
Parte I: Introduzione agli ambienti di apprendimento

Attualmente, per definire l’utilizzo delle TIC nelle scuole si usano diversi termini. Allo stesso modo, si usano più
termini per definire l’utilizzo delle tecnologie di apprendimento per la comunicazione e la collaborazione con insegnanti
e studenti nel quadro di un progetto pedagogico comune o di un processo di apprendimento individuale. Il termine
ambiente di apprendimento è largamente usato a questo scopo, anche se sembra avere diverse accezioni.

Nel presente modulo, per ambiente di apprendimento si intende:
• un insieme di servizi integrati – tutte le funzioni e i servizi sono offerti attraverso un unico sistema
• destinato ad insegnanti, alunni, personale amministrativo e genitori.
• All’ambiente di apprendimento si accede via Internet o intranet e, di solito, esiste un’opzione che consente di

lavorare offline.
• Una delle caratteristiche principali degli ambienti di apprendimento è che, potenzialmente, l’apprendimento

può aver luogo “ovunque e in qualsiasi momento”.
• L’apprendimento non dipende dal normale orario scolastico o dal luogo in cui è organizzato (dentro o fuori

l’edificio scolastico).

Questo primo corso illustra agli insegnanti il concetto di ambiente di apprendimento, il suo
utilizzo pedagogico in classe, le sue possibilità d’impiego e le sue funzionalità.

4.1 Uso pedagogico degli ambienti di apprendimento in classe

L’apprendimento riguarda l’interazione in ambienti sociali e culturali. Tale interazione può avvenire tra insegnante e
allievo, tra allievo e allievo o tra allievo e ambiente. Nel caso dell’apprendimento informatico, l’interazione ha luogo
prima tra l’allievo e l’interfaccia (faccia-a-interfaccia) e poi tra l’allievo e la comunità che può raggiungere attraverso la
rete.

L’utilizzo di computer e reti che simulino un ambiente di apprendimento è diffuso soprattutto nell’istruzione post
obbligatoria e superiore, dove i media vengono utilizzati in genere per trasferire contenuti da un posto all’altro al fine di
colmare le distanze e il divario temporale. Per supportare l’esperienza di apprendimento che avviene indipendentemente
dalla collocazione fisica del corsista, vengono costruite piattaforme e ambienti digitali o virtuali. Utilizzando un
ambiente virtuale, il corsista fa un’esperienza di apprendimento che può essere definita letteralmente “virtuale”1.

Negli istituti scolastici, gli ambienti virtuali di apprendimento vengono usati per scopi e bisogni diversi. In alcuni casi,
servono anche per tenere dei corsi in zone isolate, dove l’offerta disponibile non soddisfa la domanda. Tuttavia, gli
ambienti di apprendimento sono usati più di frequente per lo svolgimento di esercizi di apprendimento in
collaborazione, l’apprendimento basato su progetti o problemi, la costruzione della conoscenza e la connessione
in rete con community esterne.

Gli ambienti di apprendimento dovrebbero essere utilizzati per scopi pedagogici. Troppo spesso, vengono usati in modo
tradizionale, come centro di distribuzione digitale di compiti e attività scolastiche, e non per attività di supporto alla
costruzione della conoscenza e all’acquisizione di nuove competenze cognitive da parte dei corsisti. Di frequente, gli
ambienti di apprendimento sembrano più destinati alla comunicazione tra i partecipanti (e-mail e community) e ad
aspetti quali l’assegnazione di compiti agli studenti, la condivisione di file, gli archivi di file, gli elenchi dei link e delle
homepage degli studenti.

