
Nome Progetto Progetto 2-Esplorazione scientifica e coding 

Quantità Caratteristiche prodotto 

6 PIATTAFORMA PER LA ROBOTICA EDUCATIVA  

Composta da più di 850 pezzi con cui costruire qualsiasi tipo di robot 
autonomo o controllato il kit deve includere:  

• n° 1 unità programmabile dotata di dodici porte ciascuna sia di in-
put che di output a cui poter connettere indifferentemente un mo-
tore o un sensore, schermo LCD integrato utilizzabile attraverso 
quattro pulsanti.  

• n° 4 motori (i motori devono avere un processore integrato, un en-
coder di quadratura e un sistema di monitoraggio di corrente che 
lavorano sinergicamente per permettere all’utente di monitorare 
tramite l’unità centrale programmabile gli stati delle variabili velo-
cità, direzione, tempo, angolo di rotazione).    

• n° 7 Sensori (due di pressione, due per il riconoscimento tocco con 
illuminazione led, distanza, riconoscimento colore con luce led inte-
grata, riconoscimento posizione angolare. 

• n° 1 Joystick wireless, per il controllo a distanza. 

• n° 2 adattatori wireless a 2,4Ghz,  

• n° 1 batteria Lithium Ion 3,7V 800 mAh per il Joystick,  
• n° 1 batteria Nickel metal Hyride technology 2000 mAh 7,2v per ali-

mentare l’unità programmabile.  

• n° 1 Docking station di ricarica per la batteria.  

• n° 1 Box contenitore,  

• n° 1 Software di programmazione visuale a blocchi per scuola pri-
maria on cloud in cui gli alunni potranno condividere i programmi 
realizzati.  

• App per la programmazione a blocchi compatibile con tutte le 
piattaforme- Chromebook,Windows,MAC,IOS,Android-la pro-
grammazione deve essere possibile anche senza fili. 

• n° 1 Software di programmazione  con programmazione sia visuale 
che basata su codice C. Conversione automatica da linguaggio vi-
suale a blocchi in codice C.  

• Manuale in italiano 

• tutti i cavi patch necessari. 
A supporto del prodotto deve essere presente un sito web 

completamente in lingua italiana dove è possibile scaricare i disegni tecnici 
CAD di ogni elemento che compone il kit (indicare link web nell’offerta) 

utilizzabili come base di partenza per creare modifiche su pezzi originali. Il 

file CAD può essere inviato alla stampante 3D per la replica di un pezzo 
originale o per crearne uno modificato.  

Il sistema deve essere comprensivo di due software proprietari uno più 

semplice per chi alle prime armi l’altro più avanzato per la modellazione 3D 

con cui poter progettare virtualmente i modelli di robot e in un secondo 

momento costruirli o condividere le proprie creazioni sotto forma di 
istruzioni passo-passo per la costruzione. 

Possibilità di integrare accessori da competizione proprietari in grado di 

aumentare le prestazioni del sistema. Tutti i componenti del robot devono 



avere stesso Brand non si accettano sistemi assemblati. All’interno della 
scatola devono essere compresi : 

• Manualistica in italiano, 

• Dispensa con attività didattiche in italiano utile per neofiti che 
tratti l’argomento del coding partendo dai diagrammi di flusso 
fino alla realizzazione dei primi programmi.  

• Tutorial Audio Video per la costruzione di un mini-rover 

• Tappeto con percorso graduato,Tabella RGB e goniometro utile 
allo svolgimento di alcune delle attività presentate nella dispensa. 
 

Formazione e Assistenza 

Al fine di garantire una corretta formazione ed assistenza sul pro-

dotto, pena esclusione, il fornitore deve essere autorizzato alla 

vendita dalla casa madre o dal distributore italiano che ne fa le 

veci. Allegare all’offerta la dichiarazione di autorizzazione alla ven-

dita e assistenza. La ragione sociale del fornitore offerente o del di-

stributore che lo certifica devono comparire pena esclusione sul 

sito della casa madre come partner autorizzati. 

