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Education is important in any society, because education level determines the standard of living and per capita
income. In turn, national education systems heavily depend on the culture of information, effective use of ICT, which
support four large areas in modern education: the place, time, schedule, personification. This work presents an overview
of synthesis between educational technologies of eLearning based on Web 2.0 and Personal Learning Environment
(new pedagogy offered by web2.0), as one of the newest trends in eLearning.

1. Tehnologiile eLearning

Evolutia rapidd a noilor tehnologii informationale si comunicationale (TIC') in relatie directd cu dezvolta-
rea retelei Internet si a mijloacelor de comunicatie aferente a condus la o implicare tot mai intensa a acestora
in educatie. Acest fenomen se observa in cazul tuturor formelor si treptelor de invatdimant, dar el se impune
mai ales in cazul invatdmantului universitar si postuniversitar deschis la distanta, pentru formarea continua
de-a lungul vietii. Efectele asupra calitatii programelor de instruire pot fi spectaculoase in conditiile in care
tehnologiile noi sunt bine intelese si aplicate In mod eficient.

Prin tehnologiile educationale bazate pe Internet, adesea numite eLearning (el), programele de studii pot
deveni mai accesibile, iar comunicarea dintre persoanele implicate in procesul de invatdimant poate deveni
mult mai eficienta. el poate furniza materiale de studiu suplimentare mult mai variate si mai bine particula-
rizate nevoilor fiecarui cursant. Totodata, folosirea acestor tehnologii implica stapanirea lor atat din punctul
de vedere al elaborarii si folosirii materialelor educationale digitale, cat si din cel al utilizarii eficiente a noilor
TIC, dispunerea de personal specializat in implementarea, dezvoltarea si intretinerea intregii infrastructuri a eL.

Aparut cu aproximativ 30 de ani in urmad, eL la inceput era o idee radicald, eficacitatea careia trebuia de-
monstratd, pentru ca apoi sa devina una dintre cele mai importante tendinte ale reformarii sistemelor educa-
tionale in societitile informationale moderne, bazate pe cunoastere (SIC?).

Astézi el este obiectul nenumaratelor planuri de afaceri, cercetdri, conferinte, seminare, cursuri de per-
fectionare etc. el este un serviciu oferit de majoritatea colegiilor si universitatilor tarilor dezvoltate. Peste
65% din universitatile Uniunii Europene au ca prioritate pentru urmatorii ani dezvoltarea eL, considerat ca
promotor al reformarii sistemelor educationale nationale. In prezent eL este accesibil sub forma de diverse
cursuri 1n format online, la distantd. Multe firme se specializeaza in dezvoltarea de sisteme de management al
instruirii (Learning Management System, LMS) si al continutului digital (Learning Content Management System,
LCMS), au aparut o multime de platforme proprietare de eL (AeL Siveco — http.//www.advancedelearning.com,
HyperMethod — http://www.learnware.ru, IIlpomemeii — http://www.prometeus.ru etc.), precum si platforme
deschise’~ Free Open Source Software, FOSS (Moodle — http://moodle.org, Ilias — http://www.ilias.de,
Claroline, Dockeos etc.) pentru suportul si desfasurarea el.. Acest tip de software a devenit aproape omni-
prezent in cadrul mediului de invatamdnt.

Diverse forumuri si consortii dezvolta simultan standarde pentru sisteme educationale si eL: Forumul
DCMI (Dublin Core Metadata Initiative), IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), Consortiul
IMS (Instructional Management System Global Learning Consortium), precum si altele. Un loc special 1l

'TIC = Tehnologii Informationale si Comunicationale; in engleza ICT = Information and Communication Technology — stau la baza
dezvoltarii noilor forme de afaceri, tranzactii, comunicare, guvernare, democratie etc.

2SIC = Societate Informational bazatd pe Cunoastere, lansata oficial de SUA in 1993 (memorandumul inaugural Clinton-Gor),
sprijinitd de Uniunea Europeana din 2000, apoi de tarile G8 (Carta pentru Societatea Informationala Globala de la Okinawa, adop-
tatd la 22 iulie 2000), si din 2005 de Republica Moldova (Strategia nationala de edificare a Societétii informationale ,,Moldova
electronica”).

