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SOFTWARE EV3

Costruire dei robot è divertente, ma la robotica consiste nel dar loro 
vita, consentendo loro di muoversi ed eseguire azioni. Il software 
EV3 di LEGO® MINDSTORMS® Education rappresenta:

+	Un'introduzione visiva e intuitiva alla programmazione
+	Uno strumento utile e completo per la registrazione di dati
+	�Una cartella di lavoro digitale che fornisce istruzioni e illustra 

risultati
+	�Una naturale opportunità di ispirare e far nascere interesse 

verso scienza, tecnologia, ingegneria e matematica.

Installazione del software
Dopo aver verificato che il computer soddisfi i requisiti minimi di 
sistema, puoi procedere con l'installazione del software. Chiudi tutti 
gli altri programmi, quindi fai doppio clic sul file di installazione 
presente nella cartella del software EV3. L'installazione viene 
avviata.

EDIZIONE PER INSEGNANTI E STUDENTI
Durante il processo di installazione ti verrà chiesto se desideri 
installare la versione del software EV3 per insegnanti o studenti.

La versione per gli insegnanti fornisce informazioni e risorse aggiuntive, 
che possono risultare utili da utilizzare in classe e in altre situazioni 
di insegnamento. Possiede inoltre un Editor di contenuti con maggiori 
capacità per accedere, creare e gestire i contenuti utilizzati per 
l'insegnamento, ad esempio il blocco che rende i programmi 
inaccessibili per gli studenti. È consigliabile che tutti i docenti 
installino questa versione.

REQUISITI MINIMI DI SISTEMA
Vai al sito: LEGOeducation.com/EV3TechSpecs
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SOFTWARE EV3

Ogni volta che viene avviato, il software EV3 mostra automaticamente 
la Schermata iniziale, che semplifica l'individuazione e l'utilizzo del 
software e consente di accedere a tutti gli strumenti necessari.

La Schermata iniziale contiene le opzioni e le risorse seguenti:

	1.	�Scheda Schermata iniziale—Per tornare alla Schermata 
iniziale in ogni momento.

	2.	�Panoramica attività—Per accedere, organizzare e visualizzare 
un'anteprima dei contenuti e avviare un progetto.

		 +	Istruzioni di costruzione per i modelli di base

		 +	�Risorse di avvio rapido, ad esempio brevi video introduttivi e 
Guida dell'utente a EV3

		 +	�Gestione file, che permette di avviare un nuovo progetto o di 
aprirne uno esistente

		 +	�Robot educativo, con 48 tutorial dettagliati che spiegano 
come utilizzare l'hardware e il software EV3

	3.	�Visualizza—Per tornare a Panoramica attività.

	4.	�Cerca—Per individuare progetti con contenuti specifici 
utilizzando varie opzioni di filtro

	5.	�www.LEGOeducation.com/MINDSTORMS - Collegamento al sito 
Web ufficiale LEGO® MINDSTORMS® Education.

Schermata iniziale

Panoramica di Schermata iniziale

http://legoeducation.com
http://www.LEGOeducation.com/MINDSTORMS
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L'apertura di un nuovo programma o esperimento genera la creazione 
automatica di un file della cartella di progetto. Tutti i programmi, gli 
esperimenti, le immagini, i suoni, i video, le istruzioni e altre risorse 
utilizzate nell'ambito di un progetto verranno automaticamente 
memorizzate in tale cartella, semplificando così l'archiviazione e la 
condivisione del progetto.

Ogni progetto viene visualizzato sotto forma di scheda situata 
nella parte superiore dello schermo, al di sotto della quale sono 
presenti le schede relative ai programmi e agli esperimenti che 
fanno parte del progetto. Per creare un nuovo progetto, programma 
o esperimento, è sufficiente fare clic sul pulsante + disponibile a 
destra delle altre schede. Le schede si chiudono facendo clic sul 
simbolo X.

PAGINA PROPRIETÀ PROGETTO
Se fai clic sulla scheda contrassegnata dalla chiave inglese, situata 
a sinistra delle schede Programma ed Esperimento, si aprirà la 
pagina Proprietà progetto, che contiene una visualizzazione ordinata 
del progetto attualmente selezionato, inclusi tutti i programmi e gli 
esperimenti, le immagini, i suoni e le altre risorse. In questa sezione 
è possibile descrivere il progetto con testo, immagini e video che 
determineranno l'aspetto della visualizzazione del progetto nella 
Schermata iniziale. Nella versione per insegnanti del software EV3, 
la pagina Proprietà progetto consente inoltre di limitare l'accesso 
a determinati programmi e altre risorse del progetto.

Proprietà e struttura dei progetti

Schede Progetto, Programma ed 
Esperimento

http://legoeducation.com
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SOFTWARE EV3

Le proprietà del progetto visualizzate includono:

	1.	�Descrizione progetto - Qui puoi assegnare al progetto un titolo 
e una descrizione, nonché inserire eventuali immagini e video 
da visualizzare nell'anteprima che verrà mostrata nella 
Schermata iniziale.

	2.	�Panoramica contenuto progetto - Qui vengono visualizzate tutte 
le risorse incluse nel progetto, ad esempio programmi, esperimenti, 
immagini, suoni e Blocchi personalizzati.

	3.	�Modalità cascata - Questa casella di controllo permette di attivare 
la modalità Cascata, per programmare fino a quattro mattoncini 
EV3 connessi tra sè.

Proprietà e struttura dei progetti

Pagina Proprietà progetto

http://legoeducation.com


LEGOeducation.com 44LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de 
commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2016 The LEGO Group.

