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Sommario Gli sviluppi tecnologici e la loro crescente diffusione nella società e nei processi di insegnamento apprendimento hanno
determinato una riformulazione del paradigma educativo che comporta la definizione e la identificazione di connessioni per lo
sviluppo di attività di apprendimento basate sulla partecipazione in comunità specializzate. In questi contesti, che si
caratterizzano per la forte connessione tra gli utenti e le risorse e nei quali ogni individuo conserva la propria identità, la
conoscenza è frutto dei contributi di ogni membro della comunità digitale. Il progetto di Learning Objects (LO) diventa il punto di
partenza per la creazione di nuova conoscenza a partire da configurazioni di rete. In tal modo i LO diventano importanti nodi
interdisciplinari, che incorporano le molteplici esperienze di apprendimento degli utenti in contesti diversi, e che permettono di
contestualizzare e di fornire maggiore significato all’apprendimento degli utenti. La creazione di LO capaci di adattarsi alle
caratteristiche cognitive individuali permette di potenziare sia l’apprendimento di un singolo utente sia la rete di connessioni.

PAROLE CHIAVE Scenari connettivisti, Learning Objects, LO, Differenze cognitive, Apprendimento connettivista.

Abstract Advances in technology and its growing presence in society and teaching-learning processes have led to the
reformulation of the educational paradigm. This entails the establishment and identification of connections for the
development of learning activities based on participation in specialized communities. In this context there is high connectivity
between users and resources;  individuals maintain their personal identity while knowledge is generated from the
contributions of each member of a digital community. The design of Learning Objects (LO) becomes the starting point for
creating new knowledge derived from network configuration. Thus, LO themselves are important interdisciplinary nodes
incorporating the multiple learning experiences of users in many different contexts; they set learning in context and provide it
with greater meaning. The creation of LO that adapt to cognitive diversity by responding to individual cognitive characteristics
can enhance learning both at individual and network levels.
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INTRODUZIONE
Questo articolo si propone di discutere approcci per
promuovere la costruzione condivisa di conoscenza
in tema di Learning Objects (LO) all’interno del
nuovo contesto generato dagli scenari connettivisti.
Il discorso riguarderà sia il processo di progettazio-
ne e sviluppo di LO da parte degli utenti sia la ca-
tegorizzazione collaborativa degli stessi LO, appli-
cando folksonomie orientate a facilitare l’uso condi-
viso di LO e la loro riutilizzazione.
I Learning Objects sono stati definiti come unità mi-
nime di contenuto didattico dotate di significato
proprio, costituite da pacchetti di informazioni mul-
tiformato e interattive, identificabili attraverso me-
tadati, progettate per il raggiungimento di un deter-
minato obiettivo educativo, e integrate da contenu-
ti, mezzi, attività e valutazione (Del Moral e Cernea,
2005). Riutilizzabilità, compatibilità tecnica, adat-
tabilità e durevolezza sono state indicate come le
caratteristiche più rilevanti di LO. Questa idea di LO
chiuso si sta, tuttavia, trasformando verso contenu-
ti dotati di grande flessibilità, con un progetto aper-
to, adattabili ai nuovi contesti connettivisti. 
La sfida dei LO connettivisti è sviluppare occasioni
di apprendimento connettivo che facciano conver-
gere gli interessi dei diversi membri di una comuni-
tà virtuale verso la costruzione condivisa della co-
noscenza attraverso scenari virtuali dinamici e fles-
sibili, nei quali la metodologia didattica degli LO in-
cluda attività diverse: studio di casi, soluzione col-
laborativa di problemi, presa di decisioni, pratiche
di riflessione, esame di interpretazioni multiple, di-
battiti, webquest, lavoro collaborativo, ecc. Tutto
ciò risulta potenziato dagli strumenti collaborativi
che il web connettivista mette a disposizione, stru-
menti che consentono modi diversi per esplorare
l’informazione, i contenuti, le risorse e gli stessi LO
e che suggeriscono molteplici applicazioni  in diver-
si contesti. 
Nel seguito, si descriveranno le caratteristiche più
rilevanti di LO adattabili alle differenze cognitive
degli utenti all’interno dei nuovi scenari connettivi-
sti. Il valore che tali scenari acquisiscono in rappor-
to a chi apprende è il poter profittare delle sinergie
di tutti i membri di una comunità di apprendimen-
to  per contribuire alla crescita comune.

L’OTTIMIZZAZIONE DEL PROCESSO DI
INSEGNAMENTO-APPRENDIMENTO
NEL WEB CONNETTIVISTA
Le opportunità fornite dal Web connettivista appli-
cate al processo di insegnamento-apprendimento
in rete portano ad una riformulazione del paradig-
ma di progettazione di LO per tener conto dei nuo-
vi parametri di partenza:

• l’apprendimento viene inteso come un processo
di carattere informale, caratterizzato dalla dina-
mica di crescita e sviluppo della rete, nella quale
i contenuti provengono da molteplici fonti, sono
forniti dagli utenti e sono distribuiti in diversi for-
mati e media;

• l’aspetto chiave per la costruzione di conoscenza
è la possibilità di sfruttare esperienze e sinergie di
altri, il che fornisce nuovo significato all’appren-
dimento basato sull’esplorazione di modelli di in-
formazione;

• Il concetto di collaborazione assume una nuova
dimensione, andando oltre la semplice costitu-
zione di gruppi di apprendimento e dando priori-
tà invece alle connessioni e interazioni fluide in
reti aperte;

• la comunicazione e, quindi, gli strumenti che la
facilitano nel Web connettivista (wiki, blog, folk-
sonomie, ecc.) sono imprescindibili per favorire
l’apprendimento;

• l’apprendimento ha luogo in contesti che cambia-
no e si aggiornano continuamente.

