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Abstract

This paper investigates the potential of combining educational models such as Constructivist
Model, Active-Participatory Model, Competency-Based Model with artificial intelligence to
create enhanced interactive learning experiences. In the current context of education, where
interactive methods increase students' active participation and instructional models facilitate the
understanding of complex concepts and the development of critical thinking, the study explores
how artificial intelligence-based technologies can significantly contribute to improving the path of
students’ competence formation and development.The research employs a mixed-methods
approach, blending quantitative and qualitative methods for a comprehensive analysis.
Quantitative data were collected using a pre-test and post-test experimental design to measure
changes in students' engagement and comprehension of concepts before and after the intervention.
Meanwhile, qualitative data were obtained through case studies to gain insights into the
participants’ experiences with the combination of physical models and artificial intelligence
tools.The target group of this study consists of 12 university students aged 20 to 50, randomly
assigned to experimental and control groups from three classes at the Faculty of Sciences, Northern
University Center of Baia Mare, Romania. Additionally, the research involved teachers facilitating
the learning process to gather their perspectives on the implementation and outcomes of the
intervention.The findings reveal that blending physical models with artificial intelligence creates
a dynamic synergy that leads to increased student motivation, active participation, a deeper
understanding of complex concepts, and the development of essential 21st-century skills such as
problem-solving and critical thinking. By valuing the tangible nature of models alongside the
adaptive potential of artificial intelligence, this approach offers innovative strategies for
personalized and effective education practices.
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1. Introducere

In contextul educational actual, metodele didactice interactive reprezinta un pilon fundamental
pentru stimularea implicarii active a elevilor si pentru a transforma procesul de invitare intr-o
experientd captivantd. Printre aceste metode, utilizarea machetelor se distinge prin capacitatea sa
de a ilustra concepte abstracte, de a facilita invatarea prin experimentare si de a incuraja
colaborarea intre elevi. Machetele oferd o modalitate concreta si vizuald de a explora subiecte
complexe, permitand elevilor s manipuleze si sa interactioneze cu reprezentdri fizice ale ideilor
si fenomenelor.

In paralel cu evolutia metodelor didactice, inteligenta artificiala (IA) a inceput sa isi faca simtitd
prezenta in domeniul educatiei, oferind noi oportunititi pentru personalizarea invatarii,
adapta continutul educational la nevoile individuale ale elevilor, de a oferi feedback instantaneu si
de a crea medii de invatare mai incluzive.

Aceastd lucrare exploreaza sinergia dintre metodele didactice interactive bazate pe machete si
instrumentele de inteligentd artificiala, investigaind modul in care combinarea acestor abordari
poate conduce la experiente de invatare si mai eficiente si captivante. Ne propunem sa analizam
modul 1n care IA poate fi integrata in utilizarea machetelor pentru a spori interactivitatea, a facilita
explorarea conceptelor si a promova dezvoltarea abilitatilor esentiale pentru secolul XXI.

Intrebarea de cercetare este: Cum percep studentii care se pregatesc pentru o cariera didactica
invatarea activa ,ca si caracteristica cheie a invatarii prin joc, prin integrarea instrumentelor de 1A
in strategia didactica?

Prin acest studiu, ne dorim sa contribuim la o intelegere mai profunda a potentialului transformator
al combindrii metodelor didactice traditionale cu tehnologiile inovatoare, deschizdnd noi
perspective pentru viitorul educatiei.
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2. Fundamentare teoretica

2.1 Metode didactice interactive

Metodele didactice interactive reprezintd o abordare moderna si eficientd in procesul educational,
avand ca scop principal implicarea activd a elevilor in Invatare. Aceste metode pun accent pe
colaborare, experimentare si creativitate, inlocuind partial metodele traditionale centrate pe
predarea pasiva. Procesul educational ar trebui sa imbine aspectele practice si experimentale, nu
doar pentru a transmite informatii, ci si pentru a sprijini dezvoltarea unor competente profunde si
aplicabile (Catalano 2018).

Un exemplu remarcabil de utilizare a metodelor didactice interactive este integrarea machetelor.
Acestea permit elevilor sd vizualizeze concepte abstracte prin reprezentari concrete. Aceasta nu
doar ca faciliteaza intelegerea, dar stimuleaza si intrebarile si discutiile, incurajand o abordare
critica a subiectului.

