





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

Dupd pirerea unanim acceptatd, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtd a omu-
lui, o sursd de potentare a puterii de creafie cu
largi orizonturi.

.Calculatorul — spunea Jean Jaques Ser-
van Schreiber — este o unealtd, asa cum a fost
cartea dupda Guttenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lind pentru creatori. In fata revolutiei electronice
nu exista decit o alternatiza: ore ineets sa contro-
lezr teimologia, ori te last controlat de ea”.

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

Jocul si calculatorul se completeaza, deci,
atit de bine, incit par fdacufi unul pentru cela-
lult. 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 igriorate. Totodata, jucdtorul
nu mai este un creator, ci un simplu participant,
iar calculatorul nu este niciodatd un partener



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

Dar calculatorul nu se limiteazd numai la
jocuri. El are o gamad largd de posibilitdti. Din-
tre acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de inva-
tamint, respectiv de la matematicd, fizicd, chimie
pind la limbile strdine.

RECOOP este inferesat sa primeascd orice
sugestie si 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,
garanteaza viitorul unor noi programe pe calcu-
lator. ’

Dr. GH. FETEANU



Fata nr. 1

LIMBA ENGLEZA

Este un program cu care instruirea se realizeaza prin in-
termediul exercitiilor si antrenamentului, formindu-se astfel
deprinderile de scriere corectd a unor cuvinte in limba en-
glezd, precum si imbogétirea vocabularului.

Programul este conceput sub forma unui joc in care ju-
citorul va acumula cu atit mai multe puncte, cu cit va
memora si tasta corect si repede cuvintele din fraze.
Jocul se defasoara astfel: pe ecran se afiseaza cite o pro-
pozitie sau fraza in limba englezd pe care jucatorul o va
citi, incercind sd o retina. Timpul expunerii va fi de citeva
secunde si va depinde de marimea propozitiei sau fra-
zei. Apoi, in locul cuvintului ales la intimplare, se vor pune
liniute (alitea cite litere avea cuvintul), iar jucitorul va
trebui sa tasteze cuvintul care lipseste, literd cu literd. Pen-
tru fiecare lilerd indicatd corect va primi cite 10 punc-
te, iar litera respectivd va fi inscrisd in locul cuvenit din
cuvint, in timp ce, pentru fiecare literd indicatd incorect
i se va scddea cite un punct din punctajul obtinut pina
in acel moment. Dupd mai multe incercari de acest fel,
se va afisa pe ecran o noud propozitie pentru care va trebui
realizat acelasi lucru. O atentie sporita o necesita cuvintele
care se scriu cu litera mare. Pentru obtinerea unei litere
marise va acliona tasta respectivd impreuna cu tasta CAPS
SHIFT.

La inceputul jocului se poate stabili nivelul sau de dificultate
(1 — incepétori, 2 — nivel mediu, 3 — avansati).
Propozitiile si frazele pentru nivelurile 2 si 3 sint mai lungi.
Nivelul va fi afisat in permanents, in timpul jocului, in
partea dreapta jos.

In continuare se vor baleia, una cite una, propozitiile si
frazele de pe nivelul ales. Daca acestea se epuizeazs, se
trece automat pe un nivel superior (sau se face clasamentul
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?adcé nivelul era maxim), trecerea fiind marcatd de o me-
odie.

In permanentd se afld afisata pe ecran o lista de optiuni
care pot fi folosite in cazul in care nu s-a retinut cuvintul
sau in cazul in care se doreste trecerea pe alt nivel de
dificultate. Tastele folosite pentru aceste optiuni sint:

| — calculatorul va completa urmatoarea litera, punctajul
realizat pina in acest moment va scadea cu un punct. In
continuare, jocul se desfasoara identic, jucatorul avind la
dispozitie sau posibilitatea de a inscrie urmatoarea litera
sau de a apela la optiuni.

