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Rezumat. Obiectivul articolului este de a trece in revistd unele implicatii ale notiunii de realitate augmentatd (RA),
de a clarifica relatiile dintre RA si alte tehnologii la care ne referim: realitate virtuald (RV) si realitate mixtd (RM),
si propune o analizd a factorilor care sunt importanti pentru percepereaq, infelegerea si invdtarea exterioritdtii
de cdtre elevi. In vederea realizdrii acestui deziderat, prezentdm un excurs filosofic asupra modului in care este
interpretatd aceastd exterioritate, trecem in revistd unele trdsdturi specifice ale perceptiei realitdtii de cdtre elevii
din clasele primare, extindem discutia la relatia dintre realitatea augmentatd, realitatea virtuald si realitatea mixtd.
Toate noile tehnologii provoacd schimbdri in viata de zi cu zi, in modul in care ne percepem, in care relationdm si
interactiondm cu ceilalti, in modul in care vedem lumea si in felul in care percepem ceea ce facem si cum facem.
Suntem pe cale sd trdim o transformare digitald profundd si cu impact, in care interactiunile si relatiile devin din ce
in ce mai digitale, un dezavantaj potential fiind cd aceastd situatie poate duce la diminuarea prezentei noastre si a
relatiilor in lumea analogicad (fizicd). Pe astfel de temeiuri, reperdm clarificdrile teoretice in definirea si sustinerea
semnificatiei notiunii de realitate, adjudecatd in concordantd cu realitatea augmentatd in procesul de invdtare in
scoald. Nu insd fnainte de a dinamiza anumite actiuni investigationale care sd dezvdluie procesul ,,constientizdrii”
realitdtii de cdtre fiintele umane.

Realitatea augmentatd (RA), care permite conectarea perfectd a domeniilor digital si fizic, este una dintre cele
mai noi tehnologii aplicate in educatie. A inceput deja sd fie promitdtor in a ajuta elevii sd invete mai eficient si
sd creascd retinerea cunostintelor, in comparatie cu interfetele desktop 2D traditionale. De asemenea, oferim un
parcurs analitic in domeniul educatiei bazate pe realitatea augmentatd. In cele din urmd, ne referim la unele
dificultdti si oportunitdti ale tehnologiei realitdtii augmentate in invdtare.

Cuvinte-cheie: realitate augmentatd, realitate virtuald, exterioritate, gdndire, interactiune, imersiune.

LEARNING OUTSIDE BASED ON AUGMENTED REALITY

Summary. The objective of the article is to review some implications of the notion of augmented reality (AR), to
clarify the relationships between AR and other technologies to which we refer: virtual reality (VR) and mixed reality
(MR), and proposes an analysis of the factors that are important for the perception, understanding and learning
of exteriority by students. In order to achieve this goal, we present a philosophical excursion on the way in which
this exteriority is interpreted, we review some specific features of the perception of reality by students in primary
grades, we extend the discussion to the relationship between augmented reality, virtual reality and mixed reality. All
new technologies cause changes in everyday life, in the way we perceive ourselves, in the way we relate and interact
with others, in the way we see the world and in the way we perceive what we do and how we do it. We are about to
experience a profound and impactful digital transformation, in which interactions and relationships are becoming
increasingly digital, a potential disadvantage being that this situation may lead to the diminution of our presence
and relationships in the analog (physical) world. On such grounds, we identify theoretical clarifications in defining
and supporting the meaning of the notion of reality, adjudged in accordance with augmented reality in the learning
process in school. But not before dynamizing certain investigative actions that reveal the process of “awareness” of
reality by human beings.

Augmented reality (AR), which allows the perfect connection of the digital and physical domains, is one of the newest
technologies applied in education. It has already begun to show promise in helping students learn more effectively
and increase knowledge retention, compared to traditional 2D desktop interfaces. We also provide an analytical
path in the field of education based on augmented reality. Finally, we refer to some difficulties and opportunities of
augmented reality technology in learning.