FORMAZIONE  

1h in cui saranno mostrate le componenti principali del prodotto attuatori, 

sensori, unità centrale e radiocomando. Come attuare un motore con il 

radiocomando. Stampare alcune linee di testo sullo schermo LCD dell’unità 
centrale. Esempio di programmazione condizionata con l’utilizzo di un 
sensore ed un motore. 

 

1 Kit moduli elettronici insegnante 

Il Kit deve essere composto da 7 cubi elettronici aggregabili compati-

bili con LEGO e programmabili attraverso APP su dispositivi Android 

e IOS via WiFi oppure attraverso Skratch tramite connessione al PC. 

Oltre ai blocchi funzionali il kit deve includere oltre 90 parti struttu-

rali. 

Contenuto della confezione minimo: 

• 1xCubo-led RGB 

• 2xCubo-Motore DC 

• 1x Cubo-Matrice di led programmabile 

• 1xCubo-Melodie 

• 1xCubo-Sensore di prossimità 

• 1xCubo-Luce e tocco 

• Parti Stutturali: 30xcubi,6x piramidi,50 blocchi connettori,14x altre 

parti strutturali varie,2x ruote, 2x ruote sfera. 

Possibilità di costruire varie tipologie di robot con il contenuto della 

confezione 

Il kit deve essere fornito con eserciziario per lo studente che 

include 25 progetti. 



Ciascun progetto deve includere  

• una guida passo passo per la creazione del modello , 

• obiettivi di programmazione 

• Video tutorial della soluzione (per accedere alla soluzione bi-

sogna scannerizzare il Qr Code) 

 

1 Kit moduli elettronici set di classe 

Il Kit deve essere composto da 7 cubi elettronici aggregabili compati-

bili con LEGO e programmabili attraverso APP su dispositivi Android 

e IOS via WiFi oppure attraverso Skratch tramite connessione al PC. 

Oltre ai blocchi funzionali il kit deve includere oltre 90 parti struttu-

rali. 

Contenuto della confezione minimo: 

• 5xCubo-led RGB 

• 10xCubo-Motore DC 

• 5x Cubo-Matrice di led programmabile 

• 5xCubo-Melodie 

• 5xCubo-Sensore di prossimità 

• 5xCubo-Luce e tocco 

• Parti Stutturali: 150xcubi,30x piramidi,250 blocchi connettori,70x al-

tre parti strutturali varie,10x ruote, 10x ruote sfera. 

Possibilità di costruire varie tipologie di robot con il contenuto della 

confezione 

Il kit deve essere fornito con eserciziario per lo studente che 

include 25 progetti. 

Ciascun progetto deve includere  

• una guida passo passo per la creazione del modello , 

• obiettivi di programmazione 

• Video tutorial della soluzione (per accedere alla soluzione bi-

sogna scannerizzare il Qr Code) 

. 

1 Kit acquisizione dati scientifici con 5 data logger. 

Un set completo che permette l’acquisizione di dati fuori e dentro la 

scuola, progettato specificamente per gli studenti della scuola prima-

ria. 

Il sistema deve permettere la realizzazione di numerosi esperimenti 

grazie ai numerosi sensori e accessori compresi nel kit. 

Deve includere cinque data-logger dotati di connessione bluetooth per 

poter essere collegati ad iPad, Tablet Android e anche PC. Tali data-

logger devono avere un grande display, facile da consultare che mostra 

dati, pittogrammi, grafici a torta e barre. Devono essere dotati di sen-

sori integrati (temperatura, luce e suono) ed essere forniti con software 



per tutte le piattaforme (Windows, iOS, Android, OS X, Chrome-

book). La fornitura deve includere ebook scaricabili completi di unità 

didattiche. 

Il kit deve includere anche i seguenti accessori: 

Rampa del Tempo 

Unitamente al Data-logger  fornisce una soluzione completa per per-

mettere agli studenti di studiare il tempo, la velocità e l’effetto dell’at-

trito. 

I risultati devono poter essere visualizzati sia sullo schermo LCD del 

Data-logger sia sullo schermo del PC. Tutta la classe può essere coin-

volta negli esperimenti. 

