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Abstract
The author and, also, the developer of present digital set of didactic games "Crossword"
insists to correlate the concepts of didactic game and digital game into an own developed
digital educational product. There are described some aspects of creation technology, as well
the scope of proposed digital didactic games in various educational situations in this article.

1. Introducere

Astazi sistemul educational, fiind atestat drept un element dinamic al progresului social si
stiintific, recurge la implementarea celor mai variate si performante oportunitati didactice durabile,
abile de a garanta si a incita sporirea tempoului de Invatare; de a asigura si a sprijini formarea unor
competente corespunzatoare transformarilor si imperativelor epocii digitale in care traim.

Componenta digitald, fiind prezentd sub diverse aspecte (comunicarea in mediile virtuale;
competenta de procesare a documentelor; de elaborare, derulare si difuzare a prezentarilor
electronice; utilizarea adecvatd a Internetului si a resurselor Web; respectarea regulilor de
securitate si etica digitala, etc.) in procesul modern de predare-invitare-evaluare, tinde sa devina o
parte indispensabila a didacticii.

2. Jocul digital - mijloc educational in procesul didactic modern

Pe langa metodele clasice, care de-a lungul vremurilor si-au demonstrat viabilitatea si
eficacitatea aplicarii sale in procesul educational la ciclul universitar si cel preuniversitar, de o
atentie deosebitd se bucurd metodele activ-participative, capabile de a intensifica gradul de
interactivitate si creativitate a demersului didactic, cat si de a transpune invdtarea centratd pe
profesor in una centrata pe cursant [1].

in aceastd ordine de idei, suntem de pérerea ci atat in invatimantul preuniversitar, cat si cel
universitar se face necesard valorificarea intr-o noud interpretare, si anume, a celei digitale, ale
unor metode clasice, in particular, a jocului didactic.

Dupa Sorin Cristea jocul didactic reprezinta ,,0 actiune care valorifica la nivelul instructiei
finalitatile adaptive de tip recreativ proprii activitatii umane, in general, in anumite momente ale
evolutiei sale ontogenetice, in special” [2, p. 256].

Recunoasterea valorii pedagogice a resurselor de joc cauzeaza evolutia metodologica a metodei
jocului didactic, oferindu-i posibilitatea de a exista in noi circumstante educationale independente
de categoriile de varsta prescolara si scolara mica. in punct de vedere a mijloacelor utilizate pentru
demararea jocului didactic activitatea ludicd propusa de noi — jocul didactic digital (JDD) — se
inscrie in categoria “dupa resursele folosite” [ibidem], propusa de Ioan Cereghit si loan Neacsu,
cea de jocuri pe calculator.

Fenomenul de joc pe calculator este, actual, unul extrem de larg, iar tipologia jocurilor
existente variaza de la arcade, puzzle, curse, jocuri de aventurd sau misiuni, strategii politice si /
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sau economice pand la simuldri, Impuscaturi, jocuri de actiune, etc. Desi genul dat de jocuri
constant se inscrie in categoria jocurilor de divertisment si este comercial, ele se bucura de cea mai
larga popularitate.

in pofida faptului ci existim in epoca tehnologiilor digitale avansate, producatorii de produse
program nu sunt prea interesati sa dezvolte si sd difuzeze pe scara larga jocurile digitale cu tenta
educationald. Adevarul dintotdeauna spune ca oamenii din cele mai vechi timpuri si-au dorit paine
si distractii. Probabil, cé elaborarea pe scara largd a resurselor didactice digitale nu este rentabila
din punct de vedere economic.

Solutia care o propunem este la suprafata: trebuie sa invatam actualii si viitorii profesori scolari
si nu numai sa proiecteze, dezvolte si implementeze pe calculator astfel de resurse digitale de
conceptie proprie la fel cum 1i invatdm sa elaboreze proiecte didactice de scurtd si lunga durata,
planuri de lectie, materiale didactice, etc.

Inclusiv cadrul documentar in vigoare recomanda profesorului utilizarea intensd a resurselor
digitale in activitatea didacticd formala auditoriald si non auditoriala pe toate dimensiunile posibile
predare-invatare-evaluare-autoevaluare. De ce sa nu amplificdm, In acest context, si aria de
utilizare a jocului didactic digital?

