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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 
Evoluţia rapidă a noilor tehnologii informaţionale şi comunicaţionale (TIC1) în relaţie directă cu dezvolta-

rea reţelei Internet şi a mijloacelor de comunicaţie aferente a condus la o implicare tot mai intensă a acestora 
în educaţie. Acest fenomen se observă în cazul tuturor formelor şi treptelor de învăţământ, dar el se impune 
mai ales în cazul învăţământului universitar şi postuniversitar deschis la distanţă, pentru formarea continuă 
de-a lungul vieţii. Efectele asupra calităţii programelor de instruire pot fi spectaculoase în condiţiile în care 
tehnologiile noi sunt bine înţelese şi aplicate în mod eficient.  

Prin tehnologiile educaţionale bazate pe Internet, adesea numite eLearning (eL), programele de studii pot 
deveni mai accesibile, iar comunicarea dintre persoanele implicate în procesul de învăţământ poate deveni 
mult mai eficientă. eL poate furniza materiale de studiu suplimentare mult mai variate şi mai bine particula-
rizate nevoilor fiecărui cursant. Totodată, folosirea acestor tehnologii implică stăpânirea lor atât din punctul 
de vedere al elaborării şi folosirii materialelor educaţionale digitale, cât şi din cel al utilizării eficiente a noilor 
TIC, dispunerea de personal specializat în implementarea, dezvoltarea şi întreţinerea întregii infrastructuri a eL. 

Apărut cu aproximativ 30 de ani în urmă, eL la început era o idee radicală, eficacitatea căreia trebuia de-
monstrată, pentru ca apoi să devină una dintre cele mai importante tendinţe ale reformării sistemelor educa-
ţionale în societăţile informaţionale moderne, bazate pe cunoaştere (SIC2).  

Astăzi eL este obiectul nenumăratelor planuri de afaceri, cercetări, conferinţe, seminare, cursuri de per-
fecţionare etc. eL este un serviciu oferit de majoritatea colegiilor şi universităţilor ţărilor dezvoltate. Peste 
65% din universităţile Uniunii Europene au ca prioritate pentru următorii ani dezvoltarea eL, considerat ca 
promotor al reformării sistemelor educaţionale naţionale. În prezent eL este accesibil sub formă de diverse 
cursuri în format online, la distanţă. Multe firme se specializează în dezvoltarea de sisteme de management al 
instruirii (Learning Management System, LMS) şi al conţinutului digital (Learning Content Management System, 
LCMS), au apărut o mulţime de platforme proprietare de eL (AeL Siveco – http://www.advancedelearning.com, 
HyperMethod – http://www.learnware.ru, Прометей – http://www.prometeus.ru etc.), precum şi platforme 
deschise3– Free Open Source Software, FOSS (Moodle – http://moodle.org, Ilias – http://www.ilias.de, 
Claroline, Dockeos etc.) pentru suportul şi desfăşurarea eL. Acest tip de software a devenit aproape omni-
prezent în cadrul mediului de învăţământ.  

Diverse forumuri şi consorţii dezvoltă simultan standarde pentru sisteme educaţionale şi eL: Forumul 
DCMI (Dublin Core Metadata Initiative), IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers), Consorţiul 
IMS (Instructional Management System Global Learning Consortium), precum şi altele. Un loc special îl 
                                                 
1 TIC = Tehnologii Informaţionale şi Comunicaţionale; în engleză ICT = Information and Communication Technology – stau la baza 
dezvoltării noilor forme de afaceri, tranzacţii, comunicare, guvernare, democraţie etc. 
2 SIC = Societate Informaţională bazată pe Cunoaştere, lansată oficial de SUA în 1993 (memorandumul inaugural Clinton-Gor), 
sprijinită de Uniunea Europeană din 2000, apoi de ţările G8 (Carta pentru Societatea Informaţională Globală de la Okinawa, adop-
tată la 22 iulie 2000), şi din 2005 de Republica Moldova (Strategia naţională de edificare a Societăţii informaţionale „Moldova 
electronică”). 
3 Platformele deschise de eL = pun la dispoziţia instituţiilor de învăţământ instrumente specifice pentru implementarea în structurile 
organizatorice ale instituţiei oferta de cursuri şi materiale educaţionale multimedia în format electronic, administrarea şi gestionarea 
informaţiilor privind parcurgerea de către studenţi a planurilor de învăţământ şi a programelor analitice şi asigurarea activităţilor 
tutoriale prin implementarea unui sistem complex de comunicaţii sincrone şi asincrone. 
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ocupă prezentarea activităţii Comitetului European de Standardizare în domeniul tehnologiilor educaţionale 
CEN/ISSS (Comité Européen de Normalisation/Information Society Standardization System), cu proiectele 
grupului său de lucru pentru tehnologii educaţionale.  