3 Platformele deschise de eL = pun la dispozitia institutiilor de invatimant instrumente specifice pentru implementarea in structurile
organizatorice ale institutiei oferta de cursuri si materiale educationale multimedia in format electronic, administrarea si gestionarea
informatiilor privind parcurgerea de catre studenti a planurilor de invatamant si a programelor analitice si asigurarea activitatilor
tutoriale prin implementarea unui sistem complex de comunicatii sincrone si asincrone.
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ocupa prezentarea activitdtii Comitetului European de Standardizare in domeniul tehnologiilor educationale
CEN/ISSS (Comité Européen de Normalisation/Information Society Standardization System), cu proiectele
grupului sdu de lucru pentru tehnologii educationale.

Pentru a facilita dezvoltarea sistemelor integrate de eL si schimbul de date dintre diversele platforme, au
luat nastere o serie de initiative pentru dezvoltarea de standarde si specificatii generale. Cele mai importante
dintre acestea sunt SCORM (Sharable Content Object Reference Model, http://scorm.com) si proiectul IMS
(http://www.imsproject.org). SCORM este cel mai popular standard de eLearning, fiind o specificatie elabo-
ratd de DoD ADL’ ce cuprinde metode de constructie si impachetare a cursurilor de instruire distribuita.

Teoriile instruirii la distantad (de exemplu, The Theory of Transactional Distance de Michael G. Moore [1])
au fost adaptate pentru lumea online. Continutul organizat in conformitate cu acest model poate fi livrat fie
online in totalitate sau in combinatie cu forme mai traditionale, asa ca scolile serale, duminicale etc. A aparut
o noud formd numitd Blended Learning care imbina reusit avantajele instruirii traditionale cu cele ale eL,
instruirii deschise, la distantd, formale, informale si nonfomale, continue, de-a lungul vietii.

O tendinta care a atras atentia unui mare numar de analisti este natura schimbdatoare a ingsisi utilizatorilor
de Internet. Ei absorb rapid informatiile, sub forma de text, imagini si video din mai multe surse simultan.
Ei apeleaza la ,,viteze smuncite” (,,twitch speed”), asteptand raspunsuri si feedback momentane. Ei prefera
accesul aleatoriu, ,,la cerere” la mass-media, asteapta sa fie in legatura libera, gratuita, nelimitata cu prietenii
lor, fiind in stare sa creeze propria lor media (sau sa o descarce pe a altcuiva, ca de exemplu pentru a cumpara
o carte sau un CD).

In invitamant, aceste tendinte au devenit un manifest, iata de ce ele sunt numite uneori design ,.centrat pe
elev/student” (learner-centered), iar platformele respective de suport — Personal Learning Environment, PLE.
Acest lucru este mai mult decdt o simpla adaptare de dimensiune a fontului, culoare de fundal, treapta de in-
vatamant, disciplind etc., permitand introducerea controlului complet al procesului de invatamdnt din partea
celui care invatad.

Astfel, obiectul prezentei sinteze il constituie (auto) instruirea deschisa, la distanta, personificatd, indivi-
dualizata, mediata de PLE.

2. Evolutia eL spre PLE

Deschiderile de personificare si individualizare caracterizeaza invatamantul modern nu doar printr-o auto-
nomie mai vastd pentru cel ce invata, dar, de asemenea, §i printr-un accent mai profund asupra invatamdntu-
lui activ, cu creare, comunicare §i participare a instruitului, care este in centrul sistemului, are cel mai impor-
tant rol in sistem, duce la schimbarea rolului profesorului si chiar produce un adevarat colaps de distinctie
intre profesor si instruit.

Din punct de vedere practic, eL este foarte apropiat de retelele sociale, devenind o comunitate de practica,
articulata si promovata de oameni. Potrivit lui Wenger, o comunitate de practicd este caracterizata de ,, un
domeniu de interes comun”, in care ,,membrii interactioneaza si invatd impreund” $i ,,dezvoltd in comun un
repertoriu al resurselor” [2].