Astazi pretutindeni 1n lume atestdm tendinta de extindere a aplicabilitatii tehnologiilor digitale
si a resurselor electronice 1n cele mai neasteptate circumstante educationale.

Astfel, in Australia [3] se pledeaza chiar pentru un Curriculum Digital care permite studentilor
sd devina dezvoltatori siguri de solutii digitale creative prin intermediul aplicarii sistemelor
informatice si ale unor modalitati de gandire specifice vis-a-vis de rezolvarea problemelor.

Cercetatorii australieni considera ca astfel, elevii / studentii pot obtine o cunoastere si o
intelegere mai temeinica a sistemelor digitale, a datelor si a informatiilor si proceselor asociate cu
crearea solutiilor digitale, astfel incat acestea sd poatd prelua un rol activ in satisfacerea
necesitatilor intelectuale actuale si viitoare a tuturor actorilor implicati in procesul educational.

Vorbind despre performantele cadrului legislativ din Republica Moldova, in 2015 Ministerul
Educatiei al Republicii Moldova a lansat proiectul “Conceptia manualului digital”, care recomanda
spre utilizare dispozitivele digitale moderne in vederea punerii in aplicare, din considerente
educationale, diverse “ [...] editii digitale, inclusiv manuale [...]” [4] care sunt apte de a modifica
esential procesul educational din Invatamantul preuniversitar i universitar.

Existd si alte documentele de bazd care reglementeazd organizarea procesului educational
asistat de mijloace digitale si multimedia la diverse discipline scolare.

Astfel sunt: (1.) Curriculumului National la: Informaticd; Matematica; Limbile Straine; Limba
Roménad in scoala nationald si cea alolingva — editia 2010; (2.) Planul-cadru de invatamant pentru
etapa primard, gimnaziala si liceald, anul de studii 2015 —2016, aprobat prin ordinul nr.312 din 11
mai 2015; (3.) Scrisorile metodice la: Matematica; Limbile Strdine; Limba Romana in scoala
nationala si cea alolingva — editia 2015-16; etc.

Actele 1n vigoare sustin ca Ministerului Educatiei din Republica Moldova totodata, recomanda
“[...] utilizarea surselor digitale, a site-urilor didactice pentru accesarea carora existd optiunea
open source. La decizia lor, profesorii pot opta si pentru alte surse si auxiliare didactice, care vor
contribui eficient la cresterea calitatii predarii, totusi, acestea nu trebuie sa suprasolicite activitatea
elevului, ci, dimpotriva, sd aduca mai multd interactivitate, motivatie pentru invatare” [5, p. 18].

in contextul subiectului abordat de noi in prezenta lucrare consideram ¢ JDD pot fi concepute,
emise si utilizate de catre profesori pentru a le oferi elevilor / studentilor oportunitati practice in
explorarea capacitatii sistemelor informatice, proces care ar transforma, intr-un mod sistematic si
inovator, solutionarea unor situatii, probleme educationale prin intermediul diverselor mijloace
digitale, prin aplicarea tehnicii de calcul si / sau a produselor proiectate si implementate cu ajutorul
calculatorului.
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3. Evolutia jocului didactic digital de tip “Crossword”

Actual existd o varietate de jocuri digitale cu anumita conotatie didactica. Unul din jocurile
deosebit de raspandite, din motivul aplicabilitatii sale largi n diverse circumstante educationale, a
fost si, consideram noi, cd este Crossword-ul, supranumit si joc de Cuvinte incrucisate. Cuvintele
incrucisate reprezintd una dintre cele mai raspandite variante de exercitii mentale din lume. In
Romania, rebus-urile (denumire incorecta pentru careurile de cuvinte incrucisate, deoarece rebusul
este unul dintre genurile de probleme de enigmisticd) si integramele sunt publicate constant, atat in
cotidiane de top, cat si in reviste specializate dedicate acestor tipuri de probleme.

Forma de prezentare a crossword-ului este, in general, o grila patratd sau dreptunghiulara de
casute albe si negre, iar scopul jocului constd in completarea spatiilor albe cu litere, astfel incat pe
liniile orizontale si pe cele verticale sa se formeze cuvinte (sau alte constructii, ca de exemplu
portiuni formate din mai multe cuvinte consecutive din fraze celebre), despartite de puncte negre.
Pentru aceasta, sunt oferite definitiile cuvintelor care trebuie descoperite.

