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• 5 tra i massimi esperti italiani di didattica, robotica, elettronica e coding alle scuole del primo ciclo

• Anche se non potrai partecipare in diretta, iscrivendoti ti assicurerai di ricevere le videoregistrazioni e poterne fruire 

in differita in qualsiasi momento

• Link di iscrizione unico a tutti gli appuntamenti 

5 appuntamenti imperdibili

https://www.innovationforeducation.it/eventi/codey-rocky-attivita-educative-per-capire-davvero-il-digitale/


Codey Rocky
Codice: 329535

Codice MEPA: 329535CS

1x Codey Rocky

1x dongle Bluetooth

Dove trovare Codey Rocky

Codey Rocky con guide 

didattiche
Codice: 329535

Codice MEPA: 329535CS

1x Codey Rocky

1x Guida didattica per l’insegnante 

1x Quaderno dello studente

1x dongle Bluetooth

Guida per l’insegnante
Codice: 327170

Quaderno dello studente
Codice: 327171

Pacchetto guida e quaderno
Codice: 335896

https://www.campustore.it/makeblock-codey-rocky-con-chiavetta-dongle-bluetooth.html
https://www.campustore.it/335897
https://www.campustore.it/327170
https://www.campustore.it/327171
https://www.campustore.it/335896


Codey Rocky

Half Class Pack
Codice: 327172

Codice MEPA: 327172CS

6x Codey Rocky

6x dongle Bluetooth

1x Guida didattica per l’insegnante 

1x Quaderno dello studente

1x scatola in plastica resistente

Accessori per la ricarica

Codey Rocky

Class Pack
Codice: 327579

Codice MEPA: 327579CS

12x Codey Rocky

12x dongle Bluetooth

1x Guida didattica per l’insegnante 

1x Quaderno dello studente

2x scatole in plastica resistente

Accessori per la ricarica

Dove trovare Codey Rocky

https://www.campustore.it/makeblock-codey-rocky-half-class-pack-con-guide-didattiche.html
https://www.campustore.it/makeblock-codey-rocky-half-class-pack-con-guide-didattiche.html
https://www.campustore.it/makeblock-codey-rocky-class-pack-con-guide-didattiche.html
https://www.campustore.it/makeblock-codey-rocky-class-pack-con-guide-didattiche.html


Makeblock Italia – Gruppo ufficiale Facebook

Per raccogliere tutti gli educatori italiani, genitori e studenti interessati a Makeblock, 

CampuStore e Makeblock hanno unito le forze e creato un gruppo Facebook

chiamato “Makeblock Italia”

https://www.facebook.com/groups/makeblockitaly


Emanuele Micheli

Vice-presidente di Scuola di Robotica

Sasso, carta, forbice: alla 

scoperta delle variabili 



Riepilogo

Coding: Variabili

Indice



Riepilogo
• Condizionali

• Funzioni

9



Coding: Variabili

10



In programmazione, una variabile è un contenitore che
contiene informazioni che possono essere cambiate. 



Queste informazioni possono essere numeri o testo.



Happy 
Team

Creative 
Team

Pensate ad una partita di pallacanestro. Il tabellone
contiene il punteggio di due squadre in una partita.



Happy 
Team

Creative 
Team

Sul tabellone, ogni squadra rappresenta una variabile. 



Quando la squadra Creative fa un canestro da 3 punti, il valore sul
tabellone (la variabile) viene sostituito da un nuovo valore.

Happy 
Team

Creative 
Team
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E’ importante che i nomi delle variabili siano semplici.

Happy 
Team

Creative 
Team
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Le Variabili hanno 3 caratteristiche principali:

1. Assegnare un 
valore

2. Cambiare il valore

3. Usare il valore



Esempio di programma 1 

Codey Rocky saluta il pubblico.



Iniziare creando una variabile



Assegnare un nome semplice

Questa variabile verrà usata per ruotare la posizione di Codey Rocky 
per salutare il pubblico, come se fosse su un palcoscenico.



Fissare la posizione iniziale di Codey Rocky



Programmare il saluto

Codey Rocky prima girerà a sinistra, poi a destra, per poi tornare al 
centro.



Cambiare la posizione di Codey Rocky per guardare a 
destra



Finire il programma ed aggiungere il blocco Azione



Esempi di programma 2

Sasso, carta, forbice.



Come funziona

• Quando si agita Codey, a caso sceglie tra sasso, carta o forbice.

• Se vince Codey, premi ‘A’ per aggiungere un punto al suo punteggio.

• Se vinci tu, premi ‘B’ per aggiungere un punto al tuo punteggio.

• Se è parità, premi ‘C’ e il punteggio non cambia.

• Il primo a totalizzare 3 punti vince!



Per prima cosa creare le variabili

Una per la scelta del gesto, una per il punteggio di Codey, una per il tuo
punteggio



Definire la scelta casuale per il gesto

Usare il blocco ‘numero a caso’ per scegliere tra 3 valori casuali.

Anche 0 è un valore!



Creare una condizione per ogni valore del gesto

Aggiungere il blocco Azione per dare avvio a questa parte del programma.



In seguito, creare le istruzioni per i pulsanti



Infine, stabilire i valori iniziali delle variabili e le regole
per vincere

Per giocare di nuovo, 
rimettere i punteggi a 0

Ricordate, il primo 
che raggiunge 3 

punti vince!



Attività con Codey Rocky

• Potete trovare queste lezioni nelle guide di Codey 

Rocky, incluse nel kit 6 in 1 ( kit per la classe)

• “Guida per l’Insegnante” e “Quaderno dello Studente”, 

con lezioni guidate passo-passo



Sito: www.campustore.it

Sezione dedicata alla didattica a distanza: www.campustore.it/didattica-a-distanza

Blog e prossimi webinar: www.innovationforeducation.it

E-mail: info@campustore.it

Facebook: www.facebook.com/CampuStoreIT

Twitter: twitter.com/CampuStore_IT

Instagram: www.instagram.com/campustore.it

Gruppo Facebook Didattica a distanza: www.facebook.com/groups/didatticaadistanza

Gruppo Facebook PON 2014-2020: www.facebook.com/groups/pon20142020


