Relazione finale del corso “Robotica educativa e Coding”

Sede del corso: Istituto Comprensivo Eugenio Pertini, Trapani
Destinatari: Docenti della scuola secondaria di primo grado
Durata complessiva: 30 ore

e 20 ore di formazione teorica
o 10 ore di attivita laboratoriale

Il corso di formazione “Robotica educativa e Coding” ha rappresentato un’esperienza formativa
significativa e stimolante per i docenti della scuola secondaria di primo grado coinvolti. Il percorso
¢ stato pensato come un’occasione di crescita professionale, finalizzata non solo all’acquisizione di
nuove competenze tecniche, ma soprattutto alla riflessione sul valore educativo delle tecnologie
nella didattica quotidiana.

La qualita del corso si ¢ espressa innanzitutto nella coerenza e nell’organicita del percorso
formativo, che ha saputo integrare in modo efficace teoria e pratica.

La parte teorica ha accompagnato i docenti in un viaggio progressivo nel mondo STEAM, del
coding e della robotica educativa, fino ad affrontare temi di grande attualita come I’intelligenza
artificiale, le sue applicazioni nella domotica e nei robot umanoidi di ultima generazione, le
implicazioni etiche e I’attenzione alla sostenibilita ambientale attraverso 1’uso delle energie
alternative non inquinanti.

Particolarmente apprezzata ¢ stata la scelta di affiancare alle spiegazioni concettuali esempi concreti
e riferimenti diretti agli strumenti utilizzati nella pratica didattica, come LEGO Education Spike
Prime, mBot 2, il software Makeblock, 1’applicazione mBlock e le prime introduzioni al linguaggio
Python.

La parte laboratoriale ha ulteriormente elevato la qualita del corso, consentendo ai docenti di
sperimentare direttamente quanto appreso, rendendo I’esperienza formativa concreta, coinvolgente
e immediatamente spendibile.

La partecipazione dei docenti ¢ stata attiva, costante e fortemente motivata lungo I’intero
percorso. Durante le lezioni teoriche si ¢ sviluppato un dialogo continuo, arricchito da domande,
riflessioni e collegamenti con le esperienze didattiche personali.

Nel laboratorio, I’interesse e il coinvolgimento sono emersi in modo ancora piu evidente. I docenti
hanno imparato ad utilizzare il programma Scratch, comprendendone le potenzialita educative e la
facilita di integrazione nelle diverse discipline. Inoltre, hanno montato e utilizzato due robottini
mBot 2, sperimentando direttamente la programmazione e il funzionamento dei robot.

11 lavoro pratico ha favorito la collaborazione, il confronto e il problem solving, creando un clima di
apprendimento positivo e partecipato.

La ricaduta del corso sul piano didattico puo essere considerata significativa e concreta. I docenti
hanno acquisito competenze che potranno essere immediatamente trasferite nelle attivita in classe,
sia attraverso percorsi di coding e robotica educativa, sia mediante progetti interdisciplinari in ottica
STEAM.

L’esperienza laboratoriale ha rafforzato la consapevolezza del valore della robotica come strumento
inclusivo, capace di motivare gli studenti, sviluppare il pensiero computazionale e favorire
I’apprendimento attivo.

Inoltre, I’attenzione ai temi dell’intelligenza artificiale, dell’etica e della sostenibilita ambientale ha



offerto spunti importanti per percorsi di educazione civica e cittadinanza digitale, ampliando
I’impatto formativo del corso oltre I’ambito strettamente tecnologico.

In conclusione ha rappresentato un momento di crescita professionale condivisa e ha posto solide

basi per I’innovazione metodologica e digitale nella scuola, auspicando la prosecuzione di percorsi
formativi analoghi e di livello avanzato.
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