Keywords: augmented reality, virtual reality, externality, thinking, interaction, immersion.
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Introducere. Perceptia filosofica asupra
realitatii. Conform lui G. Hegel, cunoasterea exte-
rioritdtii se refera la obiecte ce sunt date conform
principiilor de analiza universale. Hegel se intre-
ba cum se conecteaza cunostintele superioare ale
gandirii pure cu o cunoastere a externalitatii si, pana
la urma, se ajunge la adevar prin gandirea purg,
lasand in urma toate formele finite. Concepand lo-
gica ca investigarea produselor gandirii Intr-un fel
care nu presupune o distinctie de baza intre posi-
bilitate si realitate, Hegel rupe cu anumite moduri
traditionale de a intelege despre ce este logica. In
primulrand, Hegel sustine cdlogica nu este niciodata
formald; are intotdeauna continut [9, p. 40]. In al
doilea rand, Hegel considera ca conceptia unei lo-
gici ce este pur formala se bazeaza pe trei notiuni,
si anume: (a) exista o lume care este separata de
gandire, iar aceasta gandire Isi primeste continutul
din lumea respectiva; (b) gandirea este cumva , mai
putin reald” decat obiectele; (c) gandirea trebuie sa
se supuna obiectului pentru a fi adevarata.

Cand gandim sintetic, fiinta vie”, gdndim ceva care
este legat atat de pamant, cat si in afarda de pamant
in acelasi timp. Aici, se poate zice, se evidenaiaza
limitele capacitatii noastre de a Intelege universalul
sintetic. Intr-o intuitie a spatiului piesele sunt aran-
jate spatial, ceea ce pur si simplu Inseamna ca pot
exista una langa alta in cadrul aceluiasi intreg fara a
exclude (,,contrazice”) celelalte parti si intuim direct
cum apartin diferitele parti aceluasi intreg [Ibidem,
p.43].

In felul acesta, constatim ci existd doud modu-
ri generale de a Intelege legatura dintre logica lui
Hegel si realitatea empirica. Prima, care poate fi
numitd interpretare epistemologicd, spune ca logica
lui Hegel prezintd principii de reglementare. A doua
este interpretarea ontologicd, conform careia Hegel
pretinde cd ne prezintda cunostinte despre diverse
feluri naturale si legi. Este clar ca Hegel prefera
anumite moduri de intelegere a realitatii empirice
si el face asta pe baza modului in care intelege cum
functioneaza ratiunea, asa cum este explicat in logi-
casa|[9, p.46].

Esenta este cd modul in care gandim obiectele
empirice este In cele din urma contingent. Nu exista
nicio modalitate de a sti cad markerii de identifi-
care pe care 1i selectam in procesul de cunoastere
se conecteaza cu adevarat cu esenta lucrurilor
pe care le avem in vedere. Dupa cum afirma He-
gel, cunostintele noastre despre organisme sunt
contingente, deoarece natura Insasi este extrem de

contingenta. Formele de naturd nu pot fi aduse in-
tr-un ,sistem absolut”. , Alteritatea” naturii nu este
impenetrabila; gandirea este exact capacitatea de a
se angaja cu alteritatea. Trebuie sa ne apropiem dis-
cursiv de natura si realitatea empiric3, fiind siguri
ca natura nu pune nicio limita pentru intelegerea
noastra [9, p. 47].

Din anumite considerente, nu staruim asupra
diversitatii gandirii hegeliene, In schimb Incercam
sa punem in constructia noastra analitica cate-
va asertiuni pe marginea perceptiei filosofice a
realitatii. Astfel, pe cale de consecinta, introducand
in ecuatie unele idei in acest sens, ne aliniem la
acestea din perspectiva rolului lor in Invatarea
exterioritatii.

Daca ne referim la o perspectiva asupra realitatii
impotriva unei mul{imi care lauda si pare incantata
de ,hainele cele noi ale imparatului” din povestea lui
Andersen, ajungem la o realitate in care ,imparatul
e gol!”. In acest caz, multimea are un comportament
care este o expresie a ceea ce se numegte ,ignoranta
pluralista”. Declara ca ,vede” altceva din teama sau
din obedient3, chiar daca asta contrazice evident re-
alitatea [Apud 7].