SOFTWARE EV3

Robot educativo è sia il nome del robot di base sia quello dei 
tutorial inclusi nel software EV3. Si tratta di uno strumento di 
apprendimento progettato per guidarti attraverso i concetti essenziali 
di programmazione, data logging e hardware.

Robot educativo include 48 tutorial suddivisi nelle seguenti categorie: 
Base, Approfondimento, Hardware, Data Logging e Strumenti. Ogni 
tutorial è strutturato come segue:

+	�Comprensione dell'obiettivo
+	�Costruzione e programmazione del robot
+	�Test
+	�Modifica

All'interno della sezione Robot educativo nella Schermata iniziale 
puoi trovare anche tutte le istruzioni per la costruzione e una Guida 
per gli insegnanti (disponibile solo nella versione per gli insegnanti 
del software EV3).

Robot educativo

Robot educativo

http://legoeducation.com
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Senza un programma, un robot è come una statua: può essere bella 
da guardare, ma rimane una statua. Programmare un robot significa 
permettergli di muoversi, seguire linee, evitare oggetti, eseguire 
calcoli matematici e molto altro. Il software EV3 ha uno stile grafico 
intuitivo, semplice da comprendere e da utilizzare per tutti gli utenti, 
dai 10 ai 100 anni di età.

L'ambiente di programmazione EV3 è formato dalle seguenti 
aree principali: 

	1.	�Area di programmazione—Qui costruisci il tuo programma.

	2.	�Tavolozza di programmazione—Qui trovi i blocchi per costruire 
il tuo programma.

	

3.	�Pagina Hardware—Serve a stabilire e gestire le comunicazioni 
con il mattoncino EV3, verificare quali sensori sono connessi e 
dove e a scaricare programmi sul mattoncino EV3.

	4.	�Editor del contenuto—Cartella di lavoro digitale integrata nel 
software, che fornisce istruzioni o permette di documentare il 
progetto con testo, immagini e video.

	5.	�Barra degli strumenti di programmazione—Offre gli strumenti 
di base per gestire il programma. Ulteriori informazioni su questi 
strumenti sono disponibili nella Guida in linea al software EV3.

Programmazione

Ambiente di programmazione

http://legoeducation.com
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Blocchi e tavolozze di programmazione
Tutti i blocchi di programmazione utilizzati per controllare il robot 
sono situati nelle Tavolozze di programmazione disponibili nella 
parte inferiore dell'ambiente di programmazione, al di sotto dell'Area 
di programmazione. I Blocchi di programmazione sono suddivisi 
in categorie in base al tipo e alla natura, in modo da semplificare 
l'individuazione dei blocchi necessari.

Ulteriori informazioni sull'ambiente di programmazione EV3 e su 
come iniziare a creare il primo programma sono disponibili nei video 
Programmazione e Panoramica di programmazione della sezione 
Guida introduttiva della Schermata iniziale.

Per informazioni aggiuntive su come effettuare la programmazione, 
consulta la Guida in linea al software EV3.

BLOCCHI AZIONE
(in ordine da sinistra a destra)
+	�Motore medio
+	�Motore grande
+	� Movimento con controllo sterzo
+	�Movimento tipo cingolato
+	�Display
+	�Suono
+	�Luce di stato del mattoncino

BLOCCHI FLUSSO
(in ordine da sinistra a destra)
+	�Avvio
+	�Attesa
+	�Ciclo
+	�Selettore
+	Interruzione ciclo

BLOCCHI SENSORE
(in ordine da sinistra a destra)
+	�Pulsanti del mattoncino
+	�Sensore di colore
+	�Sensore giroscopico
+	�Sensore infrarosso
+	�Rotazione motore
+	�Sensore di temperatura
+	�Timer
+	�Sensore di contatto
+	�Sensore ad ultrasuoni
+	�Misuratore di energia
+	�Sensore suono NXT

http://legoeducation.com
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Blocchi e tavolozze di programmazione
BLOCCHI DATI
(in ordine da sinistra a destra)
+	�Variabile
+	�Costante
+	�Operazioni su vettori
+	�Operazioni logiche
+	�Funzioni matematiche
+	�Arrotondamento
+	�Confronto
+	�Intervallo
+	�Testo
+	Numero casuali

BLOCCHI AVANZATI
(in ordine da sinistra a destra)
+	�Accesso ai file
+	�Data Logging
+	�Scambio messaggi
+	�Connessione Bluetooth
+	�Rinvio autospegnimento
+	�Valore sensore raw
+	�Motore non regolato
+	�Inversione motore
+	�Arresto programma
+	Commento

BLOCCHI PERSONALIZZATI
Quando utilizzi più volte e in 
vari programmi lo stesso 
segmento di un programma, 
puoi creare un blocco 
personalizzato. Al termine 
dell'operazione, il blocco 
creato può essere inserito 
senza difficoltà nei 
programmi futuri all’interno 
dello stesso progetto.

http://legoeducation.com
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Data Logging
Eseguire il data logging significa raccogliere informazioni a fini di 
analisi. Ad esempio, un meteorologo può raccogliere le letture 
relative alle temperature durante il giorno e quindi analizzarle per 
preparare il servizio del telegiornale della sera. Il gestore di uno zoo 
può invece raccogliere dati sui punti dello zoo in cui i visitatori 
trascorrono più tempo. Il software EV3 non solo è in grado di 
registrare i dati, ma ne semplifica anche l'organizzazione e l'analisi.

L'ambiente di data logging EV3 è formato dalle seguenti aree 
principali: 

	1.	�Area grafico - Serve a visualizzare e analizzare i tracciati dei dati.

