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La progettazione educativo-didattica del Jigsaw: 
un puzzle formativo per cooperare 
Rosaria Capobianco 

Università degli Studi di Napoli Federico II 
Dipartimento di Studi Umanistici rosaria.capobianco@unina.it 

Abstract: Il saggio sottolinea la necessità di formare i docenti alla didattica cooperativa, 
in particolare alla tecnica del Jigsaw, a partire dai percorsi universitari di formazione 
iniziale, al fine di costruire la competenza progettuale cooperativa. Nonostante il conso-
lidato valore scientifico, la didattica cooperativa presenta una limitata applicazione nella 
prassi. I risultati di una ricerca esplorativa, condotta presso l’Università degli Studi di 
Napoli Federico II su un campione di 564 docenti in formazione iniziale (a.a. 2024/2025), 
rivelano una scarsa familiarità con l’apprendimento cooperativo, in particolare i futuri 
docenti manifestano un marcato bisogno formativo sul piano della progettazione opera-
tiva. Formare i docenti ad una corretta e consapevole progettazione del Jigsaw è fonda-
mentale anche per superare approcci gruppali generici e promuovere una reale trasfor-
mazione del ruolo dell’insegnante in facilitatore dei processi inclusivi. 
 
Parole chiave: Jigsaw, Formazione iniziale docenti, Progettazione consapevole 
 
1.	 Il Jigsaw, un puzzle formativo per apprendere a cooperare 
Il Jigsaw, una strategia di didattica cooperativa storicamente consolidata e ampiamente va-
lidata dalla letteratura internazionale (Aronson et al. 1978; Aronson, Patnoe, 2011; Aronson, 
2021), è paradossalmente poco diffuso nella pratica didattica ordinaria (Buchs, 2020). 

Sviluppata nel 1971, ben cinquantacinque anni fa, ad opera dello psicologo Elliot 
Aronson e dei suoi collaboratori presso l’Università del Texas, la Jigsaw Classroom fu 
ideata per fronteggiare i disordini verificatisi nello stato texano in seguito all’attuazione 
dei piani di School Desegregation (desegregazione scolastica) (Kluger, 1975/2004). 

Walker e Crogan (1998), in un’interessante ricerca che mette a confronto il Jigsaw 
con un’altra forma di apprendimento cooperativo che esclude l’interdipendenza, hanno 
appurato che gli studenti della Jigsaw classroom presentano atteggiamenti positivi, pro-
attivi e inclusivi verso i loro coetanei, riducendo nettamente il livello degli indicatori di 
pregiudizio razziale. 

Anche gli studi di Aronson e di Thibodeau hanno dimostrato che attraverso il Jigsaw 
gli studenti hanno meno stereotipi e sviluppano amicizie più intense con coetanei di 
diverse etnie, e che all’interno delle classi si riducono i pregiudizi, i conflitti razziali e 
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gli stereotipi (Aronson & Thibodeau, 1992). Hänze e Berger (2007), comparando gli stu-
denti formati con il Jigsaw con altri che avevano ricevuto un insegnamento tradizionale, 
hanno registrato buoni livelli rispetto all’acquisizione di competenze socio-relazionali, 
alla percezione di autonomia nello studio e alla motivazione intrinseca. 

A partire dagli anni Settanta del Novecento, diversi ricercatori hanno sperimentato 
una serie di metodi al fine di favorire la cooperazione in classe (Johnson et al.,1996). 

L’ideatrice del Group Investigation, l’israeliana Yael Sharan (2010) ha proposto una 
categorizzazione dei principali metodi di Cooperative Learning (CL) inserendo il Jigsaw 
di Elliot Aronson tra quelli che enfatizzano la padronanza della conoscenza e la moti-
vazione. Non è sufficiente, però, sottolineare la validità di una strategia didattica, biso-
gna soprattutto formare i docenti a sperimentarla consapevolmente; infatti, diversi studi 
(Drouet et al., 2020) sottolineano l’importanza di una formazione specifica al Jigsaw al 
fine di facilitare lo sviluppo professionale dei docenti, ma soprattutto per incoraggiare e 
per saper gestire le possibili variazioni, gli imprevisti e i cambiamenti durante la pratica. 
È fondamentale formare i docenti affinché sappiano consapevolmente e professional-
mente progettare il Jigsaw (Aronson & Goode, 1980). 

 
2.	 Formare al Jigsaw nella formazione iniziale 
Per comprendere “quanto” e “attraverso quali forme” i futuri docenti conoscono l’apprendi-
mento cooperativo è stata condotta una ricerca esplorativa al fine di indagare il fenomeno. 
La ricerca esplorativa ha permesso non solo di raccogliere utili spunti per una successiva 
ricerca, ma anche di comprendere le conoscenze, le motivazioni e gli atteggiamenti dei do-
centi rispetto all’apprendimento cooperativo. 

