REZUMAT

Aceasta teza de doctorat exploreazi posibilitatea integrérii unei solutii mobile fundamentate
pe conceptul de invitare mixt in sistemul educational preuniversitar din Romdnia, acordind o
atentie particulari conceptului de realitate augmentata si potentialului sdu de a imbundtiti procesul
educational actual.

Lucrarea incepe cu o evaluare cuprinzitoare a nivelului de digitalizare a educatiei,
concentrandu-se in special asupra invitimantului preuniversitar din Roménia. in continuare, teza
aprofundeazi conceptul de invifare mixti (blended learning), precum si tehnologiile specifice noii
paradigme educationale, incluzind realitatea augmentatd, realitatea virtuald si inteligenta
artificiald. Desi de-a lungul timpului a existat un interes manifestat atat din partea autorititilor, cat
si prin initiative private in directia digitalizarii, s-a acordat o atentie mai mare dotdrii cu
echipamente, in detrimentul dezvoltirii durabile 2 competentelor digitale in randul cadrelor
didactice si al elevilor. in plus, mediul universitar din Romania a beneficiat de un suport mai
consistent in ceea ce priveste integrarea aplicatiilor mobile in procesul de invétare, in timp ce
mediul preuniversitar a Tnregistrat tentative modeste, de obicei materializate sub formd de
experimente.

Un aspect esential al tezei consti in analiza comparativi a celor trei tehnologii predominante
ale Educatiei 4.0 - realitatea augmentati, realitatea virtuald §i inteligenta artificiala. Studiul
subliniazi caracteristicile distincte, precum si avantajele si dezavantajele fiecareia. in urma acestei
comparatii, se concluzioneazi cé realitatea augmentatd reprezintd tehnologia cu potentialul maxim
de a aduce beneficii semnificative sistemului educational preuniversitar din Roménia.

Conceptul de invitare mixti a fost explorat si in randul principalilor actori ai invatimantului
preuniversitar, si anume elevii si cadrele didactice. Astfel, doud studii, bazate pe chestionare, au
fost realizate in rindul a 376 de profesori si 385 de elevi din Bucuresti. Accentul a fost pus pe
populatia scolard din scolile publice din Bucuresti. Aceste studii au investigat percepfia
participantilor in ceea ce priveste conceptul de invitare hibridi, dar si utilitatea integrarii unei
aplicatii mobile in cadrul actului educational. Concluziile acestor studii au constituit baza unui
prototip sub forma unei aplicatii mobile bazate pe realitate augmentata, propus ulterior in cadrul

tezei.
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Prototipul a fost testat pe o populatie scolard de 122 de elevi din judetul Jalomita. Populatia
acestui studiu a fost compusa atit din elevi din mediul urban, cét si din mediul rural. Au fost
abordate trei directii in care prototipul poate aduce imbunitifiri: motivatia elevilor, rata
abandonului scolar si utilizarea acestuia in medii cu conexiune slab la Internet.

Lucrarea concluzioneazi ci solutiile mobile bazate pe realitate augmentatd pot contribui in
mod crucial la imbunititirea actului educational actual din Invitimantul preuniversitar din
Romania. O astfel de abordare ar putea avea un impact pozitiv asupra celor trei arii identificate ca
fiind problematice. {n primul rand, lucrarea a demonstrat ca asemenea aplicatii pot avea un impact
pozitiv asupra motivatiei elevilor, acestia devenind mai curiogi §i mai deschisi cétre actul
pedagogic. in al doilea rand, si elevii din mediile cu o conexiune mai slabi la Internet pot beneficia
semnificativ de integrarea unei astfel de aplicatii mobile. Nu in ultimul rénd, teza de doctorat
concluzioneazi ci o aplicatie mobili bazati pe realitatea augmentati poate avea un impact pozitiv

asupra ratei abandonului gcolar din Roménia.

Cuvinte cheie: Educatie 4.0, realitate augmentatd, blended learning, invitare hibridd, solutii

mobile, invitimantul preuniversitar
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