	2.	�Pannello di configurazione - Qui puoi impostare gli 
esperimenti, gestire i dataset e accedere a Calcolo Dataset e 
Graph Programming (Programmazione sul grafico), funzionalità 
di data logging speciali.

	3.	�Pagina Hardware - Serve a stabilire e gestire le comunicazioni 
con il mattoncino EV3, verificare quali sensori sono connessi e 
dove, scaricare esperimenti sul mattoncino EV3 e caricare dati 
nel software.

	4.	�Editor del contenuto - Cartella di lavoro digitale integrata nel 
software, che fornisce istruzioni o permette di documentare il 
progetto con testo, immagini e video.

	5.	�Barra degli strumenti Data Logging - Offre gli strumenti di base 
per gestire grafici ed esperimenti. Ulteriori informazioni su questi 
strumenti sono disponibili nella Guida in linea al software EV3.

Ambiente di data logging

http://legoeducation.com
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Pannello di configurazione
Il Pannello di configurazione contiene quattro schede che permettono 
di preparare, gestire e analizzare gli esperimenti. Alcune di queste 
schede sono dinamiche, ovvero vengono visualizzate automaticamente 
quando occorre. Le schede possono essere sempre attivate 
manualmente.

CONFIGURAZIONE ESPERIMENTO
Puoi impostare un esperimento selezionando la durata e la frequenza 
di campionamento e scegliendo da quale sensori ricavare i dati. 
Per ogni sensore è necessario selezionare una modalità, visto che 
la maggior parte dei sensori fornisce tipi di dati differenti.

TABELLA DATASET
Oltre a visualizzare i dati raccolti nell'area grafico, la tabella Dataset 
riporta anche un dataset e consente di rinominarlo, eliminarlo o 
nasconderlo e modificare lo stile del tracciato e il colore dei grafici.

CALCOLO DATASET
In questa sezione è possibile manipolare dataset e grafici eseguendo 
vari calcoli con numeri, funzioni e altri dataset. Il risultato viene 
visualizzato sotto forma di valori sia di grafico che di dataset.

PROGRAMMAZIONE SUL GRAFICO
Dividendo l’area del grafico in diverse zone, puoi far sì che le letture 
di un sensore scatenino una reazione, ad esempio un movimento 
o un suono, quando i valori del sensore raggiungono un determinato 
livello o una soglia stabilita.

Ulteriori informazioni sull'ambiente di data logging EV3 e su come 
avviare il primo esperimento sono disponibili nei video Data Logging 
e Panoramica di Data Logging della sezione Guida introduttiva della 
Schermata iniziale.

Per informazioni aggiuntive su come eseguire il data logging, 
consulta la Guida in linea al software EV3.

Data Logging

Pannello Configurazione esperimento

Pannello Tabella Dataset

Pannello Calcolo Dataset

Graph Programming (Programmazione sul grafico)

http://legoeducation.com
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La pagina Hardware fornisce una serie di informazioni sul mattoncino 
EV3. Sia che tu stia lavorando con Programmi che con Esperimenti, 
la pagina è sempre situata nell’angolo inferiore destro e, quando 
necessario, può essere compressa cliccando sulla linguetta 
Espandi/Comprimi. Anche quando la pagina è compressa, il 
Controller rimane sempre visibile, per consentire il download di 
programmi o esperimenti.

I pulsanti del Controller svolgono le seguenti funzioni:

	1.	�Scarica - Invia programmi o esperimenti al mattoncino EV3

	2.	�Scarica ed esegui - Invia programmi o esperimenti al mattoncino 
EV3 e li esegue immediatamente.

	3.	�Scarica ed esegui selezione - Invia al mattoncino EV3 i solo 
blocchi selezionati e li esegue immediatamente.

	4.	�Carica - Carica in un Esperimento i dataset raccolti dal 
mattoncino EV3.

Quando connetti un mattoncino EV3 al computer, il testo EV3 
presente nella piccola finestra situata in alto viene evidenziato in 
rosso.

Pagina Hardware

Controller

http://legoeducation.com
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INFORMAZIONI SUL MATTONCINO
La scheda Informazioni sul mattoncino visualizza informazioni 
importanti, quali il nome, livello della batteria, versione del firmware, 
tipo di connessione e livello della memoria, relative al mattoncino 
EV3 attualmente connesso. Consente inoltre di accedere agli 
strumenti Browser memoria e Impostazione wireless.

VISUALIZZAZIONE PORTE
La scheda Visualizzazione porte fornisce informazioni sui sensori e 
i motori connessi al mattoncino EV3. Quando connetti il mattoncino 
EV3 al computer, queste informazioni vengono identificate 
automaticamente per consentirti di visualizzare i valori in tempo 
reale. Se il mattoncino EV3 non è connesso, la scheda Visualizzazione 
porte può essere comunque impostata manualmente. Seleziona 
una porta e scegli dall'elenco il sensore o il motore appropriato.

DISPOSITIVI DISPONIBILI
La scheda Dispositivi disponibili indica i mattoncini EV3 attualmente 
disponibili per la connessione. Puoi scegliere quale mattoncino EV3 
connettere e il tipo di comunicazione oppure puoi disattivare una 
connessione esistente al mattoncino EV3.

Per informazioni aggiuntive su come utilizzare la pagina Hardware, 
consulta la Guida in linea al software EV3.