Pentru a facilita dezvoltarea sistemelor integrate de eL şi schimbul de date dintre diversele platforme, au 
luat naştere o serie de iniţiative pentru dezvoltarea de standarde şi specificaţii generale. Cele mai importante 
dintre acestea sunt SCORM (Sharable Content Object Reference Model, http://scorm.com) şi proiectul IMS 
(http://www.imsproject.org). SCORM este cel mai popular standard de eLearning, fiind o specificaţie elabo-
rată de DoD ADL4 ce cuprinde metode de construcţie şi împachetare a cursurilor de instruire distribuită.  

Teoriile instruirii la distanţă (de exemplu, The Theory of Transactional Distance de Michael G. Moore [1]) 
au fost adaptate pentru lumea online. Conţinutul organizat în conformitate cu acest model poate fi livrat fie 
online în totalitate sau în combinaţie cu forme mai tradiţionale, aşa ca şcolile serale, duminicale etc. A apărut 
o nouă formă numită Blended Learning care îmbină reuşit avantajele instruirii tradiţionale cu cele ale eL, 
instruirii deschise, la distanţă, formale, informale şi nonfomale, continue, de-a lungul vieţii.  

O tendinţă care a atras atenţia unui mare număr de analişti este natura schimbătoare a înşişi utilizatorilor 
de Internet. Ei absorb rapid informaţiile, sub formă de text, imagini şi video din mai multe surse simultan.  
Ei apelează la „viteze smuncite” („twitch speed”), aşteptând răspunsuri şi feedback momentane. Ei preferă 
accesul aleatoriu, „la cerere” la mass-media, aşteaptă să fie în legătură liberă, gratuită, nelimitată cu prietenii 
lor, fiind în stare să creeze propria lor media (sau să o descarce pe a altcuiva, ca de exemplu pentru a cumpăra 
o carte sau un CD).  

În învăţământ, aceste tendinţe au devenit un manifest, iată 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 decât o simplă adaptare de dimensiune a fontului, culoare de fundal, treaptă de în-
văţământ, disciplină etc., permiţând introducerea controlului complet al procesului de învăţământ din partea 
celui care învaţă.  

Astfel, obiectul prezentei sinteze îl constituie (auto) instruirea deschisă, la distanţă, personificată, indivi-
dualizată, mediată de PLE.  

2. Evoluţia eL spre PLE 
Deschiderile de personificare şi individualizare caracterizează învăţământul modern nu doar printr-o auto-

nomie mai vastă pentru cel ce învaţă, dar, de asemenea, şi printr-un accent mai profund asupra învăţământu-
lui activ, cu creare, comunicare şi participare a instruitului, care este în centrul sistemului, are cel mai impor-
tant rol în sistem, duce la schimbarea rolului profesorului şi chiar produce un adevărat colaps de distincţie 
între profesor şi instruit.  

Din punct de vedere practic, eL este foarte apropiat de reţelele sociale, devenind o comunitate de practică, 
articulată şi promovată de oameni. Potrivit lui Wenger, o comunitate de practică este caracterizată de „un 
domeniu de interes comun”, în care „membrii interacţionează şi învaţă împreună” şi „dezvoltă în comun un 
repertoriu al resurselor” [2].  

Adesea în procesul de învăţare online prin „comunitate” sunt considerate „discuţiile” artificiale, de multe 
ori inventate, susţinute de LMS. Aceste „pseudocomunităţi” sunt, de obicei, limitate la un anumit grup de in-
struiţi cum ar fi o clasă de elevi, o grupă de universitate etc., au un start fix şi un punct final şi, mai degrabă, 
sunt substanţiale decât nesubstanţiale, lucru mai rar abordat în teoria lui Wenger.  