2 — calculatorul va completa intreg cuvintul, punctajul
realizat pind in acest moment va scadea cu 10 puncte, in
continuare jocul desfasurindu-se identic;

3 — alta propozitie; jucatorul renunta la propozitia afisata
si cere una noui, pierzind astfel timp in care ar fi putut
acumula puncte;

4 — trecerea la alt nivel. Alegerea acestei optiuni are ca
urmare intrarea in alta lista de optiuni:

7 — alegerea unui nivel superior. Daca jucatorul
era pe nivelul 3, va ramine pe acesta. Dupa
alegerea altui nivel, jocul va decurge normal,
intrindu-se in prima listd de optiuni;

8 — alegerea unui nivel inferior. Dacéd jucétorul
era pe nivelul 1, va rdmine pe acesta;

9 — sfirsit. Alegerea acestei optiuni va avea ca
efect realizarea unui clasament de catre cal-
culator.

Jocul se incarca cu LOAD“ “ sau LOAD “lb englezid“ si
se lanseazi in execufie automat. In cazul unui incident,
programul se poate relua cu comanda GO TO 7.
Indicatii pentru profesori. Profesorul poate organiza un joc
intre mai multi copii, fiecare avind afectat un timp (ex.
15 minute) pentru realizarea unui scor. Dupd scurgerea
timpului afectat pentru fiecare copil, profesorul va obliga
luarea optiunii de sfirgit in vederea intocmirii clasamentului,
dupd care actionarea oricirei taste va da posibiltatea in-
cepern joculn de catre alt jucdtor, Proiesorul va putea
intrerupe programul cu BREAK (SPACE si CAPS
SHIFT) si modifica liniile de date (1000--3000) cu noi
propozitii.

Astfel, se pot introduce propozitii pe noi tematici sau lec-
tii.
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HANG

Este vorba de jocul Spinzurédtoarea, dar de data aceasta
cuvirtul care va trebui ghicit este in limba engleza.
Incarcarea programului se face cu LOAD“ “ sau LOAD
“hang*, iar lansarea in executie este automati. Tnaintea
incarcirii jocului, se recomanda resetarea calculatorului.
In timpul jocului, in caz de incident, acesta se poate relua
cu comanda RUN.

Jocul se desfasoard astfel: calculatorul propune un cuvint
de ghicit, iar jucidtorul va propune cite o literd. Daca litera
face parte din cuvintul ghicit, atunci va fi inscrisé in cuvint
pe locul ei, iar dacd nu, calculatorul va desena un element
din spinzurétoare.

Dacé cuvintul a fost ghicit, mai urmeaza incd o proba:
jucétorul trebuie s tasteze cuvintul respectiv in limba ro-
mana. Dupi tastarea cuvintului, se va actiona si tasta
ENTER (CR), in timp ce la tastarea literei acest lucru nu
este necesar. -

Daca dupd numirul dat de incerciri cuvintul nu a fost
gisit sau a fost gisit, dar nu a fost tastat corect cuvintul
din limba roméana, atunci .omuletul* este spinzurat.

Indicatii pentru profesori. Programul se poate intrerupe cu
BREAK (CAPS SHIFT si SPACE) si modifica linia 30 in
care se gasesc cuvintele in limba engleza si corespondentele
din limba romana. Vor trebui sa fie 25 de cuvinte in engleza
si 25 in romana, fiecare de maximum 10 litere. Linia se
poate modifica si se poate introduce un vocabular pe diverse
tematici sau lectii.

Caseta Jocuri pentru invatarea limbii engleze a fost reali-
zatd de lon Diamandi.



Fata nr. 2

CUVINTELE VRAIJITE

Este un joc cu ajutorul caruia se poate dezvolta capacitatea
de a scrie corect cuvinte in limba englezd de catre co-
pii, totul petrecindu-se pe un scenariu de povesie foarte
atragitor. Jucatorul se identifica cu personajul ,printul din
poveste“ si asa cum indica mesajul de la inceputul jocului,
poate salva printesa din ghearele vrijitorului — siapinul
castelului, dacd va scrie corect cuvintele vrijite.

