Framework di base “Contesto Nemeton 1”
Toolkit Operativo parte prima: Mente e Progetto

II Toolkit Operativo del Framework Contesto Nemeton trasforma la densita teorica
dell'Tnstructional Design in un protocollo ingegneristico pet la creazione della conoscenza.

1. Introduzione al Framework Contesto Nemeton

1l Framework "Contesto Nemeton" adotta la metafora del Bosco Sacro per descrivere l'ecosistema
dell'apprendimento. In questa architettura, la conoscenza non ¢ un oggetto inerte da trasmettere, ma
un organismo vivente che richiede una coltivazione sistematica su due livelli integrati:

e Livello Micro (I Seme): Focalizzato sulla mente del discente. Analizza come
linformazione viene percepita, segmentata attraverso il chunking e integrata negli schemi
mentali esistenti.

e Livello Progettuale (Le Radici): Rappresenta l'architettura invisibile dell'lnstructional
Design. Proprio come le radici forniscono stabilita e nutrienti, il design strutturale garantisce
la solidita necessaria affinché il "Seme" (la mente) si espanda fino a formare un "Bosco" (una
Mente Collettiva).

Consiglio dell’Autore: Il Modello Integrato. Il progettista deve agire come un ingegnere della
conoscenza. lLa creazione del sapere ¢ un processo dinamico che intreccia i processi cognitivi
individuali con dispositivi di progettazione rigorosi. Senza radici profonde (l'architettura), il seme non
puod germogliare; senza un seme vitale (ottimizzazione cognitiva), I'architettura rimane un'impalcatura
vuota.

2. Modulo 1: Ottimizzazione Cognitiva (Il Seme)
2.1 Organizzazione Figura-Sfondo e Attenzione

11 progettista deve garantire la chiarezza percettiva per evitare "ingorghi" che bloccano l'acquisizione.
Il messaggio deve stagliarsi nettamente sul rumore di fondo.

C . ) . Protocollo di Azione
Criteri di Chiarezza Percettiva .
Operativa (Input Utente)

Rimozione del Rumore: (Identificare elementi di disturbo: eccesso
di colori, layout confuso, stimolazione ridondante).

Ancore Percettive: (Parole chiave da evidenziare in grassetto per
pilotare l'occhio verso i nodi concettuali).

Segmentazione Spaziale: (Utilizzo di spazi bianchi e separatori per
definire 1 confini dei blocchi informativi).

Consiglio dell’Autore: Figura-Sfondo. Pilotare l'occhio del lettore ¢ un imperativo tecnico. 11
cervello richiede una "figura" chiara che si stagli su uno "sfondo" uniforme. Se tutto ¢ evidenziato,
nulla ¢ visibile. Il contrasto deve essere sia percettivo che cognitivo.



2.2 Strategia di Chunking (Segmentazione)

LLa memoria di lavoro ¢ limitata. Il progettista deve scomporre il contenuto in unita facilmente gestibili
(7 + o — 2 unita), etichettando ogni chunk in modo memorizzabile.

Unita Logica (Chunk)

Etichetta Memorizzabile

leo E iale del M i
(Es. "La Regola d'Oro") Nucleo Essenziale del Messaggio

Chunk 1

Chunk 2

Chunk 3

Chunk 4

Chunk 5

Consiglio dell’Autore: La Regola del 72 Il segreto del superamento dei limiti mnestici tisiede

nella Sussunzione. Non limitarti a dividere le informazioni: raggruppa i dettagli sparsi in macro-

concetti sovraordinati. Attraverso la sussunzione, puoi trasformare 50 dati isolati in 7 chunk organici.

2.3 Integrazione e Plasticita degli Schemi

L'apprendimento ¢ un processo di adattamento: assimilazione (nuovi dati in vecchi schemi) o
accomodamento (ristrutturazione dello schema).

Analisi dei Prerequisiti Configurazione dello Schema Preesistente

Ancoraggio Familiare:
aggancia il nuovo saperer)

(A quale schema noto si

il concetto).

Metafora di Ancoraggio: (Immagine visiva per fissare

Dissonanza Prevista:
risultera inadeguator)

(Dove lo schema attuale

Esempio Tecnico: Il "Convertiplano" (Ristrutturazione). Se mostri a un discente un velivolo
che haali come un aereo ma eliche orientate verso l'alto come un elicottero, isuoi schemi preesistenti
("Aereo" o "Elicottero") falliranno. Lo schema deve subire una Ristrutturazione forzata per creare

la nuova categoria: il Convertiplano

Strumento Operativo: Il Dialogo Strutturante Per superare la fatica dell'impatto con contenuti
complessi, il progettista puo implementare il "Dialogo Strutturante” (domande ad esaurimento).

Fase del Dialogo

Azione del Progettista

Attivazione:

Porte una sequenza di domande "Cosa vuoi sapete su [Argomento]?"

Risposta Mirata:

Erogare il blocco di testo in risposta alla domanda selezionata.

