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Summary. This paper investigates the potential of augmented reality (AR) as both an educa-
tional material and a pedagogical method for promoting deep language learning, with a particular
focus on the acquisition of idiomatic expressions and vocabulary in multilingual contexts. he main
objective is to conduct a comparative analysis of two AR-based educational initiatives implemen-
ted in Spain and the Republic of Moldova, aiming to identify convergences and differences in user
perception and application effectiveness. A mixed-methods approach was employed, combining
quantitative data (questionnaires applied to a sample of over 100 students) with qualitative insi-
ghts (open-ended feedback and SWOT analysis). Key indicators evaluated include user satisfacti-
on, task clarity, perceived usefulness, design preferences, and the degree of interactivity. Findings
reveal a high level of user satisfaction in both educational settings, with participants considering
the AR applications useful or very useful for learning idiomatic expressions. Chi-square analysis
showed a statistically significant correlation between gender and satisfaction among Moldovan
participants. Cultural differences in design preferences were also observed: Spanish users favo-
red multilingual idiomatic content, while Moldovan users preferred markers with realistic visual
themes and animations. Common challenges included technical compatibility issues and a lack of
advanced interactive features Based on these findings, the study proposes recommendations for the
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development of scalable, accessible, and culturally responsive AR applications for education, with
strong potential for extension into complementary STEM disciplines.
Keywords: AR, deep language learning, idiom, user satisfaction.

INTRODUCERE

Realitatea Augmentatd (AR) a castigat rapid popularitate ca metoda inovatoare de
predare si Invatare, datoritd potentialului sdu [1] de a combina informatia virtuala cu
realitatea fizica, generand un context interactiv si imersiv.

Utilizarea tehnologiilor de Realitate Augmentata (AR) in Invatarea profunda a
limbilor este un subiect tot mai des tratat in cercetarile din ultimii ani, deoarece ofera
posibilitati de invatare contextualizata si multisenzoriala, creste retentia si favorizeaza
invatarea semnificativa prin faptul ca elevii inteleg sensul, contextul si nuantele cultu-
rale. Implicarea activa in procesul de invétare creste motivatia, iar adaptarea la ritmul
propriu si preferintele elevului ofera sprijin pentru invatarea profunda a limbilor. Totusi,
aceste beneficii trebuie sustinute de o abordare pedagogica empatica, care sa depaseasca
simpla memorare si sa dezvolte implicarea autentica a elevilor.

Expresiile idiomatice sunt dificil de invatat prin metode traditionale, deoarece ne-
cesitd o intelegere nu doar lingvistica, ci si culturald si metaforica. AR faciliteaza aceasta
invatare prin scenarii vizuale concrete si interactive, care sustin intelegerea figurativa si
aplicarea in contexte reale. De asemenea, oferd oportunititi valoroase pentru invatarea
limbilor minoritare sau cu resurse educationale limitate.

In aceasti lucrare se efectueaza o analiza comparativa a doud initiative educationale
bazate pe Realitate Augmentatd (AR), dezvoltate In Spania si Republica Moldova. Am-
bele proiecte vizeaza dezvoltarea si evaluarea unor aplicatii AR care sprijind Invatarea
limbilor, in special a expresiilor idiomatice multilingve, prin utilizarea de carduri aug-
mentate, scenarii $i activitati de tip gamificat.

MATERIAL ST METODA

In ultimele doud decenii, realitatea augmentati (AR) a devenit un instru-
ment educational [2, 3] tot mai valoros, situandu-se la intersectia dintre resursa di-
gitald si strategie pedagogica. In domeniul invatarii limbilor striine, AR facilitea-
z4 un mediu interactiv in care expresiile, idiomurile sau conceptele abstracte pot
fi explorate contextual, prin medii vizuale ancorate in realitatea fizicd a elevului.
Ca material educational, AR include obiecte de invatare digitale — carduri augmenta-
te, etichete vizuale, scenarii interactive, elemente multimedia suprapuse peste realitate
fizica — care transforma invatarea lingvistica intr-o experientd multisenzoriald prin ex-
tinderea continutului clasic. Se obtine astfel un material care sprijina invatarea vizuala,
auditiva si kinestezica, transformand informatia lingvisticé in experienta tangibila.

Ca metoda didactica, AR sustine o abordare activd, constructivisti, bazatd pe
invatare prin descoperire, simulare si personalizare. Aceastd dubla functie face din realita-
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tea augmentata un element-cheie in sprijinirea invatarii profunde si semnificative, mai ales
in contextul achizitiei idiomurilor, expresiilor figurative si vocabularului de nivel avansat.
Pentru identificarea impactului tehnologiei AR, limitarilor si provocarilor cu care
aceasta se confrunta [5, 6] au fost dezvoltate si testate aplicatii mobile pentru invatarea
limbilor straine in baza tehnologiilor de recunoasterea vocala [7], aplicatia de identifica-
re a expresiilor idiomatice in baza obiectelor scanate [4], si o aplicatie destinatd invatarii
omonimelor, toate utilizeaza carduri augmentate si abordarea bazata pe markere.
Metoda AR aplicatd in dezvoltarea aplicatiilor de mai sus, presupune scanarea cardu-
rilor fizice (Figura 1) si activarea continutului digital asociat, Figura 2 (animatii, explicatii
audio, exemple traduse), oferind astfel o experientd de invatare activa si contextualizata.