Comisia Europeana (2018) subliniazd importanta utilizarii metodelor interactive n contextul
educatiei digitale. Aceasta mentioneaza ca elevii sunt mai implicati atunci cand sunt participanti
activi 1n procesul de invatare, iar metodele interactive contribuie la formarea unui mediu
educational captivant si inovator. Mai mult, integrarea acestor metode cu tehnologia moderna,
precum aplicatiile de realitate augmentatd sau inteligenta artificiala, creste semnificativ eficienta
procesului educational.

Astfel, metodele didactice interactive contribuie nu doar la o Tnvatare mai placuta si mai captivanta,
ci si la formarea unor competente esentiale pentru secolul XXI, precum colaborarea, comunicarea
si gandirea critica. Ele transforma sala de clasa intr-un spatiu de explorare si experimentare, un
mediu 1n care elevii nu doar invata, ci si aplica si creeaza.

2.2 Invatarea prin joc

Invitarea prin joc este o strategie educationala inovatoare care imbina bucuria si motivatia cu
dezvoltarea unor competente esentiale. Aceastd metoda transforma procesul educational ntr-un
mediu captivant, oferind elevilor oportunitatea de a invata prin experiente dinamice si
interactive. Studiile privind impactul jocurilor video in educatie evidentiaza faptul ca acestea
ofera un mediu structurat, unde Tnvatarea activa este sustinuta prin reguli bine definite, obiective
motivationale si feedback constant (Gee, 2004). Integrarea jocurilor educationale, precum
Minecraft Education Edition, faciliteaza explorarea unor concepte matematice si geometrice,
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cercetdrile privind pedagogiile ludice arata ca acestea favorizeaza dezvoltarea competentelor
esentiale, precum creativitatea, gandirea critica si capacitatea de cooperare (Parker & Thomsen,
2019). Prin includerea unor simulari interactive In procesul de invatare, elevii beneficiaza de o
experientd captivantd, care stimuleaza implicarea si creste motivatia pentru aprofundarea
cunostintelor (Comisia Europeana, 2018).Conform Comisiei Europene (2018), abordarile
educationale bazate pe jocuri video au capacitatea de a crea un mediu de invatare mai incluziv si
adaptativ, in care elevii se pot dezvolta intr-un ritm propriu, beneficiind de feedback
personalizat. Integrarea unor elemente ludice precum storytelling-ul interactiv si explorarea
virtuald faciliteaza implicarea activa si creativitatea.

Puncte esentiale caracteristice invatarii prin joc:

=  Primul punct: Bucuria- jocurile video ofera distractie, placere si o implicare
deosebita.
= Al doilea punct: Reguli- jocurile video sunt ghidate de reguli, oferind structura.
= Al treilea punct: Obiective- jocurile video au obiective, ceea ce confera motivatie.
= Al patrulea punct: Rezolvarea problemelor- jocurile video implica rezolvarea
problemelor, stimuland creativitatea.
= Al cincilea punct: Interactiune- jocurile video faciliteaza interactiunea, formand
grupuri sociale.
» Alsaselea punct: Feedback- jocurile video furnizeaza rezultate si feedback, sustinand
procesul de invatare.
Astfel, invétarea prin joc Tmbinad eficient distractia cu educatia, oferind elevilor un mediu captivant
in care pot dezvolta competente cheie pentru secolul XXI, cum ar fi colaborarea, rezolvarea de
probleme si gandirea inovativa

