


RoboCode è un hub tecnologico, un 
punto di connessione tra persone, 
soluzioni e progetti per l'innovazione, i  
suoi servizi sono dedicati alla diffusione 
delle competenze STEAM e alla cultura 
digitale. 

É un ecosistema presente dal 2019 che 
sviluppa contenuti di innovazione  
didattica, progetti, eventi, corsi e 
workshop su misura per scuole, aziende 
ed enti pubblici. 

Si  occupa di formazione e di divulgazione 
in Italia  e nel territorio toscano. 
L’hub agisce come un catalizzatore di 
competenze, trasformando la tecnologia 

in uno strumento di inclusione e crescita. 
Attraverso un approccio ludico- 
laboratoriale, RoboCode accompagna 
docenti e studenti nell'acquisizione di una 
piena cittadinanza digitale, rendendo i 
processi di apprendimento dinamici, 
efficaci e orientati al futuro.

Robocode in numeri (2025)   

+40 scuole in tutta la Toscana

Formazione in 4 regioni italiane

+3000 ore di formazione erogate in 
presenza

Robocode hub



I corsi vengono svolti da un team 
multidisciplinare, formato da laureati in 
facoltà di: Matematica, Economia,  
Psicologia e Informatica umanistica. 

Il corso è rivolto al personale 
Amministrativo, ai Docenti e agli 
Studenti della scuola di infanzia, della 
primaria, della secondaria di primo e 
secondo grado. 

Per l'attivazione è richiesto un numero 
minimo di 5 partecipanti.
I corsi sono disponibili in presenza, con la 
possibilità di corsi ibridi o online. 
Ogni modulo ha durata di 10 ore. 

Le singole sessioni saranno confermate in 
seguito a una verifica della disponibilità. 
I corsi sono interamente personalizzabili
in base alle esigenze dei singoli. 

formazione Steam 

PErsonale Docente

PErsonale Amministrativo

Studenti 



L’impegno di RoboCode si estende oltre 
l’aula, abbracciando il settore dei servizi 
culturali attraverso progetti di 
edutainment che fondono educazione e 
intrattenimento. L’obiettivo è valorizzare il 
patrimonio artistico e territoriale tramite 
l’uso consapevole delle nuove tecnologie:

• Minecraft: attraverso la famosa 
piattaforma a blocchi, i builder di 
RoboCode creano dei veri e propri 
digital twin ricostruendo mondi virtuali 
in scala 1:1. Città, musei, borghi, porti 
e siti archeologici vengono mappati e 
resi interattivi, permettendo agli utenti 
di esplorare e "abitare" il patrimonio 
culturale.

• Gamification e VR: Creazione di 
esperienze immersive (attraverso 
piattaforme di Realtà Virtuale) per 
musei, borghi e istituzioni culturali.

• Divulgazione Scientifica: 
Organizzazione di mostre digitali, 
workshop e  laboratori all’interno di 
eventi che valorizzano la cultura 
digitale. 

• Leonardo da Vinci: esposizione fisica 
e virtuale delle opere di Leonardo 
visitabili in un museo virtuale di 
1.000.000 mq in collaborazione con 
uno dei massimi esperti Mario Taddei.

progetti e servizi digitali 



I corsi di RoboCode seguono le linee 
guida del DigComp Edu 3.0, il quadro 
europeo delle competenze digitali per la 
cittadinanza. Revisionato nel 2025 con 
l'obiettivo di inserire il Digital Services 
Act del 2022, la Dichiarazione europea 
sui diritti e i principi digitali del 2023 e 
l’AI Act del 2024.

Introduce delle nuove tematiche che 
vengono individuate nell'Intelligenza 
Artificiale con un'attenzione particolare 
all'AI generativa; nel controllo della 
Sicurezza Online; nei Diritti esercitabili 
dal cittadino in materia di scelta e 
responsabilità; nel Benessere all'interno 

della realtà Digitale ed infine le capacità 
necessarie per avversare la 
Disinformazione e la Misinformazione. 
Formato da 5 aree di competenza, 
ognuna delle quali contiene al suo interno 
21 competenze.

Inoltre, i corsi RoboCode garantiscono la 
piena conformità alla Direttiva AVMSD, al 
Decreto Caivano, alle linee guida 
AGCOM e il GDPR. 