Jocul se incarcd cu comanda LOAD™ * si se lanseaza au-
tomat in exccutie. La apdsarca oricarei taste, apar pe ecran
10 niveluri de vocabular in limba engleza, jucatorul alegind
unul dintre ele.

Cele 10 niveluri sint:

l. cuvinte la care ea se pronuntad ca un e scurt;

.cuvinte la care ea se pronuntd ca un i lung;

.cuvinte care se termina in ing;

. cuvinte care se termina in I;

. cuvinte care contin qu;

. combinatlii de litere care se pronuntd ca un o lung;
. cuvinte care contin ie sau ei;

. cuvinte la care nu se pronun{a prima literd;

. cuvinte cu consoana dublg;

. cuvinte dificile (mai lungi, mai greu de pronuntat,

Jucitorul va alege un anumit nivel de dificultate si
va actiona tasta CR. Dupa aceasta, va avea la dispozitie
tasta C pentru continuarea jocului si tasta V peniru vo-
cabular. Daca se alege optiunea V, jucatorul va avea in
continuare posibilitatea modificirii setului de cuvinte din
cadrul nivelului de dificultate ales (tasta A) sau continua-
rea jocului (lasta C). Daca se alege optiunea pentru con-
tinuarea jocului, in ambele situatii, jucatorul poate raspun-
de la intrebarea calculatorului privitoare la dorin{a de a
vedea instructiunile jocului prin actionarea tastelor D (pen-
tru da) sau N (pentru nu).

SO~ A WK

o —
-
~

Instructiunile jocului
Printesa din tara cuvintelor vrajite a fost rdpitd de



un vrajitor si dusa la castelul sau. Pentru salvarea ei, im-
paratul a trimis 10 dintre cei mai buni osteni ai sai. Jucétorul
are posibilitatea sa-i ajute la salvarea printesei, tastind co-
rect cuvintele vrajite. Orice greseala ii va oferi vrajitorului
ocazia de a ataca. Daca jucatorul greseste sau dacd nu
este atent la un atac al vrajitorului, acesta va preschimba
ostenii in broaste, fluturi sau lilieci sau ii poate arunca
afara din castel.

Descrierea jocului

Pe ecran apare castelul si prinfesa care cheama in aju-
tor ostenii. Unul dintre acestia vine si incearcé sa constru-
iascd din copacii din padurea situatd in fafa castelului,
un pod care va duce spre turnul in care este inchisa printesa.
In- acelasi timp, un cuvint, ales la intimplare din vocabu-
lar, apare afisat pe ecran timp de citeva secunde. Pe ecran
apare mesajul: ,Memoreaza cuvintu!*, precum si numaérul
de ordine al cuvintului si nivelul de dificultate la care se
joacd (dreapta jos). Dupa ce cuvintul dispare, apare me-
sajul: ,Tasteazd cuvintul si CR“. In permanenta este indicat
si scorul realizat (numarul de tastdri corecte de
cuvinte).

Daca cuvintul este tastat corect, apare mesajul ,,CO-
RECT" si scorul va creste cu o unitate, iar osteanul va
adduga un clement constructi® podului spre printesa.

Daca cuvintul este tastat gresit, apare mesajul ,INCA
O DATA“, dindu-se astfel jucdtorului posibilitatea de a mai
incerca q data. Daca si a doua oaré raspunsul este gresit,
apare mesajul cu care se indicd raspunsul corect. In acest
caz, scorul nu se va modifica, iar osteanul va [i transformat
de vrajitor in broasca, liliac sau fluture sau va fi azvirlit
afara din castel.

Daci la a doua incercare rispunsul va fi corect; jocul
se va desfasura la fel ca in cazul in care s-ar fi raspuns
corect din prima incercare.

