist. 

(Caseta nr. 5) 

Acizi, Formula. Mendeleev, Valen­
tă, Ecuaţii 

(Caseta nr. 6) 
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7. - JOCURI: 

8. - LIMBA 
STRĂINĂ: 

9. - FIZICA: 

Logo, Română, Desem.•, Joc, Şah. 
Thato, Foto 

(Caseta nr. 7) 
Limha engil,ză, Hang, Cuvintele 
vrăjite, Rebus 

(C11seta nr._8) 
în curs de aparitie 

(Caseta nr. 9) 
Hl.- MATEMATICA: l_zometrii, TLS (Tangenta, limită a 

secantei), Triunghi 
(Caseta nr. 10) 

NOTĂ :Cei care pol elabora programe pentru jocuri, diferi­
te discipline de invătamint, grafit-a dr. şi doresc sa 
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 81 75. 
15 04 10, 15 72 93 /interior 112 sau 115. 

Tiparul executat la I. P. Sibiu 






	jocuri pe calculator_Page_45_2R
	jocuri pe calculator_Page_46_1L
	jocuri pe calculator_Page_46_2R
	jocuri pe calculator_Page_47_1L
	jocuri pe calculator_Page_47_2R
	jocuri pe calculator_Page_48_1L
	jocuri pe calculator_Page_48_2R
	jocuri pe calculator_Page_49_1L
	jocuri pe calculator_Page_49_2R
	jocuri pe calculator_Page_50_1L
	jocuri pe calculator_Page_50_2R
	jocuri pe calculator_Page_51_1L
	jocuri pe calculator_Page_51_2R
	jocuri pe calculator_Page_52_1L
	jocuri pe calculator_Page_52_2R
	jocuri pe calculator_Page_53_1L