Educatorii au început să observe cu câţiva ani în urmă că se întâmplă ceva diferit atunci când ei încearcă 
să folosească instrumente precum wiki-urile5 şi blogurile6 în clasă. În loc să discute subiecte pre-alocate cu 
colegii lor, elevii, studenţii, cursanţii au început să discute o gamă largă de subiecte cu colegii din lumea 
                                                 
4 DoD ADL = Department of Defense Advanced Distributed Learning, Departamentul de Apărare al SUA a lansat iniţiativa de învăţare 
distribuită avansată în noiembrie 1998. Comitetul ADL se ocupă cu standardele de consens ale dezvoltării de software educaţional şi 
serviciile asociate. 
5 Wiki = „Wiki wiki” în limba havaiană înseamnă „foarte rapid”, în context se referă la viteza de creare şi actualizare a unor docu-
mente, proiecte etc., în general amplasate pe Web. Wiki permite colaborarea executorilor, permiţând adăugarea, extinderea şi modifi-
carea conţinutului acestuia de către oricine.  
6 Blog = cuvânt provenit de la expresia engleză Web log (jurnal pe Internet), publicaţie Web accesibilă publicului larg, ce conţine arti-
cole periodice sau cu actualizare neîntreruptă, cu un caracter personal. De regulă, actualizarea blogurilor constă în adăugiri de texte 
noi, asemenea unui jurnal, toate contribuţiile fiind afişate în ordine cronologică inversă (cele mai noi apar imediat, sus, la vedere).  
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întreagă. Într-un timp foarte scurt, blogurile au început a fi utilizate în educaţie pentru o varietate de scopuri; 
la reţeaua bloggerilor de învăţământ (http://bloguri.okblog.ro/bloguri_Invatamant_wmxnsmlc.html) în anul 
2010 au aderat mii de profesori, care au încurajat pe cei instruiţi să ia parte la acţiunile de blog.  

Blogging-ul educaţional este foarte diferit de conţinutul educaţional atribuit în mod tradiţional. Este mult 
mai puţin formal. Este scris dintr-un punct de vedere personal, într-o manieră personală. Mesajele din blogu-
rile studenţilor conţin de multe ori ceva care mai degrabă face parte din domeniul propriei lor game de inte-
rese, decât despre subiectul unui curs sau unui proiect alocat. Şi mai important, ceea ce se întâmplă atunci 
când instruiţii iau parte la acţiunea de blog, citesc unul de la altul blogurile – este că se formează o reţea de 
interacţiune care seamănă mai mult cu o reţea socială, cu comunitatea de practică a lui Wenger.  

Ca urmare, modelul de eLearning ca tip de conţinut, produs de editori, organizat şi structurat în cursuri 
şi consumat de către studenţi, îşi schimbă radical esenţa sa. În măsura în care există un conţinut, acesta este 
mai degrabă folosit decât citit şi este, în orice caz, mult mai probabil produs de către elevi, studenţi, cursanţi, 
decât de autorii de curs. La fel şi în măsura în care există o structură, este mult mai probabil să semene unui 
limbaj sau unei conversaţii decât unei cărţi sau unui manual.  

Folosirea eL, prin urmare, începe să semene foarte mult cu un instrument de blogging. Acesta reprezintă 
un nod într-o reţea Web de conţinut, conectat la alte noduri şi servicii de creare a conţinutului, utilizate de 
către alţi cursanţi. El devine nu o aplicaţie instituţională sau corporativă, dar un centru de învăţare personal, 
în cazul în care conţinutul este reutilizat şi remixat în funcţie de nevoile instruitului şi interesele lui proprii. 
El devine, într-adevăr, nu o aplicaţie unică, ci o colecţie de aplicaţii care interacţionează, nu un simplu sistem 
izolat, ci mai degrabă un mediu. 

