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SAGGIO: La rigposta 0 inseme di riposte data ad una o piu domande sotto la forma di un brano scritto
ontinuo ed organico in cui 'dlievo e libero di egrimers come meglio crede entro limiti molto ampi.
fempo di stesura:

v Saggio lungo: circatre ore;

v Saggio medio: circamezzorg;

v Saggio breve: pochi minuti.

3COpO:
> Padronanza dd linguaggio possedutaddl’ dlievo;
> Conoscenza e comprensione dellamateria;
> Interpretazione di dementi e andis dei rapporti esstenti traloro.
rocedimento:
0 “ alibro aperto”;
0 “ alibro chiuso”
ocedimento di valutazione:
X lettura andlitica;
X lettura complessiva.

SAPERE: E il prodotto culturde di una igtituzione che ha per obiettivo di individuare, di andizzare e di
yganizzare le conoscenze d fine di fadilitare la comunicazione, il loro uso sotto forma di conoscenze o di
aperi elaproduzione di nuovi saperi.

SAPERE da INSEGNARE: E quello che I'insegnante fa ritrovare agli aunni dopo averlo
iltrato didatticamente (o attraverso Situazioni adidattiche secondo Brousseau).

SAPERE FARE: E in un quadro situazionale dato, saper fare qualcosa di qualcosa con
Jualche strumento.

SAPERE PRAGMATICO: E un sapere che viene visto in una “situazione’ didattica; un
saper fare in una Stuazione.

SAPERE SAPIENTE: E l'inseme dele conoscenze sociadmente disponibili, in un
Jeterminato periodo storico, oggetto di pubblicazioni scientifiche o0 comunicazioni
iconosciute valide da tutta una comunita scientifica.

SCARTO ANALOGICO: Néla costruzione di prove andogiche*, € la distanza che separa un campo A,
orrigpondente a un determinato  obiettivo*  didattico, da un campo B d qude S riferisce il quesito
naogico relativo a qudl'obiettivo.

SCARTO DI INFORMAZIONE (culturale e linguistica): rgppresenta il divario che s riscontra
1'ingresso ad ogni nuovo cido scolagtico tra la cultura nazionde (informazione ampi@) e la cultura
mbientde (informazione ridretta), tra il codice linguidico “daborato” dela cultura ed il codice linguistico
rigretto” della sociocultura. Per tentare di superare tde ritardo 9 possono utilizzare i seguenti strumenti-
netodi:

0 codruzione di unarubrica socioculturde:

0 codruzione di unarubrica sociolinguisticar



SCARTO RETORICO: Vedi Grado zero (retorica)

SCENARIO AMBIENTALE: .Luogoincui il bambino havissuto I evento.
L’'indeme ddle dtuazioni concrete dl’interno delle qudi il soggetto discrimina un “oggetto ricorrente” che
Yiscein un certo modo oppure S mette con dtre cose, costruendo una struttura di eventi.

S3CENARIO (o contesto o sfondo) MENTALE: .E una risorsa che attinge ale dotazioni native, e d
yarimonio di esperienze e dle conoscenze preacouisite da ogni soggetto. E lo sfondo  che il bambino s
sostruisce\rgppresenta. a partire dall’ambiente 0 scenario esterno che dl’inizio percepisce in maniera globae
> da cui successvamente sdeziona dcuni degli dementi (persone, oggetti, animai e piante, etc.) che lo
sompongono. Tdi dementi sono rgppresentati sotto forma di copioni e in seguito, una volta che ne gpprende
| nome vengono definiti in concetti, potenzidmente sviluppabili in mappe, rete concettude, attraverso la
odruzione di relazioni tra un concetto e I'dtro. Ogni cosa 9 dgnifica dl’interno di un ambiente, da cui e
nseparabile. Prive di contesto le cose percepite, le azioni come le parole, non hanno acun dgnificato. Un
ontesto € sempre un contesto in evoluzione, una druttura nel tempo, in quanto ha funzioni predittive, cioé
i potenzide aggancio a sempre nuovi dementi che pervengono ala mente ddl’ativita percetiva e da
omunicazioni-informazioni verbdizzate o verbaizzabili.

rgppresenta I'indeme delle dtuazioni concrete dl'interno delle qudi il soggetto discrimina “un  oggetto
icorrente” che agisce in un certo modo oppure S mette con atre cose, costruendo una strutturadi eventi.