La Rampa del tempo deve essere così composta: 

• una rampa di 1 metro con 4 altezze diverse, 4 piste con diffe-

renti livelli di attrito, un’auto in legno con spazio per utilizzare 

pesi diversi, 2 interruttori magneti di prossimità (da collegare 

al Data Logger) e un magnete da attaccare all’auto. 

Gli interruttori devono poter rilevare il passaggio dell’auto dotata di 

magnete mentre scende la rampa. Possiamo così registrare il tempo di 

percorrenza, la velocità e l’accelerazione tra A e B. 

Sensore di Temperatura 

Deve essere in grado di misurare la temperatura di aria, acqua, suolo e 

soluzioni debolmente acide, con un range tra i -30 e i 100 °C. Deve 

Permette lo svolgimento di numerose attività sia puntuali (per esem-

pio: chi ha le mani più calde, qual è la temperatura della classe…) sia 

di monitoraggio (come cambia la temperatura durante una giornata 

scolastica, come cambia la temperatura quando si riscalda l’acqua) 

Sensore di Tensione 

Deve poter misurare la tensione continua di qualsiasi circuito a bassa 

tensione, da 0 ai 3 V. Grazie agli spinotti da 4 mm deve poter essere 

usato insieme a qualsiasi altro kit di elettronica, e con le clip cocco-

drillo in dotazione deve poter essere usato per connettere semplici fili 

elettrici. 

Sensore di battito cardiaco 

Utile per spiegare agli studenti come stress fisico e mentale possano 

influire sul loro battito cardiaco. La clip di rilevazione deve poter es-

sere usata su un dito o un lobo dell’orecchio per misurare sia la circo-

lazione sanguigna (forma d’onda del battito) che il battito cardiaco 

(battiti al minuto). 

Coppia di Pulsanti  

Coppia di pulsanti digitali tipo interruttori con due stati, ON (acceso) e 

OFF (spento), con LED rosso che indica in quale dei due stati ci si 

trova. Devono poter essere usati per numerose attività quali misurare i 

tempi di reazione, contare oggetti, o per trasformare il PC in un crono-

metro. 



Coppia di Timing Mats 

Coppia di tappetini con sensori tipo interruttore, di grandezza 720mm 

x 390mm. I tappetini sia attivano quando calpestati; un tappetino viene 

usato per avviare il timer, l’altro per fermarlo. Devono poter  essere 

usati per attività quali misurare la durata di un salto, quando veloce si 

riesce a saltare o correre sul posto, o quanti salti si riesce a fare in un 

minuto. 

Carrello a due colonne con otto vassoi con coperchi 

Carrello con vassoi estraibili e trasportabili, progettato per l’archivia-

zione di prodotti e kit per le esperienze didattiche negli ambienti scola-

stici. Struttura a doppia colonna in acciaio sagomato liscio, con 8 vas-

soi medi e coperchi. 

Il Set deve includere: 

• n° 5 Data Logger con sensori integrati (Temperatura, Luce e Suono). 

• n° 5 cavo Mini USB. 

• n° 10 Sensori di temperatura. 

• n° 5 Sensori di battito cardiaco. 

• n° 1 Kit Timing Ramp. 

• n° 2 coppie di Timing Mats. 

• n° 5 Sensori di tensione. 

• n° 5 coppie di Pulsanti. 

• n° 1 carrello a doppia colonna. 

• n° 8 vassoi (e coperchi). 

• Software EasySense per tutte le piattaforme (Windows, iOS, An-
droid, OS X, Chromebook). 

• eBook scaricabili con unità didattiche. 

Alcune caratteriste  ulteriori che il kit deve avere: 

• Software che segue i progressi degli studenti. 

• Un’unica piattaforma per studenti di un’ampia fascia d’età [6-11 
anni]. 

• Pittogrammi, istantanee, contatori, misurazione del tempo. 

• Facile da utilizzare e imparare. 

• Nessun acquisto di altre licenze, batterie extra, o materiali. 

• 14 giorni di registrazione dati con una ricarica. 