Careurile de cuvinte incrucisate au numerotate liniile si coloanele grilei (incepand cu 1) si
ofera, separat, o lista de definitii ale cuvintelor din liniile orizontale si verticale, utilizind numerele
acestora. Integramele includ definitiile in interiorul grilei, propunédnd pentru fiecare definitie cate o
sdgeata ce aratd directia In care este amplasat cuvantul corespunzitor. Cuvintele incrucisate sunt
populare in multe limbi care se folosesc de alfabete diverse. Alfabetele si regulile ortografice a
limbilor in care sunt scrise jocurile date impun diferente la compunerea si prezentarea careurilor de
cuvinte incrucisate. De exemplu, in limba ebraica directia scrisului e de la dreapta la stanga, iar
cuvintele sunt scrise fara majoritatea vocalelor. Lipsa vocalelor duce la aparitia unor cuvinte mai
scurte. Intr-un careu cu cuvinte mai scurte e mai important si fie cat mai putine litere inchise (o
literd inchisa participa la formarea unui singur cuvant, orizontal sau vertical - literele deschise
participa la formare de doua cuvinte, unul orizontal si unul vertical), problemd care poate fi
rezolvata prin careuri fara puncte negre si fara litere inchise.

Actual exista si o clasificare a Crossword-urilor. Acestea se deosebesc:

e Dupai continut si forma de prezentare a careului propriu-zis:
v' Careuri clasice: comun; enciclopedic de definitii si enciclopedic lingvistic; didactic
literar, didactic stiintific si didactic tehnic.
v Careuri speciale: enigmist surprizd si enigmist fantezie; magic; cu Incrucisare oblic;
tridimensional; cu fraze incrucisate; cu silabe incrucisate, etc.
. Dupa tipul definitiilor:
v' Careul cu tema: definitii directe, figurative, literare.
v' Careul farad tema; definitii directe, figurative, literare.

Primul careu de cuvinte incrucisate, semnat de britanicul A. Wynne, a fost publicat pentru
prima oara in ziarul "New York World" la 21 decembrie 1913. De atunci si pana acum jocul
Crossword continua sa cucereasca inimile si mintile oamenilor, indiferent de statutul si rolul social
al acestora: cititori, utilizatori de resurse Web, elevi, studenti, parinti, profesori.

4. Analiza situatiei curente a jocurilor didactice digitale de tip “Crossword”

Tendinta de a trece mai multe tiparituri in spatiul Web a atins si cuvintele incrucisate. Astfel, in
continuare prezentam o analiza descriptiva a resurselor de jocuri digitale de tip Crossword plasate
in Internet:

4.1. http://www.rebusmania.com - este o adresa Web unde sunt prezentate circa 320 de
crossword-uri sau careuri cu cuvinte incrucisate. Careurile respective sunt prezentate intr-o lista
derulanta si au titluri personalizate, deloc educationale, precum:
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e sueta virtuald - atestate in prezenta locatie intr-o colectie foarte numeroasa de careuri,
circa 99 de exemplare care aici constituie cea mai voluminoasa serie de activitati de
tipul dat);

e grila, o colectie de circa 11 activitati de tip careu;

e alti zeci de itemi cu titluri destul de banale care, este evident, nu au fost supuse unei
clasificari nici dupa tematica, nici dupa aria de aplicare a terminilor, etc., astfel sunt:
De toate pentru toti, la tard, Dialog la distanta, etc.

Vizitatorului site-ului i se propune sa aleagd un crossword din lista derulantd descrisd mai sus,
dupad care activitatea selectatd este afisatd in spatiul de lucrul total lipsit de un design si, in opinia
noastra, exagerat de modest al locatiei Web.

Laolalta cu afisarea imaginei statice a crossword-ului si a textului Insotitor este scris cand,
unde si, la unele exemplare, autorul activitatii publicate. Majoritatea crossoword-urilor au fost
publicate prin 2011 in diverse numere de: REBUS opTIM si revista REBUSMANIA. Pentru unele
careuri nu sunt date rechizitele — nici autorul, nici sursa unde au fost publicate pentru intdia oara.
Activitatile pot fi imprimate, iar dupa logarea pe site poate fi vazuta solutia careului, salvata
rezolvarea lui si accesate si la alte probleme de enigmistica.