2.3 Competente pentru secolul XXI si invatarea prin joc

In contextul educational global, dezvoltarea competentelor necesare pentru secolul XXI| este
esentiald pentru pregdtirea tinerilor sa se adapteze si sa prospere intr-o lume in continua schimbare.
Aceste competente includ rezolvarea problemelor, autogestionarea, relatiile interpersonale,
utilizarea si dezvoltarea tehnologiei, competentele digitale si interpersonale, precum si
competentele holistice (abilitati fizice, sociale, creative, emotionale si cognitive) (Comisia
Europeand, 2018).Invitarea prin joc joaci un rol crucial in dezvoltarea acestor competente, oferind
elevilor un mediu captivant si interactiv. Jocurile video, de exemplu, stimuleaza rezolvarea
problemelor prin provocdri complexe, incurajand elevii sd gaseasca solutii inovatoare si sa
colaboreze pentru atingerea obiectivelor comune. Aceste caracteristici sunt esentiale pentru
dezvoltarea competentelor necesare in secolul XXI, cum ar fi adaptabilitatea si creativitatea. Mai
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mult, integrarea elementelor de joc 1n procesul educational contribuie la crearea unui mediu
incluziv si adaptativ, in care elevii pot invata intr-un ritm propriu, beneficiind de feedback
personalizat (Comisia Europeand, 2018). Astfel, invatarea prin joc nu doar ca stimuleaza bucuria
s motivatia, dar ofera si un cadru structurat pentru dezvoltarea abilitatilor esentiale.

Aceastd abordare educationald inovatoare demonstreaza cd jocurile pot fi mai mult decat o sursa
de divertisment, devenind un instrument valoros pentru formarea competentelor necesare in
secolul XXI

2.4 Utilizarea jocurilor video in educatie

Un numar tot mai mare de cercetari exploreaza potentialul jocurilor video pentru a Imbunatati
procesele de invatare, predare si evaluare. Aceste cercetdri se bazeazd pe diverse perspective
teoretice. De exemplu, profesorul James Paul Gee (2004) s-a concentrat pe principiile de invatare
din jocurile video si pe modul in care acestea pot fi aplicate in invatdmantul traditional, subliniind
capacitatea jocurilor de a provoca jucdtorii, de a-i motiva sa persevereze si de a-i invdta cum sa
joace.

2.5 Inteligenta artificiala in educatie

Inteligenta artificiala (IA) reprezintd o revolutie iIn domeniul educatiei, oferind oportunitati
semnificative pentru personalizarea procesului de invatare, automatizarea sarcinilor administrative
si crearea unor medii de Invatare mai incluzive. Conform Comisiei Europene (2018), IA are
capacitatea de a adapta continutul educational la nevoile individuale ale elevilor, oferind feedback
instantaneu si sprijin personalizat. Aceasta adaptabilitate este esentiald pentru elevii si profesori,
care pot beneficia de instrumente educationale ajustate nivelului lor de intelegere. Un exemplu
concret al utilizarii IA 1n educatie este integrarea algoritmilor de invatare automata in platformele
educationale, care pot analiza progresul elevilor si pot sugera resurse suplimentare pentru
aprofundarea cunostintelor. Cu toate acestea, utilizarea IA in educatie vine si cu provocari.
Costurile ridicate ale implementarii acestor tehnologii pot limita accesul la ele, in special in
comunitatile defavorizate (Comisia Europeana, 2018). O utilizare excesiva a tehnologiei n
educatie, fard a mentine un echilibru adecvat, poate limita dezvoltarea gandirii critice si a
abilitatilor sociale ale elevilor. Pentru a valorifica beneficiile inteligentei artificiale, este important
sa fie integratd in mod echilibrat alaturi de metodele traditionale de predare, care pun accent pe
interactiunea umana si colaborarea (Parker & Thomsen, 2019). Astfel, integrarea IA in educatie
trebuie sa fie realizata cu atentie, avand in vedere atat avantajele, cat si dezavantajele acesteia.

IA are potentialul de a transforma educatia, oferind solutii inovatoare pentru personalizarea si
eficientizarea procesului de invatare. Cu toate acestea, este important sa se abordeze provocarile

237


https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html

Buletinul Stiintific. Seria A. Fascicula
Pedagogie * Psihologie * Didactica
Vol. XXV
https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html
ISSN online: 3061-4058

asociate cu utilizarea acestei tehnologii, pentru a asigura un impact pozitiv si echitabil asupra
tuturor elevilor.

3. Metodologie cercetarii

3.1 Designul cercetarii

Avand 1n vedere natura exploratorie a studiului si dorinta de a obtine o intelegere profunda a
fenomenului in cadrul simuldrii unei sustineri de lectii la seminarul de Didactica a specializérilor
din domeniul economic, a fost adoptatd o metodologie mixta, combinadnd metodele de cercetare
cantitative si calitative. Metodele cantitative utilizate sunt observatia si analiza de continut. Scopul
cercetdrii este verificarea impactului utilizarii IA asupra implicarii studentilor-elevi si intelegerii
conceptelor. Pentru a explora In profunzime experientele studentilor- elevi si profesorilor cu
integrarea machetelor si a inteligentei artificiale. S-au urmarit componentele procesului de
invatamant, interactiunile din clasa si perceptiile participantilor.

