
e
d
ito

rial
G

In
fo

 1
3
/6

- o
cto

m
b

rie
2
0
0
3

3

Pentru început þin sã urez din partea
redacþiei GInfo un sincer Bun venit ºi
succes în noul an! tuturor elevilor ºi
studenþilor care au intrat în noul an
ºcolar.

Un nou an a început ºi în cadrul
redacþiei noastre care acum se prezin-
tã într-o configuraþie schimbatã.

Nu puþini dintre elevii de la secþi-
ile de informaticã, pasionaþi de acest
domeniu, au încercat sã realizeze jo-
curi sau mai bine zis joculeþe, la puþin
timp dupã ce li s-au explicat principii-
le de bazã ale algoritmicii ºi ale pro-
gramãrii. Din nefericire, nu poþi sã-þi
dai seama de rolul important pe care
acest gen de activitate o are în dezvol-
tarea imaginaþiei ºi structurarea gân-
dirii, decât dacã ai reuºit sã finalizezi
cel puþin un astfel de program.

Prin realizarea de jocuri, un elev
din clasele mai mici are foarte multe
de învãþat ºi descoperit. Multe lucruri
pe care un elev le descoperã singur i se
par uluitoare, deºi, pentru cei mai ma-
ri ºi interesaþi de informaticã, lucru-
rile stau cu totul altfel.

Unora dintre aceºti elevi le-au fost
puse beþe-n roate de diferite persoane.
De exemplu, elevul, încântat, le po-
vesteºte pãrinþilor ce a realizat, iar o
parte dintre ei au replici de genul "Nu
mai face prostii, fã ºi tu ceva util!".

Dacã vi se pare cã nu aº avea drep-
tate în ceea ce priveºte faptul cã reali-
zarea unui joc este utilã pentru dez-
voltarea modului de gândire, vã invit
sã citiþi mai departe.

O categorie însemnatã de persoa-
ne care considerã cã elevul care imple-
menteazã jocuri pe calculator ar avea

ºi altceva mai bun de fãcut, sunt chiar
profesorii de informaticã. Unora le
voi da dreptate în privinþa unui singur
fapt, ºi anume, acela cã elevul trebuie
sã-ºi pregãteascã mai întâi temele pen-
tru orele de la ºcoalã ºi abia dupã
aceea sã-ºi continue activitatea creati-
vã (sau invers, ordinea nu conteazã ci
numai prioritatea).

În momentul în care un profesor
de informaticã observã cã un anumit
elev este pasionat de informaticã în-
cearcã sã-l pregãteascã pentru concur-
surile de informaticã. Dupã cum ºtiþi,
o foarte micã parte a elevilor pasionaþi
de informaticã sunt interesaþi de con-
cursuri. Unii dintre ei îºi cunosc limi-
tele, iar alþii îºi subestimeazã forþele
proprii.

În cazul elevilor care nu au deve-
nit interesaþi de concursurile de infor-
maticã, încercarea de a-i face sã înveþe
algoritmi noi nu duce decât la înceti-
nirea procesului de învãþare pentru
aceºtia. Desigur este important ºi mo-
dul cum se încearcã apropierea ele-
vilor de concursurile de informaticã.

Mediul social în care trãieºte un
elev este, de asemenea, unul dintre fac-
torii care duc la încetarea procesului
de învãþare prin realizarea de jocuri.
Ce pãrere aveþi de urmãtorul dialog,
purtat de doi colegi de clasã:
- Asearã am fãcut un joc de ºah.
- ªi poþi sã joci cu programul tãu?
- Da, dar îl bat cam de fiecare datã.
- Ce aiurea, cu programul fãcut de
tine nu poþi învãþa ºah, ºi majoritatea
programelor de acum joacã foarte
bine. La ce folos încã unul?... Eu asea-
rã am jucat jocul XYZ ºi am avut cele
mai multe puncte dintre toþi.

În urma unui astfel de dialog, rea-
lizatorul jocului de "ºah" din pãcate,
îºi va pierde interesul pentru informa-
ticã, domeniu vast, plin de surprize ºi
care are nevoie din ce în ce mai mare
de mai mulþi programatori buni.

Vã mãrturisesc cã eu am realizat
în trimestrul al doilea din clasa a IX-a
un joc de tetris în Pascal. Am þinut cu
tot dinadinsul sã-l fac în mod text,
pentru cã mi-a plãcut mie un joc ase-
mãnãtor pe care l-am vãzut la un pri-
eten ºi piesele erau formate din jumã-
tãþi de pãtrãþele (nu din caracterul ,
ci din caracterele ºi ).

Unii dintre voi veþi zice "Sim-
plu!". Încercaþi sã-l realizaþi ºi veþi
vedea cã nu este chiar aºa simplu. Poa-
te va suna surprinzãtor, dar din rea-
lizarea acestui joc am învãþat mai
multe decât la orele propriu-zise de
informaticã: elemente de graficã pe
calculator, limbaj de asamblare, struc-
turi de date ºi o serie de detalii intere-
sante. 

Recunosc cã nu am fost atras în
mod deosebit de concursurile de pro-
gramare, dar am participat la ele ºi cu
puþin noroc ºi cu multe cunoºtinþe
acumulate din "jocuri" am reuºit sã
rezolv ºi probleme pe care nu le-am
mai întâlnit niciodatã. Dar, cum v-am
mai spus: lumea nu se învârteºte în ju-
rul concursurilor... 

Am convingerea cã prin realizarea
de "jocuri" un elev învaþã sã gândeas-
cã algoritmic (structurat ºi logic) ºi
mai târziu, îi va fi uºor sã atace cu cu-
raj ºi sã rezolve elegant probleme re-
ale, pe scurt, sã devinã un programa-
tor apreciat.

Claudiu Soroiu

Homo ludens...
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