Inainte de aparitia unui nou cuvint, poate interveni
un atac surprizd din partea vréajitorului (mesaj in partea
de sus a ecranului). Pentru a fi respins, jucatorul va trebui
sa actioneze repede tasta indicatd in mesaj. Dacd nu va
reusi acest lucru in intervalul de timp afectat, un ostean
va fi pierdut, fiind transformat de vrajitor intr-un li-
liac, flyture sau broasci. Jucitorul are la dispozitie mai



multe incercari. Dacéd reusegte construirea podului, printesa
va fi salvatd. Podul castelului va fi coborit, vrajitorul va
pleca, iar osteanul care a salvat printesa se va transforma
intr-un print, care o va duce pe o corabie la impirat.

Jucatorul va avea la dispozitie si rezultatul obti-
nut: se vor afisa cuvintele de memorat la nivelul respectiv
(cuvintele care nu au fost tastate corect din doud
incercéari).

Dacé printesa nu a fost salvatd (toti ostenii au fost
pierduti), drept pedeapsid, isi va face ‘aparifia
vréjitorul.

In orice situatie, rezultatul final se va prezenta prin
indicarea numarului de raspunsuri bune, a numarului de
raspunsuri gresite si a numarului de osteni pierduti.

Prin actionarea tastei 1, jocul se va putea relua even-
tual de un alt jucdtor sau pe un alt nivel de dificulta-
le.

In caz de incident, jocul se poate relua cu comanda
RUN.

Indicatii pentru profesori

Pentru modificarea unui cuvint tastat gresit (inainte
de a fi acfionata tasta CR), se poate sterge ultimul carac-
ter tastat, folosind tastele CS si O (Delete). Se reco-
manda ca profesorul s4 fie cel care sa permitd trecerea unui
jucator pe alt nivel de dificultate <i. de asemenea. sa ceara
ca jucdtorul sa pronunte in limba engleza cuvintul care
apare pe ecran. Profesorul il poate chestiona pe jucétor,
in timpul desfasurarii jocului, in legaturd cu echivalentul
in limba romana al cuvintului tastat si, in functie de ras-
pulnsurile obtinute, s modifice rezultatele finale ale jucato-
rului.

Profesorul poate modifica continutul vocabularului pe
orice nivel de dificultate (alegerea altor cuvinte) prin in-
dicarea optiunii A la posibilitatea modificérii setului de cu-
vinte.

Practic, alegerea unui nou set de cuvinte se realizeazi
prin modificarea liniilor de program in care se regisesc
cuvintele ca date (linia 8001 pentru nivelul 1, linia 8002
pentru nivelul 2,..., linia 8010 pentru nivelul 10). Pentru
cei care cunosc modul de editare a unor linii de program
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BASIC programul se poate intrerupe cu BREAK (CS i
SPACE) si liniile respective se pot modifica, programul re-
luindu-se cu RUN. Pentru cei care nu cunosc acest lucru,
we dan, in cadrul optiunii A, indicatii complete (pasi de
urmat) pentru modificarea liniilor si salvarea noului pro-
gram creat. Astfel, pentru modificarea cuvintelor:

— se actioneaza tasta 0 (zero), iar cind apare mesajul
.scroll?“ se actioneaza tasta N;

— liniile se pot modifica cu EDIT (CS si 1);

— se poate modifica linia sau se poate tasta o noud linie
cu acelasi numar de linie, linia limitindu-se la maximum
40 de cuvinte;

— cind se termina editarea liniei se actioneazd CR si apoi
RUN;

— pentru salvarea noului program se introduce comanda
GO TO 9000 si apoi CR;

Pentru salvarea noului program, se afiseaza indicatii

complete”

— se tasteazd numele noului program si apoi CR;

— se introduce in casetofon o noud caseta;

— se actioneaza clapa RECORD pentru inregistrare;

— se acfioneaza tasta 1 pentru salvarea (SAVE) programu-
lui;

— noul program se va incdrca ulterior sub numele
dat.