Pagina Hardware

Scheda Informazioni sul mattoncino

Scheda Visualizzazione porte

Scheda Dispositivi disponibili

http://legoeducation.com
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L'Editor di contenuti fornisce agli utenti un metodo efficace per 
documentare le finalità, il processo e l'analisi dei progetti e consente 
di includere testo, immagini, video, effetti sonori e persino istruzioni 
per la costruzione. Permette inoltre agli insegnanti di monitorare e 
valutare in modo pratico e senza documentazione cartacea i 
progetti degli studenti. Anche i contenuti già pronti, ad esempio i 
tutorial del Robot educativo e i pacchetti di attività LEGO® Education 
acquistati, vengono visualizzati nell’editor dei contenuti.

Ogni pagina può essere personalizzata con diversi layout e può eseguire 
automaticamente una serie di azioni, quali apertura di programmi 
specifici o evidenziazione di un particolare blocco di programmazione.

L'Editor dei contenuti è situato nell'angolo superiore destro del 
software EV3 ed è disponibile sia lavorando con i programmi che 
con gli esperimenti. Per aprire l'editor, utilizza il grande pulsante che 
riporta l'icona di un libro. Una volta aperto, potrai visualizzare quali 
contenuti sono stati creati per il progetto, ad esempio un tutorial 
del Robot Educativo.

L'Editor dei contenuti è formato dalle seguenti funzioni e aree 
principali:

	 1.	�Apri/Chiudi Editor contenuti - Per aprire e chiudere l'Editor 
dei contenuti.

	 2.	�Modalità Modifica/Visualizzazione - Per visualizzare o 
modificare le pagine.

	 3.	�Navigazione pagine - Per passare alla pagina precedente o 
successiva.

	 4.	�Commutatore insegnante/studente - Per passare da 
Anteprima pagina Studente a Miniature note insegnante e 
viceversa durante la visualizzazione del contenuto. Questa 
funzionalità risulta disponibile solo nella versione per 
l'insegnante del software EV3.

	 5.	�Titolo pagina - Per aggiungere un titolo alla pagina.

	 6.	�Area pagina - Per visualizzare e modificare il contenuto principale.

	 7.	�Icone Documento - Per selezionare il tipo di contenuto da 
aggiungere all'Area pagina.

	 8.	�Miniature pagina - Per accedere a una pagina specifica 
utilizzando le immagini di anteprima. Nella versione per 
l'insegnante del software EV3 sono disponibili anche le 
Miniature note insegnante.

	 9.	�Aggiungi/Elimina pagina - Quando si aggiunge una pagina, si 
possono scegliere 14 modelli diversi.

	10.	�Impostazione pagina - Per stabilire le impostazioni speciali 
relative alle singole pagine, quali formato, azione della pagina 
e navigazione alla pagina successiva.

Per informazioni aggiuntive su come utilizzare la pagina Editor dei 
contenuti, consulta la Guida in linea al software EV3.

Editor di contenuti

Editor dei contenuti

http://legoeducation.com
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La barra dei menu superiore del software EV3 fornisce una serie di 
strumenti che arricchiscono di ulteriori funzionalità e supporto 
l'esperienza con il software EV3.

Ulteriori informazioni sulla maggior parte degli strumenti sono 
disponibili nella Guida in linea al software EV3.

EDITOR SUONI
Crea effetti sonori personali o personalizzane uno scelto tra i file 
audio ufficiali. I suoni possono quindi essere utilizzati per programmare 
il robot tramite il blocco di programmazione Suono.

EDITOR IMMAGINI
Usa il display del mattoncino EV3 in modo creativo disegnando 
immagini originali o personalizzando immagini esistenti. Le immagini 
possono quindi essere utilizzate per programmare il robot ricorrendo 
al blocco di programmazione Display.

GENERATORE DEL BLOCCO PERSONALIZZATO
Può accadere che desideri riutilizzare alcuni miniprogrammi 
particolarmente efficaci in altri progetti o programmi. Il Generatore 
del blocco personalizzato consente di utilizzare il miniprogramma 
e di creare un Blocco personalizzato unico, contraddistinto da un 
nome, un'icona e parametri configurabili. I blocchi personalizzati 
vengono archiviati automaticamente nella Tavolozza di programmazione 
dei blocchi personalizzati.

AGGIORNAMENTO FIRMWARE
Periodicamente vengono pubblicati aggiornamenti del firmware per 
il mattoncino EV3. È consigliabile installare le nuove versioni non 
appena queste diventano disponibili. Questo strumento segnala la 
presenza di eventuali nuove versioni del firmware e ti assiste 
nell'aggiornamento del mattoncino EV3.

IMPOSTAZIONE WIRELESS
Se desideri che il software EV3 comunichi con il mattoncino EV3 
tramite Wi-Fi, questo strumento ti permette di configurare la 
connessione wireless. Per eseguire questa operazione, occorre 
acquistare un adattatore Wi-Fi USB per il mattoncino EV3 e attivare 
la comunicazione Wi-Fi sul mattoncino.

IMPORTAZIONE BLOCCHI
Aggiungi nuovi blocchi alle tavolozze di programmazione. Può 
trattarsi di blocchi di programmazione LEGO® nuovi o blocchi 
sviluppati da altri produttori, ad esempio in relazione a un sensore 
di terze parti. Occorre innanzitutto scaricare i blocchi sul computer 
e quindi importarli nel software EV3 utilizzando questo strumento.

Strumenti

http://legoeducation.com
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BROWSER MEMORIA
È facile perdere traccia degli elementi memorizzati nel mattoncino 
EV3. Il Browser della memoria fornisce una panoramica dell’utilizzo 
della memoria nel mattoncino EV3 (inclusa la scheda SD, se inserita). 
Questo strumento può essere utilizzato per trasferire programmi, 
elementi audio e di grafica e altri file dal mattoncino EV3 al 
computer, oltre che per copiare ed eliminare file già presenti sul 
mattoncino. Ulteriori informazioni sulla maggior parte degli strumenti 
sono disponibili nella Guida in linea al software EV3.