Aspetti chiave del Connettivismo
Il Web connettivista nasce con la nuova generazio-
ne del download e del shareware, una generazione
che apprende, lavora, si diverte e si esprime me-
diante strumenti aperti e collaborativi come YouTu-
be, Flickr, GoogleTalk, eMule, Fotolog, Del.icio.us,
ecc. (Downes, 2005). Il contesto sociale del con-
nettivismo promuove attività di apprendimento che
si sviluppano all’insegna della collaborazione: 
• Collezionare: immagazzinare dati, organizzare ri-

sorse, selezionare informazione, creare contatti;
• Riflettere: pensare criticamente, scegliere, rive-

dere informazione, creare percorsi;
• Connettere: formare in maniera spontanea grup-

pi di lavoro, integrarsi in comunità di pratica,
condividere obiettivi, valori e atteggiamenti, col-
legare informazioni;

• Pubblicare: condividere esperienze, modificare
documenti in diversi formati multimedia, conver-
tire gli strumenti collaborativi in strumenti cogni-
tivi.

Il Connettivismo è una Teoria dell’Apprendimento
nell’era digitale, frutto dell’analisi dei limiti delle
teorie comportamentista e costruttivista (Siemens
2005; Downes, 2007b). Questa teoria prende
spunto dai principi della Teoria delle Reti per ridefi-
nire i concetti di conoscenza e processo di appren-
dimento: la conoscenza si distribuisce attraverso
una rete di connessioni come una configurazione
particolare di relazioni; l’apprendimento, di conse-
guenza, consiste nel costruire nuove connessioni e
nuove configurazioni a partire da quelle iniziali, e
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implica la capacità di andare oltre le reti già esi-
stenti. In sintesi, il processo di apprendimento si
caratterizza per questi elementi:
- si distribuisce attraverso una rete;
- si basa sul riconoscimento e sulla interpretazione

di configurazioni;
- è profondamente mediato dalla diversità della re-

te e dalla forza dei suoi collegamenti;  
- si appoggia sulla adattabilità delle configurazioni

di connessione;
- favorisce il trasferimento della conoscenza a par-

tire dalle connessioni;
- fa propria la velocità di mutamento dei domini di

conoscenza.

Scenari connettivisti di apprendimento
L’apprendimento in scenari connettivisti  assume
come punti di partenza gli aspetti chiave della teo-
ria dell’apprendimento costruttivista, descritti da
diversi autori (Doffy e Cunningham, 1996; Wilson,
1996), sottolineando che la conoscenza si costrui-
sce a partire da reti di informazione generate da co-
munità di utenti. 
L’apprendimento non deve però ridursi alla mera
acquisizione di conoscenza a partire da esperienze
personali, posto che questa è una visione limitata
del costruttivismo, ma derivare anche dalla som-
matoria di esperienze degli altri. Acquisiamo le no-
stre competenze quando creiamo nuove connessio-
ni (Stephenson, 2004). Sulla base della convinzio-
ne che il caos, prodotto dalle connessioni sponta-
nee tra utenti e risorse, contiene il significato, l’ap-
prendimento  si converte nel processo di riconosci-
mento di configurazioni di informazioni. 
Queste reti informative aperte si caratterizzano per
la loro permanente trasformazione per il loro svilup-
po incontrollato, al cui interno il significato sembra
rimanere occulto. Per questo, la sfida di chi sta ap-
prendendo si centra sulla sua capacità di ricono-
scere configurazioni di informazione rilevante (Sie-
mens, 2005). 
Gli scenari di apprendimento connettivista (Sie-
mens, 2005; 2006; 2008; Downes, 2006;
2007a) si distanziano dai principi del costruttivi-
smo in quanto introducono aspetti connotati dalla
concezione informale dei processi e da un’idea di
generazione della conoscenza basata su connessio-
ni spontanee. Questi aspetti danno forma a spazi di
apprendimento interattivo orientati alla soluzione di
problemi e alla ricerca collaborativa, centrati su chi
apprende e volti a potenziare un apprendimento si-
gnificativo facilitando applicazioni ed esperienze
molteplici. 
In questi scenari, gli utenti diventano membri attivi
di una comunità di apprendimento, apportando
uno specifico contesto sociale e facendosi carico
del proprio apprendimento. Gli scenari forniscono
feed-back e/o guide di apprendimento che servono