Adesea n procesul de invatare online prin ,, comunitate” sunt considerate ,, discutiile” artificiale, de multe
ori inventate, sustinute de LMS. Aceste ,,pseudocomunitati” sunt, de obicei, limitate la un anumit grup de in-
struiti cum ar fi o clasa de elevi, o grupa de universitate etc., au un start fix si un punct final si, mai degraba,
sunt substantiale decat nesubstantiale, lucru mai rar abordat in teoria lui Wenger.

Educatorii au inceput sa observe cu cativa ani in urma ca se intampla ceva diferit atunci cand ei incearca
sa foloseasca instrumente precum wiki-urile’ si blogurile® in clasa. In loc sa discute subiecte pre-alocate cu
colegii lor, elevii, studentii, cursantii au inceput sa discute o gama largd de subiecte cu colegii din lumea

*DoD ADL = Department of Defense Advanced Distributed Learning, Departamentul de Apirare al SUA a lansat initiativa de invatare
distribuita avansata in noiembrie 1998. Comitetul ADL se ocupa cu standardele de consens ale dezvoltarii de software educational si
serviciile asociate.

> Wiki = ,,Wiki wiki” in limba havaiana inseamna ,,foarte rapid”, in context se refera la viteza de creare si actualizare a unor docu-
mente, proiecte etc., in general amplasate pe Web. Wiki permite colaborarea executorilor, permitdnd adaugarea, extinderea si modifi-
carea continutului acestuia de cétre oricine.

% Blog = cuvént provenit de la expresia englezi Web log (jurnal pe Internet), publicatic Web accesibila publicului larg, ce contine arti-
cole periodice sau cu actualizare neintrerupta, cu un caracter personal. De reguld, actualizarea blogurilor constd in addugiri de texte
noi, asemenea unui jurnal, toate contributiile fiind afisate in ordine cronologica inversa (cele mai noi apar imediat, sus, la vedere).
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intreaga. Intr-un timp foarte scurt, blogurile au inceput a fi utilizate in educatie pentru o varietate de scopuri;
la reteaua bloggerilor de invatamant (http.//bloguri.okblog.ro/bloguri_Invatamant wmxnsmlic.html) in anul
2010 au aderat mii de profesori, care au Incurajat pe cei instruiti sa ia parte la actiunile de blog.

Blogging-ul educational este foarte diferit de continutul educational atribuit in mod traditional. Este mult
mai putin formal. Este scris dintr-un punct de vedere personal, intr-o maniera personald. Mesajele din blogu-
rile studentilor contin de multe ori ceva care mai degraba face parte din domeniul propriei lor game de inte-
rese, decat despre subiectul unui curs sau unui proiect alocat. $i mai important, ceea ce se intampla atunci
cand instruitii iau parte la actiunea de blog, citesc unul de la altul blogurile — este ca se formeaza o refea de
interactiune care seamand mai mult cu o retea sociald, cu comunitatea de practica a lui Wenger.

Ca urmare, modelul de eLearning ca tip de continut, produs de editori, organizat §i structurat in cursuri
si consumat de cdtre studenti, isi schimbd radical esenta sa. In masura in care existd un continut, acesta este
mai degraba folosit decat citit si este, in orice caz, mult mai probabil produs de catre elevi, studenti, cursanti,
decat de autorii de curs. La fel si in masura in care exista o structurd, este mult mai probabil sa semene unui
limbaj sau unei conversatii decat unei carti sau unui manual.

Folosirea eL, prin urmare, incepe sa semene foarte mult cu un instrument de blogging. Acesta reprezinta
un nod intr-o retea Web de continut, conectat la alte noduri si servicii de creare a continutului, utilizate de
catre alti cursanti. El devine nu o aplicatie institutionala sau corporativa, dar un centru de invatare personal,
in cazul 1n care continutul este reutilizat si remixat in functie de nevoile instruitului si interesele lui proprii.
El devine, intr-adevar, nu o aplicatie unica, ci o colectie de aplicatii care interactioneaza, nu un simplu sistem
izolat, ci mai degraba un mediu.

