





JOCURI PE CALCULATOR —
o noud posibilitate de instruire
in timpul liber

Dupa pdrerea unanim acceptata, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealld a omu-
lui, o sursa de potentare a puterii de creatie cu
largi orizonturi.

.Calculatorul — spunea Jean Jaques Ser-
van Schreiber — este o unealtd, asa cum a fost
cartea dupd Guttenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lind pentru creatori. In fatu recolutiei elecironice
nu exista decit o allernatica: ori inceti sa contro-
lezi telnologia, ori te lasi controlat de eu”.

Jocurile pe calculator nu mai sint o noutate,
dar ceea ce dd importan{d domeniului, avind cal-
culatorul ca partener inteligent” de intrecere,
este si faptul cd se vor putea trece aproape toate
jocurile logice — asa-zise vechi — pe calculator
si cd existd mari posibilititi ca o multitudine de
jocuri logice noi sd fie lansate pe piafd mai intii
(sau numai) pe calculator.

Jocul si calculatorul se completeazd, deci,
atit de bine, incit par fdcufi unul pentru cela-
lalt. Totusi, ceva intervine si aici. Astfel, in jo-
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de tofi par-
ticipantii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot
fi modificate sau ignorate. Totodatd, jucdtorul
nu mai este un creator, ci un simplu participant,
iar calculatorul nu este nicioduatd un partener



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

Dar calculatorul nu se limiteazd numai la
jocuri. El are o gamd largd de posibilitdfi. Din-
tre acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de invad-
fdmint, respectiv de la matematicd, fizicda, chimie
pind la limbile strdine.

RECOOQOP este interesat sd-primeascd orice
sugestie §i propunere de programe pe calculator.

Publicul, din ce in ce mai pasionat, caracte-
risticile deosebite ale calculatorului si, mai ales,
extraordinara inventivitate in acest domeniu,
garanteazd viitorul unor noi programe pe calcu-
lator.

Dr. GH. FETEANU



JOCURI PENTRU TNVATAREA
CHIMIEI

Iegatura dintre joc si invafare este de mult recunoscu-
ta, subliniatd de psihologi si pedagogi, motivats teoretic,
valorificatd practic. A invita jucindu-te, deci fara efort apa-
rent, dar cu atit mai temeinic, acesta este un adevirat ideal
al copiilor si educatorilor, deopotrivd. Intre timp a aparut
(si s-a raspindit) calculatorul, unealta inteligenta, cu dis-
ponibilitati practic nelimitate, depinzind doar de cunostinte-
le, ingeniozitatea si dorin{ele utilizatorului, sprijin pentru
invatare si suport pentru jocuri, in ambele directii aducind
elementie de profundi noutate.

Caseta de fatd se plaseazd undeva inspre ,baricer-
trul* triunghiului invatamint— calculatoare — jocuri. Ea
va prezinta cinci programe (pentru calculatoarele din fa-
milia TIM-S, HC-85, COBRA, Sinclair Spectrum), reali-
zind tot atitea jocuri cu tematica legata de chimia gimna-
ziald. Unele sint jocuri de reflexe (ACIZI si FORMULA),
deci pot fi practicate chiar fdra a avea cunostinte propriu-
zise de chimie, bazindu-ne pe automatisme usor de format
la orice virstd (recunoasterea simbolului unui element chi-
mic sau a formulei unei substante dintr-o lista dati); toc-
mai acest fapt accentueazé, inséd,caracterul de joc pentiu
elevii (sau absolventii...) care cunosc notiunile folosite,
asigurind implicit fixarea acelor notiuni pe o cale indirecta,
fiara efort. Alte doud jocuri (VALENTA si MENDELEEV)
implica ceva mai multe cunostinte de chimie (completarea
cu electroni a straturilor K, L, M, N si deducerea valentei
unui element, cunoscindu-i numarul atomic), esentiale in-
sa in intelegerea si aprofundarea cunostintelor la nivelul
claselor a VIl-a si a VIll-a: prin joc, cunostintele respec-
tive se ,automatizeaza*, algoritmul de completare a stra-
turilor, de exemplu, devine o parte a unei ,mutari, efec-
tuata uneori contra cronometru, in competitie cu un adver-



sar eventual, intr-un ,scenariu® cu reale calitdti ludice. Tn
sfirsit, ultimul program ECUATII, este cel mai tehnic din-
tre toate, mai aproape de manual,deci.

