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egal, ci un arbitru si un instrument de si
Noua dimensiune pe care o introduce cﬁgﬂg&
rul, bogafia sa, o constituie multitudinea de si-
tuafii si variante pe care le poate simula.
~ Dar calculatorul nu se limiteazi numai la
jocuri. El are o gama larga de posibilitati. Din-
ire acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirit personale in diverse discipline de invd-
famint, respectiv de la matematica, fizicd, chimie
pina la limbile straine.
RECOOP este interesat 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. I

Dr. GH. FETEANU

Fata nr. 1

LIMBA ENGLEZA

:ste un program cu care instruirea se realizeaza prin n-
:ermediu?ex%rcitiilor si antrenamentului, fqrmmdu_—se astfel
deprinderile de scriere corecta a unor cuvinte in limba en-
glezi, precum si imbogatirea vocabularu!u!. ) _
Programul este conceput sub jorma 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 astiel: pe ecran se aiisea_zi_cite o pro-
pozifie sau fraza in limba englezd pe care juca_torul o va
citi, incercind sa o retina. Timpul expunerii va [i de citeva
secunde §i va depinde de marimea propozifiei sau fra-
zei. Apoi, in locul cuvintului ales la intimplare, se vor pune
liniute (alitea cite litere avea cuvintul), iar jucatorul va
trebui sa tasteze cuvintul care lipseste, litera cu litera. Pen-
tru fiecare literd indicata corect va primi cite 10 punc-
te, iar litera respectivd va fi inscrisa in locul cuvenit din
cuvint, in timp ce, pentru fiecare literd indicata incorect
i se va scadea cite un punct din punctajul obfinut pina
in acel moment. Dupa mai multe incercari de acest fel.
se va afisa pe ecran o noud propozitie pentru care va trebu
realizat acelasi lucru. O atenfie sporitda o necesita cuvintele
care se scriu cu literd mare. Penti: obfinerea unei litere
mari se va acliona tasta respectiva impreund cu tasta CAPS
SHIFT.

La inceputul jocului se poate stabili nivelul sau de dificultate
(! — incepatori, 2 — nivel mediu, 3 — avansafi).
Propozitiile i frazele pentru nivelurile 2 si 3 sint mai lungt
Nivelul va fi afisat in permanentd, in timpul jocului in

artea dreapla jos.

n continuare se vor baleia, una cite una, propoaifile 3l
frazele de pe nivelul ales. Dacd acestea se epuizeasd, s
trece automat pe un nivel superior (sau se lace clasamentul
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daca nivelul era maxim)
lodie.

sau in cazul in care se d '
dificultate. Tastele folosileog:z::u‘:g';? Dtiva o) o
| — calculatorul va completa urmitoaru?ip‘mm o~
realltzat pina in acest moment va scadea Cu un punct. |
continuare, jocul se desfasoara identic, jucitorulp::ln& I:

dispozitie sau posibilitatea de a inscri
sau de a apela la optiuni, fie urmatoarea litera

2 — calculatorul va completa intreg cuvintul: uncta
reali_zat pind in acest moment va si%dea cu ld :uude.j?ll
continuare jocul desfasurindu-se identic;

3 — alta propozitie; jucatorul renunta la propozifia afisata
§! cere una noua, pierzind astfel timp in care ar fi putut
acumula puncte;

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

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

8 — alegerea unui nivel inferior. Daca jucatorul
era pe nivelul I, va ramine pe acesta;

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

Jocul se incarca cu LOAD* * sau LOAD “Ib engleza® si
se lanseazd in executie automat. In cazul unui incident,
programul se poate relua cu comanda GO TO 7.
Indicatii pentru profesori. Profesorul poate organiza un joc
intre mai mul{i copii, fiecare avind afectat un timp (ex.
I5 minute) pentru realizarea unui scor. Dupad scurgere:
timpului afectat pentru fiecare copil, profesorul va obliga
luarea opliunii de sfirgit in vederea intocmirii clasamentului,
dupéa care actionarea oricarei taste va da posibillatea in-
sepern jocuhun de catre alt jucator, Profesorul va putea
intrerupe programul cu BREAK (SPACE si CAPS
SHIFT) si modifica liniile de date (1000—3000) cu noi
propozitu,