4.2. http://www.crosswords-online.com — un portal specializat pe jocuri intelectuale on-line de
mai multe tipuri, precum: integrame, anagrame, rebusuri (cuvinte incrucisate), sudoku. Pe site sunt
colectate exercitii intelectuale create de doi autori: Costea Sorin si Pascu Cristina. Elaboratorii
acestui site s-au deranjat sa puna pe pagina de lucru mai multe derulatoare care sorteaza jocurile pe
mai multe categorii de la agriculturd, arta politica, religie, sport, pana la categorii de tipul: pentru
barbati, femei, copii, etc.

Un neajuns al portalului este cd, de fapt, jocuri de fiecare categorie sunt nu tare multe. De
exemplu: integrame sunt 9; anagrame sunt 0 (ma intreb de ce figureaza dar in lista cu selectie
multipld la categoria Tip), rebusuri, agsa numesc elaboratorii site-ului crossword-urile, sunt doar 6;
iar sudoku 9.

4.3. O alta locatiec Web specializata pe jocuri este site-ul http://pog.ro/. Conform texului de
salut afisat jucatorii sunt bineveniti pe Jocuri Online POG.RO si sunt chemati sa facd parte din
Clubul Jucatorilor imediat dupd inregistrare. Elaboratorii promit multe jocuri on-line gratuite,
multi prieteni noi, concursuri interactive, multe surprize si distractie!

Dupé analiza continutului site-ului putem afirma ca aici sunt trecute in revistd jocuri Flash,
Arcade, jocuri cu Mouse-ul, jocuri de strategii, dupa subiectele unor povesti, de relaxare, etc.
Printre jocurile lipsite de banalitati, utile si, dupa parerea noastra, mai bine concepute se numara:

4.3.1. Sah Single-Player si Multiplayer - un joc in care se joacd sah in modul single player,
dar si in modul multiplayer. in modul single player se poate juca impotriva calculatorului, iar in
modul multiplayer se poate juca cu un prieten sau chiar in retea. Eventualul utilizator 1si poate
testa strategia de jucator de sah in acest super joc pentru a vedea daca reuseste sd-si infranga
adversarul. Elaboratorii sustin, ca jucatorul se poate juca att cu calculatorul personal, cat si cu un
amic aflat in reteaua locala sau globala care 1-ar provoca.

4.3.2. Un alt joc cu tenta educationala este jocul Deseneaza un Domino care se prezintd drept
o activitate unde utilizatorul poate desena linii curbe pe care vor fi asezate piesele de Domino. Este
necesard desenarea cat mai corectd ale acelor linii, peste care vor urma sa fie agezate toate piesele
susnumite, astfel incat sa fie lasat cat mai putin spatiu intre eventualele linii pentru ca piesele sa
aiba loc pentru a fi deplasate de jucdtor. Folosirea tuturor celor 200 de piese domino de cétre
utilizator Inseamnd realizarea unui desen foarte reusit. Jocul este orientat pentru mai multe
regimuri $i anume:

— regimul self gamer — cand utilizatorul joaca de unul singur la calculator;

— regimul dual game - cand utilizatorul joacd cu un partener in sistem intr-un mod
competitiv.
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4.3.3. Jocul pentru care analizim continutul portalului de fata este Crossword - Cuvinte
incrucisate. In fila unde ruleazi jocul elaboratorii amintesc din start ci jocul de tipul "Cuvinte
incrucisate" este un exercitiu mintal care a cdpatat o larga raspandire si este jucat in intreaga lume.
in Romania, Republica Moldova, Rusia acest tip de joc poate fi gasit in ziare si reviste, iar jocuri
asemdndtoare sunt integramele si rebus-urile.

Ideea jocului este standard, de a gasi cuvintele care sunt compuse din literele afisate in partea
stangd a jocului si literele plasate in partea dreapta care pot fi folosite pentru a completa spatiile
albe de pe plansa jocului. In momentul in care utilizatorul completeazi corect patritelele albe cu
litera corecta, runda se termina si se poate trece la un alt nivel.

Jocul prezentat pe site-ul dat este structurat numai pe cuvinte de provenientd engleza, nu este
categorisit dupa tematica sau dupa o arie de interese a potentialului utilizator. Interfata jocului este
si ea in limba englezd, nu are acoperire educationald nici pentru un domeniu de studiu decat,
partial, doar pentru limba engleza, nu este posibila lasarea unui feed-back pe site, etc.