Adresandu-ne explicatiei psihologilor, aflam ca
in mintea noastra functioneaza doua cadrane: sis-
temul 1, care opereaza automat si rapid, cu efort
redus sau nul si sistemul 2, care acorda atentia ne-
cesara activitatilor mintale solicitante, printre care
se numara calculele complicate si ratiunea care face
alegeri si decide la ce sa ne gandim si ce sa facem.
Lejeritatea cognitivd, iluziile de memorie, iluziile de
adevar sunt asociate sistemului 1. Acesta are o abor-
dare asupra realitatii caracterizata ca intuitiva. Oa-
menii fac comutarea 1n sistemul 2, intr-un mod mai
angajat si mai analitic, atunci cand este solicitata
sincordarea cognitiva”, mai clar, atunci cand fac un
efort [Ibidem].

La o sinteza simpla, pana aici, rezulta ca reali-
tatea este foarte personald, individuald, complexa
(prelucrata in sistemul 2) si, in acelasi timp, poate fi
Jflexibild” si determinata de grupul caruia 1i aparti-
nem - cultural, profesional, situational, afectiv, emo-
tional. Detaliile identitatii individuale se risipesc in
tendinta (care apartine sistemului 1) de a construi,
din confort si/sau interes, pentru ceilalti, ,impresii”
care sunt in consonanta cu cele ale grupului [7].

Pe astfel de temeiuri, reperam clarificarile
teoretice In definirea si sustinerea semnificatiei
notiunii de realitate, adjudecata in concordanta
cu realitatea augmentata in procesul de invatare
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in scoala. Nu Insa fnainte de a dinamiza anumite
actiuni investigationale care sa dezvaluie procesul
sconstintizarii” realitatii de catre fiintele umane.

Datele studiate reflecta faptul ca in decursul
istoriei fiintele umane au cautat mereu modalitati
vizuale pentru a-si exprima imaginatia, creativita-
tea si dorinta de a merge dincolo de lumea fizica [3].
Exista multe exemple in istorie unde putem identi-
fica dorinta de a reprezenta si experimenta lucrurile
in mod vizual. Putem mentiona epoca preistorica si
putem merge Inapoi cu circa 15.000 de anila Lascaux
(o pestera de pe teritoriul actual al Frantei). Atunci,
oamenii au creat circa 600 de picturi pe peretii
pesterii, reprezentand animale mari, fiind denumita
in prezent ,Marea sala a taurilor”. Aceasta este una
dintre primele reprezentari care ne-au ramas pana
acum ale capacitatii fiintei umane de a proiecta
realitdti dincolo de experienta sa individuala,
intr-un fragment dat de timp - permitandu-le astfel
celorlalti sd experimenteze realitdti prin imersiunea
in imaginile generate de altii [Ibidem].

Putem identifica multe exemple in decursul isto-
riei, insa un moment cheie in utilizarea tehnologiei
pentru a crea un dispozitiv specific menit sa imer-
seze utilizatorul intr-o experienta virtuald a fost
inventia stereoscopului de catre Ch. Wheatstone
in 1838. Stereoscopul le-a permis utilizatorilor sa
vada douad imagini separate pentru fiecare ochi, cre-
and sentimentul unei imagini 3D unice. Acesta a fost
un moment de rascruce in crearea unei experiente
portabile si personalizate de realitate virtuald [3].

Cu sprijinul tehnologiei, putem avea experiente
mai reale si mai concrete cu imersiune totala pen-
tru simturile noastre. Acest lucru este posibil prin
intermediul virtualizarii si augmentarii realitatilor
noastre sau prin combinarea ambelor intr-un me-
diu mixt. In general, este demonstrat ca creierul
nostru opereaza si interactioneaza in 3D - acesta
este modul nostru firesc de a interactiona cu lumea
din jurul nostru. In realitate nu suntem consumatori
adevarati de ecrane 2D, pur si simplu ne-am obisnuit
asa. Acum ca avem posibilitatea de a interactiona
in 3D, ne reintoarcem la rddacinile noastre de
interactiune fireasca - chiar daca in acest context
special, interactiunea este digitala [3].