Deşi PLE este un termen foarte nou, conceptul reprezintă cel mai recent pas într-o abordare alternativă a 
eL, originile lui putând fi urmărite în sistemele anterioare cum ar fi Colloquia (primul sistem de instruire 
peer-to-peer7 lansat drept Learning Landscapes în 2000, http://learninglandscapes.com) şi în fenomenele  
mai recente, cum ar fi sistemul Elgg8 lansat în 2003 şi sistemul Mahara9 (http://mahara.org) lansat în 2006. 
Abordarea PLE se bazează pe o viziune de învăţare centrată pe instruit, şi diferă fundamental de alternativa 
LMS/LCMS sau abordarea VLE (Virtual Learning Environment), ultimele fiind centrate pe viziunea de în-
văţare bazată pe o instituţie sau un curs. PLE pot fi descrise ca fiind sisteme care îi ajută pe instruiţi să preia 
controlul asupra propriului învăţământ şi să-l gestioneze.  

Acest lucru include acordarea de sprijin elevilor, studenţilor, cursanţilor în: 
• setarea propriilor scopuri de învăţare;  
• gestionarea propriilor procese de învăţare şi a conţinutului; 
• comunicarea cu alţi participanţi în procesul învăţării şi atingerea obiectivelor de învăţare. 

3. Esenţa PLE, aşteptări, mize  
PLE reprezintă o trecere de la modul în care cei instruiţi consumă informaţiile prin canalele independente 

cum ar fi biblioteca, o carte sau un LMS/LCMS, la un model în care ei asimilează conexiuni dintr-o matrice 
tot mai mare de resurse pe care le selectează şi le organizează. PLE îi antrenează pe studenţii care se ocupă 
de propriul proces de învăţământ, ajutându-le să reflecte asupra instrumentelor şi resurselor care îi ajută să 
înveţe mai bine. Prin definiţie, PLE este creat prin autodirecţionare şi, ca urmare, responsabilitatea pentru 
organizare şi învăţare revine celui care învaţă. 

Ideea PLE recunoaşte că învăţământul este continuu şi încearcă să ofere instrumente pentru a susţine 
acest tip de învăţământ. PLE, de asemenea, recunoaşte rolul individului în organizarea propriului proces de 
învăţământ. În plus, presiunile asupra PLE se bazează pe ideea că procesul de învăţare va avea loc în diferite 
contexte şi situaţii şi nu va fi furnizat de un singur furnizor de învăţământ. 
                                                 
7 Peer-to-peer (P2P) = tip de reţele de calculatoare şi tehnologie de reţea unde toate nodurile sunt “de la egal la egal”, fiecare având 
rolul de stăpân al resurselor, fiind responsabil de acele resurse şi oferind acces la ele conform bunei voinţe. Tehnologia cunoscută 
mai ales pentru rolul său în descărcarea de filme, muzică, soft este utilizată pe scară din ce în ce mai largă de către companii ca o 
metodă ieftină de a oferi conţinut către clienţi.  
8 Elgg = este un cadru de reţea socială ce oferă funcţionalitatea necesară pentru a vă permite să rulaţi propriul dvs. site de social net-
working. Pentru a rula Elgg, aveţi nevoie de un server Web şi un anumit volum de cunoştinţe tehnice sau accesul la un administrator 
de sistem. 
9 Mahara = este o sursă deschisă şi flexibilă de e-portofoliu uşor de gestionat, un mediu-cadru centrat pe utilizator cu permisiuni. 
Mahara dispune de un weblog şi social networking pentru conectarea utilizatorilor şi crearea de e-comunităţi online pentru/şi de către 
cei care învaţă. 
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O urmare importantă a acestor idei este recunoaşterea sporită asupra importanţei procesului de învăţare 
informală. Conceptele importante în PLE includ integrarea ambelor episoade, formale şi informale, de învăţare 
într-o experienţă unică, utilizarea reţelelor sociale care pot depăşi graniţele instituţionale şi utilizarea protocoalelor 
de reţea (peer-to-peer, Web services10, fluxuri Web11) pentru a conecta o gamă de resurse şi sisteme într-un spaţiu 
personal reuşit. „Pedagogia” din spatele PLE, în cazul în care PLE ar putea fi numit astfel, constă în faptul că el 
oferă un portal către o lume prin care elevii, studenţii, cursanţii pot explora şi crea, în funcţie de propriile 
lor interese şi direcţii, interacţionând după cum îşi doresc, cu prietenii lor şi cu comunitatea de învăţământ.  