Nell’a.a. 2024/2025, durante le lezioni dell’insegnamento di Introduzione ai modelli 
di mediazione didattica per la secondaria (2 cfu), un modulo formativo afferente all’Area 
Trasversale dei percorsi universitari abilitanti (PF30 cfu ex art. 13, PF30 cfu riservatari 
e PF60 cfu), presso l’Università di Napoli Federico II, è stato somministrato un breve 
questionario indagativo. 

Sono stati N = 564 i questionari compilati dagli iscritti ai percorsi abilitanti, N= 310 di 
area umanistica e N = 254 di area STEM. Il questionario, progettato con Microsoft Forms, 
è stato compilato in modo anonimo e in modalità online accedendo alla piattaforma con 
le credenziali -cifi@unina.it

Il breve questionario, somministrato prima dell’inizio del corso, mirava ad esplorare, 
con solo 15 item (10 a risposta chiusa e 5 a risposta aperta), quanto fosse conosciuto il 
Cooperative Learning e in particolare il metodo Jigsaw. 

L’analisi dei questionari somministrati ha evidenziato una limitata familiarità con 
tale metodologia sia per gli abilitanti senza nessuna esperienza di insegnamento, sia tra i 
docenti di ruolo (seconda abilitazione). Solo il 10% dei partecipanti ha dichiarato di cono-
scere il Jigsaw e di questa percentuale la maggior parte erano docenti di ruolo. 

Gli item del questionario hanno riguardato vari aspetti: il quadro teorico del CL; il 
ruolo del docente; la creazione dei gruppi; il metodo del Jigsaw. Il questionario pre-for-
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mazione, utilizzato prima dell’inizio del corso, è stato uno strumento estremamente utile 
e strategico per raccogliere non solo informazioni sui partecipanti, ma soprattutto è 
stato fondamentale per individuare il fabbisogno formativo e adattare i contenuti alle 
reali esigenze. 

La richiesta formativa prioritaria (il 98%) ha riguardato la “progettazione del Jigsaw”, 
i futuri docenti hanno manifestato la loro scarsa attitudine alla programmazione e alla 
preparazione della metodologia. Pertanto, mentre la prima parte del corso ha previsto la 
spiegazione dei presupposti teorici dell’apprendimento cooperativo e delle ricadute ope-
rative, la seconda parte è stata dedicata all’approfondimento della tecnica del Jigsaw e, 
in particolare, è stato illustrato il format strutturato ad hoc per la progettazione (Scheda 
1). Al termine della presentazione del format, è stato chiesto a ciascun/a corsista di pro-
gettare il Jigsaw per la propria disciplina di insegnamento. 

 
FORMAT PER LA PROGETTAZIONE DEL JIGSAW 

1. Inquadramento e obiettivi 
[Titolo] 

[Disciplina] 

CONTESTO Ad esempio: la classe 3 ª … è composta da …studenti, di cui un alunno 
con disabilità… 

OBIETTIVI 

OBIETTIVI  
GENERALI 

•	 Saper esporre in modo “analitico” l’argomento (prima, dopo, causa-ef-
fetto). 

•	 ……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

OBIETTIVI  
SPECIFICI 

•	 Individuare le parti principali del sotto-argomento e sintetizzarle. 
•	 Cogliere le parti varianti e invarianti dei sotto-argomenti presentati. 
•	 Raccogliere le informazioni base dei diversi sotto-argomenti. 
•	 Strutturare un “discorso generale” sull’argomento proposto.  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

OBIETTIVI  
COOPERATIVI 

•	 Rispettare le consegne 
•	 Parlare sottovoce 
•	 Sapersi ascoltare vicendevolmente 
•	 Trovare soluzioni valide per tutti 
•	 Saper risolvere autonomamente i conflitti all’interno del gruppo  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

2.  Architettura del contenuto e carico cognitivo 
SOTTO-ARGOMENTI 

1 2 3 4 5 
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Indicare i libri, le riviste scientifiche, le fonti, i materiali da consultare. 

SUDDIVISIONE DEI GRUPPI 

SOTTO- 
ARGOMENTI 

GRUPPO 
BASE A 

GRUPPO 
BASE 

B 

GRUPPO 
BASE 

C 

GRUPPO 
BASE 

D 

GRUPPO 
BASE 

E 

GRUPPI 
ESPERTI 

1 1A 1B 1C 1D 1E 1A, 1B, 
1C, 1D, 

1E. 

2 2A 2B 2C 2D 2E 2A, 2B, 
2C, 2D, 

2E. 

3 3A 3B 3C 3D 3E 3A, 3B, 
3C, 3D, 

3E. 

4 4A 4B 4C 4D 4E 4A, 4B, 
4C, 4D, 

4E. 

5 5A 5B 5C 5D ----- 5A, 5B, 
5C, 5D. 