SCRIPT: vedi Copione
SEGMENTO: (del percorso di apprendimento): Vedi Tappa

SEMANTICA: Inlinguistica, lo studio del linguaggio consderato sotto I'agpetto dei Sgnificati. Teoriache
i propone di rendere conto del fenomeni del linguaggio in quanto S riferiscono a senso. Inlogica, Lo
tudio delle rdazioni frai segni e cio che ess sgnificano.

SFONDO MENTALE: vedi scenario mentde
SFONDO AMBIENTALE: vedi scenario ambientde

SFONDO INTEGRATORE: E uno strumento che permette di raccordare e intrecciare percors e
ompetenze diverse favorendo I'acquiszione di una continuita spazide e temporde S tratta di una redta
ignificativa per gli dlievi (un personaggio fantagtico, una storia, un ambiente, ecc.) che riempiendo i vuati
ra i vai momenti ddl’ organizzazione didattica, favorisce I'integrazione spazide e temporale del process
ducativi, ddle competenze, dei linguaggi, degli srumenti, etc. Lo sfondo integratore motiva gli dlievi,
avorendo il raccordo fra I'demento afettivo e quello cognitivo. Vi & un dtro aspetto, forse pit importante,
he § manifesta, a livdlo di apprendimento e piu precisamente di metapprendimenti  (Strategie di
ypprendimento). Infatti lo f.i. favorisce una drategia di agpprendimento codruttiva, cioé una drategia in cui i
divers dementi vengono utilizzati per codruire un'immeagine complessa’ . 1l ruolo de docenti diviene, in
yimo luogo, quelo di proporre strumenti, feclitare i collegamenti, ricollegare i vari momenti riportandoli
i'unico dondo. Il quae diviene, cos, lo drumento del’amplificazione dela motivazione il riferimento
1lo dondo moativa il lavoro degli dunni, e nelo sesso tempo ne riconnette , integrandoli, | vari momenti.
Olson ritiene, diversamente da Piaget, che la percezione e la rappresentazione codituiscano un dstema
ontinuo in cul i process perceltivi vengano via via profondamente modificati degli ati esecutivi né divers
medid’).

nSntes:



SFONDO

INTEGRATORE

Alivdlodi
amplifica @
iserva asdeconda
pitl spazio I’ apprendimento
a di
lo spazio
agi _ momento
elem_entl _ ossarvativo cogtruttive di
medatori incoraggra favo risce apprendimenti

la rdativizzazione

< dei . ‘

modi usudi di P modl l_Jsudl
concettudizzare di ordinare
oli eventi

laregiaeducativa: affrontare
le problematiche emergenti

in termini di metacontest.

Sli eventi casudli ( anche situazioni di “disturbo”, presenzadi cas “difficili”, etc.)
yotrebbero, cosl, attraverso il riferimento alo sfondo condiviso, diventare occasione di nuove
ossibilita di lavoro, di nuovi percors educativi.

SENSO (in linguistica): il senso di un segno linguidico € codituito dala rappresentazione che tale segno
uggerisce quando viene enunciato.

SILLOGISMO (categorico): argomentazione logica formato da una premessa maggiore affermativa o
¥egativa, da una premessa minore, da una conclusione derivata necessariamente. Es. : “tutti gli esseri vivent
pno mortdi’( pmagg), “dlii uomini PNO essari viventi” (p. min), “tutti gli uomini sono mortdi”
conseguenza irrefutabile).

SIMBOLO: Segno che per convenzione ( 0 anche per una certa andogia con |’oggetto di riferimento) viene
Isato per rappresentare figurativamente un’ dtra cosa od un atro concetto.

SIMILITUDINE (retorica): E una delle due specie che costituiscono il paragone*. Come la comparazione*
ondste nd mettere due eementi a confronto. S diingue perd ddla comparazione perché i due dement
‘he la formano non sono solitamente intercambiabili: dire «Giovanni € dto come Mario» (comparazione)
quivae a dire «Mario e dto come Giovanni», mentre non avrebbe senso rovesciare la smilitudine «Laura
©lacomeil sole».

SINTASSI: Studio ddle reazioni logico-grammaticai fra gli dementi che codtituiscono la proposzione o |l
¥riodo, studio che pud prescindere dd dgnificato dei singoli eementi. Nella proposizione ‘L'odorato - ha
nsabbisto - il guadiano - con I'uffizioc i quettro eementi possono essere andizzati  Sntetticamente




soggetto, predicato, complemento diretto, complemento indiretto) anche se gppaiono, nel loro complesso,
ivi di senso.