‘Agtiel. se pol introduce propozitii pe noi tematici sau lec-

.

tera, punctajul

HANG

uritoarea, dar de data aceasta

S e s, 6 LA T ons
3 ului se s ]
luc;:lrclfar?:rpiraor‘gsr:rr:a in executie esle aulomala.ll?amlt:?
in:ar%é'rii jocului, se recorm_md_i resetarea calcu alem;zlua.

In timpul jocului, in caz de incident, acesta se poa

anda RUN. :
.Clchn?nsl:ndesiésoarﬁ astiel: calculatorul pl:Op%ﬂEDl;ﬂ'C;li:'el:l‘:
de ghicit, iar jucatorul va propune cite o litera. Daca .
face parte din cuvintul ghicit, atunci va fi inscrisa mlcuvem
pe locul ei, iar daca nu, calculatorul va desena un elem
din spinzuraloare. 1, “.
Dacapcuvintul a fost ghicit, mai urmeaza incd 0 proba:
jucatorul trebuie sa tasteze cuvintul respectiv in lll‘l‘!bil rg
mana. Dupa tastarea cuvintului, se va qctmna si tas
ENTER (CR), in timp ce la tastarea literei acest lucru nu
este necesar. L ' o
Daca dupa numarul dat de incercari cuvintul nu a cl) :
gasit sau a fost gasit, dar nu a fost tastat corect cuvintu
din limba roméana, atunci .omuleful* este spinzurat.

Indicatii pentru profesori. Programul se poate intrerupe cu
BREAK (CAPS SHIET 31 SPACE) si modifica linia 30 in
care se gasesc cuvintele in limba engleza §i cc_ﬂ'eSPO"de“'e =
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.

Este vorba de jocul Spinz

Caseta Jocuri pentru invatarea limbii engleze a fost reali-
zata de lon Diamandi.
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Fata nr. 2
CUVINTELE VRAJITE

Este un joc cu ajutorul caruia se poate dezvolla capacitatea
de a scrie corecl cuvinte in limba englezd de catre co-
pil, totul petrecindu-se un scenariu de povesie foarte
atragator. Jucstorul se identifica cu personajul _prinful din
povesie” si asa cum indichk mesajul de la inceputul jocului,
poate salva prinfesa din ghearele vrajitorului — stapinul
castelului, dach va scrie corect cuvintele vrijite.

Jocul se incarcd cu comanda LOAD" ~ 31 se lanseazs au-
tomat in executie. La apisarea oricarel taste, apar pe ecran
10 niveluri de vocabular in limba engleza. jucatorul alegind
unul dintre ele.

Cele 10 niveluri sint:

l. cuvinle la care ea se pronunid ca un e scurt;

2. cuvinte la care ea se pronunié ca un i lung;

3. cuvinte care se termind in ing;

4. cuvinte care se terming in I;

5. cuvinte care conlin qu:

6. combinalii de litere care se pronunid ca un o lung;

7. cuvinte care contin ie sau ei;

8. cuvinte la care nu se pronunié prima literd;

9. cuvinte cu consoans dubla:

'l!'t:)c.cuvlntt- dificile (mai lungi, mai grea de pronunfat,

Jucitorul va alege un anumil nivel de dificultate si
va acliona tasta CR. aceasta, va avea la dispozilie
tasta C pentru continuarea jocului i tasta V pentru vo-
cabular. Dacé se alege optiunea V, jucitorul va avea in
continuare posibilitatea modificarii setului de cuvinte din
udr}uelc nmelrtluitde él)lfit:nn.lcl:te ales (lasta A) sau continua-
rea jocu asta C). se a ?ﬁ_mm
tinuarea jocului, in ambele situntﬁ? torul poate raspun-
de la intrebarea calculatorului privitoare la dorinja de a
vedea instructiunile jocului prin actionarea tastelor D (pen-
tru da) sau N (pentru nu).

