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Rezumat: Educatia si instruirea la distantd oferd flexibilitate maxima, insa pentru rezultate de exceptie este nevoie de
autodisciplini, cursanti autodidacti si motivati. In domeniul militar, mai important decét pasiunea si curiozitatea, este
nevoia de a Invata regulile jocului, ceea ce Inseamna indeplinirea sarcinii de instruire, care poate face diferenta intre a
muri sau a trai, sd supravietuiesti si sd indeplinesti misiunea pe campul de luptd. Un student care urmeaza cursuri la
distanta isi formeaza deprinderea de a studia independent si autonom, ceea ce reprezintd un avantaj important pentru
etapele urmatoare ale vietii.

Abstract: Education and distance learning provides maximum flexibility for exceptional results but it takes self-
discipline, self-taught and motivated learners. In the military, more important than passion and curiosity, is the need to
learn the rules of the game, which means the task of training, which can make the difference between living to die or to
survive and accomplish the mission on the battlefield. Students who attend distance learning courses develop their
independence and self-study, which is an important advantage for the next stages of life.
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1. Introducere

Simularile pentru folosirea diverselor aplicatii oferda cursantului posibilitatea de a exersa fara
riscul distrugerii sistemului si fard teama de a nu gresi — ceea ce, intr-o situatie reald ar conduce la
rezultate negative. Prin e-learning cursantii pot invata independent si in propriul lor ritm si s-a
dovedit ca a crescut factorul de retinere a cunostintelor, cu pand la 50%, fatd de formele de instruire
clasice conduse de profesor.

La locul de muncd, complexitatea organizarii muncii, cresterea numarului de sarcini pe care
angajatii sunt chemati sa le efectueze, introducerea unor modele de lucru flexibile si a unor metode
de lucru in echipa, dovedesc cd gama de competente utilizate la locul de munca este in continua
extindere. In figura 1 este reprezentat un sistem simplu [1] prin care sunt ilustrate relatiile intre
dimensiunile de pregatire pentru viatd individuale. Familia, scoala si societatea influenteaza egal
persoana, dar fiecare dintre ele se refera la alte dimensiuni ale Tnvatarii individuale. La baza acestui
triunghi sunt situate scoli si societatea, iar acestea au in responsabilititile lor majore (dar nu
exclusiv) dezvoltarea abilitatilor, cunostintelor si aptitudinilor.
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Figura 1
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Integrarea TIC in educatie se concentreaza asupra educatiei formale si non-formale, contexte
de invatare, organizarea lor, timpul si mediul de spatiu, precum si asupra procesului invétare, de
dobandire de cunostinte in sine. Noi servicii de sprijin sunt necesare pentru a usura utilizarea TIC si
de a multiplica castigurile realizabile pedagogice de la servicii care faciliteaza utilizarea de
echipamente tehnologice, pentru a se asigura ca serviciile de securitate pe Internet, precum si la
serviciile care ofera o personalizare mai bund a procesului de invatare in indrumarea, instruirea,
tutoratul fiecarui student in parte. Plecand de la acest punct si faicand o scurta trecere in revistd a
educatiei si formarii cu bine-cunoscutele metode clasice, rezultatul logic este urmatorul: formarea
profesionala si educatia sunt diferite in abordarea clasica, ceea ce a dus la implementarea lor
diferitd in sistemul digital. O altd intrebare se impune: care sunt principalele diferente dintre
educatie si formare in cadru clasic si modul 1n care acestea se reflectd iIn abordarea e-learning?
Divizarea e-learning 1n cel putin doud directii principale, e-educatie si e-formare, este bazata pe a
lua in considerare, pe langd obiectivele formative, atit institutiile responsabile si instrumente, si
metode pentru a atinge obiectivele. E-educatie este mai specificd pentru cadru educational, formal
si institutional, de la scolile primare la universitati. In consecinta, grupul-tinta pentru e-educatie
este reprezentat de studenti. Studentii sunt pregétiti prin acumularea unei mari game de cunostinte,
prin dezvoltarea modului de gandire, prin metoda de a adapta valoarea ,,scoald” la realitatea vietii,
care le da capacitatea de a transforma teoria in practica si asa mai departe. Din aceste motive,
e-continutul didactic este pregétit pentru a fi livrat pe o infrastructurd TIC, conceput pentru invatarea
auto sau asistata de profesor, in deplina conformitate cu principiile didactice si pedagogice.