Desi PLE este un termen foarte nou, conceptul reprezinta cel mai recent pas Intr-o abordare alternativa a
eL, originile lui putand fi urmaérite in sistemele anterioare cum ar fi Colloquia (primul sistem de instruire
peer-to-peer’ lansat drept Learning Landscapes in 2000, http://learninglandscapes.com) si in fenomenele
mai recente, cum ar fi sistemul Elgg® lansat in 2003 si sistemul Mahara’ (http://mahara.org) lansat in 2006.
Abordarea PLE se bazeaza pe o viziune de invatare centratd pe instruit, si diferd fundamental de alternativa
LMS/LCMS sau abordarea VLE (Virtual Learning Environment), ultimele fiind centrate pe viziunea de in-
vatare bazatd pe o institutie sau un curs. PLE pot fi descrise ca fiind sisteme care i ajutd pe instruiti sd preia
controlul asupra propriului invatamant si sa-1 gestioneze.

Acest lucru include acordarea de sprijin elevilor, studentilor, cursantilor in:

e setarea propriilor scopuri de invétare;

e gestionarea propriilor procese de invatare si a continutului;

e comunicarea cu alti participanti in procesul invatarii i atingerea obiectivelor de invétare.

3. Esenta PLE, asteptiri, mize

PLE reprezinta o trecere de la modul in care cei instruiti consuma informatiile prin canalele independente
cum ar fi biblioteca, o carte sau un LMS/LCMS, la un model in care ei asimileaza conexiuni dintr-o matrice
tot mai mare de resurse pe care le selecteaza si le organizeaza. PLE 1i antreneaza pe studentii care se ocupa
de propriul proces de invataimant, ajutandu-le sd reflecte asupra instrumentelor si resurselor care 7i ajuta sa
invete mai bine. Prin definitie, PLE este creat prin autodirectionare i, ca urmare, responsabilitatea pentru
organizare si invatare revine celui care Invata.

Ideea PLE recunoaste ca invatamantul este continuu $i incearca sa ofere instrumente pentru a sustine
acest tip de invatamant. PLE, de asemenea, recunoaste rolul individului in organizarea propriului proces de
invitamant. In plus, presiunile asupra PLE se bazeazi pe ideea ci procesul de invitare va avea loc in diferite
contexte §i situatii §i nu va fi furnizat de un singur furnizor de invatamant.

7 Peer-to-peer (P2P) = tip de retele de calculatoare si tehnologie de retea unde toate nodurile sunt “de la egal la egal”, fiecare avand
rolul de stapan al resurselor, fiind responsabil de acele resurse si oferind acces la ele conform bunei vointe. Tehnologia cunoscuta
mai ales pentru rolul sdu in descarcarea de filme, muzica, soft este utilizatd pe scara din ce in ce mai largad de catre companii ca o
metoda ieftind de a oferi continut catre clienti.

¥ Elgg = este un cadru de retea sociali ce ofera functionalitatea necesard pentru a v permite sa rulati propriul dvs. site de social net-
working. Pentru a rula Elgg, aveti nevoie de un server Web si un anumit volum de cunostinte tehnice sau accesul la un administrator
de sistem.

® Mahara = este o sursd deschisa si flexibild de e-portofoliu usor de gestionat, un mediu-cadru centrat pe utilizator cu permisiuni.
Mahara dispune de un weblog si social networking pentru conectarea utilizatorilor si crearea de e-comunitdti online pentru/si de catre
cei care invata.
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O urmare importanta a acestor idei este recunoasterea sporita asupra importantei procesului de invatare
informald. Conceptele importante in PLE includ integrarea ambelor episoade, formale si informale, de invatare
intr-o experientd unica, utilizarea retelelor sociale care pot depdsi granitele institutionale si utilizarea protocoalelor
de retea (peer-to-peer, Web services'’, fluxuri Web'") pentru a conecta o gama de resurse si sisteme intr-un spatiu
personal reusit. ,,Pedagogia” din spatele PLE, in cazul in care PLE ar putea fi numit astfel, consta in faptul ca el
ofera un portal cdtre o lume prin care elevii, studentii, cursantii pot explora si crea, in functie de propriile
lor interese i directii, interactionand dupa cum 1isi doresc, cu prietenii lor i cu comunitatea de Invatdmant.