3.2 Participantii

La studiu au participat 12 studenti — elevi din facultate cu varste cuprinse Intre 20 si 50 ani.
Studentii prezenti au constituit grup experimental. Studentul-profesor care a predat la clasa
participanta a fost, de asemenea, inclus in studiu pentru a oferi perspective asupra implementarii
si impactului interventiei.

3.3 Interventia

Grupul tinta a beneficiat de o interventie care a implicat integrarea machetelor cu instrumente de
inteligenta artificiald. Interventia a fost conceputd pe baza principiilor invatarii prin joc si a inclus
urmatoarele elemente:

= Primul element: Utilizarea machetelor pentru a reprezenta concepte din Economie
= Al doilea element: Integrarea de instrumente de inteligenta artificiala pentru a oferi
feedback personalizat, a adapta nivelul de dificultate si a facilita explorarea
interactiva a machetelor.
= Al treilea element: Activitati de colaborare in care studentii-elevi au lucrat in grup
pentru a construi si manipula machete, rezolvand probleme si luand decizii impreuna.
3.4 Instrumente de colectare a datelor

Pentru a colecta date relevante pentru intrebarea de cercetare, a fost utilizata Fisa de observatie ca
instrument de cercetare
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e Observatii la clasa- au fost realizate observatii structurate la clasd pentru a documenta
interactiunile dintre elevi si profesori, utilizarea machetelor si a instrumentelor de
inteligenta artificiald si nivelul de implicare al elevilor.

e Analiza documentelor- au fost analizate documente relevante, cum ar fi planuri de lectie si
materiale didactice pentru a obtine o perspectivd suplimentara asupra procesului de
invatare.

Studiul a fost realizat cu respectarea tuturor standardelor etice relevante. A fost obtinut
consimtamantul informat de la toti participantii. Participarea a fost voluntard, iar participantii au
fost asigurati ca datele lor vor fi confidentiale si utilizate doar in scopuri de cercetare.

4. Rezultate

4.1 Impactul asupra implicarii elevilor

Observatiile din cadrul lectiilor au demonstrat o crestere semnificativa a nivelului de implicare si
interes al studentilor- elevi din grupul tintd. Acestia au manifestat o atentie sporitd pe parcursul
activitatilor, fiind mult mai activi in formularea intrebarilor, exprimarea opiniilor si explorarea
materialelor de studiu. Integrarea machetelor in procesul educational, combinata cu instrumentele
de inteligenta artificiala, a oferit studentilor- elevi oportunitatea de a interactiona direct cu
conceptele studiate, transformand lectiile din simple expuneri teoretice in experiente captivante si
dinamice. Aceasta combinatie de metode a fost perceputa de studentii- elevi ca fiind mult mai
atractiva si relevanta pentru nevoile lor. Ei au fost motivati sd colaboreze cu colegii, sd participe
activ 1n discutii si sa analizeze informatiile din mai multe perspective. Studentul-profesor a
remarcat, de asemenea, o crestere a increderii studentilor- elevi in propriile abilitati de a ntelege
si aplica conceptele invatate.

Un alt aspect important a fost crearea unui mediu educational pozitiv, unde studentii- elevi se
simteau incurajati sd experimenteze si sa greseascd, proces sprijinit de feedback-ul personalizat
furnizat de instrumentele de inteligentd artificiald. Acest lucru a contribuit la dezvoltarea unei
motivatii intrinseci pentru invatare, consolidand implicarea studentilor- elevi pe termen lung.