per orientare gli utenti, offrendo loro diversi percor-
si formativi. Al medesimo tempo, permettono di
sfruttare le sinergie della comunità di apprendi-
mento attraverso la continua esplorazione dei con-
tenuti, attivando la capacità di sintesi degli utenti
nel riconoscere configurazioni di informazione e
connessioni all’interno dell’immenso volume di ri-
sorse che viene offerto. Tali scenari forniscono, inol-
tre, agli utenti la possibilità di creare i propri conte-
nuti e decidere sulle proprie strategie di apprendi-
mento, dando loro un controllo totale nel prendere
decisioni in uno scenario in continua evoluzione. 
Questi nuovi scenari ospitano informazioni molto
eterogenee e si organizzano mediante la creazione
spontanea di strutture e di configurazioni, di com-
portamento e di uso, al cui interno l’apprendimento
si basa sulla esplorazione delle nuove connessioni e
delle nuove configurazioni di informazione.  In tali
scenari, aperti all’inserimento di nuovi utenti e di
nuove risorse, gli utenti possono sia classificare le
proprie interazioni con l’ambiente sia creare e modi-
ficare strutture. Non a caso, tali scenari facilitano
l’accesso a informazione condivisa e l’uso di stru-
menti collaborativi, potenziando apprendimento di
gruppo, creazione di conoscenza appoggiata sul-
l’esperienza degli altri membri del gruppo e acquisi-
zione di competenze a partire dalle connessioni.

LEARNING OBJECT CONNETTIVISTI
ADATTABILI ALLE DIFFERENZE COGNITIVE 
Learning Object Connettivisti
In questo nuovo contesto di apprendimento, carat-
terizzato dalla massima connessione tra gli utenti e
le risorse, dalla totale apertura e dal cambio perma-
nente nella costruzione condivisa della conoscenza,
nasce la nuova generazione di LO connettivisti
(LOC) le cui specificità sono:
- essere integrati in un ambiente connettivista di

apprendimento;
- incorporare strumenti collaborativi e connettivi-

sti;
- essere basati su un progetto aperto ed essere mo-

dificabili da tutti gli utenti di una rete di appren-
dimento;

- far parte di un sistema informativo totalmente
aperto;

- tradursi in nodi di connessione tra reti informati-
ve specializzate;

- rappresentare nodi interdisciplinari, che incorpo-
rano le molteplici esperienze di apprendimento
degli utenti in contesti differenti. 

Oltre i limiti dei LO convenzionali
Il concetto di LO, o pillola di apprendimento, nasce
più di dieci anni fa dall’esigenza di trovare un ap-
proccio al progetto di contenuti educativi in forma-
to digitale capace di facilitare l’apprendimento e di
orientare alla costruzione di conoscenza. 
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La caratteristica che differenzia un LO da qualsiasi
altro tipo di documento digitale è la sua capacità di
adattarsi alla specificità degli schemi mentali di chi
apprende. L’informazione che un LO fornisce può
essere attivata, affrontata e recuperata da ogni per-
sona che apprende ed ha, pertanto, la potenzialità
di venir regolata in base alla situazione, per dare ri-
sposte a esigenze contestualizzate.
I LOC, a differenza delle convenzionali risorse digi-
tali, contribuiscono a facilitare le rappresentazioni
mentali di chi apprende: infatti i contenuti rilevanti
che compongono tali LO permettono di attivare
analizzatori già noti a chi apprende, sviluppando le
sue capacità di astrazione e rendendolo capace di
estrarre i significati chiave. Inoltre, i LOC favorisco-
no l’acquisizione e l’integrazione di nuove cono-
scenze ancorandole a schemi già esistenti e pro-
muovendo il recupero di conoscenze già note. 
Queste nuove versioni di LOC attivano i tre tipi di
apprendimento che Rumelhart e Norman (1985)
riferiscono agli schemi: aggregazione, ristruttura-
zione e adattamento. 
I LOC propongono e stimolano un modello di ap-
prendimento generativo, già definito da Wittrock
(1974), la cui premessa fondamentale si basa sul
fatto che chi apprende cerca, in genere, di dare un
senso al proprio contesto, generando, a fronte di
nuove esperienze, percezioni e significati in accor-
do ai suoi precedenti schemi di conoscenza. 
I LOC, nel proporsi come mediatori sociali promuo-
vendo attività collaborative e fornendo occasioni di
feedback (P2P), favoriscono anche un processo di
insegnamento in una prospettiva socioculturale. Un
altro tratto che caratterizza i LOC è la loro capacità
di adattarsi ai diversi stili di apprendimento degli
utenti. 
Nelle prime applicazioni, la gestione delle risorse di
apprendimento in formato digitale si basava su ar-
chivi e basi di dati che richiedevano l’inserimento di
metadati creati dagli stessi autori. Questa forma ri-
gida di gestione, insieme con le difficoltà collegate
al progetto di materiali “gestibili” che richiedeva
agli autori specifiche competenze informatiche, è
stata sostituita da una agevole categorizzazione so-
ciale che rende possibile l’assegnazione di metada-
ti mediante la creazione collaborativa di tag (eti-
chette) e l’inserimento di note nelle risorse da par-
te degli stessi utenti. 
Sia i LOC sia le risorse che li compongono integra-
no metadati assegnati dagli utenti, come per esem-
pio i tag e le annotazioni di una immagine in Flickr
(Figura 1).
In sintesi, l’evoluzione degli LO in una cornice con-
nettivista si caratterizza per l’introduzione di aspet-
ti che rimarcano la concezione informale dei pro-
cessi e una generazione di conoscenza basata sul-
le connessioni spontanee attraverso l’uso di diversi
strumenti connettivisti.