SCARICA COME APPLICAZIONE
Gli utenti più esperti possono cimentarsi nella creazione di applicazioni 
per attività generiche sul mattoncino EV3. Le applicazioni del mattoncino 
EV3 si realizzano come normali programmi EV3, ma se vengono 
scaricate sul mattoncino EV3 utilizzando questo strumento, nella 
schermata Applicazioni vengono visualizzate come nuove applicazioni 
insieme a quelle predefinite quali Brick Program e Port View.

IMPORTA PROGRAMMA MATTONCINO
Questo strumento permette di importare un programma realizzato 
a bordo del mattoncino EV3 tramite l’ Applicazione Brick Program 
nell'ambiente di EV3. Il programma può quindi essere ulteriormente 
perfezionato grazie alle funzionalità complete del software EV3.

GESTORE FILE DATA LOG
Questo strumento consente di visualizzare, gestire e importare nel 
software EV3 dataset creati a seguito di un esperimento, e può 
essere utilizzato per la raccolta di dati a distanza sul mattoncino EV3.  
Il Gestore file Data Log è in grado di importare dataset dal mattoncino 
EV3, da una scheda SD o dal computer.

RIMUOVI VALORI DAL DATASET
È possibile che, dopo aver raccolto i dati provenienti dai sensori, 
alcuni valori debbano essere rimossi da un dataset, ad esempio 
per restringere l'intervallo di valori del sensore per un'ulteriore 
analisi o perché il dataset contiene occasionalmente valori non 
validi generati da un sensore che restituisce un valore predefinito 
quando non riesce a misurare quello effettivo.

CREA PROGRAMMA DI DATA LOGGING
Questo strumento permette di integrare un esperimento in un 
programma. Puoi programmare un robot affinché raccolga dati in 
diverse aree di un locale anziché sempre nella stessa posizione. 
L'esperimento si trasforma così in un blocco di programmazione 
Data Logging presente nell'Area di programmazione. A questo punto 
è possibile creare il programma.

ESPORTA DATASET
Se desideri utilizzare il dataset con un altro strumento software (ad 
esempio, Microsoft Excel), puoi esportare qualsiasi dataset EV3 in 
formato file con valori delimitati da virgole (CSV, Comma-Separated 
Value) e salvarlo nel computer, per poi aprirlo con il software 
desiderato. Verifica che tale software supporti il formato file CSV.

Strumenti
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APP EV3 PROGRAMMING

L’app LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Programming è un 
ottimo strumento per imparare a programmare con il mattoncino 
EV3 utilizzando l’interfaccia touch familiare di un dispositivo tablet. 
Con lo stesso aspetto del software EV3, senza le funzioni di data 
logging e Editor dei contenuti, l’app di programmazione mira a 
insegnare agli studenti a padroneggiare i metodi di programmazione 
dei robot in un ambiente intuitivo e divertente da utilizzare.

Installazione dell’app di 
programmazione
Dopo aver confermato che il tablet soddisfa i requisiti minimi di 
sistema, apri App Store/Google Play sul tuo dispositivo e installa 
l’app gratuita: LEGO MINDSTORMS Education EV3 Programming.

Diversamente dal software EV3, l’app di programmazione non 
presenta edizioni separate per insegnanti e studenti.

REQUISITI MINIMI DI SISTEMA
Vai al sito: LEGOeducation.com/EV3TechSpecs

http://legoeducation.com
http://LEGOeducation.com/EV3TechSpecs


1

2 3 4

5 6 7

LEGOeducation.com 56LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de 
commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2016 The LEGO Group.

APP EV3 PROGRAMMING

La schermata iniziale viene visualizzata ogni volta che apri l’app 
di programmazione. Da questa schermata puoi facilmente creare 
programmi, aprire programmi salvati creati precedentemente, 
visualizzare i tutorial e accedere al altre risorse che ti consentiranno 
di familiarizzare con l’app di programmazione.

La Schermata iniziale contiene le opzioni e le risorse seguenti:

	1.	�Guida in linea—Visualizza una sovrimpressione in cui sono 
illustrati i componenti chiave della schermata iniziale.

	2.	�Scheda Miei programmi—Consente di creare un nuovo 
programma o di caricare programmi creati precedentemente. 
Puoi anche eliminare e duplicare programmi, nonché 
condividerli (vedi sotto per ulteriori dettagli). 
Nota: tocca il nome del programma per modificarlo.

	3.	�Scheda Robot educativo—Fornisce l’accesso a sei utili 
tutorial che ti guideranno nei processi di base relativi a EV3, 
dalla creazione di semplici moduli all’esecuzione di attività 
complesse mediante l’uso dei vari sensori del robot.

	4.	�Espandi—Consente di aumentare le dimensioni del riquadro 
inferiore per visualizzare simultaneamente altri programmi/tutorial.

	5.	�Seleziona (Disponibile nella scheda Miei programmi)—
Consente di selezionare i programmi da eliminare o duplicare.

	6.	�Condividi (disponibile nella scheda Miei programmi)—
Consente di condividere i programmi tramite app compatibili 
installate sul tablet, ad esempio l’e-mail. 
Nota: seleziona “Desktop” se desideri esportare il programma 
sul computer in un formato compatibile con il software EV3.