Vom descrie fiecare program in mai mare detaliu in
continuare (jocul ca atare, obiectivele didactice, modul de
ulilizare etc.). Subliniem insi inca o datd aici, faptul
cé, desi aceste programe se adreseaza in primul rind elevilor
de gimnaziu (si din treapta intii de liceu), ele pot interesa
si copii mai mici, ca i persoane mai in virsta, atrase de
jocuri si, eventual, dornice sa-si reevalueze unele cunostinte
de chimie. Bineinteles, aceste programe pot fi folosite in-
dividual — principala lor menire — dar pot fi integrate si
in activitdti de cerc sau in ore de chimie propriu-zise; modul
de integrare ramine la alegerea profesorului care conduce
acea activitate. '

Prof. Anisoara PAUN
Gheorghe PAUN



Fata nr. 1

ACIZI

Este vorba despre un joc solitar, bazat in primul rind
pe reflexe.

in partea dreapt a ecranului apar formuicle a noua
acizi uzuali, iar in partea stinga coboara, in siruri de cite
trei, simbolurile unor elemente chimice componente ale
acestor acizi. Jucatorul trebuie sa colecteze intr-o epru-
betd aceste simboluri, in incercarea de a realiza formule
de acizi. Simbolurile trebuie colectate in ordinea din for-
mule: de exemplu, pentru a realiza H;SO4 (acid sulfuric),
trebuie prinse in eprubetd doua simboluri H, apoi un S si
apoi patru simboluri O. Realizarea unei formule este ras-
pldtita cu atitea puncte citi atomi contine acea formula
(7 puncte pentru H,SO,). Orice inceput eronat de formula
sau formuléd eronat incheiata duce la pierderea unei epru-
bete; sint alocate 10 eprubete — dupa pierderea lor jocul
se incheie. De remarcat ca la realizarea a sase formule
diferite se acordd o honificatie de 20 de puncte.

Eprubeta este deplasata spre stinga apasind tasta A
si spre dreapta apdsind tasta S. Sint permise trei niveluri
de dificultate (ca viteza a caderii simbolurilor) dintre ca-
re jucatorul trebuie sa aleaga la inceputul partidei.

Dupé cum rezulta din descrierea anterioara, programul
poate ajuta la fixarea si aprofundarea mai multor cunos-
tinte si concepte de chimie: simboluri, formule, denumiri de
acizi, calcularea numarului de atomi dintr-o moleculd etc.
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FORMULA

$i acesta este tot un joc de tip solitar, bazat pe reflexe,
dar este mai complex, implicind o cantitate mult mai mare
de cunostinte de chimie.

In partea dreaptd a ecranului coboarad simboluri de
elemente chimice sau formule ale unor substante. In partea
de jos a ecranului, programul indica o substantd anumita
(sau un element). Formula acestei substante (simbolul
elementului) trebuie lovitd cu o picaturd lansatid de juca-
tor — prin apésarea tastei F — dintr-o eprubetd aflati in
partea stingd a ecranului. (Jucitorul trebuie deci sa iden-
tifice formula corespunzitoare sis-o ,ocheasca™ la momen-
tul potrivit,cu picatura). Lovirea formulei corecte aduce
atitea puncte cit masa moleculard a substantei respective.
O lovitura incorecta duce la pierderea acelei picaturi; trei
picturi pierdute scot din joc o eprubetd, dintre cele sapte
disponibile la inceput. Pierderea tuturor eprubetelor atra-
ge dupé sine incheierea partidei.

De remaract cé existad gsapte clase de substi:ute dintre
care jucitorul trebuie si aleaga la inceput, apasind tasta
care indicd initiala clasei respective: A = acizi, B = ba-
ze, O = oxizi, S = séruri, C= compusi organici, H = hi-
drocarburi, E = elemente. Din fiecare clasa sint inclusi cite
zece reprezentanti. Atunci cind sini indicati de program in
partea de jos a ecranului, li se precizeaza denumirea cu-
renta, formula/simbolul si masa moleculard, iar daca este
cazul si denumirea latineasca (pentru elemente) sau cea
practicd (pentru substante).

Cunostintele de chimie aprofundate astfel sint nume-
roase: simboluri si formule chimice, categorii de substan-
te, denumiri de substante, denumiri practice si latinesti
(unde este cazul), mase moleculare.
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MENDELEEV

De data aceasta avem un joc competitiv (pentru doi
jucatori), de strategie. El poate fi practicat si pe o tabla
caroiata obisnuitd, cu piese de o singura formd, albe si ne-
gre: jucatorii plaseazid pe rind cite o picsd, intr-un cimp
liber, scopul fiind formarea unei regiuni cit mai intinse,
acoperitd cu piese proprii alaturate (regiuni care sa poati
fi parcurse in intregime de o turd de sah).

