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Esperienza didattica di costruzione collaborativa della 
conoscenza in un corso universitario.

Manuela Fabbri

Dipartimento di Scienze dell’Educazione, Università di Bologna, m.fabbri@unibo.it

L’intervento discute un’esperienza didattica di Online Collaborative Learning (OCL) 
in contesto universitario focalizzandosi sul Role Taking (RT), strumento di scaffolding 
per un apprendimento collaborativo efficace. La domanda di ricerca mira a esplorare 
l’eventuale presenza di differenze nella percezione degli studenti in termini di coesione 
del gruppo, di efficacia dell’organizzazione e della gestione del lavoro, di efficacia 
dell’attività di online role play, e, più in generale, di soddisfazione rispetto all’esperienza 
proposta, in merito a due specifiche variabili: l’attribuzione del ruolo da parte del 
docente e la scelta del ruolo da parte del gruppo. I risultati sono in linea con quelli 
dei principali studi in argomento: il RT, al di là delle differenze riscontrate nei due 
macrogruppi, risulta funzionale per supportare processi di costruzione collaborativa di 
conoscenza, di socializzazione tra i membri del gruppo, favorendo l’assunzione di doveri 
e responsabilità, attivando diverse forme di metariflessione, stimolandoli a mettersi in 
discussione e a comportarsi in maniera spesso inedita.

Parole chiave: Online Collaborative Learning; Role Taking; Corso universitario; Knowledge 
Building Community.

This paper discusses an Online Collaborative Learning (OCL) educational experience 
occured in a university context focusing on Role Taking (RT), a scaffolding tool for 
an effective collaborative learning. The research question aims to explore the possible 
existence of differences in the students’ perception in terms of group cohesion, 
effectiveness of the organization and work’s management, efficacy of the online 
role play activity, and, more generally, the satisfaction on the proposed experience, 
concerning two specific variables: the role assignment by the teacher and the choice 
of the role made by the group. The results match with those of the main studies on the 
subject: RT, regardless the differences observed in the two main groups, is functional to 
support the processes of collaborative construction knowledge and socialization among 
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group members, encouraging the assumption of duties and responsibilities, activating 
different forms of meta-reflection, stimulating the same to question themselves and often 
behave in an unusual way.

Keywords: Online Collaborative Learning; Role Taking; University course; Knowledge 
Building Community.

Presupposti teorici e domanda di ricerca

Le modalità di costruzione collaborativa di conoscenza sono oggetto di un 
considerevole numero di ricerche, in linea con le direzioni di rinnovamento del-
la didattica previste dalla normativa italiana (L. 107/2015) e da diverse iniziative 
dell’Unione Europea. Molti autori sostengono che ambienti digitali opportuna-
mente progettati a livello didattico e inclusivo (Laurillard, 2008) possano incide-
re positivamente sulla dimensione della socializzazione e dell’apprendimento, 
in particolare sulle dinamiche cognitive, metacognitive e creative individuali e 
sociali (Mukkonen, et al., 1999). In linea con il principio della KBC (Scardama-
lia & Bereiter, 2003), così come delle teorie del costruttivismo sociale (Jonassen, 
1994; Pontecorvo, et al., 1995; Varisco, 2002) applicato agli ambienti digitali (Wen-
ger, 1998; Panciroli, Macauda, 2019), si sostiene sia possibile assumere conoscenze 
e competenze significative partecipando ad attività di Online Collaborative Le-
arning (OCL). Da qui l’importanza strategica della progettazione flessibile e ri-
modulabile (Rossi, 2014) di ambienti digitali personalizzati all’interno dei quali 
collaborare, confrontarsi, discutere, ragionare insieme su determinate problema-
tiche educative (Cacciamani, et al., 2012; Cacciamani, et al., 2013; Fabbri, 2018) e 
dell’attribuzione di ruoli ai membri del gruppo (Sansone, et al., 2011; Cesareni & 
Cacciamani, 2015). In particolare, si considera lo script collaborativo del Role Ta-
king (RT) un valido strumento di scaffolding per un apprendimento collaborativo 
efficace (Ligorio & Sansone, 2016).

In questo quadro, la domanda di ricerca mira a esplorare l’eventuale presenza 
di differenze nella percezione degli studenti in termini di coesione del gruppo, di 
efficacia dell’organizzazione e della gestione del lavoro, di efficacia dell’attività 
online di role-play e più in generale di soddisfazione dell’esperienza proposta in 
relazione alla variabile attribuzione del ruolo, espressa in due modalità: ‘ruolo 
scelto da parte del docente’ o ‘ruolo scelto da parte del gruppo’.
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Contesto e Partecipanti

L’esperienza didattica, avente come riferimento concettuale l’approccio trialo-
gico (Paavola & Hakkareinen, 2005; Ligorio, et al., 2010; Ligorio & Sansone, 2016; 
Sansone, et al., 2016; Cesareni, et al., 2018), è stata proposta all’interno dell’inse-
gnamento di Tecnologie della conoscenza, Corso di Studio in Educatore sociale e 
culturale di Bologna. In particolare, si considerano, tra le diverse attività online 
ed offline proposte, un’attività collaborativa di negoziazione di conoscenza attra-
verso l’uso di ict; i 42 studenti partecipanti, 4 maschi e 38 femmine, aventi un’età 
media di 22 anni, impersonano i seguenti ruoli in parte assegnati dal docente, in 
parte concordati tra i membri del gruppo: conduttore, segretario, outsider/amico 
critico, animatore/facilitatore (Ferrari, 2015). Il ruolo del docente è quello di sup-
portare il processo a livello pedagogico e metodologico, con funzione di scaffol-
ding per l’apprendimento collaborativo e di progettazione degli ambienti e degli 
strumenti di apprendimento, facilitando i processi cognitivi e sociali di costruzio-
ne di conoscenza (Garrison, et al., 2000) in maniera non valutativa e rispettosa 
dell’autonomia degli studenti.