Un buon modo per avviare gli studenti all’utilizzo delle TIC è quello di combinare l’insegnamento tradizionale con
l’utilizzo di un ambiente di apprendimento. Si tratta del cosiddetto apprendimento misto, che unisce diversi tipi
d’insegnamento. L’apprendimento misto è l’utilizzo di più metodi didattici insieme e include sette elementi2:

• apprendimento basato sulla risoluzione di problemi,
• apprendimento in gruppo,
• organizzazione delle conoscenze pregresse,
• dimostrazione delle nuove conoscenze,
• applicazione delle nuove conoscenze,

                                                                
1 Dictionary.com Virtuale (cinque voci) 2. Che esiste nella mente, soprattutto come prodotto dell’immaginazione. Utilizzato nella critica
letteraria di un testo.
2 http://www.wmich.edu/teachlearn/new/blended.htm



• integrazione delle nuove conoscenze nel mondo del corsista,
• valutazione del processo di apprendimento e dei progressi dei corsisti.

Se ben sviluppati e utilizzati validamente per fini pedagogici, gli ambienti di apprendimento e le
community possono supportare l’apprendimento misto. È importante che gli insegnanti scelgano
un ambiente di apprendimento che si adatti ai bisogni e alle aspettative del compito. Nella
sezione Laboratorio vengono esaminati alcuni esempi.

4.2 Diverse tipologie di ambienti di apprendimento

Esistono molti tipi di ambienti di apprendimento, alcuni più sofisticati e con molte caratteristiche ed altri piuttosto
semplici e con poche caratteristiche funzionali ad un determinato scopo; alcuni sono gratuiti, altri no. Esistono, in
sintesi, tre categorie principali di prodotti per lo sviluppo di ambienti di apprendimento:

1. Prodotti commerciali
2. Software libero e prodotti open source
3. Prodotti interni

4.2.1 Prodotti commerciali

Molti utenti hanno sentito parlare di grossi prodotti commerciali come Blackboard3, WebCT 4, FirtClass5, BSCW6,  e
Digitalbrain7. I prodotti commerciali sono soggetti a licenza. Fornitore e cliente possono stipulare diversi tipi di
contratti di licenza, che variano molto da un prodotto all’altro. Il contratto può basarsi, ad esempio, su una tariffa
forfettaria o variare in funzione del numero di alunni che utilizza l’applicazione. Il contratto può anche dipendere dalle
dimensioni dell’istituto o essere annuale, e includere l’assistenza e l’hosting. Alcuni prevedono un costo extra per la
configurazione del sistema. Una volta scelto l’ambiente di apprendimento da acquistare (si veda, a questo proposito, la
Parte II), si può contattare direttamente il fornitore per concordare i termini di utilizzo.

4.2.2 Software libero e prodotti open source

Il software libero è, come suggerisce il nome stesso, gratuito. Esiste un movimento8 a sostegno dell’uso gratuito del
software in tutti i settori, quindi anche in campo didattico la scelta è vasta. Per avere maggiori informazioni sul software
libero, consultare il sito dell’Unesco “Free Software portal” 9, che offre un elenco del software per la didattica
disponibile gratuitamente.

In campo educativo, esiste già una gran varietà di prodotti open source per la didattica. Si va dai sistemi operativi al
software di elaborazione testi e di web browsing, fino ai sistemi di gestione dei contenuti didattici e agli ambienti di
apprendimento. Un sito web denominato SourceForge10 offre un elenco di diversi prodotti open source.

Anche le applicazioni open source sono disponibili gratuitamente, non solo per l’utilizzo, ma anche per essere
modificate dagli utenti in possesso di abilità di programmazione. L’idea alla base della filosofia open source è molto
semplice: se i programmatori possono leggere, ridistribuire e modificare il codice di un prodotto software, questo
evolve11. È possibile scaricare ed usare un  prodotto open source gratuitamente. Tuttavia, in fase di pianificazione delle
spese, bisogna tenere conto dei costi di manutenzione e delle risorse umane, che vanno ad aggiungersi ai costi generali.