	7.	�Menu—Tocca questa icona per visualizzare le seguenti opzioni:

		 +	�Guida in linea—Visualizza il Video di avvio rapido e la Guida 
dell’utente EV3.

		 +	�Supporto per insegnante—Visualizza l’introduzione 
dell’insegnante e il piano di lezione.

		 +	�Condizioni d’uso—Visualizza l’informativa sulla privacy di 
LEGO Group, l’informativa sui cookie, le condizioni d’uso  
e le informazioni relative all’assistenza.

		 +	��Lingue—Consente di scegliere la lingua da visualizzare 
nell’app di programmazione.

Schermata iniziale

Panoramica della Schermata iniziale
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APP EV3 PROGRAMMING

La scheda Robot educativo contiene sei tutorial che ti consentiranno 
di imparare a costruire il tuo robot e a programmare i vari motori 
e sensori necessari per eseguire una serie di attività impegnative.

Tutorial inclusi nella scheda Robot educativo:

	1.	Movimento curvo

	2.	Spostamento di un oggetto

	3.	Arresto in corrispondenza di un oggetto

	4.	Arresto in corrispondenza di un angolo

	5.	Arresto in corrispondenza di una linea

	6.	Inseguimento di una linea

Ogni tutorial contiene le quattro pagine seguenti:

	+	�Obiettivo—Una descrizione dell’attività da completare.

	+	�Costruzione—Istruzioni per la costruzione dei moduli necessari 
per svolgere l’attività.

	+	�Animazione—Un’animazione del robot che completa l’attività.

	+	�Test e modifica—Accesso a un programma di esempio con 
un’attività di test e un’attività di modifica supplementare.

Robot educativo

Robot educativo
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APP EV3 PROGRAMMING

Come il software EV3, l’app di programmazione basata su tablet è 
caratterizzata da un’interfaccia grafica intuitiva che gli utenti di 
pressoché ogni età possono apprendere velocemente.

L’ambiente di programmazione è formato dalle seguenti aree 
principali:

	 1.	�Area di programmazione—Qui crei il tuo programma 
utilizzando i vari blocchi di programmazione.

	 2.	�Tavolozza di programmazione—Qui trovi i blocchi per 
costruire il tuo programma.

	 3.	�Visualizzazione Porte—Consente di visualizzare i sensori e i 
motori connessi al mattoncino EV3. Tocca per aprire la Pagina 
Hardware e visualizzare informazioni più dettagliate (vedi la 
sezione Pagina Hardware a pagina 60). In Visualizzazione 
Porte viene visualizzato anche il nome del mattoncino EV3.

	 4.	�Ridimensiona e allinea al centro—Consente di ridimensionare 
l’Area di programmazione in modo che vengano visualizzati tutti 
gli oggetti inseriti al suo interno.

	 5.	�Scarica—Consente di scaricare il programma attivo nel 
mattoncino EV3. 
Nota: quest’area non verrà visualizzata se non vi sono 
mattoncini EV3 connessi.

	 6.	�Esegui—Consente di scaricare il programma attivo nel 
mattoncino EV3 e di eseguirlo.

		� Nota: il tempo impiegato per scaricare un programma 
dipende dal numero di immagini e suoni in esso contenuti.

	 7.	�Nome programma—Consente di identificare il programma 
attualmente aperto.

	 8.	�Annulla/Ripristina—Consente di annullare o ripristinare il 
comando eseguito precedentemente.

	 9.	�Guida in linea—Visualizza una sovrimpressione in cui sono 
illustrati i componenti chiave dell’ambiente di programmazione.

	10.	�Schermata iniziale—Consente di tornare alla schermata iniziale.

Programmazione

Ambiente di programmazione
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APP EV3 PROGRAMMING

Blocchi e tavolozze di programmazione
I blocchi di programmazione costituiscono l’interfaccia con il tuo 
robot. Situati nelle Tavolozze di programmazione sotto all’Area di 
programmazione, i blocchi sono suddivisi in categorie in base al tipo 
e alla natura, in modo da semplificare l’individuazione dei blocchi 
necessari.

BLOCCHI DELLE AZIONI
(in ordine da sinistra a destra)
+	Motore medio
+	Motore grande
+	� Movimento con controllo 

sterzo
+	Movimento tipo cingolato
+	Display
+	Suono
+	Luce di stato del mattoncino

BLOCCHI DI FLUSSO
(in ordine da sinistra a destra)
+	Avvio
+	Attesa
+	Ciclo
+	Selettore

CASELLE DEI COMMENTI
Quando crei un programma, 
può essere utile aggiungere 
le caselle dei commenti per 
descrivere ciò che fa il 
programma. Usa le caselle 
dei commenti verdi per i 
blocchi delle azioni, quelle 
arancioni per i commenti sui 
blocchi di flusso e le caselle 
viola per commenti generali 
sul programma.
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1 2

3 4567

LEGOeducation.com 60LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de 
commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2016 The LEGO Group.

APP EV3 PROGRAMMING

Toccando un punto qualsiasi in Visualizzazione Porte (visibile 
dall’Ambiente di programmazione) verrà visualizzata la Pagina Hardware.

La Pagina Hardware è costituita dalle seguenti aree principali:

	1.	�Informazioni sul mattoncino—In quest’area è visualizzata 
una serie di informazioni sul mattoncino EV3 attualmente 
connesso, tra cui il nome del mattoncino, il livello della batteria, 
la versione firmware e lo spazio di memoria libero/utilizzato. 
Qui puoi anche rinominare il mattoncino EV3, disconnetterlo e 
connettere altri mattoncini EV3 disponibili.