Posibilitatea PLE ar putea fi de a extinde accesul la tehnologiile educationale moderne pentru toti cei
care doresc sa organizeze propriul proces de invatare. Mai mult, ideea PLE urmareste sa includa si sa reu-
neascd toate tipurile de invatare, inclusiv invatarea informald, invatarea la locul de munca, invatarea la domi-
ciliu, Invatarea directionatda spre rezolvarea problemelor si invatarea motivatd de catre interesul personal,
precum si invatarea prin implicarea in programe educationale formale.

De asemenea, PLE ar putea facilita diferite stiluri de invatare. Toate software-urile educationale exis-
tente, implicit sau 1n alt mod, fie ca potenteaza, sustin sau nu anumite abordari pedagogice de invatare. Astfel,
nu exista un software pedagogic neutru. PLE trebuie sa permita celui ce invata sa configureze si sa dezvolte
un mediu de Invatare care sd i se potriveasca si care sa-i permitd un stil propriu de invéatare. Cel ce Invata
poate utiliza un stil diferit pentru rezolvarea unei probleme, de exemplu, ,, mai bine spune-mi cum sa folosesc
Skype-ul"’ pentru podcast-ul”> meu, decdt si ma inveti limba englezd”, ,,mai bine di-mi undita, instrumentul
de prins peste, decat cel mai mare peste prins de tine” etc.

O dezvoltare importantd in domeniul educatiei in trecut era traducerea calificarilor in rezultate si com-
petente. Din punct de vedere al PLE, importanta consta 1n separarea rezultatelor care formeaza o calificare de
programul de invitare care dezvoltd competente pentru astfel de rezultate. Acest lucru inseamna ca studentii
nu mai sunt in mod necesar blocati doar intr-un curs special pentru a obtine o calificare, dar sunt in masura sa
prezinte metoda lor de invatare pentru a dovedi cd poseda astfel de competente sau sunt capabili de a atinge
aceste rezultate. Acest lucru inseamna ca studentii pot selecta probe si artefacte de prezentare pentru scopuri
de calificare din PLE. PLE ar putea facilita astfel de prezentari de la o forma extinsd de e-Portfolio si prin
intermediul hiperlegaturilor spre un e-Portfolio.

Portofoliul electronic, cunoscut de asemenea ca e-Portfolio, este o colectie de probe electronice asam-
blate si gestionate de catre un utilizator, de obicei, pe o pagind Web. O astfel de dovada electronica poate
include text introdus, fisiere electronice, imagini, multimedia, intrari de pe blog si hiperlegaturi. e-Portofoliile
sunt atat demonstratii ale abilitatilor utilizatorului, cat si platforme pentru autoexprimare. e-Portofoliile, ca si
portofoliile traditionale, pot facilita reflectia celor instruiti la propria invatare, care sd conduca la o mai buna
congtientizare a strategiilor si a nevoilor de Invatare. Rezultatele unei cercetari comparative, efectuata de
M. van Wesel si A. Prop, cu privire la portofoliile pe bazd de hartie si portofoliile electronice in aceeasi
setare, sugereaza ca utilizarea unui portofoliu electronic conduce la rezultate mai bune de invatare [3].

PLE este caracterizat prin folosirea libera a unui set de servicii usoare §i instrumente care apartin si sunt
controlate de catre fiecare instruit in parte. Ideea de a oferi celui instruit o multitudine de servicii si de a
preda controlul asupra lui pentru a selecta si a folosi serviciile in modul in care el considera de cuviinta este
mai buna decat cea de a efectua integrarea diferitelor servicii intr-un sistem centralizat. O abordare PLE nu
oferd doar spatii personale, care apartin §i sunt controlate de citre utilizator, dar necesitd, de asemenea, un
context social prin oferirea unor mijloace pentru a face o conectare cu alte spatii cu caracter personal pentru
schimbul de cunostinte eficient si crearea de cunostinte de colaborare.