Posibilitatea PLE ar putea fi de a extinde accesul la tehnologiile educaţionale moderne pentru toţi cei 
care doresc să organizeze propriul proces de învăţare. Mai mult, ideea PLE urmăreşte să includă şi să reu-
nească toate tipurile de învăţare, inclusiv învăţarea informală, învăţarea la locul de muncă, învăţarea la domi-
ciliu, învăţarea direcţionată spre rezolvarea problemelor şi învăţarea motivată de către interesul personal, 
precum şi învăţarea prin implicarea în programe educaţionale formale.  

De asemenea, PLE ar putea facilita diferite stiluri de învăţare. Toate software-urile educaţionale exis-
tente, implicit sau în alt mod, fie că potenţează, susţin sau nu anumite abordări pedagogice de învăţare. Astfel, 
nu există un software pedagogic neutru. PLE trebuie să permită celui ce învaţă să configureze şi să dezvolte 
un mediu de învăţare care să i se potrivească şi care să-i permită un stil propriu de învăţare. Cel ce învaţă 
poate utiliza un stil diferit pentru rezolvarea unei probleme, de exemplu, „mai bine spune-mi cum să folosesc 
Skype-ul12 pentru podcast-ul13 meu, decât să mă înveţi limba engleză”, „mai bine dă-mi undiţa, instrumentul 
de prins peşte, decât cel mai mare peşte prins de tine” etc. 

O dezvoltare importantă în domeniul educaţiei în trecut era traducerea calificărilor în rezultate şi com-
petenţe. Din punct de vedere al PLE, importanţa constă în separarea rezultatelor care formează o calificare de 
programul de învăţare care dezvoltă competenţe pentru astfel de rezultate. Acest lucru înseamnă că studenţii 
nu mai sunt în mod necesar blocaţi doar într-un curs special pentru a obţine o calificare, dar sunt în măsură să 
prezinte metoda lor de învăţare pentru a dovedi că posedă astfel de competenţe sau sunt capabili de a atinge 
aceste rezultate. Acest lucru înseamnă că studenţii pot selecta probe şi artefacte de prezentare pentru scopuri 
de calificare din PLE. PLE ar putea facilita astfel de prezentări de la o formă extinsă de e-Portfolio şi prin 
intermediul hiperlegăturilor spre un e-Portfolio.  

Portofoliul electronic, cunoscut de asemenea ca e-Portfolio, este o colecţie de probe electronice asam-
blate şi gestionate de către un utilizator, de obicei, pe o pagină Web. O astfel de dovadă electronică poate 
include text introdus, fişiere electronice, imagini, multimedia, intrări de pe blog şi hiperlegături. e-Portofoliile 
sunt atât demonstraţii ale abilităţilor utilizatorului, cât şi platforme pentru autoexprimare. e-Portofoliile, ca şi 
portofoliile tradiţionale, pot facilita reflecţia celor instruiţi la propria învăţare, care să conducă la o mai bună 
conştientizare a strategiilor şi a nevoilor de învăţare. Rezultatele unei cercetări comparative, efectuată de 
M. van Wesel şi A. Prop, cu privire la portofoliile pe bază de hârtie şi portofoliile electronice în aceeaşi 
setare, sugerează că utilizarea unui portofoliu electronic conduce la rezultate mai bune de învăţare [3].  

PLE este caracterizat prin folosirea liberă a unui set de servicii uşoare şi instrumente care aparţin şi sunt 
controlate de către fiecare instruit în parte. Ideea de a oferi celui instruit o multitudine de servicii şi de a 
preda controlul asupra lui pentru a selecta şi a folosi serviciile în modul în care el consideră de cuviinţă este 
mai bună decât cea de a efectua integrarea diferitelor servicii într-un sistem centralizat. O abordare PLE nu 
oferă doar spaţii personale, care aparţin şi sunt controlate de către utilizator, dar necesită, de asemenea, un 
context social prin oferirea unor mijloace pentru a face o conectare cu alte spaţii cu caracter personal pentru 
schimbul de cunoştinţe eficient şi crearea de cunoştinţe de colaborare.  
                                                 