Termenul de e-instruire este mai utilizat pe scara largd, in stransa colaborare cu ,,invatare” pe
tot parcursul vietii, desemnand educarea adultilor, dezvoltarea de aptitudini profesionale, sau
activititi de formare in cadrul corporatiilor. in zona de formare, cursurile sunt valoroase in
cresterea sanselor de angajare si In oferirea unei introspectii in lumea muncii. Legatura cu
angajatorii este de asemenea importanta, de exemplu in furnizarea de formatori, cu o perspectiva pe
nevoile de competente in viitor. Zona de interes pentru aspectul e-formare ar putea fi:

e zona profesionala si de formare de abilitati;

e zona Invatdmantului superior si a educatiei;

e zona corporatistd si de formare profesional;

e zona dezvoltarii profesionale;

e zona tehnicilor specializate de instruire.

Dezvoltarea unui sistem integrat de e-instruire aduce multe avantaje, nu doar costurile, cum ar fi:
e accesibilitate - oriunde / oricand (de formare pentru persoanele fizice si echipe);

e agilitatea - capacitatea de a se adapta la nevoile de instruire individuale;

e cresterea calitatii formarii initiale;

e cresterea calitatii cunostintelor generale si / sau de formare culturala.
2. Intergrarea resurselor educationale in mediul educational

2.1 Cadrul general

Invatamantul militar este integrat in invatimantul national ca subsistem, iar coordonatele sale
esentiale sunt impuse de evolutia Tnvatdmantului national, sistemul militar, societate si mediul
international. Pentru realizarea unui invatdmant militar modern sunt necesare o serie de mdsuri care
sd orienteze procesele instructiv-educative pe coordonatele impuse atat de comanda militara, cat si
de rezultatele cercetarilor in domeniul politicii invatdmantului. Tehnologia a avut un efect profund
asupra proceselor de predare-invatare si a facut posibild implicarea sistemelor informatice de
invatare i instruire existente.

In cazul introducerii invitimantului de tip ADL [2] in armati, resursele educationale devin

34 Revista Romana de Informatica si Automatica, vol. 23, nr. 2, 2013 http://www.rria.ici.ro



accesibile oriunde, oricind si pentru oricine. Aceasta inseamna cd se poate asigura mobilitatea,
operativitatea personalului si realizarea rapidd a pregatirii, caracteristici foarte importante pentru
domeniul militar. La acest mare avantaj se adauga avantajele generale, similare mediului civil:

e realizarea unor importante economii de resurse umane si materiale (infrastructura,
transport, spatii de locuit);

e interoperabilitatea mai ridicata a cursantului cu mediul viitor de activitate;

e folosirea mai eficientd a resurselor intelectuale ale profesorilor si ale cursantilor, prin
mentinerea acestor angajati la cel mai inalt nivel tehnologic;

e cursantii pot studia in ritmul propriu si fara a se sustrage activitatilor zilnice;

e continut dinamic, interactiv, simulari computerizate ale unor fenomene si procese greu de
reprodus cu mijloace clasice;

e posibilitatea gestionarii eficiente a cursurilor si cursantilor.

Prin folosirea sistemului e-learning', personalul militar are acces la un sistem educational
modern, de cea mai inalta calitate, special conceput pentru nevoile specifice din domeniu, care este
disponibil la costuri minime. Invatamantul traditional isi revendica prerogativa dialogului direct
dintre profesor si cursanti, prin care se creeaza un cadru optim pentru modelarea personalittii,
mentinerea mai pregnanta a spiritului de competitie, dar si a suportului psihologic reciproc. Fara a
pretinde exclusivitate, e-learningul ofera pe langd acestea noi oportunitati de instruire si de
comunicare, devenind tot mai popular. Ofertele de educatie si instruire au devenit diversificate, in
acord cu variatele cereri ale consumatorilor, care platesc pentru module educative ajustate pe
propriile nevoi.

Sistemele informatice destinate simularii militare sunt sisteme de o complexitate deosebita ce
insumeaza cele mai noi tehnici §i tehnologii militare, capabile sd asigure indeplinirea tuturor
cerintelor beneficiarilor, In pas cu evolutia doctrinard a fenomenului militar si a modalitatii de
desfasurare a actiunilor militare. Tendintele de standardizare, unificare, de integrare a
subsistemelor specifice esaloanelor, de asigurare permanentd a interoperabilitatii se regdsesc in
toate sistemele de simulare militard de ultima generatie, la toate categoriile de forte armate.