1 Web service = serviciu Web, permite comunicarea intre persoane si aplicatii/sisteme aflate la distante mari legate prin Internet.
Exista sisteme/servicii de informare si procesare a informatiilor care pornesc de la cele mai banale servicii, cum ar fi executia de
operatii aritmetice asupra unor numere si pana la servicii complexe cum ar fi serviciile de autentificare.

" Fluxurile Web = fisiere speciale (in XML) utilizate pentru a partaja resurse Web. Este un lucru obisnuit s se giseasca fluxuri pe
paginile Web, blog sau wiki.

12 Skype = este un software gratuit ce permite utilizatorilor si efectueze chat, convorbiri pur telefonice si/sau video prin Internet,
utilizand tehnici de tip Voice over IP (VoIP). Apelurile spre alti clienti Skype sunt gratuite, indiferent de orasele si tarile de unde se
vorbeste, in timp ce apelurile cétre telefoanele fixe sau mobile sunt contra cost.

1 Podcasting = este o metoda de distributie a fisierelor in format multimedia (audio/video) prin intermediul sindicalizarii de continut
prin fluxuri Web, RSS si ATOM. Fisierele pot fi descarcate si redate pe echipamente mobile ce acceptd formatul in care acestea au
fost create. Un autor de podcast este, de obicei, numit podcaster. Siturile de podcasting pot oferi fisierele spre descarcare si ascultare
off-line sau pentru redare directa on-line. Metoda de baza este descércarea prin intermediul unui cititor de continut RSS sau Atom.
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Din punct de vedere tehnic, PLE reprezinti integrarea unui numar de tehnologii Web 2.0'* (fig.1) cum ar
fi blogurile, Wiki, fluxurile RSS, Twitter'”, Facebook'® etc. — in jurul celui ce invati preponderent indepen-
dent. In acelasi timp, un PLE poate sau nu si se intersecteze cu un LMS/LCMS institutional, iar persoanele
fizice ar putea integra componentele unui LMS institutional in mediile educationale pe care le construiesc
pentru ei Insisi. Un PLE tipic, de exemplu, ar putea incorpora bloguri unde cei instruiti s& comenteze ceea ce
invata si postarile lor pot reflecta informatii scoase de pe Web — pe situri precum YouTube'” sau in fluxurile
RSS de la agentiile de presa.

Se observa dezvoltarea unui numar de aplicatii care oferd un cadru si instrumente pentru a facilita utili-
zarea §i agregarea diferitelor servicii. Browser open source Flock este un astfel de program. Mediul Elgg este
pus in aplicare pe scara larga in institutiile de Tnvatamant. Elgg este, de asemenea, open source. Atat Flock,
cat si Elgg se bazeazi pe standarde deschise si API'® deschise care permit utilizatorilor s conecteze instru-
mentele lor preferate si sa furnizeze interoperabilitatea cu alte aplicatii.
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Fig.1. Model Web 2.0 al procesului modern de invétare [4].

4 Web2.0 = este un termen de marketing. Exemple de aplicatii etichetabile Web2.0 ar fi Gmail, Flickr, Del.icio.us, Digg, Remember
the Milk, Basecamp si multe altele. Web2.0 e caracterizat prin faptul ca foloseste la maxim puterea comunitatilor, fiind sustinute mult
de aceste comunititi, concentrate in jurul aplicatiilor respective. in Web 2.0 tehnic este vorba de Javascript si XML (aka AJAX), RSS,
servicii Web. Toate acestea pun la dispozitia dezvoltatorului o platforma pe care poti construi aplicatii Web suficient de puternice
si de complexe la distanta, accesibile prin Web.

!5 Twitter = este o retea sociald gratuiti si de microblogging (mesaje scurte sub 200 de caractere) plasate pe pagina proprie, dar care
ajung la cei ce te ,,urmaresc” datoritd apartenentei la retea.

'8 Facebook = unul dintre cele mai de succes situri de socializare/retele sociale din zilele noastre.