	2.	�Informazioni sulla porta del mattoncino—In una 
rappresentazione grafica del mattoncino EV3 sono inoltre 
visualizzati i sensori e i motori connessi alle porte del 
mattoncino EV3. Tocca il sensore per modificarne la modalità 
o tocca un motore per modificare il valore visualizzato, tra cui 
l’attuale velocità, le rotazioni e i gradi di rotazione. Qui puoi 
anche reimpostare i motori e i sensori giroscopici collegati.

	3.	�Scarica—Consente di scaricare il programma attivo nel 
mattoncino EV3. 
Nota: quest’area non verrà visualizzata se non vi sono 
mattoncini EV3 connessi.

	4.	�Esegui—Consente di scaricare il programma attivo nel 
mattoncino EV3 e di eseguirlo. 
Nota: il tempo impiegato per scaricare un programma dipende 
dal numero di immagini e suoni in esso contenuti.

	5.	�Nome programma—Consente di identificare il programma 
attualmente aperto.

	6.	�Guida in linea—Visualizza una sovrimpressione in cui sono 
illustrati i componenti chiave della Pagina Hardware.

	7.	�Indietro—Consente di tornare all’ambiente di programmazione.

Pagina Hardware

Pagina Hardware
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RISOLUZIONE DEI PROBLEMI
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Nel menu Guida in linea del software EV3, fai clic su Controlla gli 
aggiornamenti software per controllare la versione più recente del 
software EV3 (è necessaria la connessione a Internet). Se è disponibile 
un aggiornamento e scegli di installarlo, verrai condotto al sito Web 
dal quale puoi scaricare l’aggiornamento sulla tua unità locale.

Per installare l’aggiornamento, verifica di aver chiuso prima il 
software EV3, quindi esegui il file di aggiornamento scaricato.

Puoi anche controllare periodicamente la disponibilità degli 
aggiornamenti per il software EV3 facendo clic sulla casella di 
controllo “Controllo automatico degli aggiornamenti software”.

Aggiornamento del software EV3

http://legoeducation.com


LEGOeducation.com 62LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de 
commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2016 The LEGO Group.

RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

NOTA:
gli aggiornamenti del 

firmware non sono supportati 
nell’app EV3 Programming e 

devono essere eseguiti 
tramite il software EV3.

NOTA:
l'aggiornamento del 

firmware cancella tutti i file 
e i progetti presenti 
nella memoria del 
mattoncino EV3.

Il firmware è il software preinstallato nel mattoncino EV3. In assenza 
del firmware, il mattoncino non può funzionare. È possibile che 
LEGO Group rilasci occasionalmente nuove versioni del firmware 
per aggiungere funzioni potenziate o risolvere problemi del software.

Per aggiornare il firmware occorre una connessione USB dal computer 
al mattoncino EV3. È inoltre necessario che il computer sia connesso 
a Internet.

	1.	�Accendi il mattoncino EV3 e connettilo al computer.

	2.	�Seleziona Aggiornamento firmware dal menu Strumenti.

	3.	�Fai clic sul pulsante Controlla per verificare la disponibilità di 
nuovi aggiornamenti firmware.

	4.	�Seleziona la versione più recente del firmware tra i file dei 
Firmware disponibili.

	5.	�Se preferisci utilizzare una versione del firmware memorizzata 
nel computer, premi il pulsante Sfoglia e seleziona il file del 
firmware corretto.

	6.	�Fai clic sul pulsante Scarica per scaricare il nuovo firmware sul 
mattoncino EV3. Le barre di avanzamento visualizzate nella 
parte inferiore della finestra di dialogo Aggiornamento firmware 
indicano come procede l'aggiornamento del firmware. Al 
termine dell'operazione, il mattoncino EV3 si riavvia 
automaticamente.

AGGIORNAMENTO FORZATO DEL FIRMWARE 
Per aggiornare il tuo firmware manualmente, effettua la seguente 
procedura:  (Nota: il mattoncino EV3 richiede ancora una 
connessione USB al tuo computer) 

	1.	�Verifica che il mattoncino EV3 sia spento.

	2.	�Tieni premuti i pulsanti Indietro, Centro e Destra sul mattoncino 
EV3.

	3.	�Quando nella schermata viene visualizzato “Aggiornamento in 
corso”, rilascia i pulsanti.

Se il primo aggiornamento firmware manuale impedisce il corretto 
funzionamento del mattoncino EV3, ripeti la procedura di aggiornamento 
manuale.

Aggiornamento automatico del firmware

Strumento Aggiornamento firmware

NOTA:
prima di ripetere 

gli aggiornamenti del 
firmware manuali verifica 
il livello delle batterie del 

mattoncino EV3. Il problema 
potrebbe essere causato 

semplicemente da 
batterie scariche 

o vecchie.
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RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

Se il mattoncino EV3 smette improvvisamente di funzionare e non si 
spegne seguendo la normale procedura, sarà necessario riavviarlo. 
Il reset non cancella i file e i progetti presenti nella memoria del 
mattoncino EV3 dalla sessione precedente, ma cancella i file e i 
programmi creati durante la sessione corrente.

	1.	�Verifica che il mattoncino EV3 sia acceso.

	2.	�Tieni premuti i pulsanti Indietro, Centro e Sinistra sul 
mattoncino EV3.

	3.	�Quando lo schermo risulta vuoto, rilascia il pulsante Indietro.

	4.	�Quando sullo schermo viene visualizzato “Avvio”, rilascia i 
pulsanti Centro e Indietro.

