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Ilaria Marrazzo è autrice dell’intera sezione dedicata alla robotica.
Si è occupata anche dell’aggiornamento delle pagine destinate alla programmazione 
con Scratch 3.0, integrando concetti per ottimizzare l’uso del software  
e arricchendo le attività laboratoriali di ulteriori stimoli e obiettivi per sollecitare  
lo sviluppo delle competenze.

I diritti di traduzione, di memorizzazione elettronica, di riproduzione e di adattamento totale o 
parziale con qualsiasi mezzo (compresi i microfilm e le copie fotostatiche) sono riservati per 
tutti i paesi.

Le fotocopie per uso personale del lettore possono essere effettuate nei limiti del 15% di cia-
scun volume/fascicolo di periodico dietro pagamento alla SIAE del compenso previsto dall’art. 
68, commi 4 e 5, della legge 22 aprile 1941 n. 633.

Le riproduzioni effettuate per finalità di carattere professionale, economico o commerciale o co-
munque per uso diverso da quello personale possono essere effettuate a seguito di specifica au-
torizzazione rilasciata da:
CLEARedi Centro Licenze e Autorizzazioni per le Riproduzioni Editoriali
Corso di Porta Romana,108 - Milano 20122
e-mail: autorizzazioni@clearedi.org
sito web: www.clearedi.org

Per i casi in cui non è stato possibile ottenere il permesso di riproduzione, a causa della diffi-
coltà di rintracciare chi potesse darlo, si è notificato all’Ufficio della proprietà letteraria, artisti-
ca e scientifica che l’importo del compenso è a disposizione degli aventi diritto.

Le immagini del testo (disegni e/o fotografie) che rappresentano marchi o prodotti presenti sul 
mercato hanno un valore puramente didattico di esemplificazione.

Questo volume è stato realizzato tenendo conto di quanto stabilito dal D.M. n. 547 del 
07/12/1999 (“Gazzetta Ufficiale” - Serie speciale n. 51 del 02/03/2000) circa le norme av-
vertenze tecniche per la compilazione dei libri di testo per la scuola dell’obbligo.

Nomi e marchi citati sono generalmente depositati o registrati dalle rispettive case produttrici.
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