SSITUAZIONE : L’indeme dele crcodanze, ndle qudi § trova una persona (un gruppo, una colletivita
xc.), le relazioni che lo collegano d suo ambiente, e I'indeme de dati che cardterizzano una azione 0 una
wvoluzione (una azione in un certo momento).

SSITUAZIONE ADIDATTICA: . La pate dela stuazione didatica nella quade I'intenzione del’insegnante
10n € eplicitane confronti ddl’ dlievo.

Qud momento della Stuazione didettica in cui I'insegnante non dichiara I'obiettivo da raggiungere ma fa
entire dl’dunno che il compito propostogli e stato scelto per fargli acquisire una nuova conoscenza e che
Juesta conoscenza va ricercata dl’interno della logica stessa ddl problema. Una Stuazione adidettica € tde
e consente dl’'dlievo di gppropriard e di gedire le dinamiche in gioco, di fagli sentire il ruolo di
yotagonista ndl processo, di fargliene percepire la responsabilita nel senso della conoscenza e non dela
olpevolezza dd risultato che deve trovare. L'dlievo di contro deve non solo accettare il gioco proposto
Stuazione adidattica), ma deve mettere in ato le strategie migliori che gli permettono di vincere.

SITUAZIONE Di APPRENDIMENTO: .Una dtuazione che permette ad un soggetto di passare da uno
tato di conoscenza ad un altro stato di conoscenza.

Rapporto programmeato e controllato fra aunni, insegnante, attrezzature e ambiente in cui S Spera abbia

uogo I’ gpprendimento desiderato.

SSTUAZIONE DIDATTICA: Una dtuazione € tde quando un individuo ( in generde un insegnante) ha
ntenzione di insegnare ad un dtro individuo (in generde un dlievo) un determinato sspere.  Essa pone
omungue un ‘problema da risolvere dl’dlievo, problema inteso o0 in senso tradizionde (in matematica o
dle scienze), o come drategia per organizzare la conoscenza in modo ottimade per adatars ad una
ituazione.

SITUAZIONE DIDATTICA

SITUAZIONE
ADIDATTICA

OCIALIZZAZIONE: Stuazione di equilibrio tra il sngolo soggetto e il gruppo socide, redizzaa
ttraverso rapporti e comportamenti che permettono da un lato la formazione de senso di gppartenenza
1 un "soggetto collettivo” , ddl'dtro lo sviluppo ddla comunicazione interpersonde  in funzione
acculturante, incidendo sulle possibilitadi sviluppo delle competenze e delle responsabilita da assumere.

SOCIOMETRICO, RUOLO: Poszione che ciascun componente del gruppo assume, in quest’ambito, da
in punto di visasocide. Es. dunno isolato, marginale, leader, etc.

SOCIOMETRICO, QUESTIONARIO: Quedionario il cui scopo € quello di evidenziare la sruttura
)9cosociade “nascodtd’ del gruppi e di tradurla in termini oggettivi e quantitetivi, entro i limiti di un contesto
ssenzid mente quditativo.

30CIOGRAMMA: E la rappresentazione grafica dei ness sociometrici intercorrenti tra gli individui cui @
tato somministrato il questionario. Esso rgppresenta un agpproccio quditativo, sSntetico, visvo a  risultati



opciometrici. Tde srumento per la sua efficacia e semplicita € di notevole auto al’insegnante che voglia
llusrare la druttura sociometrica ddla classe, anche nd suo evolvers nd tempo, ovvero la poszione
ociometricadel suoi Singoli componenti, cioe il ruolo sociometrico di ciascuno.

SOFTWARE: Materidi didatici veri e propri che cogtituiscono l'indeme organizzeto del messaggi e dele
nformazioni dedinate ad essere veicolate atraverso  le drumentazioni inserite ndla categoria precedente
hardware) : ad es. film, trasmissoni tdevisve, incisoni discografiche, immeagini, ecc.).

SOMMATIVO: L’aggettivo indica I'uso ddla vadutazione volto a dabilira risultati complessvi - conseguit
Jagli dlievi d termine di una procedura di istruzione articolatain un certo numero di segmenti.