Integrazione degli strumenti connettivisti
nel progetto di Learning Object
Il nuovo concetto di LOC nasce dalla convergenza
tra i diversi utenti che nell’interagire tra di loro me-
diante i diversi strumenti connettivisti, contribui-
scono al suo progetto, progetto che ha una struttu-
ra aperta e in permanente evoluzione. I LOC incor-
porano strumenti connettivisti, ma mantengono la
loro qualità originale di facilitatori dell’apprendi-
mento, aggiungendo nuove funzionalità: 
• integrano strumenti collaborativi e connettivisti,

come ad esempio wiki, per permettere agli uten-
ti di partecipare al progetto e alla creazione di
contenuti, o Cmap tools, per realizzare mappe
concettuali e per modificarle collaborativamente; 

• diventano nodi di connessione tra reti informati-
ve specializzate, in quanto possono essre referen-
ziati, integrati e pubblicati in reti sociali; 

• rappresentano nodi interdisciplinari, in quanto in-
corporano le molteplici esperienze di apprendi-
mento degli utenti in contesti anche molto diver-
si tra di loro.  

Questi nuovi LOC permettono di sviluppare attività
distinte adattabili ai contesti in cui vengono usate
dai diversi utenti, in maniera tale che prendendo
come punto di partenza un unico elemento questo
possa essere moltiplicato e disseminato. Alla stes-
so modo, la sua presentazione può essere suscetti-
bile di tutte le modifiche che gli utenti decidano di
fare per adattarlo ai differenti scenari formativi nel
quale si integra. Il livello di interattività di un LOC è
direttamente collegato agli strumenti che gli utenti
utilizzano per partecipare al suo progetto, strumen-
ti che assumono ruoli diversi in funzione delle di-
stinte fasi della creazione del LOC. 
Nell’esempio di LOC in figura 2, relativo al corso di
“Educazione in ambito rurale” della facoltà di  Pe-

Figura 1. Un’immagine di Flickr con tag (etichette) e annotazioni create dagli utenti.
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dagogia dell’Università di Oviedo, le attività colla-
borative proposte agli studenti si realizzano attra-
verso wiki. 
Per ogni gruppo di lavoro presente nel corso si crea
un wiki, che da origine a piccole “stanze della co-
noscenza”, nelle quali mediante il contributo degli
studenti e con l’aiuto dei tutor, si creano e si modi-
ficano collaborativamente contenuti (Del Moral e
Villalustre, 2008). Per facilitare la dinamica di in-
terazione tra i membri di ogni micro comunità di
apprendimento, tutti i wiki hanno la medesima
struttura. Gli studenti possono essere considerati
come i co-progettisti dei lavori elaborati da ogni
gruppo, visto che hanno contribuito in maniera col-
laborativa all’interno del Wiki alla generazione di
nuove idee e di materiali con il permanente suppor-
to dei tutor. 

Alla stessa maniera, il corso propone altre attività
di gruppo e individuali mediante la creazione di or-
ganizzatori grafici (mappe mentali, mappe concet-
tuali, linee temporali, ecc.).
In figura 3, è mostrato un LOC creato collaborativa-
mente dagli studenti stessi.

Costruzione collaborativa di risorse e LO
I wiki permettono di generare LO di carattere iper-
testuale che si possono aggiornare costantemente,
facendo in modo che tutti gli utenti si convertano in
co-autori e co-progettisti, favorendo la costruzione
condivisa di conoscenza e potenziando un appren-
dimento collaborativo attraverso la condivisione e il
confronto di idee, opinioni ed esperienze diverse
(Del Moral e Villalustre, 2007). Questo strumento
è molto efficace per proporre compiti di gruppo in
contesti formativi; tra le sue potenziali applicazioni
vale la pena di citare le seguenti (Del Moral, Cernea
e Villalustre, 2007; Del Moral e Cernea, 2006;
Seitzinger, 2006):
- costruzione di contenuti di apprendimento o di LO;
- sviluppo di indagini collaborative;
- biblioteca di progetti collaborativi;
- brain storming;
- quaderno condiviso di appunti e di annotazioni;
- spazio di comunicazione tra esperti e chi apprende;
- valutazione sia individuale che di gruppo: port-folio;
- revisioni peer to peer.
I wiki orientati alla costruzione condivisa di cono-
scenza sono idonei per aiutare il progetto di LOC
connettiviste.  Gli utenti possono, prendendo come

Figura 2. LOC modificabile sulla Scuola Rurale: struttura generale.

Figura 3. Un esempio di LOC modificabile sulla Scuola Rurale creato dagli studenti stessi.



TD Tecnologie Didattiche, 19 (2)  107

punto di partenza i contenuti iniziali di un LO, fare
modifiche, ampliare l’informazione fornita, aggiun-
gere esempi o illustrare nuove esperienze collegan-
dole a nuove reti di apprendimento. 
Un esempio è la “Wikiversitad”, piattaforma gratui-
ta e di libero accesso specificatamente destinata al-
l’elaborazione di progetti di apprendimento collabo-
rativo per diversi livelli scolari e diverse aree di co-
noscenza (Astronomia, Ingegneria, Architettura, Fi-
losofia, Geografia, ecc.). In questo wiki ogni perso-
na può partecipare alle attività di apprendimento
che vi si organizzano, vuoi creando contenuti for-
mativi in collaborazione con altri, vuoi svolgendo o
seguendo corsi. 
Per quanto riguarda i weblog questi permettono agli
utenti di condividere le loro riflessioni e loro perce-
zioni sui materiali, sulle risorse e sulle esperienze di
apprendimento (Winner, 2003). Dai loro commen-
ti emergono strutture sociali che facilitano la forma-
zione di una comunità  di apprendimento. I weblog
hanno numerose applicazioni in ambito formativo e
ciò grazie alla loro versatilità e semplicità nella pub-
blicazione di contenuti e alla facilità con cui favori-
scono, analogamente ai wiki, l’interazione tra tutti
gli agenti coinvolti nel processo di apprendimento
(Del Moral e Villalustre, 2006).