Discutii:

Ancorajul realitate augmentata - realitate
virtuala - realitate mixta. Desi notiunea de real-
itate augmentata a inceput sa apara in educatie cu
o frecventa tot mai mare, acest lucru se intampla
fara ceea ce ar putea fi considerat in mod rezonabil

o0 epuizare conceptualad totala. Utilizarea termenului
este In acord cu diferite definitii care pun in evidenta
unele intrebari despre care consideram cda merita
luate in discutie. Potrivit Societatii elvetiene a real-
itatii virtuale si augmentate, realitatea augmentatd
(RA) suprapune un continut creat digital pe mediul
lumii reale a utilizatorului. Experientele de realitate
augmentata (RA) pot varia de la text informativ su-
prapus pe obiecte sau locuri pana la obiecte virtuale
fotorealiste interactive.

Realitatea augmentata nu este sinonima cu reali-
tatea virtuald. Una dintre diferentele principale este
c3, in timp ce RV poate cufunda utilizatorul astfel
incat sa nu poatd vedea lumea reala din jurul sau,
RA 1i permite utilizatorului sa vada o lume reala
care este completata cu elemente virtuale. Mediile
RA ofera, de asemenea, interactivitate 3D in timp
real. Realitatea virtuald (RV) este un mediu com-
plet imersiv pentru utilizator, care afecteaza sau
modifica informatiile obtinute pe cale senzoriala
(de exemplu, prin simturile vazului, auzului, tactil si
olfactiv), care poate permite interactiunea cu aceste
informatii senzoriale bazate pe implicarea utilizato-
rului in lumea virtuala [Apud 3].

In ideea de a evidentia specificul fenomenelor
respective, putem deduce ca realitatea virtuala este
sustinutda de un mediu generat complet de com-
puter, iar realitatea augmentatd se pozitioneaza
intre lumea digitala generata de computer si lumea
reald. Devine clar ca RA si RV sunt legate si ca este
destul de valid sa luam in considerare aceste doua
concepte Impreunad. Viziunea comuna asupra unui
mediu RV este una in care utilizatorul este cufun-
dat total intr-o lume complet sinteticd, care poate
sau nu imita proprietdtile unui mediu real, existent
sau fictiv, dar care poate depasi si limitele fizice ale
realitatii prin crearea unei lumi in care legile fizice
care guverneaza gravitatia, timpul si proprietatile
materialelor dureazd mai mult. In contrast, un me-
diu strict din lumea reala trebuie in mod clar sa fie
constrans de legile fizicii. Mai degraba decat sa pri-
vim cele doua concepte pur si simplu drept antiteze,
este mai convenabil sa le vedem ca fiind situate la
capetele opuse ale unui continuum, dupa cum afirma
P. Milgram [6, p.283]

La randul sau, realitatea mixta (RM) combina
nelimitat mediul lumii reale a utilizatorului cu
continutul creat digital, in care ambele medii
coexistd pentru a crea o experientd hibridi. In RM
obiectele se comporta sub toate aspectele ca si
cum ar fi prezente in lumea reala, de exemplu, sunt
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ocolite de obiectele fizice, iluminarea acestora este
consecventa cu sursele reale de iluminare din me-
diu, arata ca si cum ar fi in acelasi spatiu cu utiliza-
torul. Pe masura ce utilizatorul interactioneaza cu
obiectele reale si virtuale, obiectele virtuale vor re-
flecta modificarile din mediu asa cum ar face-o orice
obiect real in acelasi spatiu [3].

Asadar, conceptul de AR se defineste in contextul
continuumului realitate-virtualitate, referindu-se si
la realitatea mixtd, cu medii de afisare fie complet
grafice, fie complet imersive, partial imersive sau
altfel, la care a fost Inregistrata o anumita cantitate
de ,realitate” (video sau textura mapata). Aceasta
clasa de afisaje este extinsa pentru a include situatii
in care obiecte reale, cum ar fi mana utilizatorului,
poate fi introdusa in lumea grafica, pentru a indica,
a apuca etc. [6, p.285].