Descrizione dell’attività didattica

La sperimentazione ha visto gli studenti impegnati in un’attività didattica di 
negoziazione e di costruzione della conoscenza: ogni gruppo costruisce artefat-
ti con la finalità di riflettere in maniera critica sulla dimensione tecnologica nel 
nostro quotidiano, scegliendo, per collaborare, uno o entrambi gli strumenti/am-
bienti digitali messi a disposizione: un Web Forum e Wiki. L’attività proposta è 
suddivisa in due step: a) attività di ricerca/documentazione: ogni gruppo sceglie 
una tematica relativa alle ICT e ne analizza potenzialità e problematicità attraver-
so la compilazione di un format di ricerca; b) proposta progettuale: ogni gruppo, 
tenendo conto dello ricerca precedente, sceglie un’utenza e, utilizzando una gri-
glia di progettazione, costruisce un percorso didattico che proponga ad essa l’uso 
critico dello strumento tecnologico prescelto. A metà dei partecipanti è attribuito 
da parte del docente uno specifico ruolo mentre gli altri possono scegliere quale 
ruolo impersonare. Alla fine dell’esperienza è stato chiesto di rispondere indivi-
dualmente ad un questionario semi-strutturato anonimo composto da sezioni re-
lative alle tre dimensioni rilevanti per l’apprendimento: quella conoscitiva, quella 
sociale, quella motivazionale. Le risposte al questionario sono state 38.

Risultati

Da un primo sguardo, la possibilità di scelta del proprio ruolo sembrereb-
be essere la situazione sperimentale ottimale per la maggioranza degli studen-
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ti (94% contro 76%) in quanto permetterebbe di assecondare le caratteristiche 
personali impersonando un ruolo normalmente assunto nella vita quotidiana e 
lavorativa, stimolando motivazione e spirito partecipativo funzionale al lavoro 
collaborativo in virtù delle sensazioni di ‘libertà’, ‘autonomia’ e ‘spontaneità’ 
insite nel poter scegliere.

Positività nell’avere un ruolo assegnato dal docente/nel poter scegliere il proprio 
ruolo.

Grafico 1. “E’ stato positivo avere un ruolo assegnato dal docente/poter scegliere il 
proprio ruolo?”

Valutazione dell’esperienza didattica proposta.

Grafico 2. Valutazione dell’esperienza didattica da parte dei due macrogruppi.
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Se si considerano i valori percentuali relativi al clima all’interno del gruppo, 
all’efficacia dell’organizzazione del lavoro e dell’attività di role play ed, in ulti-
mo, alla soddisfazione complessiva (grafico 2) all’interno dei due macrogruppi, 
ci si rende però conto delle problematicità che tale variabile porta con sé.

In particolare, il concordare il proprio ruolo con i membri del gruppo com-
porterebbe maggiori conflitti interni, il non rispetto dell’altrui ruolo, un relati-
vo disinteresse per il lavoro progettuale. Tali problematicità si evidenziano in 
termini di livello di collaborazione tra i membri (88% contro 100%), di efficacia 
dell’attività di role play (70% contro 86%), di difficoltà riscontrate rispetto all’or-
ganizzazione del lavoro (71% contro 57%), di soddisfazione dell’esperienza (71% 
contro 95%).

Considerazioni sui risultati di ricerca e sviluppi futuri

All’interno della sperimentazione sembrerebbe essere maggiormente fun-
zionale sia a livello di qualità di apprendimento sia a livello di dinamiche so-
ciali l’assegnazione di un ruolo a ciascun membro da parte del docente: il do-
ver impersonare un ruolo deciso dal docente faciliterebbe la suddivisione dei 
compiti e la gestione iniziale del lavoro tra i membri, limitando l’insorgenza 
di conflittualità intragruppo. Dall’analisi delle risposte aperte, appare inoltre 
essere molto gradita la possibilità di potersi mettersi in gioco cimentandosi in 
un ruolo diverso da quello solitamente assunto. Al di là delle differenziazioni 
emerse e della relatività numerica dei partecipanti, l’esperienza didattica propo-
ne un contributo pedagogico in linea con le principali ricerche: il Role Taking, 
insieme all’attenzione alle caratteristiche del compito assegnato, agli ambienti 
digitali messi a disposizione, alla composizione dei gruppi, alla predisposizione 
di scripts collaborativi efficaci, risulta essere funzionale a supportare processi 
di costruzione collaborativa di conoscenza e di socializzazione tra i membri del 
gruppo. In particolare, il RT sembrerebbe aiutare nell’assunzione di doveri e 
responsabilità, ottimizzando e supportando l’elaborazione cognitiva e sociale 
della conoscenza, stimolando a mettersi in discussione ed a comportarsi in ma-
niera spesso inedita, attivando diverse forme di ragionamento e di interazione.

Sviluppo futuro della presente sperimentazione sarà lo stimolare negli stu-
denti un apprendimento per modellamento (Palincsar & Brown, 1984), preve-
dendo, per ogni modulo del corso, la turnazione dei ruoli tra i partecipanti, in 
vista di far loro sperimentare gli effetti e le competenze contenutistiche e di pro-
cesso (Strijbos et al., 2004; Ligorio & Sansone, 2016) associate a ciascun ruolo.
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