
Unità di Apprendimento (UDA) 
Robotica educativa e Coding: programmiamo il futuro 

 

Ordine di scuola 

Scuola secondaria di primo grado 

Contesto di realizzazione 

Attività laboratoriali di coding e robotica educativa con Scratch e mBot 2 

Durata 

Circa 10–12 ore (adattabile in base al contesto classe) 

Discipline coinvolte 

• Tecnologia 
• Matematica 
• Scienze 
• Educazione civica 
• Italiano (comunicazione e riflessione) 

 
1. Compito di realtà 

Gli studenti, organizzati in piccoli gruppi, progettano e programmano un robot mBot 2 per svolgere 
un compito specifico (seguire un percorso, evitare ostacoli, simulare una situazione di domotica o 
un comportamento sostenibile). Al termine, presentano il progetto spiegando le scelte di 
programmazione, il funzionamento del robot e le implicazioni etiche e ambientali. 

 
2. Traguardi per lo sviluppo delle competenze 

Al termine dell’UDA, l’alunno: 

• utilizza strumenti digitali e tecnologici in modo consapevole; 
• sviluppa il pensiero computazionale attraverso il coding; 
• collabora in modo costruttivo all’interno di un gruppo; 
• riflette sull’impatto delle tecnologie nella società e sull’ambiente; 
• comunica in modo chiaro il proprio lavoro. 

 
3. Competenze chiave europee 

• Competenza matematica e competenza in scienze, tecnologie e ingegneria (STEM) 
• Competenza digitale 



• Competenza personale, sociale e capacità di imparare a imparare 
• Competenza in materia di cittadinanza 
• Competenza alfabetica funzionale 

 
4. Obiettivi di apprendimento 

Conoscenze 

• Concetti base di coding e programmazione a blocchi 
• Funzionamento di un robot (sensori, attuatori, controllo) 
• Ambiente Scratch e mBlock 
• Elementi introduttivi di intelligenza artificiale 
• Concetti di sostenibilità ed energie alternative 
• Principi base dell’etica dell’intelligenza artificiale 

Abilità 

• Creare semplici programmi con Scratch e mBlock 
• Programmare mBot 2 per eseguire azioni 
• Risolvere problemi attraverso tentativi ed errori 
• Lavorare in gruppo e condividere ruoli 
• Presentare un progetto in modo chiaro 

 
5. Metodologia didattica 

• Didattica laboratoriale 
• Learning by doing 
• Cooperative learning 
• Problem solving 
• Peer tutoring 

 
6. Attività e fasi di lavoro 

Fase 1 – Introduzione (2 ore) 

• Cos’è il coding e la robotica educativa 
• Presentazione di Scratch e mBot 2 
• Discussione guidata su tecnologia e sostenibilità 

Fase 2 – Laboratorio di coding (4 ore) 

• Attività con Scratch 
• Prime programmazioni in mBlock 
• Test e debugging 

Fase 3 – Progetto con il robot (4 ore) 



• Montaggio e utilizzo di mBot 2 
• Programmazione del robot per il compito assegnato 
• Miglioramento del progetto 

Fase 4 – Presentazione e riflessione (2 ore) 

• Presentazione dei lavori 
• Discussione su AI, etica e ambiente 
• Autovalutazione 

 
7. Strumenti e materiali 

• PC o tablet 
• Software Scratch 
• Software mBlock 
• Kit robot mBot 2 
• Schede operative 

 
8. Valutazione 

La valutazione è formativa e sommativa e tiene conto di: 

• partecipazione e collaborazione; 
• prodotto finale; 
• competenze digitali e sociali; 
• capacità di riflessione. 

 
9. Rubrica di valutazione 

Livelli Pensiero 
computazionale Uso del robot Collaborazione Consapevolezza 

etica e ambientale 

Avanzato Programma in modo 
autonomo e corretto 

Usa il robot in 
modo efficace 

Collabora 
attivamente 

Riflette in modo 
critico e consapevole 

Intermedio Programma con 
qualche supporto 

Usa il robot 
correttamente 

Collabora in 
modo adeguato 

Comprende i temi 
proposti 

Base Programma in modo 
guidato 

Usa il robot in 
modo essenziale 

Collabora se 
guidato 

Riconosce alcuni 
aspetti 

In via di prima 
acquisizione 

Ha difficoltà a 
programmare 

Usa il robot con 
difficoltà Collabora poco Mostra scarsa 

consapevolezza 

 
10. Inclusione e personalizzazione 

• Attività differenziate 
• Ruoli assegnati nei gruppi 
• Supporti visivi e tutorial 
• Valorizzazione delle diverse abilità 



 

Conclusione 

L’UDA propone un percorso innovativo e inclusivo che integra coding, robotica educativa, 
educazione civica e sostenibilità, favorendo un apprendimento attivo e significativo. 
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