4.2.3 Prodotti interni

                                                                
3 www.blackboard.com
4 http://www.webct.com
5 www.firstclass.com
6 www.bscw.org
7 http://www.digitalbrain.com/
8 http://www.fsfeurope.org/
9 http://www.unesco.org/webworld/portal_freesoft/ e
http://www.unesco.org/webworld/portal_freesoft/Software/Courseware_Tools/
10 http://sourceforge.net/
11 http://www.opensource.org/



Con il termine generico “prodotti interni” si indicano gli ambienti di apprendimento sviluppati da servizi o reti locali e
nazionali, ministeri, università e, in certi casi, dalle stesse scuole. La maggior parte delle scuole europee utilizza
ambienti di apprendimento sviluppati a livello interno, come PuntoEdu, o gli ambienti virtuali per l’istruzione di
European Schoolnet denominati Community12.

Per le loro esigenze didattiche, molte scuole usano ampiamente intranet, che consente di combinare
molte delle caratteristiche degli ambienti di apprendimento. La funzione più utilizzata è,
probabilmente, quella relativa alla condivisione di file, che permette agli utenti della stessa intranet
di condividere parte dei propri file personali con altri utenti. Il proprietario di un file può renderlo
accessibile a tutti o ad alcuni utenti. I file messi a disposizione possono anche essere di sola lettura,
in modo che gli altri utenti non possano sovrascriverli né salvarli.

                                                                
12 http://www.eun.org/goto.cfm?did=22108



4.3 Elementi costitutivi di un ambiente virtuale di apprendimento

Il termine ambiente virtuale di apprendimento può essere utilizzato in modo generico per descrivere la vasta gamma di
ambienti di apprendimento on-line attualmente disponibili13. Con il loro evolversi, questi ambienti di apprendimento
offriranno strumenti e servizi sempre più numerosi e diversificati, quali:

§ strumenti di comunicazione e collaborazione sincrona e asincrona
§ accesso a repository di risorse digitali di apprendimento e di Oggetti di Apprendimento
§ modelli e strumenti di authoring per creare, modificare e riutilizzare gli Oggetti di Apprendimento e altri tipi

di contenuti
§ strumenti che consentono agli utenti di ordinare in sequenza gli Oggetti di Apprendimento per la creazione di

moduli e corsi
§ strumenti per la costruzione della conoscenza
§ strumenti per la valutazione  dei progressi relativi all’apprendimento
§ monitoraggio dei progressi degli alunni rispetto ai contenuti
§ accesso alla guida e al tutoraggio on-line
§ collegamento ai dati degli alunni  e alle informazioni amministrative
§ strumenti diagnostici che riconoscono eventuali difficoltà dei corsisti e offrono dei percorsi di recupero

intelligenti attraverso la riorganizzazione dei contenuti e dei moduli di valutazione personalizzata
§ generazione automatica di metadata  per le risorse di apprendimento.

La figura 1 rappresenta alcune delle possibili caratteristiche di un ambiente di apprendimento legate al Sistema Informativo della scuola.

4.3.1 Strumenti di comunicazione e di collaborazione

E-mail: mezzo o sistema di trasmissione elettronica di messaggi tramite una rete in modo asincrono. Per inviare
messaggi, è necessario essere in possesso di un indirizzo e-mail. I messaggi possono avere allegati di varia natura
(documenti, immagini, file audio, eseguibili, ecc.). Le e-mail possono essere inviate ad una sola persona o a un gruppo
di persone in copia carbone (CC), con l’elenco dei destinatari visibile a tutti, o in copia carbone nascosta (BCC), con
l’elenco dei destinatari nascosto.

                                                                
13 Per un confronto sull’interpretazione dei termini, consultare JISC (http://www.jisc.ac.uk/ ), Masie (http://www.masie.com), Becta
ICT Advice http://www.ictadvice.org.uk/index.php?section=te&rid=1994&wn=1, ecc.
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Mailing list: la mailing list è una modalità di comunicazione via e-mail con un gruppo di utenti
definito. Per utilizzare una mailing list è necessario iscriversi. Le mailing list possono essere aperte
a tutti, come avviene per certi gruppi con interessi comuni, oppure avere un accesso riservato agli
utenti selezionati unicamente dal moderatore della lista. Di solito, solo i membri della lista possono
inviare e-mail agli altri membri (per evitare la ricezione di posta indesiderata).