Esaurimento:

Proseguire finché lo schema non ¢ completamente strutturato.




Consiglio dell’Autore: Adattamento Cognitivo. L’apprendimento puo usufruire di una
"Perturbazione Positiva". Infatti, una leggera dissonanza cognitiva crea la cutiosita necessatia per

l'integrazione, ma attenzione! Un divatio eccessivo tra vecchio e nuovo porta al rigetto del "Seme".
2.4 Gestione delle Influenze Emotive

Le emozioni mediano il pensiero. Il progettista deve mappare i blocchi e attivare leve simulative.

Progettazione dello Scenario

Check- Emoti I tto Previst : :
eck-up Emotivo mpatto Irevisto Simulativo

Blocchi (Ansia/Stress):

Leve (Curiosita/Sfida):

Consiglio dell’Autore: Memoria Emotiva. Come sottolineato da Blandino e Granieri, non esiste
separazione tra affetto e cognizione. Per dilatare la "disponibilita ad apprendere”, progetta scenari
simulativi (es. "Immagina di essere un cavaliere nel Medioevo"). L'emozione fissa il ricordo nella
memoria profonda, riducendo lo sforzo di rielaborazione razionale.

3. Modulo 2: Architettura del Percorso (Le Radici)
3.1 Analisi del Contesto e Target

L'architettura deve fondarsi su un'analisi rigorosa del perimetro funzionale.

Categoria di .. . . . .
& . Descrizione Tecnica Manufatti e Documenti Reali
Analisi
Target: Eta, ruolo, competenze pregresse.
Vincoli: Tempo, budget, strumenti.
Ambiente: Fisico, digitale, blended.
) Elencare i documenti e materiali reali che il
Artefatti: . . ..
discente usera post-tramning.

Consiglio dell’Autore: Il Contesto Funzionale. Seguendo la teoria di Sticht, listruzione ¢
significativa solo se utilizza materiali reali. Non usare esempi astratti: progetta il percorso attorno
agli artefatti (manuali, software, moduli) che il discente impugnera effettivamente sul campo.



3.2 Definizione degli Obiettivi (T'assonomie)

11 progettista deve selezionare il livello di profondita utilizzando verbi d'azione precisi.

Obiettivo Operativo

Livello (in base alla tassonomia ) Verbi d'Azione
dlizzata) Selezione (Esempio) (Cosa sapranno
u sempio FARE)
Es. Conoscere 3 Idmz.‘zﬁmm, elencare,
nominare
Es. Comprendere B Spicgare, riassunmere,
parafrasare
Es. Applicare [ Eiseguire, calcolare, operare
Es. Analizzare/Creare B Suddividere, attribuire,

progettare

Consiglio dell’Autore: Oltre la Teoria. L'apprendimento ¢ stabile solo quando il sapere dichiarativo
(capire) si trasforma in Sistemi Operativi (saper fare). L'obiettivo deve sempre tendere verso
l'automatismo procedurale.

3.3 Matrice di Progettazione ICRUSAP

Questa sequenza macro-strategica garantisce la stabilita dell'architettura formativa.

Fase della matrice di progettazione Micro-Strategia Azione Operativa
ICRUSAP Proposta di Design

Organizzatori Anticipati

1.1
mpatto (Ponti concettuali).

Lettura Ricorsiva

2. Comprensione . .
(Isomorfismo testo-immagine).

Rehearsal Elaborativo

3. Ricord o e
icordo (Ripetizione significativa).

s Automatismo
4. Utilizzo . . iy
(Riduzione del carico cognitivo).

5. Super-Apprendimento . Aﬂ.in.a n.lent.o -
sercizio oltre e di acquisizione).
(Essercizio oltre il limite di acquisizione)

Transcodifica
6. Padronanza . . . .
(Applicare in contesti nuovi).

Consiglio dell’Autore: La Spirale Ricorsiva. L'apprendimento non ¢ una linea retta, ma un Anello
a Spirale. Ogni ritorno sui propti passi permette di sussumere nuovi dettagli in una visione d'insieme
piu potente, trasformando la ripetizione in una riscoperta continua di significati.



3.4 Sistemi di Controllo e Feedback

La "macchina formativa" richiede un monitoraggio cibernetico per ridurre 'ambiguita.

Tipologia di

Strumento di Controllo Definizione dell'Algoritmo Istruzionale
Feedback
Torri di Controllo Sistema generale di monitoraggio del processo
Scatole Nere (Indicatori specifici e dati oggettivi di output

Algoritmi Operativi | Prescrizioni non ambigue per l'esecuzione dei compiti

Consiglio dell’Autore: Cibernetica e Controllo. Lev Landa insegna che il fallimento didattico ¢
spesso frutto di ambiguita procedurale. Il progettista deve fornire "Algoritmi Istruzionali" chiari:
quando lo studente possiede la sequenza esatta delle operazioni mentali, acquisisce vera autonomia

di pensiero. 1l controllo serve a garantire che ogni "scatola nera" emetta il segnale di successo previsto.