Classificazione e annotazione collaborativa di LO
Le folksonomie e l’apposizione collaborativa di tag
(etichette) aiutano una navigazione basata sul-
l’esplorazione che gli utenti mettono in atto nell’in-
teragire con determinate LO. Le tag sociali (etichet-
te sociali) assegnate alle diverse risorse servono per
classificare tali risorse, ordinarle, ricercarle e per re-
perire informazione di tipo specifico ad esse con-
nesse (Cernea, Del Moral e Labra, 2007; Del Mo-
ral, Cernea e Villalustre, 2007). I LOC permettono a
tutti gli utenti di aggiungere parole chiave  sufficien-
temente descrittive alle varie risorse di apprendi-
mento (pagine web, immagini, video, ecc.) in mo-
do da condividerle e renderle riutilizzabili da altri.
All’interno di scenari connettivisti si favorisce l’ap-
prendimento in una prospettiva collaborativa, intro-
ducendo forme di lavoro alternative capaci di sotto-
lineare la dimensione sociale della conoscenza. Nel
favorire processi di interazione e interconnessione
per la risoluzione congiunta di problemi, per la rea-
lizzazione di progetti, ecc., tali scenari si converto-
no in spazi sociali collaborativi (Owen et al.,
2006), nei quali il progetto di LO acquisisce un
nuovo valore collegato alla sua capacità di conte-
stualizzare e di dare maggior significato al suo uso.
Le interazioni tra le persone che nascono sponta-
neamente attraverso annotazioni condivise abilita-
no e rafforzano il processo di apprendimento colla-
borativo. Gli utenti sono condotti a riflettere costan-
temente sulle relazioni esistenti tra risorse e tag
(etichette) e in questo senso si potenzia la socializ-

zazione concettuale di LO (Del Moral, Cernea e Vil-
lalustre, 2007).
In maniera analoga, da un punto di vista socio-co-
struttivista, l’uso di etichette collaborative o marca-
tori sociali generate dagli utenti di una stessa co-
munità virtuale migliora la gestione dei LO grazie
alla struttura sociale che si crea mentre si produco-
no nuove modalità di comunicazione sociale o in-
terconnessione. La classificazione sociale implica
l’interconnessione di molteplicità di reti sia di risor-
se sia di utenti (Marlow et al., 2006):
- risorse connesse tra di loro mediante link e tag;
- utenti appartenenti a reti sociali diverse e colle-

gati attraverso etichette condivise che puntano a
risorse o LO;

- etichette che collegano LO con gli utenti, fornen-
do informazione semantica su di loro a partire
dalle esperienze e dalle applicazioni contestualiz-
zate e condivise. 

La classificazione collaborativa di LO appartenenti
a una collezione favorisce la creazione di un conte-
sto sociale e personale di apprendimento. In una
prospettiva connettivista, le tag condivise degli
utenti si possono tradurre in un LO significativo fa-
vorendo la dimensione sociale dell’apprendimento
online (Estelles, Del Moral e Gonzalez, 2010).
L’utente viene motivato e coinvolto consapevolmen-
te nella creazione di nuovi significati attribuiti a og-
getti condivisi, dando luogo a un nuovo contesto di
apprendimento.

Approcci comunicativi per favorire
lo scambio di LO multiformato
Le reti sociali come Facebook, Tuenti, Twitter, My-
space sono forme, in continua evoluzione e cresci-
ta, di connessione sociale ba-
sata sullo scambio interattivo
e dinamico di diversi tipi di in-
formazione tra persone, grup-
pi e istituzioni.

1 URL: http://www.youtube.com/education (ultima
consultazione maggio 2011).

2 URL: http://www.youtube.com/uniovi (ultima
consultazione maggio 2011).

Figura 4. Strumenti connettivisti per il progetto aperto di LO.