10 Web service = serviciu Web, permite comunicarea între persoane şi aplicaţii/sisteme aflate la distanţe mari legate prin Internet. 
Există sisteme/servicii de informare şi procesare a informaţiilor care pornesc de la cele mai banale servicii, cum ar fi execuţia de 
operaţii aritmetice asupra unor numere şi până la servicii complexe cum ar fi serviciile de autentificare. 
11 Fluxurile Web = fişiere speciale (în XML) utilizate pentru a partaja resurse Web. Este un lucru obişnuit să se găsească fluxuri pe 
paginile Web, blog sau wiki. 
12 Skype = este un software gratuit ce permite utilizatorilor să efectueze chat, convorbiri pur telefonice şi/sau video prin Internet, 
utilizând tehnici de tip Voice over IP (VoIP). Apelurile spre alţi clienţi Skype sunt gratuite, indiferent de oraşele şi ţările de unde se 
vorbeşte, în timp ce apelurile către telefoanele fixe sau mobile sunt contra cost.  
13 Podcasting = este o metodă de distribuţie a fişierelor în format multimedia (audio/video) prin intermediul sindicalizării de conţinut 
prin fluxuri Web, RSS şi ATOM. Fişierele pot fi descărcate şi redate pe echipamente mobile ce acceptă formatul în care acestea au 
fost create. Un autor de podcast este, de obicei, numit podcaster. Siturile de podcasting pot oferi fişierele spre descărcare şi ascultare 
off-line sau pentru redare directă on-line. Metoda de bază este descărcarea prin intermediul unui cititor de conţinut RSS sau Atom. 
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Din punct de vedere tehnic, PLE reprezintă integrarea unui număr de tehnologii Web 2.014 (fig.1) cum ar 
fi blogurile, Wiki, fluxurile RSS, Twitter15, Facebook16 etc. – în jurul celui ce învaţă preponderent indepen-
dent. În acelaşi timp, un PLE poate sau nu să se intersecteze cu un LMS/LCMS instituţional, iar persoanele 
fizice ar putea integra componentele unui LMS instituţional în mediile educaţionale pe care le construiesc 
pentru ei înşişi. Un PLE tipic, de exemplu, ar putea încorpora bloguri unde cei instruiţi să comenteze ceea ce 
învaţă şi postările lor pot reflecta informaţii scoase de pe Web – pe situri precum YouTube17 sau în fluxurile 
RSS de la agenţiile de presă.  

Se observă dezvoltarea unui număr de aplicaţii care oferă un cadru şi instrumente pentru a facilita utili-
zarea şi agregarea diferitelor servicii. Browser open source Flock este un astfel de program. Mediul Elgg este 
pus în aplicare pe scară largă în instituţiile de învăţământ. Elgg este, de asemenea, open source. Atât Flock, 
cât şi Elgg se bazează pe standarde deschise şi API18 deschise care permit utilizatorilor să conecteze instru-
mentele lor preferate şi să furnizeze interoperabilitatea cu alte aplicaţii.  

 
Fig.1. Model Web 2.0 al procesului modern de învăţare [4]. 

                                                 
14 Web2.0 = este un termen de marketing. Exemple de aplicaţii etichetabile Web2.0 ar fi Gmail, Flickr, Del.icio.us, Digg, Remember  
the Milk, Basecamp şi multe altele. Web2.0 e caracterizat prin faptul ca foloseşte la maxim puterea comunităţilor, fiind susţinute mult 
de aceste comunităţi, concentrate în jurul aplicaţiilor respective. În Web 2.0 tehnic este vorba de Javascript şi XML (aka AJAX), RSS, 
servicii Web. Toate acestea pun la dispoziţia dezvoltatorului o platformă pe care poţi construi aplicaţii Web suficient de puternice 
şi de complexe la distanţa, accesibile prin Web. 
15 Twitter = este o reţea socială gratuită şi de microblogging (mesaje scurte sub 200 de caractere) plasate pe pagina proprie, dar care 
ajung la cei ce te „urmăresc” datorită apartenenţei la reţea.  
16 Facebook = unul dintre cele mai de succes situri de socializare/reţele sociale din zilele noastre.  
17 YouTube = este un site Web care permite încărcarea şi vizualizarea de conţinut video. Utilizatorii pot plasa videoclipuri sub mai 
multe forme: de animaţii, filmări de evenimente publice, înregistrări personale, de divertisment etc. Sunt total excluse clipurile care au 
un caracter ilegal sau inofensiv. YouTube, pe lângă utilităţile tehnice de care dispune, de vizualizare şi încărcare a videoclipurilor 
este şi o aplicaţie software sociala, cu caracter educativ. Astfel, site-ul încurajează activităţi precum creaţia şi exprimarea opiniei, 
dând un imbold tinerilor care aparţin Generaţiei Net de a se face valorificaţi. 
18 API = acronim din limba engleză pentru Application Programming Interface – interfaţa dintre programele de aplicaţie şi sistemul 
de operare ce stabileşte în amănunt modul în care programele de aplicaţie pot accesa (apela) serviciile sistemului de operare sub care 
rulează. 