4.4. Site-ul http://games.xfinity.com ofera si el o serie de jocuri intelectuale, inclusiv si cele de
tip crossword, supranumit de elaboratori, Daily Crossword, in locatia
http://games.xfinity.com/games/daily-crossword/. Din punctul de vedere al dezvoltarii informatice
a aplicatiei si scenariului jocul din versiunea prezentatd aici (in comparatie cu variantele
precedente) este cel mai bine structurat si gandit de elaboratori. Utilizatorului i se ofera
posibilitatea de alege de sine statator: (1.) versiunea de crossword dupa data aparitiei acestuia, apoi
(2.) nivelul pe care-1 ca urma, acesta fiind de incepator sau de maestru. Exercitiile propuse pentru
nivelul incepator au de la 65 de pozitii de completat, pe cand cele de nivel avansat de la 75.

Daily Crossword de la Xfinity reprezintd o colectie provocatoare de exercitii de tip cuvinte
incrucisate, rulabile la fel de bine atit sub sistemul de operare Windows, cét si sub Android.

cu care este afisat crossword-ul, etc. In linii mari, toate elaborarile de crossword-uri listate in
lucrarea data au, dupa viziunea noastra, aceleasi neajunsuri legate de faptul ca nu pot fi utilizate in
scopuri educationale din mai multe considerente si, anume:

v' Nu sunt categorisite nici dupd un domeniu un studiu: scolar mic, gimnazial, liceal,
universitar, etc.

v" Nu sunt categorisite nici dupd o arie de interes stiintific: artd; literaturd, limba romana,
informatica, istorie, etc.

v Nu detin un continut adaptabil; tematica exercitiilor este haotica.

v" Nu sunt dotate cu o interfatd adaptabila si / sau compatibild cu mai multe tipuri de dispozitive
digitale: calculator, tabletd, smartphone, etc.

v' Fiind elaborate, predominant, de programatori straini sunt in limba engleza.

¥v" Au un minim de interactivitate; majoritatea sunt chiar statice.

v Sunt destinate, preponderent, pentru divertisment.

In vederea atestirii unui sir de deficiente ale jocurilor digitale de tip crossword, expuse pe
Internet si supuse analizei din perspectiva aplicarii lor educationale, credem viabild ideea de a
invata viitorii si actualii nostri profesorii scolari si universitari de a elabora activitati educationale
asemanatoare celor trecute 1n revista.

5. Prezentarea JDD de tip “Crossword” de conceptie proprie

Activitatile didactice dezvoltate dupa prototipul descris, dar elaborate de profesor in mod
personal vor avea marele avantaj de a fi menite unei arii de aplicare concrete in cadrul unei
discipline academice (predate de profesor, invatate de cursant); de a fi personalizate unui modul de
studiu si / sau lectie / lectii, avand tematica si tipologie diversa, indiferent cd sunt: introductive; de
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tip prelegere; seminare; programate, etc. orientate spre necesititile educationale a gupei de
cursanti, cat si a ariei de continut didactic specific materiei studiate, nemaivorbind de faptul ca
profesorii vorbitori de limbd roménd (rusd, maghiara, bulgard, gagauza, etc.) care predau
contingentului de elevii vorbitori de limbd roména (rusd, maghiara, bulgard, gagauza, etc.) au
posibilitatea sa elaboreze materiale de studiu in format digital in functie de limba de comunicare a
unui mediului scolar concret, completand-o dupa preferinta sau din considerente didactice cu un
anumit feed-back, evaluare, notare, etc.

Elaborarea dezvoltatd de noi contine un set de circa 50 de crossword-uri pentru diverse
discipline de studiu scolar, cum sunt: Limba si comunicare; Limba i Literatura Roména; Limba
Engleza (vezi Figurile 1-3); Informatica (vezi Figura 4). Astfel de resurse digitale ruleaza prefect
pe diverse dispozitive digitale de la cele standard - calculatoarele personale, tablete, smartphone-
uri, pana la tabla interactiva si contin toate componentele specifice unui exercitiu didactic: panoul
de lucru si grila pentru completarea nemijlocita a crossword-ului (vezi Figurile 1, 4); prezentarea
activitatii si / sau a tematicii de evaluare — autoevaluare, incluse in jocul didactic digital dat (vezi
Figurile 2, 3); regimul statistic al activitdtii efectuate de elev / student (vezi Figura 3); panoul de
lucru cu feed-back-ul cu sau fara notarea exercitiului efectuat de elev / student (vezi Figura 3).