Facebook crea uno spazio web nel quale gli utenti
condividono il loro profilo e i loro interessi tra grup-
pi di persone con interessi simili e possono scam-
biare idee, messaggi, immagini, video, archivi mu-
sicali, commenti nonché comunicare attraverso po-
sta elettronica e chat. Questa rete è connessa con
un’ampia gamma di applicazioni e strumenti socia-
li esterni, propri di ambiti molto diversi, che senza
dubbio possono aiutare il progetto collaborativo di
LO. In chiave educativa, la sua applicazione si con-
figura come uno spazio di incontro on line tra esper-
ti e chi deve apprendere, con la possibilità di crea-
re, a partire da uno stesso profilo, differenti gruppi
con livelli di accesso all’informazione totalmente
configurabili. La maggiore partecipazione di chi ap-
prende può essere, infine, aiutata dal fatto che Fa-
cebook rappresenta un ambiente molto familiare e
significativo per gli utenti.
Le reti sociali sono connesse ed integrate con mol-
teplici strumenti che consentono di condividere,
pubblicare congiuntamente e valutare i diversi LO
multiformato.
Youtube, Vimeo, ecc., sono strumenti che consen-
tono la pubblicazione di LO in formato video, il cui
accesso può essere referenziato in altre pagine web
o incluso in un blog o in una rete sociale. Queste
piattaforme contengono strumenti per classificare,
annotare e commentare, valutare video, per creare
e condividere elenchi di video favoriti e per cono-
scere le statistiche di visita di ogni video.
Sono numerose le università che hanno creato un
suo proprio canale in Youtube Education1. Tra que-
ste anche l’Università di Oviedo che ha attivato un
suo proprio spazio2 per permettere agli studenti sia
di consultare documenti audiovisivi, come conferen-
ze, lezioni magistrali, eventi accademici, tutoriali,
sia di pubblicare i loro lavori più rappresentativi per
condividerli con tutta la comunità educativa.
In maniera analoga, SlideShare rappresenta uno
spazio condiviso nel quale gli utenti possono archi-
viare e pubblicare presentazioni di diapositive e al-
tri documenti con valore di LO.  Anche qui è possi-
bile aggiungere commenti e inserire il riferimento in
una pagina web esterna. 
Con Scribd si possono archiviare in rete e condivi-
dere documenti multiformato (word, excel, pdf, ppt,
ecc.). Scribd permette di commentare, classificare e
annotare questi documenti; inoltre si può connette-
re con le reti sociali più diffuse come Facebook,
Twitter e Buzz e approfittare così delle loro struttu-
re e della conoscenza che queste condividono. 
Per altro verso, la comunicazione immediata e sin-
crona permessa da strumenti di uso comune come
Skype, Messenger, Google Talk, Scriblink promuo-
ve l’interazione e le relazioni interpersonali in una
maniera molto agile, considerato che tali strumen-
ti sono disponibili e utilizzabili da tutti gli utenti su
qualsiasi computer.

Un altro strumento interessante è Google Wave,
progettato specificatamente per condurre riunioni
di lavori di gruppo e presa di decisioni in comune.
La sua novità sta nel fatto che esso riunisce in un
unico ambiente le funzionalità collaborative della
maggioranza degli strumenti descritti in preceden-
za, dando luogo ad uno spazio condiviso per svilup-
pare progetti collaborativi in tempo reale tra diver-
se persone, nel quale è possibile, in maniera sincro-
na, lo scambio di video, immagini, documenti di te-
sto e anche di mappe. 
Tutti questi strumenti connettivisti permettono di
progettare LO di differente tipo a partire dai contri-
buti di ogni utente, favorendo la trasformazione e la
riutilizzabilità di uno stesso LO, con un percorso nel
quale le caratteristiche individuali di ogni persona
divengono l’asse centrale del processo di creazione
della LO. 

Progetto di LOC adattabili alla diversità cognitiva 
Nel web connettivista vengono riformulate le linee
guida del progetto di LO al fine di favorirne la tota-
le integrazione nei nuovi scenari, potenziando in tal
modo la loro adattabilità alla diversità cognitiva di
chi apprende. 
In questo senso, gli scenari connettivisti facilitano
l’adattamento di LO ai diversi tipi di strategie cogni-
tive usate da chi apprende durante il  processo for-
mativo. A questo proposito, vale la pena di notare
che gli stili cognitivi sono tratti relativamente stabi-
li, per quanto suscettibili di mutamento e di miglio-
ramento, che si adeguano a situazioni diverse. Te-
nerne conto aiuta gli utenti ad apprendere con
maggiore efficacia (Del Moral e Villalustre, 2004).
Sull’argomento sono stati condotti diversi studi al
fine di identificare approcci e strategie didattiche
che favoriscano l’apprendimento in utenti con pre-
ferenze cognitive diverse. Tali studi sembrano con-
cordare nell’identificare le pratiche metodologiche
più efficaci per favorire l’apprendimento di studen-
ti con un ben definito profilo cognitivo (attivo, rifles-
sivo, pragmatico o teorico), come segnalano Alon-
so, Gallego e Honey (1999). Tuttavia, l’acquisizio-
ne di conoscenza non dipende solo dalla strategie
didattiche, cioè del modo con cui si presenta e si
organizza l’informazione, del come si progetta un
LO, ecc.; fondamentali sono anche le strategie di
apprendimento messe in atto da ogni soggetto, e
cioè il modo con cui egli organizza, elabora e co-
struisce la propria conoscenza a partire dal proget-
to di LO.
Tenendo in conto queste considerazioni, si è adot-
tata la classificazione di Alonso, Gallego e Honey
(1999), basata sulla proposta di Honey e Mumford
(1982), nella quale si identificano quattro stili co-
gnitivi che, a loro volta, rappresentano quattro di-
versi modi di accedere, elaborare e progettare i LO
in uno scenario connettivista.  
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Attivo: lo stile cognitivo di preferenza attivo è tipico
di persone che affrontano con entusiasmo nuovi
compiti, che amano vivere nuove esperienze e
che sono costantemente alla ricerca di nuove at-
tività;

Riflessivo: le persone con uno stile cognitivo di pre-
ferenza riflessivo si caratterizzano per essere pru-
denti, osservatrici e distaccate dal resto degli
utenti; 

Teorico: i soggetti che ottengono un punteggio alto
in questo tipo di stile cognitivo si caratterizzano
per essere persone logiche, perfezioniste e coe-
renti; 

Pragmatico: chi mostra di preferenza uno stile
pragmatico ama agire rapidamente in presenza
di idee o progetti che lo attraggono, soprattutto
quando sia possibile realizzare applicazioni prati-
che della conoscenza acquisita. 