Desi continuumul RV se intinde pe spatiul RM,
unidimensionalitatea sa este prea simpla pentru a
evidentia diferiti factori care disting un sistem de RA
de RV. Ca atare, realitatea, adica unele medii, sunt in
primul rand virtuale, In sensul ca au fost create arti-
ficial, prin computer, in timp ce altele sunt in primul
rand reale. Taxonomia tridimensionala de amestec
a lumii reale si virtuale se bazeaza pe mai multi fac-
tori. Prin urmare, afisajele de realitate augmentata
(RA) in sens general, In contextul unui continuum
realitate-virtualitate (RV), care variaza de la medii
complet reale la medii complet virtuale si cuprinde
o clasa mare de afisaje , le numim realitate mixta
(RM) [6, p.291].

Aici este necesara precizarea ca, uneori, RM ar
putea fi confundata cu RA si viceversa, deoarece
ambele se refera la un amestec dintre lumea reala si
lumea digitala. Diferenta esentiala este c3, In mediul
RM, suntem capabili sa interactionam cu dispoziti-
vele digitale - acestea nu sunt doar suprapuse pe
lumea reald, devin o parte integrala a lumii in care
putem si interactioniam cu ele. In RM atat lumea fi-
zica, cat si lumea digitald sunt interconectate, repre-
zentate doar de catre o realitate unica. Astfel, veriga
virtualitatii este, esential vorbind, o scara care mer-
ge de la lumea reala si realitatea fizica la un capat si
pana la o realitate complet virtualg, la celalalt capat
[Apud 3].

Educatia si realitatea augmentata. Educatia
si formarea reprezintd unul dintre domeniile in
care RA si RV au un impact destul de mare, oferind
sansa formarii de experiente de invatare care,
altfel, sunt foarte greu de oferit. RA reactioneaza
rapid la necesitatea de a actualiza competentele

si aptitudinile elevilor. Este utila mai ales pentru
predarea unor subiecte pe care elevii nu le pot
experimenta la prima mana in lumea reala. S-a re-
levat faptul ca elevii care au realizat schimbari mai
mari In intelegere manipuleaza imaginile virtua-
le Intr-un ciclu de ,muta, examineaza si misca din
nou”. Natura 3D a experientei este parte integran-
ta a intelegerii de catre elevi a interrelatiilor dintre
anumite fenomene, ofera un nivel superior de acces
cognitiv la vizualizari complexe comparativ cu in-
terfetele desktop conventionale [3].

AR este extrem de captivantd pentru copiii de
scoald primard, avand potentialul, de exemplu, de
a extinde abilitatile de gandire ale copiilor de nivel
superior si de a face posibila vizualizarea si mani-
pularea obiectelor. De exemplu, cercetarile actua-
le compara utilizarea AR, folosind interfata oglinda
virtuald, cu metodele traditionale de predare pentru
a-i invata pe copiii de 10 ani despre inter-relatiile
dintre pamant, soare si luna [4, p. 169].

Proiectarea de medii pe care elevii le pot mani-
pula si explora, astfel incat sa promoveze invdtarea
bazatd pe investigatie, impreuna cu oferirea elevi-
lor a oportunitatii de a manipula timpul, pozitia,
unghiurile, rotatia si incurajandu-i sa reflecteze
asupra implicatiilor actiunilor lor, sunt cheie pen-
tru realizarea unor schimbdri in intelegere. Aceasta
este o modalitate eficientd de a promova intelegerea
temeinica, deoarece elevii pot descoperit fapte des-
pre, de exemplu, dimensiunile relative ale elemen-
telor, pentru a le putea construi, implicandu-se activ
in procesul de Invatare.