Maximul atins sunt simulatoarele si simularile militare destinate instruirii si antrenamentului
luptatorilor, echipajelor, comandantilor si statelor majore si pentru asistarea procesului decizional
al acestora, se incadreaza in urmatoarele patru niveluri:

e nivelul 1 — simulatoare pentru instruirea luptatorilor si echipajelor, LLTSs (Lower Level
Training Systems);

e nivelul 2 — simulari pentru nivel tactic, HLTSs (High Level Tactical Simulations);

e nivelul 3 — exercitii si aplicatii asistate de calculator, CAXs (Computer Assisted
Exercises), care sunt cele mai moderne si eficace metode de antrenament pentru
comandantii §i statele majore ale esaloanelor de nivel nalt;

e nivelul 4 — sisteme expert pentru asistarea deciziei militare, EXSs (Expert Systems).
2.2 Specificatiile jocurilor serioase in domeniul militar
Abordarea doar a instruirii prin simulare este foarte scumpa si dedicatd unor categorii de nisa.

O abordare facila pentru dezvoltarea abilitatilor descrise mai sus sunt jocurile i anume jocurile
serioase. In unul din articolele sale, Prensky [3] descrie cateva din elementele cheie necesare pentru

' Un sistem e-learning consta intr-o experientd planificatd de predare-invitare, organizati de o institutie ce furnizeaza
mediat materiale Intr-o ordine secventiala si logica pentru a fi asimilate de studenti in maniera proprie, fard a constrange
agentii activitatii la coprezentd sau sincronicitate. Medierea se realizeazd prin modalitati diverse, de la material pe
dischetd sau CD (eventual prin corespondentd), la tehnologii de transmitere a continuturilor prin Internet. (Istrate
Olimpius, Educatia la distantd, Proiectarea materialelor, Editura Agata, 2000, p. 25.).
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ca un joc sa fie folosit In procesul educativ sau de instruire:
e existenta unui set de reguli;
e existenta unui conflict/ competitie/ provocare/ opozitie;
e s aiba scopuri si obiective;
e si asigure interactionare;
e existenta unor rezultate si a unui feedback;
e siaincludi o reprezentare sau o naratiune.

Din alt punct de vedere, folosirea unui joc presupune distractie si pasiune. Pentru cei mai multi
oameni, jocurile serioase sunt atractive, excitante, si provoaca la terminarea jocului. Asa numitul
coeficient de pasiune (PQ) reprezintd nivelul la care pasiunea joaca un rol in acumularea de
cunostinte. Este nevoie si de curiozitate cu privire la ce urmeaza sa se Intdmple in joc si cat de bine
poate jucatorul sd Indeplineascd si sa finalizeze sarcinile jocului. Acesta este coeficientul de
curiozitate (CQ). Thomas Friedman, un ziarist american §i autor a subliniat cd ,pasiunea si
curiozitatea sunt elemente de baza in educatie intr-o lume in care informatia este deja disponibila
oricui si unde pietele globale i rasplitesc pe cei care au invatat cum sa invete si sunt motivati sa
invete” [4]. De asemenea, pentru Friedman, suma coeficientului de curiozitate si a coeficientului de
pasiune sunt mai mari decét coeficientul de inteligenta:

CQ+PQ > 1Q

In domeniul militar, mai important decat pasiunea si curiozitatea, este nevoia de a Invata
regulile jocului, ceea ce inseamna indeplinirea sarcinii de instruire, care poate face diferenta intre a
muri sau a trai, sa supravietuiesti si sd Indeplinesti misiunea pe campul de lupta.

In domeniul militar este binecunoscutd expresia ,,asa cum te instruiesti, asa vei lupta”, cu alte
cuvinte, instruirea trebuie s fie cat mai reald. Una din trasaturile jocurilor serioase este ca ele pot fi
folosite ca instrumente de auto-instruire, intr-un mediu in care greselile nu sunt catastrofale.
Concepute pentru instruirea adultilor, cele mai multe jocuri serioase prezintd procesul de invéitare
ca fiind autonom si auto-regizat. Studiile au ardtat ca jocurile serioase dezvolta resursele dedicate
atentiei, mai mult decit atat, dezvoltd atentia perceptuala, in pofida spatiului si timpului, in ce
priveste informatia prezentatd pe ecran. Cercetarile au indicat ca a juca un joc era asociat cu o
eliberare semnificativa de dopamina in centrii de recompensa din creier.