Partendo da questa classificazione, si può, attraver-
so il progetto di LO, favorire l’attenzione alle diver-
sità cognitive degli utenti, inducendoli ad attivare
meccanismi cognitivi differenti (sperimentare, at-

tuare, riflettere e teorizzare, tra gli altri) per acqui-
sire nuovi apprendimenti. 
Su questa base, sono state elaborate linee guida per
favorire una progettazione di LO che permettano a
tutti gli utenti la costruzione connettiva della cono-
scenza, indipendentemente dalla loro preferenza co-
gnitiva, ricorrendo all’uso di strategie metodologiche
didattiche adeguate. Gli scenari connettivisti offrono
numerose possibilità di realizzare diversi tipi di atti-
vità formative, e in questo senso permettono in
maggior misura di adattare il processo formativo agli
stili cognitivi degli utenti, facilitando così i meccani-
smi di acquisizione, negoziazione e riutilizzazione di
LO. Per tutti gli utenti è necessaria una organizzazio-
ne e strutturazione dei contenuti di LO che risponda
ad una sequenza logica, che faciliti l’esplorazione e
la comprensione di tali contenuti, cha sia intuitiva e
chiara. Tuttavia, ogni utente in accordo al suo stile
cognitico preferito richiede, al momento di fruire dei
contenuti di un LO, una presentazione specifica che
si adatti meglio alle sue caratteristiche cognitive, co-
me si indica in dettaglio nella tabella 1.
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Uso di strumenti

connettivi

Processo di
progettazione a
partire da un dialogo
attivo e immediato
mediante chat,
Messenger,
videoconferenze, ecc.

Comunicazione
creativa mediante il
confronto di posizioni
contrastanti e di
commenti mediante
blog, siti google,
marcatori sociali

Interazione per la
modellazione pratica
appoggiata su wiki,
software collaborativo
come  CmapTools,
MindMapping, ecc.

Costruzione
congiunta di basi
concettuali e teorie
attraverso forum,
liste di distribuzione,
ecc. 

Stili di

apprendimento

Attivo 

(si coinvolge
pienamene in nuove
esperienze)

Riflessivo 

(preferisce riflettere
sulle esperienze e
osservarle da diversi
punti di vista)

Pragmatico

(il suo punto forte è
l’applicazione pratica
di idee)

Teorico

(adatta e integra le
osservazioni in teorie
logiche e complesse)

Tipo di attività

proposta nel LO

Orientata alla
soluzione di problemi

Orientata a
promuovere ricerca e
analisi

Diretta a favorire
l’applicazione pratica
e l’esecuzione di
compiti

Basata sull’analisi di
concetti, teorie, ecc.

Presentazione e

organizzazione dei

contenuti del LO

Presentazione
creativa e innovativa
dell’informazione
mediante una mappa
di navigazione per la
scoperta della sua
struttura

Presentazione
interattiva dei
contenuti che
favorisca la
riflessione, con una
struttura che faciliti
la ricerca di
informazione

Interfaccia agile per
facilitare il suo uso e
organizzazione chiara
ed intuitiva dei
contenuti

Presentazione del
contenuto che induca
l’analisi, con una
sequenza logica che
faciliti esplorazione e
comprensione

Livello di

interattività del LO

Utilizzerà un livello
massimo di
interattività mediante
link ipertestuali per
indagare, esplorare,
ecc.

Permetterà la
manipolazione del
contenuto per
rielaborarlo,
adattarlo,
aggiornarlo, ecc.

Faciliterà
l’applicazione e la
contestualizzazione
dei contenuti
mediante strumenti
flessibili

Fornirà link e fonti
informative mediante
marcatori sociali che
promuovano l’analisi 

Partecipazione

degli utenti nelle

attività del LO

Orientata ad
assumere ruoli, fare
rappresentazioni,
ecc., mediante
dibattiti, forum,
blogs, wiki, ecc.

Orientata a
confrontare diversi
punti di vista, e a
riflettere sui
commenti di altri
utenti

Diretta ad elaborare
piani di azione
attraverso video,
chat e lavagna
digitale condivisa

Focalizzata a reperire
informazione
mediante motori
specializzati, basi di
dati digitali, ecc. 

Componente

valutativa del LO

Orientata alla
generazione di idee
e soluzione di
problemi.

Focalizzata
sull’osservazione, la
riflessione e l’analisi
dettagliata

Richiede l’esecuzione
di compiti pratici a
partire da
simulazioni, giochi di
ruolo, ecc.

Richiede la
dimostrazione
dell’assimilazione  di
concetti e teorie 

Ruolo dell’utente

nel progetto del LO

Le sue abilità socio
comunicative gli
permettono di agire
come leader nel
processo

La sua capacità di
raccolta dati,
indagare e
approfondire un tema
lo qualifica come
analista

Il suo carattere
orientato alla pratica
lo conduce a definire
linee guida che
garantiscano la loro
applicabilità

La sua esigenza di
partire da
presupposti teorici
solidi lo indica come
raccordo tra teoria e
pratica

Tabella 1. Linee guida per favorire la progettazione di LO adattabili alla diversità cognitiva degli utenti. Rielaborazione di Del Moral e Villalustre (2004).