STUD I A  UN IVERS I TAT I S  

Revist= [tiin\ific= a Universit=\ii de Stat din Moldova, 2011, nr.5(45) 
 

 128

Instituţiile încearcă să ofere PLE legate de LMS/LCMS instituţional. Guvernul Noii Zeelande a finanţat 
un proiect pentru a oferi un nivel de integrare între Open Source Moodle (VLE, LCMS) şi Elgg. Sistemul 
este pilotat de 9 instituţii cu intenţia de a extinde rapid dispoziţiile cu privire la piloţi.  

În campusurile care acceptă în mod formal PLE, instructorii sau instituţiile, în general, oferă un framework19 
pentru cei instruiţi (fig.2).  

Acest framework poate fi o aplicaţie desktop20 sau un serviciu bazat pe Web şi ar putea include hiperlegă-
turi cu instrumentele Web, precum şi cercetările tradiţionale şi resursele la care studenţii pot adăuga propria 
reţea de contacte sociale şi o colecţie a resurselor educaţionale. 

În Marea Britanie, o echipă de la Universitatea din Bolton a dezvoltat aplicaţia PLEX pentru a oferi stu-
denţilor o platformă cu un acces facil, coerent la reţelele de oameni şi resurse. 

 
Fig.2. Modelul framework 3P Learning [5]. 

 
Puţine instituţii pot continua dezvoltarea unor soluţii specifice de campus pentru PLE, cum ar fi portalu-

rile personalizate sau tablourile de bord care ajută studenţii să organizeze cercetarea resurselor şi să plaseze 
reflecţiile lor. Deoarece atât de multă implicare instituţională este în conflict cu filosofia PLE, mulţi educa-
tori pot prefera să folosească aplicaţii gratuite, care oferă platforme adecvate pentru PLE centrate pe student.  

Dezvoltarea şi suportul PLE presupun o schimbare radicală nu numai în modul în care folosim tehnologia 
educaţională, dar în organizarea şi etosul educaţiei. PLE oferă o mai mare responsabilitate şi mai multă in-
dependenţă pentru studenţi, implică retrasarea echilibrului dintre învăţarea instituţională formală şi învă-
ţarea informală, fără frontiere, în întreaga lume. Schimbarea este dificilă, dar dezvoltarea rapidă şi punerea 
în aplicare a noilor TIC, precum şi schimbările sociale vor condiţiona inevitabile schimbările în învăţă-
mântul nostru. 

În concluzie, PLE nu este o aplicaţie, ci mai degrabă o nouă abordare a utilizării TIC în instruire. Există 
în continuare multe probleme care trebuie rezolvate, inclusiv cele care oferă servicii de tehnologie, de secu-
ritate a datelor şi, desigur, de siguranţă personală a celui instruit. Dar, în final, argumentul pentru utilizarea 
                                                 
19 Framework = în limba engleză semnifică infrastructura/cadrul general ce defineşte un ansamblu standardizat de concepte, practici 
şi criterii aplicate asupra unui tip particular de probleme ce serveşte ca referinţă pentru a propune şi a rezolva probleme cu conotaţii 
similare. În domeniul software un Framework este o structură conceptuală, o arhitectură care modelează relaţiile generale ale entităţi-
lor domeniului (site). 
20 Desktop = este aria de lucru, ceea ce apare pe ecran când este inclus computerul.  
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PLE nu este unul tehnic, ci, mai degrabă, filozofic, etic şi pedagogic. Totodată, e de menţionat necesitatea 
unei culturi informaţionale avansate, unei pregătiri iniţiale esenţiale pentru PLE. Or, actualmente acest model 
de instruire este mai potrivit pentru formarea universitară şi postuniversitară, continuă, de-a lungul vieţii, 
inclusiv formală, informală şi nonformală.  
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