Utilizarea machetelor si a inteligentei artificiale a transformat lectiile Intr-un mediu de invatare
colaborativ, interactiv si stimulant, crescand semnificativ atentia, implicarea si interesul
studentilor- elevi fata de procesul educational. Aceasta abordare reprezinta un exemplu elocvent
al modului Tn care metodele inovatoare pot revitaliza procesul de predare-invatare.
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4.2 Impactul asupra dezvoltarii abilitatilor

Integrarea machetelor si a inteligentei artificiale in procesul educational a avut un impact
semnificativ asupra dezvoltarii abilitdtilor studentilor- elevi din grupul tinta. Observatiile realizate
in timpul lectiilor au evidentiat o imbundtatire considerabila a abilitatilor de colaborare,
comunicare si gandire criticd. Studentii- elevi au fost implicati activ in activititi de grup, unde au
lucrat Tmpreuna pentru a construi si manipula machete, rezolvand probleme complexe si luand
decizii in mod colectiv. Un aspect remarcabil a fost dezvoltarea creativitatii studentilor- elevi,
acestia fiind incurajati sd propund solutii inovatoare si sa exploreze diferite perspective asupra
conceptelor studiate. Feedback-ul personalizat oferit de instrumentele de inteligenta artificiald a
sprijinit procesul de invatare, oferind studentilor- elevi oportunitatea de a-si corecta greselile si de
a-si imbunatati performantele.

De asemenea, utilizarea machetelor a facilitat intelegerea conceptelor abstracte, transformandu-le
in experiente concrete si tangibile. Aceastd abordare a contribuit la dezvoltarea abilitatilor de
rezolvare a problemelor, studentii- elevi fiind provocati sa gaseasca solutii practice si eficiente
pentru sarcinile propuse.

Figura 1. Macheta folositd in cercetare
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Combinatia dintre machete si inteligenta artificiala a creat un mediu educational care nu doar cd a
stimulat implicarea studentilor- elevi, dar a si promovat dezvoltarea unor abilitati esentiale pentru
succesul 1n secolul XXI, cum ar fi colaborarea, creativitatea si gandirea critica.
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Figura 2. Raspunsurile obtinute de la participanti
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Figura 4. Raspunsurile obtinute de la participanti
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Pe langa impactul direct asupra implicarii si dezvoltarii abilitatilor studentilor- elevi, studiul a
identificat o serie de rezultate suplimentare care subliniazd valoarea integrarii machetelor si a
inteligentei artificiale in procesul educational. Un aspect notabil a fost cresterea motivatiei
intrinseci a studentilor- elevi, acestia manifestdnd un interes sporit fatd de subiectele abordate.
Activitatile interactive au fost percepute ca fiind mai captivante si relevante, ceea ce a condus la o
participare mai entuziasta si la o dorinta mai mare de aprofundare a cunostintelor. De asemenea,
profesorii au raportat o satisfactie crescuta in utilizarea acestor metode inovatoare, observand o
imbunatatire a dinamicii clasei si o reducere a nivelului de stres asociat predarii traditionale.. Un
alt rezultat important a fost dezvoltarea unei relatii mai stranse intre studentii- elevi si studentul-
profesor, bazatd pe colaborare si comunicare deschisa. Acest lucru a fost facilitat de utilizarea
machetelor si a instrumentelor de inteligentd artificiald, care au oferit oportunitdti pentru
interactiuni mai semnificative si pentru construirea unui climat de incredere si respect reciproc.

Rezultatele suplimentare ale acestui studiu evidentiaza potentialul transformator al metodelor
didactice interactive si al tehnologiilor inovatoare, deschizdnd noi perspective pentru
imbunatatirea procesului educational.

S. Discutii si concluzii

Rezultatele acestui studiu sustin ideea cd integrarea metodelor didactice interactive bazate pe
machete cu instrumente de inteligenta artificiala poate avea un impact pozitiv semnificativ asupra
implicarii studentilor- elevi, intelegerii conceptelor si dezvoltarii abilitatilor astfel:

e Implicarea studentilor- elevi: Cresterea motivatiei, a atentiei si a curiozitatii observata in
grupul tintd este in concordantd cu cercetarile anterioare care evidentiazd potentialul
metodelor interactive si al invatarii prin joc de a spori implicarea studentilor- elevi.
Utilizarea machetelor ofera o experienta concreta si manipulativa, in timp ce instrumentele
de IA pot personaliza experienta de Invatare si oferi feedback relevant, mentinand astfel
interesul studentilor- elevi.

o Intelegerea conceptelor: Imbunatitirea intelegerii conceptelor in grupul tintid poate fi
atribuita capacitatii machetelor de a vizualiza concepte abstracte si de a facilita invatarea
prin experimentare. Instrumentele de IA pot completa aceastd abordare prin oferirea de
explicatii suplimentare, simuldri interactive si oportunitati de practicd adaptate nivelului
individual al studentilor- elevi.

