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• Obiettivi della UD1
• E‐learning
• Piattaforme LMS
• Esercitazione
• Standard di riferimento
• Esercitazione
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Schema
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•• ConoscenzeConoscenze
– Caratteristiche generali dell’e‐learning

– Learning Object

– Standard di interoperabilità: SCORM 1.2/1.3, IEEE,…

– LMS

– Standard SCORM

•• CompetenzeCompetenze
– Saper entrare nella piattaforma Moodle e creare un corso

– Saper entrare nella piattaforma IWT e creare un corso

– Saper cambiare i propri profili
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Conoscenze e competenze



E-learning: introduzione
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E-learning
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The use of new multimedia technologies 
and the Internet to improve the quality of 
learning by facilitating access to resources 
and services as well as remote exchanges
and collaboration.

(The eLearning Action Plan: Designing tomorrow’s education. Communication from 
the Commission to the Council and the European Parliament, March 2001)
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E-learning
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• L'E‐learning è una metodologia di insegnamento e 
apprendimento che coinvolge sia il prodotto sia il 
processo formativo.

• Per prodotto formativo si intende ogni tipologia di 
materiale o contenuto messo a disposizione in formato 
digitale attraverso supporti informatici o di rete. 

• Per processo formativo si intende invece la gestione 
dell'intero iter didattico che coinvolge gli aspetti di 
erogazione, fruizione, interazione, valutazione…..”

(ANEE ‐ Associazione dei servizi e contenuti multimediali).
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E-learning

• Per e‐learning si intende la possibilità di imparare 
sfruttando la rete internet e la diffusione di informazioni 
a distanza.

• L'e‐learning non è limitato alla formazione scolastica, 
essendo rivolto anche a utenti adulti, studenti 
universitari, insegnanti, ecc. ed anche nella formazione 
aziendale, specialmente per le organizzazioni con una 
pluralità di sedi.

(http://it.wikipedia.org/wiki/E‐learning)
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Caratteristiche
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• Utilizzo di Internet
• Utilizzo di Learning Management System (LMS)
• Impiego del personal computer 
• Indipendenza del percorso didattico da vincoli spaziali e 
temporali
• Monitoraggio continuo del livello di apprendimento
• Multimedialità (integrazione tra diversi media)
• Interattività con i materiali
• Apprendimento collaborativo
• Insegnamento Student CenteredStudent Centered
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Caratteristiche

• La presenza dell’LMS distingue l’e‐learning da altre 
forme di FAD come il Computer Based Training (CBT)
• Le procedure di monitoraggio e tracciamento lo 
distinguono dal Web Based Training (WBT)

L'e-learning rappresenta la terza 
generazione della formazione a distanza. 
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Caratteristiche

Lo studente è al centro del processo formativo ed 
in rete con altri suoi pari
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Caratteristiche

• Tutor

• Comunità di pratica

• Social networks

• Processo di blended learningblended learning
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Implicazioni

• Valore aggiunto nella formazione

• Valorizzazione del discente

• Flessibilità

• Interattività

• Collaboratività
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Accessibilità

• Consente l’accesso alla piattaforma (per fruizione 
o per amministrazione) ovunque, anche da 
dispositivi di tipo mobile;

• Consente agli utenti con inabilità fisiche 
(temporanee o permanenti) di seguire corsi dalla 
struttura nella quale si trovano (casa, ospedale, 
ufficio, etc.);

• Fornisce versioni alternative per contenuti non 
altrimenti recepibili (libri, laboratori, esperimenti).
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Alcuni strumenti dell’e-learning
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• Forum
• Chat
• Blog
• Wiki
• Faq
• News
• Glossario
• Videoconferenza
• Lavagna condivisa
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Esempio (IWT)
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Esempio (Moodle)
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Esempio

http://www.parleys.com/
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Contenuti

• Pagine HTML

• Contributi audio e video

• Animazioni 2D e 3D

• Simulazioni interattive

• Test
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Contenuti

• Devono soddisfare i seguenti 4 principi:
–Modularità

– Interattività

– Esaustività

– Interoperabilità

http:www.adlnet.org
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Modularità

Il materiale didattico deve essere composto da 
moduli didattici, chiamati anche Learning 
object (LO) in modo che l'utente possa 

dedicare alla formazione brevi lassi di tempo 
(indicativamente 15/20 minuti di tempo), 
personalizzando così tempi e modalità di 

approccio ai contenuti

=> Granularità del materiale didattico
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Interattività

l'utente deve interagire con il materiale 
didattico, che deve rispondere 
efficacemente alle necessità

motivazionali dell'interazione uomo‐
macchina 

=> Non sottovalutare l’aspetto di Human Computer Interaction
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Esaustività

Ogni LO deve rispondere a un obiettivo 
formativo e portare l'utente al 

completamento di tale obiettivo. 

=> Nascita di LO repositories accessibili su internet
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Interoperabilità

I materiali didattici (LO) devono essere 
predisposti per poter essere distribuiti su 
qualsiasi piattaforma tecnologica e per 
garantire la tracciabilità dell'azione 

formativa. 