Queste direttive assicurano un ambiente 
formativo protetto e una piena 
consapevolezza delle responsabilità e dei 
diritti digitali. 

competenze digitali



La Formazione segue la metodologia di 
edutainment, che coniuga 
apprendimento e divertimento per rendere 
l'educazione più coinvolgente ed efficace 
per gli studenti.

Apprendere divertendosi e con creatività, 
attraverso metodologie differenti: Design 
Thinking, Learning by doing, Phygital 
Gamification e 5E (un approccio didattico 
costruttivista basato sull'IBSE: Inquiry-
Based Learning). 

Gratificare il raggiungimento della 
competenza e suscitare il desiderio di 
imparare attraverso il Lifelong Learning. 

Guidare nell'apprendimento attivo in 
collaborazione con gli altri perché il gioco 
è l'attività che per eccellenza ci consente 
di conoscere attraverso la scoperta. 

Maturare riflessione, pensiero critico, 
riconoscimento positivo dell'errore 
(problem solving).

Migliorare l'apprendimento, allenare il 
pensiero creativo, introdurre alla logica 
computazionale usando Robotica e 
Coding in modo semplice e intuitivo.

obiettivi educativi
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Coding 
educativo



Il Primo Approccio            
con il Mondo Digitale 

Unplugged

esplorazione 
del pc

Programmazione con il 
Corpo e la Mente



pictoblox

scratch 

Addestrare i Modelli di 
AI con Pictoblox



python 

Html 5



robotica 
educativa



robot 
educativi

Conoscere il Digitale 
con i Robot Educativi 

Beebot: Un robot educativo appropriato per la 
formazione prescolare e per l'utilizzo nella scuola 
primaria. Può essere programmato tramite frecce 
direzionali presenti sulla parte superiore, che sti-
molano l’orientamento spaziale.

Bluebot: Un robot educativo versatile sia per la 
formazione prescolare che per l'utilizzo nella 
scuola primaria; favorisce un primo approccio 
all’elettronica. La sua programmazione può 
avvenire tramite bluetooth e frecce direzionali.

Mbot: Un robot educativo utilizzato per la scuola 
secondaria di primo grado. Sviluppa un 
approccio integrato ai concetti di progettazione, 
meccanica e elettronica. Può essere 
programmato con: mBlock 5, Arduino e Python. 

MTiny: Un robot educativo ideale per la 
formazione prescolare. La sua programmazione 
avviene con una penna-controller, mappe 
tematiche e le schede di programmazione,  
progettate per l'apprendimento multidisciplinare.

Codey Rocky: Un robot educativo utilizzato per 
la formazione di studenti a partire dai 6 anni. 
Consente l'interazione tra hardware e software, 
per apprendere le basi della programmazione, 
attraverso mBlock 5 e Python.

Thymio: Un robot educativo per la formazione di 
studenti a partire dalla scuola primaria. Può 
essere utilizzato in modo preprogrammato con i 
6 comportamenti base, oppure tramite Thymio 
VPL3, Scratch, Blockly e Python, ROS.

Probot: Un robot educativo per la formazione di 
studenti a partire dalla scuola primaria. La sua 
programmazione avviene con l’utilizzo di pulsanti 
e procedure tramite i quali posso essere attivati 
vari sensori.

Ozobot: Un robot educativo versatile, adatto a 
ogni fascia d’età. Può essere programmato sia in 
modo digitale tramite Ozobot Blockly che in 
analogico attraverso i codici di colore. Unisce 
apprendimento pratico e programmazione.



Set LEGO ®

Education 
Formazione Certificata 

LEGO® Education

LEGO® Education Science:  Un set 
realizzato per tre differenti fasce d’età (6+, 
8+, 11+) che offre un’esperienza didattica 
mirata ai bisogni degli studenti. I set sono 
finalizzati a potenziare l'apprendimento 
scientifico, proponendo come argomenti: la 
geologia il mimetismo, gli ecosistemi e i 
sistemi terrestri.

LEGO® Education Informatica e AI: Un set 
realizzato per tre differenti fasce d'età (6+, 
8+, 11+). Trasforma l'aula in un laboratorio 
dinamico, dove la robotica diventa il ponte 
per comprendere i sistemi di AI. Il percorso 
è strutturato per crescere insieme allo 
studente, adattando la complessità 
tecnologica alla maturità cognitiva.