Realitatea augmentata (RA), care permite conec-
tarea perfecta a domeniilor digital si fizic, este una
dintre cele mai noi tehnologii aplicate in educatie. A
inceput deja sa fie promitator in a ajuta elevii sa in-
vete mai eficient si sa creasca retinerea cunostinte-
lor, in comparatie cu interfetele desktop 2D traditio-
nale. RA sprijind Intelegerea fenomenelor complexe,
oferind experiente vizuale si interactive unice care
combina informatii reale si virtuale si ajuta la co-
municarea problemelor abstracte [1, p.56]. In cele
din urma, RA poate permite noi forme de colaborare
fata in fata si la distanta si experiente de invatare
partajate. Mai multi elevi pot experimenta obiecte
3D din diferite puncte de vedere, interactionand cu
obiectul si impartasind informatii, facand invatarea,
in esentad, o experientd de colaborare. Astfel de capa-
citati pot deveni baza pentru o serie de experiente
educationale noi. Datorita posibilitatilor sale de vi-
zualizare si interactiune spatiala avansatd, RA ofera
un mediu de Invatare superior [1, p. 58].
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Beneficiile educationale ale RA. In baza aces-
tor premise teoretice putem afirma ca tehnologia
RA eficientizeaza invatarea. Construirea si utiliza-
rea scenelor RA combina rezolvarea activa a pro-
blemelor complexe si munca in echipa pentru a
crea experiente educationale captivante, pentru a
dezvolta abilitati de stiintd, matematica sau limb3,
aceasta activitate sporind motivatia si implicarea
elevilor. Dupa cum sustine M. Billinghurst, reamin-
tirea povestilor si intelegerea lecturii sunt doua
domenii in care a observat rezultate educationale
pozitive prin folosirea acestei tehnologii, cand copiii
citesc o carte de povesti si folosesc paletele porta-
bile pentru a muta personaje virtuale si a rezolva
puzzle-uri simple. Copiii lucreaza in perechi, ceea
ce faciliteaza rezolvarea colaborativa a problemelor
si le creste sansele de a gasi noi solutii. O astfel de
carte augmentatd combina sectiuni bazate pe text
si sectiuni interactive RA. Cercetatorul afirma ca in
cadrul actiunilor experimentale copiii din grupul cu
abilitati inalte au putut sa povesteasca semnificativ
mai multe puncte cheie ale povestii decat grupul cu
abilitati reduse. Cu toate acestea, cele doua grupuri
nu au aratat nicio diferenta semnificativa in aminti-
rea punctelor cheie ale povestii. Se poate argumen-
ta ca, deoarece ofera o oportunitate de implicare in
continut interactiv, de cartile augmentate ar putea
beneficia elevii care sunt mai putin capabili sa in-
teleaga materialele de invatare bazate pe text - in
prezent mediul educational predominant. Interac-
tivitatea pare sa fie esentiald pentru implicarea in
continut. Copiii s-au referit la cartile augmentate ca
fiind jocuri si, cAnd au fost intrebati ce le-a placut cel
mai mult, au numit In mod constant evenimentele
interactive. Aceste comentarii indica faptul ca medi-
ile educationale RA sunt o completare valoroasa si
captivanta pentru invatare si ar putea depasi unele
dintre limitarile metodelor bazate doar pe manuale,
permitand elevilor sa absoarba materialul in functie
de stilul lor de invatare preferat [1, p. 60].

Experientele educationale RA sunt, deocamdat3,
creatia ad-hoc fie a invatatorilor, dar care denota o
intelegere mai mica a tehnologiei, fie a dezvoltato-
rilor cu o Intelegere mai mica a educatiei. Proiec-
tarea experientelor RA de generatia actuala poate
ajuta la maximizarea rezultatelor Invatarii si poate
asigura ca profesorii sa aplice tehnologia RA acolo
unde este probabil sa aiba cele mai multe beneficii.
Rezultatele cercetarii si studiile la clasa ale aplica-
tiilor educationale RA sugereaza cu tarie, afirma M.
Billinghurst, ca tehnologia este un instrument de
invatare valoros. Cdartile amplificate sunt o extensie

a cartilor traditionale si pot fi un mijloc bun de a
imbogati predarea si Invatarea acasa. De asemenea,
rezultatele arata ca nivelul ridicat de interactivita-
te al RA Tmbunatateste invatarea in special pentru
elevii care Invata prin metode Kinestezice, vizuale si
alte metode care nu sunt bazate pe text. Implicarea
copiilor in crearea propriilor experiente RA ofera o
cale de invatare suplimentara. Astfel de aplicatii fi
motiveaza pe elevi sa exploreze mediul Inconjurator
si sa isi dezvolte in colaborare abilitatile de rezolva-
re a problemelor.