La actionarea tastei 1 va aparea mesajul ,Start tape
then press any key“. Se va actiona clapa RECORD si se
va apésa orice tasta.

Profesorul va putea modifica cuvintele, astfel incit gradele
de dificultate sa se refere nu la pronuntie sau scriere, ci
la anumite tematici sau lectii.



REBUS

Cu acest program veti introduce cuvinte pe care calculatorul
leva aranja intr-o grila caroiata, ale cirei dimensiuni depind
de marimea celui mai lung dintre cuvintele indicate.
Apoi, calculatorul va umple restul patratelor grilei cu litere
alese la intimplare. Ramine ca un jucator sa identifice cu-
vintele din grild. Daca acest lucru este dificil, se poate in-
troduce o optiune prin care calculatorul va face sa apari
cuvintele pe grild in culoare inversa.

Atentie! Cel mai lung cuvint nu trebuie sa depaseasca
18 litere (in caz contrar grila ar depasi limitele ecranului).
La introducerea cuvintelor, trebuie {inut seama de faptul
ca 20 de cuvinte de lungime variabila pot fi introduse in
grila intr-un interval de timp cuprins intre 5 i 10 mi-
nute. O lista de cuvinte mai lunga poate provoca un timp
de asteptare deranjant de mare. O buna idee consta in
introducerea cuvintelor in ordinea descrescatoare a lun-
gimii lor, viteza de executie devenind astiel mai mare.

Indicatii pentru profesori. Identificarea unor cuvinte, in spe-
cial dacd sint scrise in alta limba decit cea materna, nu
este un lucru usor. l.a aceasta se mai adauga si dificultatile
legate de modul de aranjare a cuvintelor in grila, calculato-
rul putindu-le aranja pe verticala, pe orizontala sau pe dia-
gonald, in ordinea normald sau in ordinea inversa citirii
lor.

Din aceste motive, sugerdm ca, la inceput, profesorii sa
introduca in grila, spre a [i identificate, doar 2—3 cuvin-
te.

De asemenea, sugeram ca, cel putin la inceput, cuvintele
de identificare sd fie alese pe tematici sau lectii.
Incircarea programului se face cu LOAD“ “ sau cu LOAD
“REBUS*, iar lansarea in executie este automati. In timpul
jocului, in caz de incident, se poate relua cu comanda
RUN. Jocul se poate juca si intre mai multi copii, fiecare
scriind pe o foaie de hirtie cuvintele identificate intr-un anu-
mit interval de timp, de exemplu 10 minute.
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RECOOP a realizat urmitoarele programe

|.— 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 IM-2, Biliard, lepure, Simul-
tan
(Caseta nr. 4)°

Tictactoe, Broscute, Deplasare, Nim,
Carare, Drum, P3trate, Impas, Tri-
plet, A (Animale), Obstacole, Jun-
gla, Traversare, Vrajitorul, Ariad-
na, Vinatoare, Robac, Domino,
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Peste-
ra, Labirint. Dipo, Septica, Dist.

(Caseta nr. 5)

Acizi, Formula, Mendeleev, Valen-
ta, Ecuatii
(Caseta nr. 6)
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7. — JOCURLI: Logo. Romana, Desene, Joc, Sah,
Titato, Foto
(Caseta nr. 7)
8. — LIMBA Limba engleza, Hang, Cuvintele
STRAINA : vrajite, Rebus
(Caseta nr. 8)
9.— FIZICA: in curs de aparifie
(Caseta nr. 9)
10. — MATEMATICA : lzometrii, TLS (Tangenta, limita a
secantei), Triunghi
’ (Caseta nr. 10)

NOTA:Cei care pot elabora programe pentru jocuri, diferi-
te discipline de invatamint, grafica etc. $i doresc sa
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 81 75,
1504 10, 157293 / interior 112 sau 115.

Tiparul executat la 1. P. Sibiu
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