Herizarmtal:

1 What i the capital and mast popubous city of England and the United Kingdom?
2 Who was founided the Londan?
4 What is name of the mast famous palace form London?
5 What s name of the mast famous London's square?
6 This place b a central London rahway terminus?
7 What s name of the mest expensive area of London?
9 What s name of the mast famous Brithish Party?

11 The mast famous landmarks include this district..

12 What kind of origin has the name of Greas Britaine's capltal?

Vertical:
3 How the Romans named the Landan?
4 AlLondon's district name.

5 On what river are standing the London?
& What b name of the mast famous London's circus?_._

& How ix called the second of the mest éxpapst "K;\ L
10 Haw is called the second nnhmomm'wsm v Pl
s ’

Figura 1. Interfata crossword-ului “Verifica-ti cunostintele despre Marea Britainie”,
varianta necompletata

Hetlo, dear friemds! Hello, dear friemds!
Would you like to verify your knowledge about the Greot Britain? Wourld you like to verify your knowledge about the Great Britain?

Correct answers: 15

Your marks is: 10

.
Figura 2. Pagina de start a crossword-ului “Verifica-ti ~ Figura 3. Scorul afisat dupa completarea crossword-
cunostintele despre ului “Verifica-ti cunostintele despre Marea Britanie”

Marea Britanie”
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Mai mult decat atat, desi existd multe limbaje si /sau medii de programare care ar facilita
realizarea informatica ale unor jocuri de tipul dat, metodica elaborata de noi permite dezvoltarea
unor jocuri didactice similare prin medierea aplicatiilor generice si procesoarelor de calcul tabelar
la orice disciplina academica atdt de la etapa preuniversitard, cit si de la cea universitard de
profesori si studenti care nu sunt prea familiarizati si / sau deloc familiarizati cu tehnicile de
programare.

S g — £
MT“ E|M <[ (i Pe orizontali:
A

‘ ol 1 Disy pentry stabiliren comexiunii pentru Internet
[w]
fual V- /] I
|+ﬂT;| [m[a]n]x
| (1] A
T

7 Dispozitiv de introducere a informatie grafice in calcwlator
9 “Creierul” caleulatorului

+ Dispoz pentru reprodiccerea pe hirtie a datelor din calculator
I : A
10 Organizarea internd a calculatorului

12 Dispozitiv non portabil pentru reproducerea informatiel audio

13 Dispozitiv pentris introducerea infarmafiel audio
15 Dispozitiv portabil si detagabil de stocare a datelor
16 Dispozitiv de stocare a informagied, datelor gi instrucfiunilor

5N |

Pe verticala:
1 Dispozitiv de fegiers a datelor

2 Muogina pentru prelucrarea datelor, informatiilor conform unui program
2 Dispogitiv pentru printarea pe hirtie a graficii de format exting
5 Dispozitiv de intrare a datelor

& Dispozitiv de indicare o migedrii pe suprafard de lery de edtre utilizator
& Ansambiu de perifierice i aplicafii a wnui calculator
11 Dispozitiv portabil pentru difuzarea datelor audio
14 Mugind povtabild pentru prelucrarea informafiilor g iegiere avantajatd la Internet

=[e[e][=]4]=]=

Figura 4. Interfata crossword-ului “Arhitectura calculatorului”, varianta completata

6. Concluzii

Idea de implementare pe calculator a JDD si, in particular, ale celor de tip Crossword, de catre
profesori si / sau actualii studenti care maine vor deveni profesori scolari sau, fie universitari, la
diverse discipline si domenii de studiu, permit elaborarea unor scenarii, iar ulterior si a unor
dezvoltari personalizate In functie de curriculum-ul disciplinei date, tematica modulelor predate-
invatate-evaluate-autoevaluate; tipologia lectiei tinute; specificul demersului didactic, a limbii in
care se efectueaza predarea, cat si a creativitdtii elaboratorului, aici a profesorului, fapt care
asigura libertatea acestuia in procesul de modelare a activitatilor sale educationale. Aplicarea JDD
la lectiile din sistemul preuniversitar, cat si cel universitar este o metodd de promovare a

elevilor / studentilor, cat si a unei realizari cu succes a invatarii centrate pe cursant.
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