Mezzora di ricarica per una giornata intera di funzionamento 

1 Stampante 3D Wifi con videocamera integrata 

Caratteristiche Software: 

La stampante deve essere fornita corredata da un ecosistema online che 

consente attività complete di stampa e modellazione 3D. Utilizzando un 

account deve essere possibile controllare la stampante da remoto (stato di 



stampa attraverso la telecamera integrata della stampante, caricare e 

preparare modelli 3D creati anche con altri programmi). Il sistema deve 

includere un marketplace proprietario con una libreria di migliaia di modelli 
3D pronti da stampare. 

Caratteristiche Hardware : 

Tecnologia: LPD (layer Plastic Deposition) 

Risoluzione Layer: 90-390 microns (for 0.4 mm/0,0016 in nozzle) 

Minimo spessore del wall: 450 micron 

Livellamento piattaforma: automatico 

Temperatura: Massima 290°C 

Temperatura massima della piattaforma: 105° 

Temperatura dell’ambiente di lavoro: 20°-30°C 

AC input: 110 V ~ 5.9 A 50/60 Hz, 240 V ~ 2.5 A 50/60 Hz 

Consume Massimo di Potenza 320W 

Software: Z-Suite,Skrimarket 

Volume di stampa: 200x200x180 mm 

Diametro ugello: 0.4 mm  standard / 0.3 mm (optional) / 0.6 mm 

(optional) 

Estrusore: Singolo compatibile con materiali come TPU e nylon 

Sistema di raffreddamento: una ventola radiale per l’estrusore e due 

ventole per raffreddare la stampante. 

Piatto di stampa: riscaldato, opzionali piatto traforato e in vetro. 

Connettività: WiFi, Ethernet, USB 

Sistema operativo: Android 

Processore: Quad Core 

Touchscreen: 4*IPS 800×480 

Camera: videocamera integrata 

Filamenti: Z-ABS, Z-ABS 2, Z-ASA Pro, Z-ESD, Z-ESD v2, Z-

FLEX, Z-GLASS, Z-HIPS, Z-NYLON, Z-PCABS, Z- 

PETG, Z-PLA, Z-PLA Pro, Z-ULTRAT 

Diametro filamento: 1,75mm 

Incluse due bobine di filamento 
 

1 Terreno di gioco per robot 

Deve avere stesso brand della piattaforma per la robotica educativa 
richiesta al punto 1. 

Il terreno di gioco deve rispondere alle seguenti caratteristiche: 

Il terreno di gioco (124,5x246,4) cm, 60 anelli colorati (20 rossi,20 blue e 20 

verdi), Sette strutture di misure differenti su cui posizionare gli anelli 
totalizzando il punteggio. 

Descrizione del Gioco 

Esistono tre modalità di gioco differenti, Teamwork Challenge in cui due 
Team di studenti giocano ognuno con il proprio robot da alleati totalizzando 

un punteggio che alla fine del Match (60 sec.) sarà assegnato ad entrambe i 

Team. Driver Skills Challenge in questo Match i due Team cercano in 

maniera individuale di totalizzare più punti possibile. Programming Skills 



Challenge terza tipologia di Match in cui in maniera individuale i due Team 

cercheranno di totalizzare più punti possibile giocando senza controllo 

remoto ma con robot autonomo. 
Obbiettivi del Gioco 

Il terreno di gioco ha una posizione di partenza determinata per i due Robot 

(uno per team), 60 anelli di colore diverso sono posizionati in posizioni 

definite, tra cui quindici in un vassoio contenitore. Inoltre all’interno del 
terreno sono definite delle aree punti che possono trovarsi sul terreno 

stesso o su delle strutture. Ciascuna zona punti ha un punteggio diverso a 

seconda della difficoltà con cui essa può essere raggiunta dal robot. 
L’obiettivo dei Team è quindi quello di posizionare attraverso il robot gli 
anelli in tali zone totalizzando quanti più punti possibile. 

1 Software per spiegare il coding alla secondaria di primo grado  

Licenza 1 insegnante e 28 studenti. 

Applicativo software completo che aiuta gli studenti della scuola 

secondaria di 1° a capire e sperimentare i concetti fondamentali della 

programmazione dei computer. 