Altfel spus, scopul jocurilor serioase este de a atinge telul prin executarea unor actiuni, pentru a
indeplini obiectivele jocurilor serioase. Un mod flexibil, puternic si bogat de a reprezenta actiunile
in cadrul jocurilor serioase din domeniul militar este de a gandi un scenariu specific, adaptat
fiecarui caz in parte.

Jocurile serioase sunt extrem de interactive, fiind mai mult o experientd activd decat una
pasivd. Experienta invatarii este axatd pe dorinta jucatorilor de a-si exploata posibilitatile, de a-si
depéseasi propria experientd dobandita. Jocurile permit experimentarea in medii realistice (de ex.
bombe ce explodeazi) si dau posibilitatea ca utilizatorul sa repete o actiune ori ce cate ori doreste,
pana la o Intelegere completa.

Elementele specifice pentru jocurile din domeniul militar sunt integrarea datelor senzoriale in
timp real cu scopul de a primi informatii in timp real despre armament, vehicule militare robotizate
ce se afld pe teren cu scopul de a sprijini deciziile tactice si strategice.

in momentul in care se angajeaza intr-un joc serios, personalul militar stie ce tinta doresc si
atinga si, de aceea, el poate aprecia un program educational care este bine organizat si are elemente
bine definite. Jucdtorii au posibilitatea sa colaboreze ca o echipa virtuald pentru indeplinirea
sarcinilor si telurilor.

Jocurile serioase faciliteaza transmiterea de informatii complexe pentru o mai bund memorare a
mesajelor specifice. De obicei un joc serios de acest tip include o angajare, modelul tipic fiind
schimbul de arme si de putere intre tragator si tintd. O alta caracteristica a jocurilor serioase este un
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feedback imediat. Feedbackul motiveaza si stimuleazd o actiune, chiar si atunci cand este una
negativa. Jucatorii pot vedea consecintele actiunilor lor si pot primi un raspuns instantaneu daca au
actionat bine sau rau.

2.3 Tipurile de jocuri folosite in domeniul militar

Exista o multitudine de jocuri folosite in domeniul militar. Dezvoltatorii si liderii militari au
incercat sa gdseascd o solutie pentru a acoperi aspectele majore ale instruirii medicale, de
mentenantd, aviatie, lupta, conducere, logistica, manipularea navelor, planificare strategica, istorie
militara, electronicd, comunicatii, geniu, operatii pe puntea de zbor, managementul afacerilor,
finante, investigatii criminale, spionaj / recunoastere, constientizarea luptei, achizitii, stiinte
politice, sanitate / nutritie, limba si lingvistica. in cadrul fortelor armate moderne, chiar si primul
contact cu sistemul militar se poate realiza prin folosirea jocurilor serioase. De exemplu, in SUA,
un joc serios numit “America’s Army” are ca scop principal incurajarea tinerilor sa se inroleze in
serviciul militar. Forta de Aparare Australiana foloseste in acelasi scop un joc serios numit ,,Secure
the deck”. O altd sectiune importantd acopera aspecte legate de instruirea efectiva printr-o imensa
diversitate de jocuri. O a treia categorie reprezinta acumularea de cunostinte necesare cu privire la
constientizarea culturald, cu alte cuvinte, cat de bine pregétit este personalul militar in a reactiona
in mod corespunzator in functie de conditiile specifice din zona de luptd. Pe scurt, o clasificare a
aspectelor majore acoperite de jocurile serioase in instruirea militara este prezentatd in Figura 2.

Trrolare pentrn servicinl
rnilitar

Congtientiare Instruire nu;htam
difererte culturale efectivd

Figura 2. Aspectele majore ale instruirii militare acoperite de jocurile serioase.

In urmatoarele randuri vom incerca sa facem o scurtd analiza a fiecarei categorii majore de
jocuri serioase folosite iIn domeniul militar.