Figura 1. Exemplu de card fizic

Ametlst I

Ametist

Figura 2. Exemplu de continut digital asociat
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Aceastd abordare justifica utilizarea AR ca solutie pedagogica viabild in dezvol-
tarea competentelor lingvistice profunde, cu accent pe comprehensiunea idiomatica si
aplicarea expresiva 1n situatii reale.

Studiul initiativelor educationale mentionate mai sus, foloseste o metodologie mix-
td, analizdnd date cantitative si calitative provenite din instrumente de evaluare aplicate
in ambele tari. Rezultatele aratd convergente semnificative in ceea ce priveste satisfactia
utilizatorilor, dar si diferente contextuale legate de design, interactivitate si compatibili-
tate tehnologica. In concluzie sunt formulate recomandari pentru dezvoltarea de aplicatii
AR educationale mai accesibile, personalizabile si scalabile.

Instrumentele de colectare a datelor aplicate in Spania au inclus doua chestionare
specifice:

* AR Flashcards Questionnaire, bazat pe cinci dimensiuni de evaluare multi-

media, ce a urmarit claritatea, atractivitatea, utilitatea si satisfactia perceputa;

* Idiosyncrasies Survey, care a solicitat participantilor sd asocieze idiomuri cu
trasaturi culturale si lingvistice (culori, emotii, comportamente), in scopul iden-
tificarii variatiilor idiomatice si interculturale.

Prelucrarea datelor s-a realizat prin codificare, clasificare si tabulare, cu sprijinul
instrumentelor Al (GPT-4 si NotebookLM) pentru analiza calitativa a raspunsurilor des-
chise.

In cazul initiativei din Republica Moldova, datele au fost colectate prin sondaje de
opinie si analizate statistic (teste Chi-patrat) pentru corelatii intre variabile precum ge-
nul, utilitatea perceputa, claritate si satisfactie. A fost realizata si o analiza SWOT pentru
a evidentia punctele forte si zonele de imbunatatire. Accentul fiind pus pe experienta
utilizatorului, preferintele vizuale si impactul cultural al materialelor AR.

Prin integrarea celor doua studii, aceasta cercetare ofera o perspectiva transnationala
asupra aplicabilitatii AR in educatia lingvistica, evidentiind atit convergente metodolo-

turale.

REZULTATE SI DISCUTII

Rezultate principale obtinute dupa analizarea datelor colectate au evidentiat:

e Satisfactie ridicati a utilizatorilor: In ambele contexte, majoritatea utilizato-
rilor au evaluat aplicatiile ca fiind ,,utile” sau ,,foarte utile”;

* Valoarea educationali a aplicatiilor: Utilizatorii au apreciat claritatea sarcini-
lor si sprijinul oferit in invatarea expresiilor idiomatice si metaforice. AR a fost
considerata eficientd in contextualizarea notiunilor abstracte.

* Atractivitatea scenariilor si cardurilor: Elementele multimedia (animatii,
exemple 3D, traduceri interactive) au fost mentionate drept cele mai atractive
parti ale aplicatiilor.

* Diferente semnificative: analiza Chi-patrat (Moldova) a aratat corelatii semni-
ficative Intre gen si satisfactie, dar nu iIntre claritate si satisfactie;
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* Limitari comune: dificultati de compatibilitate (i10S), dimensiunea aplicatiilor,
lipsa interactivitatii avansate;

* Oportunititi pentru extindere: personalizare lingvistica, adaptare cross-plat-
form, utilizarea AR pentru disciplina integrata (STEM + limba).

CONCLUZII

Tehnologiile AR in invatarea limbilor strdine ofera un mix optim de imersiune,
interactivitate si personalizare, sprijinind nu doar memorarea superficiala, ci o asimilare
profunda, semnificativa a limbii si culturii tinta.

Studiul de fatd confirma potentialul semnificativ al realitatii augmentate (AR) ca
resursa educationald inovatoare in sprijinirea invatarii profunde a limbilor, in special
in ceea ce priveste achizitia vocabularului si a expresiilor idiomatice. Prin combinarea
informatiei digitale cu mediul fizic, AR creeaza contexte de invatare multisenzoriale, in-
teractive si personalizabile, care contribuie atat la cresterea retentiei, cat si la intelegerea
semnificatiilor figurative si culturale ale limbii.

Rezultatele comparative obtinute din cele doud initiative analizate — din Spania si
Republica Moldova — evidentiaza un nivel ridicat de satisfactie in randul utilizatorilor,
dar si variatii legate de preferinte vizuale, design interactiv si compatibilitate tehnologi-
cd. In ambele cazuri, aplicatiile AR au fost percepute ca utile si eficiente, insa provoca-
rile legate de interactivitate, platforme suportate si volum de continut indicd necesitatea
unor Tmbundtatiri continue.

Convergentele dintre cele doua studii subliniaza caracterul transversal si scalabil al
realitatii augmentate in educatie, cu aplicatii relevante atat in domeniul limbilor. in acelasi
timp, diferentele identificate sugereaza ca dezvoltarea de materiale AR educationale tre-
buie sa tina cont de contextul cultural, profilul utilizatorilor si particularitatile curriculare
locale.

In concluzie, realitatea augmentati se dovedeste a fi nu doar un material educational
interactiv, ci si o metoda didactica viabila pentru invatarea profunda a limbilor. Reco-
mandarile formulate includ dezvoltarea de aplicatii AR mai accesibile, cu scenarii varia-
te, adaptabile pe mai multe platforme, personalizabile in functie de nevoile lingvistice si
culturale ale utilizatorilor, si integrate in mod coerent in procesul educational formal.
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