ASPETTI CHIAVE NEL PROGETTO DI LO



L’inserimento di diversi livelli di interattività di un
LO mediante link ipertestuali consente di soddisfa-
re le esigenze formative degli utenti con stili cogni-
tivi diversi, specialmente di quelli con uno stile in
prevalenza teorico o riflessivo, i quali, in genere,
richiedono un maggior volume di informazioni per
arrivare a comprendere la tematica che stanno af-
frontando in tutte le sue dimensioni (Del Moral e
Villalustre, 2004). 
La creazione di LOC ha dato origine a nuove forme
di partecipazione, attraverso le quali nascono nuo-
ve risorse che danno concretezza all’interazione tra
gli utenti e nelle quali gli utenti assumono ruoli di-
versi di partecipazione in funzione delle loro prefe-
renze cognitive.  Quelli tra di loro che hanno uno
stile cognitivo di tipo attivo tenderanno a svolgere
il ruolo di leader del processo, assumendosi gran
parte delle responsabilità, mentre coloro con uno
stile di preferenza pragmatico daranno maggiore
importanza all’applicabilità delle attività previste
nel LO. 
Le caratteristiche individuali dei diversi utenti con-
figurano modalità di apprendimento che possono
essere condizionate dalle caratteristiche del LO.
Per questa ragione, i metodi di valutazione, attra-
verso i quali si misura il livello di competenza ac-
quisito, devono tenere conto di queste peculiarità
cognitive. Così, gli utenti con uno stile di preferen-
za pragmatico richiederanno una valutazione cen-
trata su simulazioni, su giochi di ruolo, ecc., nella
quale si dia valore all’applicabilità dei contenuti
teorici, mentre per coloro con uno stile in prevalen-
za teorico la valutazione dovrà orientarsi maggior-
mente all’analisi di concetti, di leggi, di teorie.
Per le stesse ragioni, al momento di pianificare le
diverse attività in uno scenario connettivista è ne-
cessario tener presente l’uso diversificato degli
strumenti digitali offerti dal Web 2.0. Gli utenti
tenderanno ad utilizzare quegli strumenti le cui ca-
ratteristiche tecniche si adattano meglio ai loro di-
versi stili di apprendimento. Così, gli utenti attivi si
orientano verso la comunicazione sincrona, per or-
ganizzare e governare il gruppo mediante strumen-
ti sociali come chat, video-chat, messaggeria
istantanea, ecc., mentre quelli con stile prevalen-
temente riflessivo preferiscono una comunicazione
asincrona, attraverso blog, marcatori sociali, ecc.
che permetta loro di svolgere con calma un’analisi
meditata.

CONCLUSIONI
L’uso degli strumenti offerti dal Web 2.0 (wiki, we-
blog, folksonomie, ecc.) rende possibile lo svilup-

po di numerose attività e pratiche formative di ca-
rattere connettivista. In questa nuova prospettiva,
le esperienze di apprendimento condivise in que-
sto nuovo scenario rendono possibile un apprendi-
mento di tipo informale, a partire da connessioni
spontanee tra reti, totalmente aperto e in costante
cambiamento.
Questo nuovo scenario promuove un cambiamen-
to qualitativo che porta a definire l’apprendimento
come un processo sociale e introduce forme di la-
voro alternative che sottolineano la dimensione so-
ciale della conoscenza. E ciò a partire dai LO che
danno origine a comunità virtuali di apprendimen-
to che favoriscono l’interazione e l’interconnessio-
ne tra gli utenti e tra le risorse per la realizzazione
di progetti e/o per la soluzione congiunta di proble-
mi. Perché ciò avvenga sono necessarie nuove
competenze ed abilità orientate a favorire l’appren-
dimento in reti di conoscenza condivisa: 
• abilità di differenziare tra informazione rilevante

e meno rilevante, visto che all’interno della co-
munità viene incorporata in continuazione nuo-
va informazione;

• abilità di riconoscere in che misura una nuova
informazione modifica l’ambiente di apprendi-
mento; 

• abilità di collegare tra loro nodi di informazione
specialistica e contribuire così al processo di
creazione delle reti di conoscenza; 

• capacità di alimentare e tenere aggiornate le
connessioni per assicurare la continuità del pro-
cesso;

• abilità di identificare connessioni tra aree di co-
noscenza, idee e concetti;

• capacità di prendere decisioni, scegliere conte-
nuti e comprenderne il significato in un contesto
di apprendimento in continua trasformazione;

• abilità di riconoscere le capacità cognitive delle
comunità, di coltivarle e aumentarle, per assicu-
rare un flusso effettivo della conoscenza.

In uno scenario connettivista, gli utenti mettono,
quindi, in gioco diverse abilità e competenze così
come diverse strategie metodologiche intimamen-
te connesse con le caratteristiche individuali di
ogni soggetto. In tale contesto, gli stili di apprendi-
mento assumono una grande rilevanza. E ciò in
particolar modo nel progetto di LOC adattabili alle
diversità cognitive degli utenti, capaci di conte-
stualizzare l’apprendimento e di renderlo più signi-
ficativo mediante la presentazione di molteplici si-
tuazioni ed esperienze che tengano conto delle di-
verse strategie cognitive usate dagli utenti per l’ac-
quisizione collaborativa di nuove conoscenze.
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