America’s Army. Scopul afirmat al jocului este de a atrage tinerii pentru a se inrola in
serviciul militar prin prezentarea profesiei militare ca fiind una atractiva si interesanta. Lansat in
2002, jocul are o multitudine de variante. Jocul incearcid si simuleze experienta unui soldat
permitand utilizatorilor sd joace o varietate de scenarii, desi se acorda o atentie speciald detaliilor
de pe campul de luptd, autenticitatea armamentului si echipamentului folosite, lucrul in echipa,
responsabilitatea si valorile morale, etc. De fapt, soldatii au uniforme si echipament de ultima
generatie, armament standard. Atractivitatea este datd de gradul de realism al situatiilor in care se
afla soldatul real. Factorul cheie al celei mai noi versiuni a jocului il constituie luptele bazate pe
echipe de jucatori multipli. Activitatile jocului consistd in principal in lupte in interiorul unei
localitati, cu cateva harti puse la dispozitie si 13 niveluri de instruire. Nivelurile permit jucatorilor
sd fie unul din tipurile urmatoare: puscas, grenadier, operatorul fortelor speciale, operatorul de
rachete etc. Evolutia carierei jucdtorului urmeaza aceeasi pasi cu cea a unei cariere militare reale in
Fortele Armate Americane, prin terminarea unor etape de instruire specifice §i indeplinirea unor
sarcini specifice. Jocuri serioase precum America’s Army pun la dispozitie un mediu pentru
experimentare §i instruire in domeniul militar, el este un instrument de marire a numarului de
recruti si de educare cu privire la stilul de viatd militar. Jocul este, de asemenea o metoda
distractiva care poate fi folosit de oricine cauta un pic de aventura in timpul liber.
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Figura 3. America’s Army — Inrolarea in serviciul militar

Este necesar sa subliniem ca instruirea militara este dificil de reconstituit, tragand o linie de
demarcare clard intre un joc serios si o simulare. Mai mult decat atat, pentru ca la inceput a avut loc
o rezistentd culturala la cuvintul ,;joc”, un raport al eLearning Guild din SUA din martie 2008 a
propus un nou concept , Immersive Learning Simulations” ca sinonim pentru jocurile serioase [5].
Acesta este motivul pentru care jocul urmator mentionat aici sa fie un amestec de joc serios si simulare.

VBS2 NATO a fost dezvoltat de Bohemia Interactive si este unul dintre cele mai puternice
instrumente de pregatire individuala sau colectiva. Tehnologia sprijind si dezvoltd instruirea prin
punerea la dispozitie a unui sandbox virtual unde participantii pot indeplini sarcini din realitate si
sa Invete din greselile lor. VBS2 NATO include o serie de scenarii pentru instruirea pentru evitarea
dispozitivelor explozive improvizate (CIED) ce permite participantilor sa opereze din punctul de
vedere al insurgentilor. Jocul ofera posibilitatea de a actiona in acord cu un plan si de a reactiona la
evenimentele de afecteaza planul. VBS2 NATO este bine adaptat pentru dezvoltarea deprinderilor
de coordonare si comunicare. Jocul contine un scenariu bazat pe un convoi pentru instruirea
colectiva, in care trebuie aplicate lectiile Invatate pentru a contracara actiunile insurgentilor. Jocul
poate fi folosit individual si include scenarii pentru un singur jucator precum CIED, un vizualizor
de continut (bibliotecd) si un editor de misiuni in 2D, sau se poate conecta la un server VBS2
NATO, ceea ce inseamnd o serie de facilitati suplimentare, precum un editor de misiuni in 3D
(unitati, vehicule si teren), un editor in timp real si o analiza la finalul jocului.

i =
e B il T e I

Figura 4. VBS2 NATO — Doar instruire militara

Constientizare culturald — Afghanistan. Jocul a fost lansat de MOD UK. El include detalii
despre istoria, geografia, obiceiurile, grupurile etnice, limbajul corporal, cat si comportamentul ce
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este de asteptat in diferite situatii in Afghanistan, cu exemple care il plaseaza pe student in pozitia
de a-si testa cunostintele prin alegerea solutiilor corecte posibile. Acest modul dezvolta si
sedimenteaza deprinderile necesare pentru identificarea celor mai relevante informatii culturale,
generand astfel criterii in luarea deciziilor si in selectarea alternativelor. Procesul de invatare se
centreaza pe dezvoltarea deprinderilor de obiceiuri culturale, facand o paralela intre cele doua culturi,
cea occidentald si cea afgand, iar pentru fiecare dintre ele se descriu particularititile punandu-se
accent pe ceea ce este considerat ca normal si de bun simt. Scopul invatarii acestui joc se refera la
indeplinirea cu succes a sarcinilor scenariilor (dobandirea unei constientizari culturale adevarate).