In genere, il software che gestisce le mailing list include sistemi di archiviazione, mail-to-news
gateways (servizi di interconnessione tra gestori di e-mail e di news), gestione integrata del bounce,
filtri per la posta indesiderata, comandi per la gestione via e-mail, trasferimento dei messaggi
attraverso SMTP nativo (con gestione veloce di grosse moli di messaggi), supporto per i domini
virtuali e molte altre caratteristiche a seconda del prodotto.

Messaggerie elettroniche : area in cui è possibile lasciare annunci e messaggi importanti destinati agli utenti. Questo
servizio viene visualizzato di solito al momento dell’accesso al sistema.

Calendario:  aiuta a coordinare le attività di una community virtuale. In genere, i membri di una community possono
aggiungervi eventi ed attività pianificate. Il calendario può anche avere una funzione di avviso degli eventi in
programma.

Community mail: è la posta elettronica interna di una community. I membri possono in genere inviare messaggi
soltanto ad altri membri della community.

Elenco di classe e homepage degli alunni : consente agli alunni o a un’intera classe di presentarsi e/o di realizzare un
sito web personale. Aiuta i membri di una community (virtuale) a conoscersi.

4.3.1.1 Strumenti di collaborazione sincrona

Questi strumenti di un ambiente di apprendimento consentono ai membri di lavorare insieme nello stesso momento. Al
contrario, con gli strumenti asincroni la comunicazione può avvenire in qualunque momento e ad intervalli irregolari.

Chat: discussione interattiva on-line in tempo reale. Talvolta, per partecipare ad una chat è necessario iscriversi, ma
non è obbligatorio. In un ambiente di apprendimento, la chat ha luogo all’interno della community. Può trattarsi di una
chat didattica su argomenti specifici o ad uso esclusivamente ricreativo.

Instant messaging: consente di creare una chat room privata con un’altra persona. Di solito, il sistema di instant
messaging manda un segnale di avviso ogni volta che una delle persone appartenenti alla propria lista personale è
collegata. Si può quindi iniziare una sessione di chat con quella persona. I sistemi di instant messaging utilizzano di
solito un’architettura peer-to-peer. Esistono diversi sistemi di instant messaging, ma purtroppo nessuno standard.

Lavagna condivisa: area di uno schermo in cui più utenti possono scrivere o disegnare. Le lavagne costituiscono un
elemento fondamentale delle applicazioni di teleconferenza, in quanto permettono la comunicazione audio e video.

Group browsing: consente ad un gruppo virtuale di visualizzare lo stesso sito web nello stesso momento.

Voice over Internet Protocol: significa che i membri della stessa community virtuale possono utilizzare l’Internet
Protocol (IP) per la trasmissione vocale in tempo reale come un telefono.

4.3.1.2 Strumenti di collaborazione asincrona

Gli strumenti asincroni consentono ai membri di un ambiente di apprendimento di lavorare in qualsiasi momento e ad
intervalli irregolari. Tali strumenti implicano una programmazione del lavoro meno precisa e si preferisce usarli per le
attività che richiedono più tempo.

Strumenti di teleconferenza: consentono ai membri di una community di tenere una conferenza attraverso un
collegamento telefonico o in rete con l’ausilio di una web cam (videocamera per immagini in tempo reale). Una volta



stabilita la teleconferenza, il gruppo può condividere applicazioni e utilizzare una lavagna comune. Esistono molte
applicazioni di teleconferenza che funzionano su reti private.

Forum: gruppo di discussione on-line. Servizi on-line e bacheche elettroniche (Bulletin Board Services – BBS) offrono
una gran varietà di forum, in cui i partecipanti con interessi comuni possono scambiarsi messaggi aperti.