Elevii din clasele primare percep tehnologia RA
ca pe un joc. In fapt, jocurile educationale mobile
se Impart, de obicei, in doud grupuri principale: jo-
curi RA si jocuri participative simulate. In jocurile
participative simulate elevii se bazeaza unii pe altii
pentru a aduna informatii si/sau a testa ipotezele in
vederea intelegerii mai bune a mecanismul de baza
al unui sistem sau proces [8, p. 38]. Jocurile cu rea-
litate augmentata (RA) sunt jocuri bazate pe locatie
sau pe contextul care integreaza mediul fizic cu in-
formatii virtuale. Aceste jocuri folosesc tehnologia
mobild avand scopul este de a evidentia obiectele de
zi cu zi din lumea fizica prin imbunatatirea acestora
cu o multime de informatii si comunicare digitala.
In astfel de jocuri, copiii sunt incurajati si priveasca
mai atent, mai profund sau diferit in mediul lor fizic,
deoarece locatiile specifice sunt incorporate astfel
cu o varietate de informatii virtuale. Aceste jocuri
sunt omniprezente, deoarece, teoretic, pot fi jucate
oriunde, permitand jucatorilor sa exploreze in pro-
funzime o locatie fizica. Una dintre provocarile ma-
jore in proiectarea jocurilor educationale 1n general
este Incorporarea Invatarii (obiectivelor pedagogi-
ce)Injoc [8, p. 38].

Sintetizand un sir de studii privind realitatea
augmentata [8, 6,4, 1], putem afirma ca beneficiile
acesteia se concretizeaza in urmatoarele elemente:
contribuie la dezvoltarea intelegerii elevilor;
antreneaza abilitatile de gandire ordonats;
duce la Imbunatatirea motivatiei elevilor;
stimuleaza dezvoltarea sentimentului de au-
tenticitate;
valorifica o experienta de invdtare mai antre-
nanta;

v" conduce la remedierea atitudinii fatd de inva-
tare;

v’ stimuleazd perceptia relevantei invitarii in
viata de zi cu zi;

v/ permite redimensionarea obiectelor (prea
mari sau prea mici), oferind claritate;
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v’ asigura contextualitatea relatiei dintre virtual
si lumea reala;

permite suprapunerea informatiilor relevante;
stimuleaza concentrarea fara riscul suprain-
carcarii cognitive;

v’ asigura invatarea constructiva, situativa, baza-

td pe jocuri;

v’ promoveazi invatarea temeinicd, superioara

etc.

Deficiente si orizonturi ale realitatii augmen-
tate. Cu toate acestea, raman unele obstacole in a
face experientele RA sa fie o parte activa a proce-
sului de invatare obisnuit. Una din cauze este lipsa
instrumentelor de creare de continut. Multi dezvol-
tatori de continut educational, cum ar fi profesorii,
nu au abilitatile foarte dezvoltate de programare
si modelare 3D necesare In prezent pentru a pro-
iecta experiente RA. Pe de alta parte, pe masura
ce mai multe sisteme RA devin mobile, vor aparea
noi oportunitati de a crea experiente educationale
extrem de captivante si interactive. Cercetarile vii-
toare trebuie sa abordeze oportunitatile si provo-
carile unice ale sistemelor mobile si modul in care
acestea pot imbogati predarea la clasa, precum si sa
ofere solutii noi de creatie pentru elevi si profesori.
De asemenea, este de presupus ca tehnologia RA se
va maturiza suficient pentru ca elevii, prin 2030, sa
construiasca in mod obisnuit continut educational
RA, conectand astfel strans experienta de la clasa cu
lumea din jurul lor [1, p. 60].