LEGO® Education Spike™Essential: Un 
set realizzato per alunni di età superiore ai 
6 anni, può essere progettato e 
programmato tramite i blocchi di 
programmazione. 
Ogni set include: hub, sensori e attuatori, 
necessari per sviluppare competenze di 
coding e problem-solving.

LEGO® Education Spike™ Prime: Un set 
realizzato per alunni di età superiore ai 10 
anni, può essere progettato e programmato 
tramite i blocchi di programmazione. 
Ogni set include: hub, sensori e attuatori, 
necessari per sviluppare competenze di 
coding e problem-solving.

LEGO® Education BricQ Motion: Un set 
realizzato per alunni di età superiore ai 6 
anni che, attraverso la progettazione, 
focalizza l’attenzione sull’approccio "Hands-
On". L'utilizzo di questo set implica la 
manipolazione diretta, permettendo di 
apprendere i principi della fisica in assenza 
di barriere tecnologiche.  

LEGO® Education WeDo 2.0: Un set 
realizzato per alunni di età superiore ai 7 
anni, può essere progettato e programmato 
tramite i blocchi di programmazione. 
Ogni set include: hub, sensori e attuatori
necessari per sviluppare competenze di 
coding e problem-solving..  



photon
EDU

Esplorare con Photon
Kit Early Education: Il kit è rivolto 
alla fascia d’età della scuola 
dell'infanzia, con l'obiettivo di 
introdurre l’alunno alle materie 
STEAM. Il kit promuove attività che 
mirano allo sviluppo fisico, cognitivo, 
sociale ed emotivo. 

Kit Sustainable Energy: Il kit 
promuove delle attività finalizzate a 
sensibilizzare gli studenti al rispetto 
dell’ambiente e incoraggiare  
comportamenti corretti in tema di 
riciclo e dello sviluppo sostenibile.

Kit Social-emotional learning: Il kit 
è rivolto a studenti d’età 6-11 anni, 
contiene una serie 
di attività da effettuare tramite 
l’utilizzo del robot Photon che 
aiutano a sviluppare le capacità 
socio-emotive.

Kit Special Education: Il kit è rivolto 
a studenti dalla scuola d'infanzia alla 
primaria con Bisogni Educativi 
Speciali (BES). Attraverso i 
componenti di questo kit è possibile 
sostenere lo sviluppo emotivo, la 
comunicazione e l’attenzione.

Kit Physics: Il kit realizza 
diversi percorsi di 
apprendimento personalizzati a 
seconda dell'età degli studenti. 
Propone una metodologia 
innovativa per apprendere i 
principi della fisica. 

Kit AI Discovery: Il kit realizza 
due percorsi di apprendimento 
personalizzati a seconda 
dell'età degli studenti. Propone 
un’introduzione all’AI tramite il 
riconoscimento di colori, forme 
e percorsi. 



laboratori 
maker lab



Creare senza Confini         
con la Stampante 3D 

scanner 3d

stampa 3d 

Dall'Ambiente Virtuale 
alla Produzione Reale



Conoscere e Creare 
attraverso le Mani

cricut

 making e 
tinkering

Laboratori Pratici con 
Cricut



Sam Labs e Makey 
Makey

Arduino 

laboratorio di 
elettronica 

IoT con Arduino





Laboratori 
AI

Introduzione all'Utilizzo 
dell'AI

Fonadamenti 
Ai



AI e 
didattica

 L'Intelligenza 
Artificiale al Servizio 

della Didattica

Introduzione all'Utilizzo 
Etico e Responsabile

Ai e
etica 



AI e 
lego 

I kit LEGO® Education 
Informatica e AI in 

classe

Ai e 
Notebook Lm



sicurezza 
online

• 



Aspetti Correlati all'Uso 
del Digitale 

cyber-
bullismo 

cyber-
sicurezza

Tutela dell'Identità 
Online e Offline 



strumenti  
digitali 



microsoft 
365

google 
workspace



canva
 education

Visual Design con 
Canva

brickslab



PodcastStorytelling Digitale



realtà 
virtuale  
gamification



visori 
vr

Innovazioni per la              
didattica 4.0

aula 
immersiva 



Progetta il tuo gioco                
con Minecraft Edu

gamification 

minecraft 
edu 



Robocode ASD 
Piazza Grande 26, Livorno 57123

320 26 29 831
Info@robocode.it
www.robocode.it 