Condivisione di file: si tratta di una funzione che consente ai membri di un ambiente di apprendimento di condividere
parte dei propri file personali con altri utenti. Il proprietario di un file può rendere accessibili alcune cartelle a
determinate persone o a tutti. Può anche scegliere di metterli a disposizione per la sola lettura, in modo che non possano
essere sovrascritti o salvati.

Area di upload dei file: consente ai membri di una community di mettere a disposizione un documento o un file, anche
importante, in modo che altri possano utilizzarli in modo interattivo.

Elenchi di link: si tratta di elenchi di collegamenti interessanti ed importanti che i membri creano in collaborazione.

Peer to peer è una speciale architettura di rete in cui ogni postazione è un nodo del sistema. Si differenzia dalle normali
architetture client/server, in cui alcuni computer sono dedicati a fornire servizi agli altri. Le applicazioni peer-to-peer
possono scorrere l’indice dei file di un server centrale (come Napster), anche se in questo caso non si tratta di peer-to-
peer in senso stretto, o comunicare tra loro in totale autonomia dai server centrali. P-2-P di Clay Shirky 14: “Per capire
qual è la caratteristica peculiare dell’architettura peer-to-peer è necessario riflettere sul tema della proprietà. Non si
tratta tanto di chiedersi se i nodi possono comunicare tra loro, ma piuttosto sapere a chi appartiene l’hardware che
esegue il servizio. La maggior parte dell’hardware che fa funzionare Yahoo appartiene a Yahoo ed è gestita a Santa
Clara. La maggior parte dell’hardware che fa funzionare Napster appartiene agli utenti di Napster ed è gestita da decine
di milioni di postazioni di lavoro individuali. Quest’architettura rappresenta quindi un modo di decentrare non solo i
servizi, ma anche i costi e la gestione”.

4.3.1.3 Possibilità di assegnare dei compiti agli alunni

Alcuni ambienti di apprendimento dispongono di una caratteristica che consente agli insegnanti, ai tutor o anche ad altri
membri di assegnare compiti ad altri.

4.3.2 Accesso a repository di risorse digitali di apprendimento e di Oggetti di
Apprendimento

Alcuni ambienti di apprendimento possono essere collegati direttamente ad un repository di risorse digitali che funge da
database per l’archiviazione e la gestione di risorse di apprendimento. Alcuni ambienti di apprendimento consentono
agli utenti di importare ed esportare le proprie risorse di apprendimento, mentre altri consentono soltanto di creare le
risorse di apprendimento all’interno del sistema e di metterle a disposizione di altri sotto forma di pagine web.

Se un ambiente di apprendimento è collegato ad un repository di risorse digitali di apprendimento, gli utenti possono
cercare un elemento o un Oggetto di Apprendimento con cui lavorare. Un esempio di repository di risorse di
apprendimento a livello europeo è l’European Learning Resources, ELR15, che offre un’interfaccia multilingue per
insegnanti e studenti per la ricerca di risorse relative a diverse aree tematiche e in varie lingue.

4.3.3 Modelli e strumenti per creare, modificare e riutilizzare materiale e corsi on-line

Alcuni ambienti di apprendimento hanno una semplice interfaccia che consente di creare, modificare e riutilizzare
materiale e Oggetti di Apprendimento on-line e di ordinarli in sequenza per la creazione di moduli e corsi. Di solito,
questi strumenti permettono di riorganizzare diversi tipi di file e di media in modo coerente e di metterli a disposizione
on-line per gli alunni, magari con una struttura predeterminata.

                                                                
14 Clay Shirky:http://www.openp2p.com/pub/a/p2p/2000/11/24/shirky1-whatisp2p.html?page=2
15 http://resources.eun.org



4.3.4 Strumenti che consentono agli utenti di ordinare in sequenza gli Oggetti di
Apprendimento per la creazione di moduli e corsi

Gli strumenti più sofisticati permettono di creare degli Oggetti di Apprendimento, parti di materiale ordinati in sequenza
e associati a metadata. Alcuni ambienti di apprendimento generano automaticamente i metadata per le risorse di
apprendimento, cioè i dati relativi al nome, all’autore, alla lingua, ecc. Alcuni strumenti curano anche l’organizzazione
degli Oggetti di Apprendimento. Sarebbe preferibile usare delle forme standard di metadata, come Dublin Core 16 o
LOM 17. Per la creazione degli Oggetti di Apprendimento e l’organizzazione dei contenuti, esistono dei sistemi conformi
a standard quali IMS, SCORM e AICC.