In cazul programului, se folosesc ca o tabld de joc
perioadele 2, 3 si 4 ale sistemului periodic al elementelor
(de aici si numele jocului). Avem deci o tabld de dimensiuni
3 X 8.

Un cimp poate fi ociipat de un jucator prin indicaica
simbolului c¢iementnlui respectiv, dar numai daca se ras-
punde corect la citeva intrebari despre acel element: nu-
méarul de electroni de pe straturile K, L, M, N, grupa, pe-
rioada si valenia. Daca se fac trei erori in cursu! unei in-
cercari de a .muta®™ intr-un cimp, se pierde rindul. Se con-
tinua pina la acoperirea tablei de joc.

Pentru o mutare trebuie.deci, precizat simbolul elemen-
tului ales (dou# litere; dacd simbolul este format dintr-o
singura literd, se completeaza cu un spatiu), apoi se tas-
teaza numere potrivite, pentru a rdspunde la intrebirile
programului.

Dintre conceptele si cunostintele de chimie implica-
te, mentionam: sistem periodic, pozitie in sistemul perio-
dic, grupe, perioade, simbol chimic, configuratie electronica,
algoritmul de calcul al configuratiei electronice plecind de
la numarul de ordine, valenta. (De retinut ca in cazul ele-
mentelor cu valente variabile, programul considera ,corec-
le* numai valentele fatid de hidrogen si metale.)



Fafa nr. 2

VALENTA

Este un joc de tip solitar (intrecere intre 2 — 4 par-
teneri, fiecare jucind insd separat).

Programul indicd pe rind elemente chimice, precizind
denumirea, simbolul chimic si numarul atomic. Jucatorul
trebuie si calculeze pe baza acestor informatii configuratia
de electroni (straturile K, L, M, N) si valenta elementului
respectiv. Tn caz cd se rdspunde corect, se primesc atitea
puncte cit indica numarul atomic al elementului. Raspunsu-
rile se dau contra cronometru, rolul ceasului fiind jucat de
un cilindru gradat, aflat in partea stinga a ecranului. Acesta
se umple treptat cu lichid (mai repede in caz cd se comit
erori), iar in momentul revarsérii in paharul Berzelius,de-
senat sub el, timpul jucatorului se incheie. (Aflim atunci
cd in cilindru se gaseste apa si in pahar acid sulfuric; cum
operatia de turnare a apei in acid este interzisd/periculoasa,
programul opreste jocul, semnalind cu zgomot acest lu-
cru ). Cind toti juciatorii isi incheie rindul, are loc o ,fes-
tivitate de premiere*: numele primilor trei, in ordinea punc-
tajelor obtinute, sint inscrise pe stegulete inaltate mai mult
sau mai putin, conform locului ocupat.

Comenzile necesare pentru joc sint evidente: taste nu-
merice pentru indicarea numerelor necesare (si pentru pre-
cizarea nivelului de joc, adicd a vitezei de umplere a ci-
lindrului gradat).

Pe linga aprofundarea unor concepte si cunostinte pro-
priu-zise de chimie — simbol chimic, configuratie electroni-
ca, algoritm de calcul al configuratiei, numar atomic, va-
lenta — programul contribuie si la fixarea unor cunostinte
privind aparatura de laborator — cilindru gradat, pahar
Berzelius — precum si a unor reguli de protectia
muncii — nu se toarni niciodatad apa in acid, ci invers.
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ECUATII

Si acesta este tot un joc solitar, scopul fiind realizarea
a cit mai multor ecuatii de reactii chimice, folosind formulele
care apar pe ecran.