7 YouTube = este un site Web care permite incarcarea si vizualizarea de continut video. Utilizatorii pot plasa videoclipuri sub mai
multe forme: de animatii, filmari de evenimente publice, Inregistrari personale, de divertisment etc. Sunt total excluse clipurile care au
un caracter ilegal sau inofensiv. YouTube, pe langa utilitatile tehnice de care dispune, de vizualizare §i incarcare a videoclipurilor
este si o aplicatie software sociala, cu caracter educativ. Astfel, site-ul incurajeaza activitati precum creatia i exprimarea opiniei,
dand un imbold tinerilor care apartin Generatiei Net de a se face valorificati.

'8 API = acronim din limba englezi pentru Application Programming Interface — interfata dintre programele de aplicatie si sistemul
de operare ce stabileste in amanunt modul in care programele de aplicatie pot accesa (apela) serviciile sistemului de operare sub care
ruleaza.
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Institutiile incearca sa ofere PLE legate de LMS/LCMS institutional. Guvernul Noii Zeelande a finantat
un proiect pentru a oferi un nivel de integrare intre Open Source Moodle (VLE, LCMS) si Elgg. Sistemul
este pilotat de 9 institutii cu intentia de a extinde rapid dispozitiile cu privire la piloti.

In campusurile care accepta in mod formal PLE, instructorii sau institutiile, in general, ofera un framework'
pentru cei instruiti (fig.2).

Acest framework poate fi o aplicatie desktop® sau un serviciu bazat pe Web si ar putea include hiperlega-
turi cu instrumentele Web, precum si cercetdrile traditionale si resursele la care studentii pot adauga propria
retea de contacte sociale si o colectie a resurselor educationale.

In Marea Britanie, o echipd de la Universitatea din Bolton a dezvoltat aplicatia PLEX pentru a oferi stu-
dentilor o platforma cu un acces facil, coerent la retelele de oameni si resurse.

Success Factors for TEL Models
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Fig.2. Modelul framework 3P Learning [5].

Putine institutii pot continua dezvoltarea unor solutii specifice de campus pentru PLE, cum ar fi portalu-
rile personalizate sau tablourile de bord care ajuta studentii s organizeze cercetarea resurselor si sd plaseze
reflectiile lor. Deoarece atdt de multd implicare institutionald este in conflict cu filosofia PLE, multi educa-
tori pot prefera sa foloseasca aplicatii gratuite, care ofera platforme adecvate pentru PLE centrate pe student.

Dezvoltarea si suportul PLE presupun o schimbare radicald nu numai in modul in care folosim tehnologia
educationala, dar in organizarea §i etosul educatiei. PLE oferd o mai mare responsabilitate si mai multd in-
dependentd pentru studenti, implica retrasarea echilibrului dintre invétarea institutionald formala si inva-
tarea informala, fara frontiere, In intreaga lume. Schimbarea este dificild, dar dezvoltarea rapida si punerea
in aplicare a noilor TIC, precum si schimbarile sociale vor conditiona inevitabile schimbarile in invata-
mantul nostru.

in concluzie, PLE nu este o aplicatie, ci mai degrabi o noud abordare a utilizarii TIC in instruire. Exista
in continuare multe probleme care trebuie rezolvate, inclusiv cele care ofera servicii de tehnologie, de secu-
ritate a datelor §i, desigur, de siguranta personald a celui instruit. Dar, in final, argumentul pentru utilizarea

' Framework = in limba engleza semnifica infrastructura/cadrul general ce defineste un ansamblu standardizat de concepte, practici
si criterii aplicate asupra unui tip particular de probleme ce serveste ca referinta pentru a propune si a rezolva probleme cu conotatii
similare. In domeniul software un Framework este o structurd conceptuala, o arhitecturd care modeleaza relatiile generale ale entitati-
lor domeniului (site).

0 Desktop = este aria de lucru, ceea ce apare pe ecran cand este inclus computerul.
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PLE nu este unul tehnic, ci, mai degraba, filozofic, etic si pedagogic. Totodata, e de mentionat necesitatea
unei culturi informationale avansate, unei pregatiri initiale esentiale pentru PLE. Or, actualmente acest model
de instruire este mai potrivit pentru formarea universitara si postuniversitara, continud, de-a lungul vietii,
inclusiv formald, informala si nonformala.
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