4.3.5 Strumenti per la costruzione della conoscenza

L’uso dei computer e delle TIC nell’istruzione può favorire la costruzione delle conoscenze degli alunni, a condizione
che il loro utilizzo sia stato pianificato in modo produttivo. Esistono degli ambienti di apprendimento che supportano lo
sviluppo di modelli pedagogici innovativi e la tecnologia per la costruzione comune della conoscenza. La maggior parte
di queste attività rientrano nella definizione generica “Apprendimento collaborativo supportato dal computer”
(Computer Supported Collaborative Learning - CSCL). In rete, è possibile trovare un sito europeo denominato Euro-
CSCL18.

Nella sessione Laboratorio, si parla di un software denominato Future Learning Environment 3 (FLE3)19, progettato
secondo l’idea socio-costruttivista della costruzione della conoscenza. L’idea è quella di sostenere un processo di studio
basato sulla ricerca, dove gli studenti generano problemi, fanno ipotesi e cercano una spiegazione scientifica in gruppo.
Oltre al modello pedagogico, anche il software può essere usato da chiunque, in base alla Licenza Pubblica Generale
(General Public License – GNU).

4.3.6 Strumenti per la valutazione dei progressi relativi all’apprendimento

Gli strumenti per la valutazione dei progressi dei corsisti vanno dalla creazione di quiz on-line a sistemi più sofisticati
per la gestione dell’intero processo di apprendimento.

4.3.7 Monitoraggio dei progressi degli alunni rispetto ai contenuti

Le attività di monitoraggio dei progressi possono essere svolte con l’ausilio di meccanismi di
feedback. Il tutor può avere accesso a statistiche, scadenze e compiti, ma anche a determinati
certificati. Può controllare se un alunno ha già aperto un file, se ha iniziato a lavorarci e, infine, se
lo ha completato. Alcuni strumenti sono anche in grado di individuare e diagnosticare eventuali
difficoltà dei corsisti e proporre esercizi di recupero. Molte di queste funzioni fanno parte del

                                                                
16 www.dublincore.org
17 http://ltsc.ieee.org/
18 http://www.euro-cscl.org/
19 http://fle3.uiah.fi



Sistema di gestione dell’apprendimento (Learning Management System – LMS20) e del Sistema di
gestione delle risorse di apprendimento (Learning Content Management System – LCMS21).

4.3.8 Accesso alla guida e al tutoraggio on-line

Molti ambienti di apprendimento offrono agli studenti la possibilità di accedere alla guida o al tutoraggio su richiesta,
ad esempio se incontrano dei problemi durante gli studi. L’utilizzo degli ambienti di apprendimento consente una
comunicazione asincrona, permettendo agli studenti di mandare in qualunque momento un’e-mail all’insegnante o al
tutor e di avere una risposta appena possibile. La persona responsabile del servizio di guida e di tutoraggio deve
impegnarsi a non far passare troppo tempo prima di rispondere, per non far perdere agli utenti la fiducia nel servizio di
guida on-line.

4.3.9 Collegamento ai dati degli alunni e alle informazioni amministrative

Di solito, le scuole dispongono di diversi sistemi progettati principalmente per la registrazione delle informazioni
amministrative e dei dati relativi agli alunni. Ipoteticamente, questi sistemi potrebbero essere collegati direttamente ad
un ambiente di apprendimento, consentendo agli insegnanti di aggiornare i loro registri in modo costante e preciso. Ciò
eviterebbe inoltre agli insegnanti di immettere dati inutili al momento di inserire i nomi e le schede dei loro studenti nei
vari sistemi.