<EH : B> [T

A young Afghan man serves tea, nuis and
dried fruit. He serves the tea without milk A
and it is bitter. The soldier does not like the How should the soldier

taste. react?

/ Smile and take a sip

"Tea, great thank you - that's great.
Mmmm"

Politely refuse and make an
excuse

“No thank you. It's very kind of you but
I've already drunk a lot of tea today."

Resources —— Hospitality and Generosity
Not sure which o choose? Use the Resources.

Figure 5. Cultural Awareness - Afghanistan

3. Trecut si viitor

Fenomenul de globalizare, extinderea masiva a mijloacelor de comunicare in masa,
standardizarea obiectelor de Invatare toate permit trecerea pentru o invatare rapida si orientata catre
nevoile studentului. Educatia si instruirea in sistem la distantd, reprezintd o parte din viitorul
educatiei. Acesta deoarece militarii din ziua de azi se pregatesc pentru mai multe roluri de-a lungul
vietii, iar principala abilitate pe care trebuie sd o stipaneascd este aceea de a putea invita pentru a
supravietui. Din punct de vedere economic invatdmantul centrat pe student aduce prin educatia la
distantd un potential imens. Odatd cu aceste fenomene a devenit necesara, si putem afirma cd a
inceput de ceva vreme transformarea institutiilor traditionale din educatie si nu numai. Au aparut
deja versiuni virtuale ale tuturor institutiilor: primarii virtuale, magazine virtuale, universitati
virtuale. Toate aceste institutii virtuale vin in Intdmpinarea noilor cerinte ale Inceputului de secol
XXI. Institutiile virtuale nu sunt simple copii ale institutiilor existente, ci sunt o extensie a acestora,
o Imbunatdtire esentiald de care beneficiaza toate clasele sociale.

Putem afirma ca utilizarea formei de Invatare distribuita avansata, fara a exclude formele si
metodele clasice de pregatire, determind noi proceduri de invatare atit pentru instruirea in
rezolvarea a unor probleme de serviciu, cat si pentru educatia studentului, fie el civil sau militar.
Aceastd forma modernd, care permite profesorului dar si studentului indeplinirea unor sarcini de la
distanta, poate fi consideratd fezabild numai daca se indeplinesc mare parte din cerintele de mai jos.

e Necesitatea unei platforme integratoare. Invatimantul centrat pe student are efect daca este
sustinut de o solutie informatica de tip LMS;

e Implicarea profesorilor. In multe cazuri reticenta profesorilor in privinta adoptarii noilor
tehnologii este generatd in egald masurd de aversiunea fatd de invataméantul centrat pe
student sau alte tehnologii moderne in educatie;
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e Adoptarea de standarde. Invitaimantul centrat pe student nu este in legaturd directd cu
standardele tehnice, dar au influentat dezvoltarea acestora, un exemplu fiind conceptul de
secventiere a obiectelor de Tnvatare;

e Existenta feedback-ului. Studentii au posibilitatea prin platformele on-line sa primeascd un
feedback eficient;

e Reducerea costurilor. E-instruirea este generatoare de costuri importante pentru adoptarea
de solutii e-learning de la companii si dependenta de dezvoltarile ulterioare ale
solutiei alese;

¢ O buna prezentare. Beneficiile oferite de noile tehnologii informatice nu sunt suficient de
bine prezentate;

e Dublarea pedagogului de un designer instructional. Pedagogia educatiei la distanta difera
de cea a Invatamantului traditional, dar se aseamana in partea de proiectare a obiectelor de
invatare cu Invatamantul centrat pe student.

Invatamantul centrat pe student, instruirea si invatarea interactiva, cu tehnologiile ei de training

si invatare specifice, corelate cu o logisticd adecvata, modernd si performantd, devine o realitate
imediatd a mediului educational romanesc actual. Efectele instruirii prin invatare si simulare cu
ajutorul jocurilor serioase pot Tmbunatatii, intr-o masura considerabild, rezultatele obtinute de
studenti, mai ales prin posibilitatea inregistrarii si reanalizarii evenimentelor in succesiunea
deruldrii lor. Pregétirea viitoare trebuie sd presupund insumarea celor doud componente —
individuala si colectiva, institutionalizate sau nu, care au un rol esential 1n atingerea standardelor de
performanta cerute.
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