Aceste formule, asezate in opt rinduri, sint precedate
de asteriscuri. Pe ecran este desenat si un omulef, care
poate fi deplasat in oricare dintre cele patru directii folosind
tastele-sageti ale calculatorului (5, 6, 7, 8). Dacéd omuletul
este plasat exact peste un asterisc si se apasa tasta 4, atunci
formula respectivd este stearsi de pe ecran si reprodusi
in partea de jos a acestuia. Dupa colectarea in acest fel
a doud (formule de) substante, calculatorul verifica daca
cle pot reactiona in asa fel incit si rezulte alte doud sub-
stante existente pe ecran. In caz afirmativ, Jucatorul tre-
buie sa colecteze i formulele produsilor de reactie: in caz
negativ, cele doua formule sint pierdute. Dupa colectarea
celor patru formule, programul precizeazd coeficientii ecua-
tiei $i acorda un punct jucatorului. Se continu# astfel pina
la epuizarea formulelor de pe ecran sau piné la epuizarea
timpului: se joaca un timp limitat, pe trei niveluri de difi-
cultate (nivelul este ales la inceputul fiecarui joc). De reti-
nut aspectul important ca sint avute in vedere numai ecua-
tii in care intrd doud substante si din care ies tot doud sub-
stante. Pentru orice alte ecuatii pe care jucatorul le incear-
ca, programul raspunde .Imposibil/neprevazut® si sterge
substantele colectate de pe ecran. De altfel, jucatorul poate
afla care sint ecualiile acceptate (16 la numdr), cerind a-
cest lucrn o inceputul jocului, dupa instructiuni.

Jocul de fatd poate contribui,deci,la fixarea si apro-
fundarea unor cunostinte legate de formule chimice, ecuatii
ale reactiilor chimice, aplicarea legii conservérii masei sub-
stantelor (precizarea coeficientilor in ecuatiile chimice),
simboluri chimice, tipuri de reactii.



CITEVA PRECIZARI TEHNICE

— Toate programele oferd instructiuni complete (regula-
ment de joc, comenzi etc.).

— Toate programele sint scrise in BASIC si sint formate
din cite trei segmente: un mic programn de incdrcare (numit
wacizit, JJormula®, .Mendeleev”, ,valenta”, respectiv ,ecu-
atii™), o imagine-coperta (SCREENS) si programul princi-
pal, realizind jocul propriu-zis (identilicat de primele trei
litere ale numelui jocului, adicd ,aci*, .for", ,men*®,
,val“, respectiv, ,ecu").

— Tncércarea se face, ca de obicei, prin LOAD ,nume-pro-
gram*.sau LOAD*“ “, dacd banda este pozifionata. Prin
LOAD ,aci* (.for*, .men®, ,val®, respectiv, ,ecu™) pot
fi incdrcate numai programele principale (se autolanseaza).
—- In caz de incident, se reia executia cu RUN sau se re-
incarcd programul.

—- In toate programele se cer numele jucitorilor, iar aceste
nume trebuie s3 fie formate din cite opt caractere. La nevoie,
se completeaz, deci,la dreapta cu spatii.

-- Toate jocurile permit reluari dupé incheierea unei partide
si pot fi intrerupte cu BREAK.



RECOOP a realizat urmaitoarele programe

1.— JOCURI :

2.— JOCURI:

3. — JOCURI:

4.— JOCURI :

5. — JOCURI:

6. — CHIMIE :

pentru calculator:

Sah, Jump (salt), Rubic (Jocul pa-
tratelor), GO (Gomoku), Master-
mind, Grafice (joc matematic),
Lab (culesul cireselor), Reversi,
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi si iepuri)

(Caseta nr. 1)

GO (Gomoku), Mastermind, Sah,
Reversi, Lab (Labirint)
(Caseta nr. 2)

Fotbal logic, Superevol, Raliu, Si-
multan
(Caseta nr. 3)

Logic 1M-2, Biliard, lepure, Simul-
tan

(Caseta nr. 4)

Pictactoe, Broscute, Deplasare, Nim,
Carare, Drum, Patrate, Impas, Tri-
plet, A (Animale), Obstacole, Jun-
gla, Traversare, Vrajitorul, Ariad-
na, Vinitoare, Robac, Domino.
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Peste-
ra, Labirint, Dipo, Septica, Dist.

(Caseta nr. 5)

Acizi, Formula. Mendeleev, Valén-
ta, Ecuatii
(Caseta nr. 6)

11



7. — JOCURI: Logo, Romana, Desene, Joc, Sah,
Titato, Foto
(Caseta nr. 7)
8. — LIMBA Limba englezd, Hang, Cuvintele
STRAINA: vrajite, Rebus
(Caseta nr. 8)
9. — FIZICA: In curs de aparitie
(Caseta nr. 9)
10.— MATEMATICA : [zometrii, TLS (Tangenta, limita a
secantei), Triunghi
(Caseta nr. 10)

NOTA :Cei care pot elabora programe pentru jocuri, diferi-
te discipline de invatamint, grafica ctc. si doresc sa
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 1381 75.
15 04 10, 15 72 93 /interior 112 sau 115,

Tiparul executat la 1. P. Sibin
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