Instructiunile jocu lui
Printesa din tara cuvintelor vrajite a fost rapita de

la castelul sdu. Pentru salvarea ei, im-
ml‘r::; I:otrri;:i:tﬁ)ldimre cei mai buni ogteni ai s?i. Jucitorul
':n- ibilitatea sa-i ajute la salvarea prinfesei, tas.tlnd co-
rect cuvintele vrajite. Orice greseald il va oferi vrijitorului
ocazia ge a ataca. Dacd juciatorul greseste sau daca nu
este atent la un atac al vrajitorului, acesta va preschimba
ostenii in broaste, fluturi sau lilieci sau ii poale arunca

alard din castel.

Descrierea jocului _ 2
Pe ecran apare castelul si prinfesa care cheami in aju-

tor ostenii. Unul dintre acestia vine si incearca sa constru-
lasca din copacii din padurea situatd in fafa castelului,
uh pod care va duce spre turnul in care este inchisa prin{esa.
In acelasi timp. un cuvint, ales la intimplare din vocabu-
lar, apare afisal pe ecran timp de citeva sccunde.' Pe ecran
apare mesajul: ., Memoreaza cuvintul®, precum si numirul
de ordine al cuvintului $i nivelul de dilicultate la care se
joacd (dreapta jos). Dupa ce cuvintul dispare, apare me-
sajul: ,Tasteaza cuvintul i CR*. In permanen{a este indicat
si scorul realizat (numdarul de fastiri corecle de
cuvinte). :

Dacd cuvintul este tastat corect, apare mesajul , CO-
RECT" si scorul va creste cu o unitate, iar osleanul va
adduga un elemen! constructi® podului spre prinfesa.

Daca cuvintul este tastat gresit, apare mesajul ,INCA
O DATA*®, dindu-se astiel jucatorului posibilitatea de a mai
incerca o data. Daca si a doua oara raspunsul este gresit.
apare mesajul cu care se indica raspunsul corect. In acesl
caz, scorul nu se va modifica, iar osteanul va fi transformal
de vrijitor in broasca, liliac sau fluture sau va fi azvirlit
afara din castel. .

Daca la a doua incercare raspunsul 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 surprizi din partea vrajitorului (mesaj in partea
de sus a ecranului). Pentru a fi respins, jucatorul va trebui
Sa aclioneze repede tasta indicata in mesaj. Daca 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 broasca. Jucatorul are la dispozitie mai

7

: T —
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multe incercari. Daca reuseste construirea
va fi salvata. Podul castelului va fi coborit, vrajitorul va
pleca, iar osleanul care a salvat prinlesa se va transforma
intr-un prin{, care o va duce pe o corabie |a imparat.

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

Dacéa prinfesa nu a fost salvata (loli ostenii au fost
pierduti), drept pedeapsa, isi va face aparitia
vrajitorul.

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 acfionarea tastei 1, jocul se va putea relua even-

tual de un alt jucdtor sau pe un alt nivel de dificulta-
le.

podului, printesa

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

Indicatii pentru profesori

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

Profesorul poate modifica continutul vocabularului pe
orice nivel de dificultate (alegerea altor cuvinte) prin in-
dicarea op{iunii A la posibilitatea modificarii 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 I, linia 8002
pentru nivelul 2,..., linia 8010 pentru nivelul 10). Pentru
cei care cunosc modul de editare a unor linii de program

1 K (CS 3
: ramul se poate mlreruped_t;_u Bﬂr"i:{ra':m‘ -
BASIC p“-nf' Lile respective se pot modilica. prog t luery
SPAC E) 91 iy Pentru cel care fIU”CllﬂOSK aces : d‘:
lnindu-se €t Pl optiunii A, indicatii complete (pasi