e Dezvoltarea abilitatilor: Dezvoltarea abilittilor de colaborare, comunicare, gindire critica,
rezolvare de probleme, creativitate si inovare in grupul tintd reflecta importanta metodelor
interactive si a invatarii prin joc in cultivarea competentelor secolului XXI. Lucrul cu
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machete in contexte colaborative Incurajeaza elevii sd comunice idei, sd negocieze sensuri

si sd rezolve probleme impreuna, in timp ce instrumentele de IA pot oferi feedback si sprijin

pentru dezvoltarea acestor abilitati.
In raport cu evidentierea potentialului sinergic al combinirii metodelor didactice interactive
traditionale (machete) cu tehnologiile inovatoare (IA). Rezultatele sugereaza ca integrarea acestor
abordari poate depasi beneficiile fiecareia luate separat, crednd un mediu de invatare mai bogat,
mai adaptiv si mai eficient. Studiul ofera, de asemenea, perspective asupra aplicarii principiilor
invatarii prin joc in contextul invatarii cu machete si IA. Caracteristicile cheie ale invatarii prin
joc, cum ar fi bucuria, implicarea activa, semnificatia, iterarea si interactiunea sociald, au fost
integrate 1n proiectarea interventiei, contribuind la rezultatele pozitive observate.

Rezultatele acestui studiu au implicatii practice importante pentru educatori, proiectanti de
curriculum si dezvoltatori de tehnologii educationale prin urmatoarele aspecte:

» Educatorii pot utiliza rezultatele pentru a justifica integrarea machetelor si a
instrumentelor de IA 1n practica lor pedagogicd, cu scopul de a imbundtati implicarea
elevilor, Intelegerea conceptelor si dezvoltarea abilitatilor.

* Proiectantii de curriculum pot lua in considerare includerea activitdtilor cu machete
si IA 1n planurile de lectie si in proiectele educationale, aliniind aceste activitati cu
principiile Tnvatarii prin joc si cu competentele necesare pentru secolul XXI.

= Dezvoltatorii de tehnologii educationale pot utiliza constatarile studiului pentru a
proiecta instrumente de IA care sa sprijine eficient utilizarea machetelor in educatie,
oferind functionalitdti precum feedback personalizat, adaptare a nivelului de
dificultate si facilitare a colaborarii.

In concluzie, acest studiu oferd dovezi convingitoare pentru potentialul integrarii machetelor cu
instrumente de inteligentd artificiala in educatie. Rezultatele sugereaza ca aceastd abordare
inovatoare poate crea medii de invatare mai interactive, mai captivante si mai eficiente, care
promoveazd implicarea elevilor, intelegerea profunda a conceptelor si dezvoltarea abilitatilor
esentiale pentru succesul in secolul XXI.

6. Bibliografie

Gee, J. P. (2004). What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. Palgrave
Macmillan.

Groff, J., Howells, C., & Cranmer, S. (2010). The impact of console games in the classroom:
Evidence from schools in Scotland. MB: Futurelab.

243


https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html

Buletinul Stiintific. Seria A. Fascicula
Pedagogie * Psihologie * Didactica
Vol. XXV
https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html
ISSN online: 3061-4058

Parker, R., & Thomsen, B. S. (2019). Invatarea prin joaci la scoald. Un studiu al pedagogiilor
integrate ludice care favorizeazd dezvoltarea abilitdtilor holistice ale copiilor din Tnvatdmantul
primar. The LEGO Foundation. Danemarca.
https://cms.learningthroughplay.com/media/nihnouvc/learning-through-play-school.pdf

Comisia Europeand (2018). Comunicarea Comisiei catre Parlamentul European, Consiliu,
Comitetul Economic si Social European si Comitetul Regiunilor privind Planul de actiune pentru
educatia digitald. Bruxelles: COM(2018) 22 final. Adus de la https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:52018DC0022&from=EN

Catalano, H. (2018). Procesul de invatamant: directii epistemice, pragmatice si experientiale,
Bucuresti: Editura didactica si pedagogica.

244


https://dspp.utcluj.ro/buletin-stiintific.html