4.3.10 Strumenti diagnostici per il riconoscimento di eventuali difficoltà dei corsisti

Alcuni dei più sofisticati e completi sistemi di ambienti di apprendimento offrono agli insegnanti (e
ai corsisti) strumenti che consentono di seguire l’andamento degli studenti e di individuare le
eventuali difficoltà che questi possono trovare durante lo svolgimento di un esercizio. In caso di
bisogno, il sistema può anche offrire dei percorsi di recupero attraverso la riorganizzazione dei
contenuti degli esercizi.

4.3.11 Generazione automatica di metadata per le risorse di apprendimento

Molti degli ambienti di apprendimento che consentono agli utenti di creare risorse e corsi creano anche
automaticamente dei metadata relativi alle risorse stesse. I metadata possono contenere il nome della risorsa, il nome
dell’autore, l’area tematica principale e l’autorizzazione al riutilizzo del materiale. Questa caratteristica è importante,
perché permette ad altri utenti di accedere e riutilizzare i contenuti. L’utilizzo standard dei metadata garantisce che la
risorsa di apprendimento giusta venga inviata alla persona giusta nel momento giusto. L’uso dei metadata facilita inoltre
lo scambio di materiali di apprendimento da un’applicazione all’altra.

Bisogna sottolineare che il termine utilizzato in questa sede può variare da un ambiente di apprendimento ad un altro.
Le definizioni cambiano e si evolvono con l’aggiunta di nuove caratteristiche e di nuovi servizi agli ambienti di
apprendimento. Il miglior modo di stare al passo con la terminologia inerente le specifiche degli ambienti di
                                                                
20 La gamma di sistemi di gestione dell’apprendimento (Learning Management System - LMS) può andare da un semplice sistema di
registrazione corso per corso del materiale on-line e off-line fino ad un sistema più complesso che individua il materiale cui il corsista ha
avuto accesso e gli esercizi che sono stati completati. Un LMS gestisce e propone risorse digitali di apprendimento, registra il loro
utilizzo e prevede i bisogni futuri di un corsista in base alle informazioni precedenti. Gli “Oggetti di Apprendimento”, elementi di varia
dimensione delle risorse di apprendimento a cui sono associati metadata di tipo descrittivo, sono strettamente legati agli LMS. Si tratta
dell’abilità di assimilare degli oggetti di apprendimento ordinati in sequenza per acquisire le conoscenze e le competenze desiderate.
Gli LMS vengono offerti in genere attraverso un browser standard e sono studiati per svolgere funzioni amministrative e gestionali,
come il monitoraggio dei progressi degli alunni e la valutazione, e le attività on-line, ma anche per fornire un ambiente di apprendimento
che permetta l’offerta di corsi e di risorse on-line. Un LMS può includere un database delle schede personali degli alunni con interfacce
di gestione e di consultazione. Normalmente, i sistemi di gestione dell’apprendimento gestiscono i processi relativi all’offerta educativa e
all’amministrazione e sono strutturati intorno al corso e non al programma del corso.

21 I Sistemi di gestione delle risorse di apprendimento (Learning Content Management System - LCMS) e gli LMS hanno funzioni
diverse, che possono coesistere o essere indipendenti. Gli LCMS consentono di registrare gli oggetti di apprendimento utilizzati e di
adattarsi ai bisogni individuali dei corsisti con maggiore precisione rispetto agli LMS. Gli LCMS consentono di archiviare, combinare e
offrire risorse di apprendimento personalizzate sotto forma di oggetti di apprendimento.



apprendimento è quello di andare in rete. La rete offre infatti molte enciclopedie, come “Webopedia” all’indirizzo
http://webopedia.internet.com/ . In questo capitolo, si possono trovare le definizioni più usate riguardo le diverse
caratteristiche degli ambienti di apprendimento, la maggior parte delle quali provengono proprio dalla suddetta
“Webopedia”. In rete, si possono trovare servizi simili in diverse lingue.