Cdan, in cac ¥ liniil i salvarea noului pro-
Al iniilor $1

u modificarea
armat) pentr

ifi intelor:
entru modlflcqarea cuvin .
umsr: ;L?S:lﬁeg::iietésl)ta 0 (zeroN). iar cind apare mesajul
“scroll?* se actioneaza tasta N; e
"SLlri(r)llilil'e se pot modifica cu EDIT (CS ?I It),o W
= oate modifica linia sau se’po‘ate as al o
:u S:cglasi numar de linie, linia limitindu-se la maxim

inte; e _ ) ”
ﬁ) cdier'\;us: termina editarea liniei se ac{ioneaza CR si apoi

IiUpl.:ei.ntru salvarea notl:.llllui program se introduce comanda
l a o' ; - - - " ..

o E’?n?g? osaslvan?ea noului program, se afiseaza indicatii
ete: . ‘

c—‘m-lsl.t‘e’ltasteazé‘l numele noului program si apot CR;

— se introduce in casetofon o noud caseta;

— se actioneaza clapa RECORD pentru inregistrare;

— se actioneaza tasta 1 pentru salvarea (SAVE) programu-

lui; :

— noul program se va incédrca 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 apasa orice tasta.

Profesorul va putea modifica cuvintele, astfel incit gradelt:
de dificultate sa se refere nu la pronuniie sau scriere, ci
la anumite tematici sau lectii.
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REBUS

Cu acest program veli Entrodyce cuvinte pe care calculatoryl
le va aranjaintr-o grila caroiata, ale carei 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 grila. Daca acest lucru este dificil, se poate in-
troduce o opliune prin care calculatorul va face s4 apara
cuvintele pe grila in culoare inversi.

Atentie! Cel mai lung cuvint nu trebuie sa depaseasca
I8 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 si 10 mi-
nufe. 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 daca sint scrise in alta limba decit cea materna, nu
este un lucru usor. la aceasta se mai adaugi si dificultatile
legate de modul de aranjare a cuvintelor in grila, calculato-
rul putindu-le aranja pe verticala, pe orizontalé sau pe dia-
gonala, in ordinea normala sau in ordinea inversa citirii
lor.

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

De asemenea, sugeram ca, cel pufin la inceput, cuvintele
de identificare sa fie alese pe tematici sau lectii.
Incarcarea programului se face cu LOAD" “ sau cu LOAD
“REBUS", iar lansarea in execulie este automala. In timpul
jocului, in caz de incident, se poate relua cu comanda
RUN. Jocul se poate juca si intre mai mulfi copii, fiecare
scriind pe o foaie de hirtie cuvintele identificate intr-un anu-
mit interval de timp, de exemplu 10 minute.

10

realizat urmatoarele programe
RE O pentru calculator:

: ah, Jump (salt), Rubic (Jocul pa-
=~ JRCE 3’atelor). GO (Gomoku), Master-
mind, Grafice (joc matematic).
Lab (culesuchire;(s;Iolr]_. Reverrs'a).
. Rebec, Di ulpi i iepu
g - (Caseta nr. 1)

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

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

4. — JOCURI:  Logic IM-2, Biliard, lepure, Simul-
tan .
(Caseta nr. 4)

ictactoe, Broscute, Deplasare. Nim.
Eirare. Drum, Patrate, lmpas, Tre
plet, A (Animale), Obstacolt Jun-
gla, Traversare, Vrdjitorul, Ariad-
na, Vinatoare, Robac, Domino.
Hang, Hanoi, Loyd, Psr:;aui. Pastt;-

- : ey

ra, Labirint, Dipo, e = 5

5. — JOCURI :

Acizi, Formula, Mendeleev, Valen-
!f. Ecualii ‘ - ®

6.~ CHIMIE :

i
-
)
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