Toate noile tehnologii provoaca schimbari in via-
ta de zi cu zi, In modul in care ne percepem, in care
relationdm si interactionam cu ceilalti, In modul in
care vedem lumea si in felul in care percepem ceea
ce facem si cum facem. Suntem pe cale sa traim o
transformare digitala profunda si cu impact, in care
interactiunile si relatiile devin din ce in ce mai digi-
tale, un dezavantaj potential fiind ca aceasta situatie
poate duce la diminuarea prezentei noastre si a re-
latiilor In lumea analogica (fizica).

Asa cum am spus, transformarea digitala in con-
text educational nu poate sa se limiteze la un set fix
de tehnologii - este mult mai complexa si mai pro-
vocatoare decat atat. Transformarea digitald nu este
un set de tehnologii care lucreaza in izolare, ci un
ecosistem interconectat si integrat cu mai multe teh-
nologii dinamice Intr-un proces constant de muta-
tie, adaptare si interactiune. Viitorul RV si RA este o
incercare de a dezvolta experiente din ce in ce mai
realiste si mai imersive pentru invatare. Analogul
fuzioneaza din ce in ce mai mult cu digitalul, ceea
ce Inseamna ca limitele sunt pe cale sa devina mult

AN

prea sterse pentru a mai putea face distinctia dintre
viata noastra analogica si viata noastra digitala. De-
oarece acest lucru devine din ce in ce mai adevarat
in viitor, modul in care interactionam trebuie sa fie
adaptabil. Posibil ca RA sa devina regula de baza in
ceea ce priveste modul in care interactionam cu dis-
pozitivele digitale, oferindu-ne solutia de a trece de
la interactiunea 2D la 3D. Experientele imersive mai
multe si mai bune si vor permite elevilor sa fie mai
conectati si mai angajati in Invatare [Apud 3].

Pe de alta parte, ne sporim prezenta in lumea
digitala si ne asumam identitati si oportunitati noi.
Este important sa reflectam asupra implicatiilor
si provocarilor acestei tehnologii deoarece merge
cu mult mai departe de simpla manipulare a
imaginilor si a celorlalte obiecte digitale. RA vizeaza
sa modifice modul in care interpretdm realitatea,
fie prin intermediul unui mediu mai imersiv, fie
prin suprapunerea lumii digitale peste lumea reala.
In prezent trebuie si intelegem ci RA va avea un
impact din ce in ce mai semnificativ asupra modului
in care simtim, cum ne percepem pe noi Insine si in
care percepem interconectarea dintre lumile reala
si digitala [3].

Concluzii:

1. Filosofic, realitatea exista separat de gandire,
situatie in care gandirea, pentru a fi adevarata, ,se
supune” acestei realitati. Perceptia realitatii de
catre elevi se bazeaza pe gandire si, in acest caz,
augmentarea realitatii cu scopul intelegerii acesteia,
este un factor de reusita scolara, cu atat mai mult ca
realitatea ,nu pune nicio limita” intelegerii elevilor.

2.Invitareaexteriorititii este personald, deoarece
realitatea ca atare este personald, individuala,
prelucrata printr-un efort de gandire personal al
elevului, desi poate fi reprezentata dincolo de o
experientd individuald, printr-o imersiune totala
pentru simturi. Insisi creierul uman opereazi in
3D, acesta fiind un mod firesc de interactiune a lui
cu lumea reald si luarea In considerare a acestui
fenomen In procesul educational este un factor de
revenire la starea ,fireasca” a invatarii.

3. Ca atare, realitatea augmentata se defineste
in contextul unul continuum realitate-virtualitate,
raportul dintre realitatea augmentata, realitatea
virtuald si realitatea mixta fiind un factor
determinant 1n consemnarea educationalda a
celei dintai. Invitarea in baza tehnologiei RA este
utila Tn valorificarea unor subiecte care nu pot fi
experimentate si intelese direct de catre elevi,
promovand astfel o invatare temeinica, superioara
in baza experientelor de invatare imersive.
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