3PAZ10 DEGLI EVENTI: E I'indeme delle possibili strategie risolutive corrette o non ipotizzabili in un
Jeterminato periodo storico da una determinata comunita di insegnanti.

SPAZIO DELLE RISPOSTE POSSIBILI: Daa una prova oggettiva di lunghezza Q con gamma di
iternative L, 9 chiama spazio ddle rigpose posshili I'ingeme di tutte le gringhe di lunghezza Q codituite
I dmboli gppartenenti dl’dfabeto di ampiezza L. Tde indeme viene chiamato ‘spazio’ in quanto viene
netrizzeto con la diganza di Hamming.

SPERIMENTAZIONE: Procedimento per l'innovazione scolasica, sa a  livdlo di mutamento dele
trutture sa a livdlo di cambiamento metodologico/didattico (DPR 419/74, att.2 e 3). Condizioni per la

peimentazionre  sono:  .controllo su(di?)  tutte e vaiabili  di un  gdema  complesso;
intervento che programmaticamente introduca e modifichi una variabile indipendente in ragione de risultato
‘he g ipotizza;

predisposizione di interventi di osservazione, verifica, misurazione che compari i risultati attes con qudli
sonseguiti, convalidando I'ipotes.

STANDARDIZZAZIONE di una VARIABILE: Standardizzare unavariabile X sgnificatrasformarlain
nun' dtravariabile Z ad essa collegata, che abbia media aritmetica nulla e deviazione standard unitaria.

STILI (o approcci) d insegnamento-apprendimento:
L - Approccio sstemico:
| docente interviene contemporaneamente: - sull'apprendimento (le conoscenze); - sulla operativita (le
0ilitd); - sulla socidizzazione (i comportamenti).
) - Approccio funzionale:
| docente suddivide I'argomento in "unita didattiche" gerarchicamente disposte, predisoone recuperi e
yprofondimenti.
3 - Approccio roger sano:
| docente punta sulla motivazione e sulla collaborazione, in un rgpporto reciproco di fiducia
}- Approccio euristico:
| docente da d lavoro in dasse il ggnificato di unaricercd’ svolta dagli dunni in modo piti 0 meno
Juidato.
> - Lezione per progetti:
| docente fa partecipare gli dunni a progetto dell'iter di lavoro, facendoli collaborare dla sua definizione,
yganizzazione, reglizzazione, vautazione,
> - Approccio unidirezionale: il docente conta sulle sue capacitadi espositore per focaizzare |'atterzione
Jdlla classe sul tema datrattare.
%er quanto difficile tracciare nette linee di demarcazione trauno gtile e l'dtro e tuttavia possibile individuare
Juattro grandi aree comuni:

area legata alla comunicazione (lezione, interrogazione, ecc.);

area legata all'esperienza (process induttivo-deduttivi, laboratori,...);



area legata alla ricer ca (problem solving);
area legata all'istruzione per schede (mastery learning).

STIMOLO: Per potere gpprezzare |'gpprendimento che € una attivita interna, € necessaio creare
rtificidmente una Stuazione in cui gli dlievi Sano indotti Sano indotti a riveare cid che hanno gppreso.
n tde dStuazione la somminigrazione di una prova codtituisce o gimolo d qude I'dlievo reagisce fornendo

Inarisposta, 0ssia una prestazione.

STRATEGIA: Progetto di intervento in una Situazione educativa complessa, atraverso:

* momenti conoscitivi (dove e su chi intervenire) ;
* momenti decisondi (quali traguardi conseguire) ;
* momenti operativi  (come intervenire) ;

STRESS: (e apprendimento e nel lavoro)

MECCANISMI

ABITUAZIONE

DISTRESS
(demotivazionee

disturbi psicosométici)

EUSTRESS
(motivazionee
stimoli )

nd
LAVORO

Tterventi Interventi -l
lla ul Imevqnl su a
rsona personale comunicazione
T— ] I
EEE— ) BEliminazione
sicologo Nuovi ddla
S— stili Fj' comunicazione

gestione corflitiuae

* (dtressor: eemento che determinalo stress)

' Chiarezza,
_Confugong individuazione
insoddisfazione N
Monotonia, Alternative di

- soddisfacimento
routine — (attraverso
I"apprendimentc
1§
Mal contento, Focdizzazione e
arrendevolezza dlungamento
agli ogtacoli effetti negdivi
tensgone rilassamento