3.  Organizzazione delle attività dei gruppi e cronoprogramma 

COSA FA IL/LA DOCENTE tempi 

PRIMA 1. 	Crea i gruppi.  

2.	 Prepara la divisione dell’argomento in parti, 
	 calibrandole in base alle potenzialità dei singoli.

 

3. 	Prepara le fotocopie o il file da condividere.  

IN CLASSE 1. 	Costituisce i gruppi base.  

2. 	Spiega le modalità di svolgimento del lavoro …  

3. 	Consegna il materiale e dà inizio ai lavori.  

COSA FANNO GLI STUDENTI E LE STUDENTESSE tempi 

NEL GRUPPO 
BASE 

1. Ciascuna studentessa e ciascun studente …  

2.  

3.  
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NEL GRUPPO 
DEGLI 
ESPERTI 

1. Ciascun/a …  

2.  

3.  

NEL GRUPPO 
BASE 

1.  

2.  

3.  

4. Valutazione del processo 

COSA E COME VALUTA IL DOCENTE tempi 

I gruppi Ad esempio: 
il docente valuterà la preparazione predisponendo delle 
domande-quiz oppure … 

 

I singoli   

Scheda 1 – Format per la progettazione del Jigsaw. 

Il format (Scheda 1) è articolato in quattro sezioni sequenziali: 
1.	 Inquadramento e obiettivi riguardante i dati identificativi (il titolo, la disciplina, il 

profilo del gruppo classe) e la definizione dei traguardi formativi, distinti in obiettivi 
generali, specifici e cooperativi. Per agevolare i docenti neofiti, il format propone una 
selezione di obiettivi predefiniti, pur consentendo le integrazioni personalizzate. 

2.	 Architettura del contenuto e carico cognitivo riguardante i sotto-argomenti e la ripar-
tizione del gruppo-classe. La scomposizione della tematica deve garantire l’equità del 
carico cognitivo e la congruenza con i tempi previsti. È stato raccomandato l’uso di 
supporti analogici (cartacei) numerati per agevolare le operazioni di studio (sotto-
lineatura, sintesi, personalizzazione), strumenti ritenuti ancora metodologicamente 
efficaci per la manipolazione cognitiva dei contenuti, ma possono essere utilizzati 
anche supporti digitali (tablet). Nella sezione si devono strutturare i gruppi base e 
i gruppi esperti, secondo i criteri di eterogeneità (stili di apprendimento, attitudini 
socio-relazionali), attraverso una codifica alfanumerica dei partecipanti. 

3.	 Organizzazione delle attività dei gruppi e cronoprogramma, in questa sezione viene 
richiesta di descrivere analiticamente la regia didattica attraverso una narrazione dei 
compiti (docente vs studenti) e una quantificazione temporale delle fasi, 

4.	 Valutazione del processo, l’ultima parte è dedicata alla verifica degli apprendimenti e 
della qualità del lavoro cooperativo. In linea con il modello della Jigsaw Classroom, il do-
cente, pur monitorando il processo collettivo, assegna anche le valutazioni individuali. 

Sono state compilate e consegnate 564 progettazioni, la cui analisi qualitativa è an-
cora in corso, ma i primi esiti evidenziano delle progettazioni didattiche solide, curate e 
coerenti, in particolare l’impianto progettuale risulta strutturato in modo chiaro e perti-
nente rispetto agli obiettivi e agli strumenti valutativi. 
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3.	 Conclusioni 
Raramente i “futuri” docenti hanno «l’opportunità, durante la loro formazione iniziale, di 
sperimentare gli approcci di apprendimento cooperativo che ci si aspetta implementino 
in seguito in classe» (Escalié et al., 2018, p. 162). È chiaro, quindi, come la formazione dei 
docenti all’apprendimento cooperativo sia davvero fondamentale, sia per coloro che sono 
all’inizio del percorso professionale (Hornby, 2009), sia per i docenti di ruolo. 

Spesso i docenti, nelle loro programmazioni, indicano, erroneamente, Cooperative Le-
arning, la semplice divisione in gruppi della classe: Vermette e Kline (2013) sottolineano 
come l’inesatta attribuzione del sintagma Cooperative Learning sia molto diffusa nella 
didattica convenzionale (Vermette & Kline, 2013, p. 85), e soprattutto manifestano la 
preoccupazione che i docenti non formati al CL, realizzino delle attività didattiche mal 
progettate, vanificandone il potenziale. È necessario formare all’apprendimento coope-
rativo, in particolare alla tecnica del Jigsaw, fin dalla formazione iniziale dei docenti, 
perché è fondamentale trasformare radicalmente il ruolo dell’insegnante da semplice 
trasmettitore di conoscenze a facilitatore dell’apprendimento, promuovendo un approc-
cio didattico centrato sullo studente, veramente inclusivo e attivo. 
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