Deve utilizzare l’innovativo approccio alla programmazione a blocchi, 

il pipecoding, per mostrare cosa sia un programma e come le istruzioni 

vengano eseguite dal computer. 

Gli studenti creano i loro programmi attaccando, uno sotto l’altro, dei 

tubi nei quali fluisce l’acqua per indicare il flusso del programma. I 

diversi ambienti di programmazione conducono gli studenti a 

sperimentare diversi aspetti dell’informatica attraverso attività pratiche 

che stimolano il pensiero logico e deduttivo. 

Il coding diventa uno strumento nelle mani delle insegnanti per 

sviluppare abilità in molte discipline tra cui la matematica, la 

geometria, la geografia. 

Le attività sono suddivise per unità didattiche progressive e per 

argomento. La pratica guida per l’insegnante (in italiano) accompagna 

il docente nell’uso del prodotto e nell’esecuzione delle attività pratiche 

con gli studenti. A loro volta, gli studenti possono usare un sussidio 

stampabile che li accompagna nelle sperimentazioni con un linguaggio 

semplice e illustrazioni chiare. 

Le unità didattiche trattate nei manuali (per insegnanti e studenti) 

devono essere almeno seguenti: 

• Il programma come sequenza di istruzioni eseguite automatica-

mente; 

• Scrivi con il robot scrittore; 

• Il mio primo ciclo di ripetizione; 

• Le condizioni come elemento per decidere cosa fare; 

• Il mio robot disegna; 



• Algoritmi e loro generalizzazione (il caso del disegno di una fi-

gura piana regolare in forma parametrizzata); 

• Sensori ed eventi; 

• Ricezione di input dall’esterno (con la scheda Makey-Makey); 

• Cenni all’intelligenza artificiale; 

• Il Teatro Digitale con il coding. 

 Utile ausilio didattico per studenti BES e insegnanti di sostegno. 

Il kit comprende: 

• Software per Windows e MacOS scaricabile 

• Manuale stampabile con unità didattiche per insegnanti e stu-

denti  

1 Software per spiegare il coding alla primaria. Licenza 1 insegnante e 28 
studenti 

Applicativo software per aiutare i bambini della scuola dell’infanzia e 

primaria a capire e sperimentare i concetti fondamentali della 

programmazione dei computer. 

Deve utilizzare l’innovativo approccio alla programmazione a blocchi, 

il pipecoding, per mostrare cosa sia un programma e come le istruzioni 

vengano eseguite dal computer. 

I bambini devono poter creare i loro programmi attaccando, uno sotto 

l’altro, dei tubi nei quali fluisce l’acqua per indicare il flusso del 

programma. Il programma deve essere eseguito da un simpatico 

personaggio digitale che si sposta su una scacchiera e raccogliendo 

oggetti o lettere per comporre le parole. 

Il software deve essere uno strumento nelle mani delle insegnanti per 

sviluppare abilità in molte discipline tra cui la letto-scrittura, il 

calcolo, l’orientamento spazio-temporale con un ape digitale che si 

muove nel suo alveare fatto di celle esagonali, 

Le attività devono essere suddivise per unità didattiche progressive e 

per argomento. Deve essere inclusa una guida per l’insegnante (in 

italiano). Deve essere inclusa anche una guida in italiano (sussidio 

stampabile-ebook) che li accompagna nelle sperimentazioni con un 

linguaggio semplice e illustrazioni chiare.  

Le unità didattiche trattate nei manuali (per insegnanti e studenti) 

devono essere almeno le seguenti 

• Il programma come sequenza di istruzioni eseguite automatica-

mente  

• Scrivi (percorsi per comporre parole); 

• Spazi geometrici speciali; 

• Uscire dal labirinto (condizioni); 

• Costanti e variabili 



• Disegna cicli e grafica algoritmica; 

• esplora la tua scuola; 

• la Pixel Art. 

• Il teatro Digitale  

• Crea il tuo personaggio con il Teatro Digitale  

 Utile ausilio didattico per studenti BES e insegnanti di sostegno.  

Il kit deve comprendere: 

• Software per Windows e MacOS scaricabile 

• Manuale stampabile con unità didattiche per insegnanti e stu-

denti 

 

 