=> Nascita di diversi standard



23/09/2009 Guida all’uso di piattaforme e-learning 24

Esempi

• Ariadne Foundation

• III (Institute for Information Industry, Taiwan)

• KERIS (Korea Education & Research Information Service)

• LACLO (The Latin American Community of Learning 
Objects)

• LORNET

• MERLOT (Multimedia Educational Resources for Learning 
and Online teaching, USA): 
http://www.merlot.org/merlot/index.htm

• NIME (National Institute of Multimedia Education, Japan)

• DOOR: Open Source LO repository integrated with 
Moodle 
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Merlot

http://www.merlot.org/merlot/index.htm
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SLOOP

http://www.sloopproject.eu/
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Learning Management System
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LMS

Piattaforma web che si occupa di:

• Lanciare e far fruire i contenuti didattici(il “courseware”)

• Stabilire in quale misura ed ordine i singoli elementi di 
contenuto (LO) devono essere organizzati

• Tenere traccia della loro fruizione da parte degli allievi 

• Riporta i risultati dell'acquisizione delle competenze o 
quanto meno dell'attività di studio. 
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LMS
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LMS commerciali

• Intelligent Web Teacher

• Blackboard

• Docent Enterprise

• …………..
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LMS open source

• Moodle

• Docebo

• Atutor

• Sakai

• Claroline

• ……..
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Esempi

• Moodle: http://193.204.161.52:8080

• IWT: http://193.204.161.55/IWTPortal
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Esercitazione

• Collegarsi alle due piattaforme e settare i 
propri profili



Learning Object
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Definizione

A learning object is defined as any entity ‐
digital or non‐digital ‐ that may be used 

for learning, education or training

http://www.adlnet.org
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Proprietà

• Condivisibile
• Riusabile
• Modulare
• Accessibile
• Facilmente recuperabile
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Struttura

Un LO è logicamente composto da due 
elementi:

• il contenuto

• i metadata
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Metadata

• Insieme di informazioni, una sorta di  “etichetta”
(label), associate al LO che forniscono la 
possibilità di identificare e descrivere in modo 
rilevante la risorsa didattica.

• Servono a descrivere e a recuperare in fase di 
successiva rielaborazione dei moduli composti 
da LO il contenuto che stiamo trattando, chi lo 
ha prodotto o lo distribuisce, per quale scopo 
formativo, quali i prerequisiti tecnici, quali i 
costi, ecc..
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Metadata

• Memorizzati secondo un schema definito 
nella progettazione del corso valutandone 
gli elementi che lo distinguono.

• Sintassi: XML che distingue tra struttura, 
contenuto e presentazione del documento 
(fondamentale).

• Semantica: 
– XML
– schemi RDF
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Metadata

Modalità di associazione ai LO:
1. Memorizzati all’interno della risorsa stessa
2. Mantenuti separati: più consono alla natura del 

Web, in quanto i database dei   metadata 
possono contenere riferimenti di tipo 
ipertestuale alla locazione del contenuto 
descritto, senza difficoltà. Questa soluzione 
permette inoltre di avere più metadata che 
“puntano” allo stesso oggetto.



Standard dell’elearning
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Motivazione

• Per consentire l’interoperabilità tra 
piattaforme

• Per proteggere gli investimenti sui 
contenuti

• Per consentire lo scambio di contenuti
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Standard
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Standard

Singapore
IMS Asia

PROMETEUS

CEN/ISSS

IMS Australia

ISO/IEC JTC1 SC36
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Standard

• SCORM (Sharable Content Object Reference Model ): Advanced 
Distribuited Learning (ADL) Iniziative

• LTSC : IEEE Learning Technology Standards 
Commitee 

• IMS (Instructional Management System) Global 
Learning Consortium 

• AICC ‐ Aviation Industry CBT Commitee
• PROMETEUS
• The Dublin Core Metadata Initiative
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Standard SCORM

www.adlnet.org
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Standard SCORM

• Modello tecnico di condivisione dei contenuti 
per renderli "interoperabili" 

• Nasce come una raccolta di indicazioni per gli 
sviluppatori di piattaforme LMS (Learning 
Management System) e per i produttori di 
courseware affinché i propri rispettivi prodotti 
siano facilmente interfacciabili gli uni con gli 
altri. 
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ADL Initiative

• La ADL Initiative "… è un programma 
collaborativo tra governo, industria e universita’
per definire un nuovo ambiente distribuito di 
apprendimento che permetta l'interoperabilità
degli strumenti per l'apprendimento e dei 
contenuti dei corsi su scala globale” (1997)

• Finalita’: Favorire l'accesso ai servizi migliori di 
educazione e formazione, personalizzati sui 
bisogni individuali, distribuiti con efficienza 
economica in ogni luogo e momento". 
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SCORM-struttura

Le specifiche del modello SCORM sono 
organizzate in una libreria

• Volume 1 (Overview), dedicato ad una 
descrizione dello scenario

• Volume 2 (Content Aggregation Model)

• Volume 3 (Run Time Environment)  
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SCORM-struttura
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Content Aggregation Model

• Assets: rappresentazioni elettroniche di 
media, testi, immagini, suoni, pagine web

• SCO: Sharable Content Objects. Collezione 
di uno o piu’ assets. Rappresenta l’unità
minima trattata da un LMS

• Content Agregation: mappa che unisce più
entità SCO/Assets



23/09/2009 Guida all’uso di piattaforme e-learning 52

Cosa standardizza SCORM

• Packaging

• Metadata

• Communication

• Sequencing
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SCORM 1.2 - metadata
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SCORM 1.2 – Content Packaging

• Definisce un file Manifest contenente:
– Meta‐data sul package
– Una sezione opzionale che definisce la struttura del 
contenuto ed il comportamento 

– Una lista di riferimenti al package.

• Definisce come creare il Manifest 
• Include direttive sul come effettuare il packaging 
del manifest e delle learning resources 
– Esempio:  The manifest stesso è “zippato” insieme alle 
learning resources per essere importato in una LMS
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Componenti del package

Content Structure

SCOs & Assets
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Esempio

Manifest generato da un quiz SCORM
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Fine UD1
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