Riavvio forzato del mattoncino EV3

NOTA:
prima di reinstallare 
il firmware verifica il 

livello delle batterie del 
mattoncino EV3. I problemi 
potrebbero essere causati 

semplicemente da 
usura/esaurimento 

delle batterie.
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file audio
ANIMALI COLORI

Cat purr Black

Dog bark 1 Blue

Dog bark 2 Brown

Dog growl Green

Dog sniff Red

Dog whine White

Elephant call Yellow

Insect buzz 1

Insect buzz 2

Insect chirp

Snake hiss

Snake rattle

T-rex roar

http://legoeducation.com


LEGOeducation.com 65LEGO, the LEGO logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de 
commerce du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2013, 2016 The LEGO Group.

INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file audio
COMUNICAZIONE ESPRESSIONI

Bravo Boing

EV3 Boo

Fantastic Cheering

Game over Crunching

Go

Good job

Good

Crying

Fanfare

Goodbye Kung fu

Hello Laughing 1

Hi Laughing 2

LEGO Thank you Magic wand

MINDSTORMS Yes

Morning

No

Ouch

Shouting

Okay Smack

Okey-dokey Sneezing

Sorry Snoring

Uh-oh
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file audio
INFORMAZIONI MECCANICI

Activate Air release

Analyze Airbrake

Backwards Backing alert

Color Blip 1

Detected

Down

Error alarm

Blip 2

Blip 3

Error Blip 4

Flashing Horn 1

Forward Horn 2

Left Turn Laser

Object Up

Right

Searching

Motor idle

Motor start

Start Motor stop

Stop Ratchet

Touch Sonar

Tick tack

Walk
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file audio
MOVIMENTI NUMERI

Arm 1 Eight

Arm 2 Five

Arm 3 Four

Arm 4 Nine

Drop load

Lift load

Servo 1 One

Servo 2 Seven

Servo 3 Six

Servo 4 Speeding Ten

Slide load

Snap

Speed down Three

Speed idle Two

Speed up Zero
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file audio
SISTEMA

Click

Power down

Ready

Start up

Confirm

Connect

Download

General alert

Overpower
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file immagine
ESPRESSIONI OCCHI

Big smile

Heart large

Heart small

Mouth 1 open

Mouth 1 shut

Mouth 2 open

Mouth 2 shut ZZZ

Sad

Sick

Smile

Swearing

Talking

Wink

Disappointed

Angry Dizzy

Awake Down

Black eye Evil

Bottom left Hurt

Bottom right Knocked out

Crazy 1 Love

Crazy 2

Up

Sleeping

Pinch right

TearMiddle left

Winking

Middle right

Tired leftNeutral

Tired middleNuclear

Tired rightPinch left

ToxicPinch middle
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file immagine
INFORMAZIONI LEGO

Accept

Backward

Decline

Forward

Left

No go

Question mark

Right

Stop 1

Stop 2

Thumbs down

Thumbs up

Warning

Color sensor

EV3 icon

EV3

Gyro sensor

IR beacon

IR sensor

Large motor

US sensor

LEGO

Medium motor

MINDSTORMS

Sound sensor

Temp. sensor

Touch sensor
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file immagine
OGGETTI

Dial 2Bar 0

Dial 3Bar 1

Dial 4Bar 2

Dots 0Bar 3

Dots 1Bar 4

Dots 2Dial 0

Dots 3Dial 1 Timer 3

Hourglass 0 Timer 4

Hourglass 1 Water level 0

Hourglass 2 Water level 1

Timer 0 Water level 2

Timer 1 Water level 3

Timer 2

Bomb

Boom

Fire

Flowers

Forest

Light off

Light on

Lightning

Night

Pirate

Snow

Target
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INFORMAZIONI UTILI

Elenco dei file immagine
SISTEMA

Accept 1

Accept 2

Alert

Box

Decline 1

Decline 2

Dot empty

Slider 1

Slider 8

Dot full

Slider 2EV3 small

Slider 3Busy  0

Slider 4Busy 1

Slider 5Play

Slider 6Slider 0

Slider 7
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INFORMAZIONI UTILI

IMMAGINI

Applicazione Brick Program - Elenco risorse
SUONI

5. Accept

2. Pinch right

10. Pirate

1. Neutral

4. Hurt

6. Decline

7. Question mark

3. Awake

8. Warning

9. Stop 1

11. Boom

12. EV3 icon

1. Hello

3. Fanfare

5. Start

2. Goodbye

4. Error alarm

6. Stop

7. Object

9. Blip 3

11. Snap

8. Ouch

10. Arm 1

12. Laser
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Elenco elementi

4x
Indicatore, 3 moduli, bianco
4173941

8x
Spina di connessione a croce, 2 
moduli, beige
4666579

6x
Spina di connessione,  
3 moduli, beige
4514554

10x
Assale, 2 moduli, rosso
4142865

22x
Spina di connessione con 
boccola, 3 moduli, rossa
4140806

20x
Spina di connessione a croce con 
attrito, 2 moduli, blu
4206482

10x
Boccola, ½ modulo, gialla
4239601

2x
Assale con perno, 3 moduli, 
beige scuro
6031821

10x
Boccola, 1 modulo, grigia
4211622

60x
Spina di connessione con attrito, 
2 moduli, nera
4121715

10x
Spina di connessione,  
2 moduli, grigia
4211807

2x
Assale con fermo, 4 moduli, 
grigio scuro
4560177

2x
Assale con fermo, 8 moduli, 
grigio scuro
4499858

6x
Assale, 5 moduli, grigio
4211639

5x
Assale, 7 moduli, grigio
4211805

14x
Assale, 3 moduli, grigio
4211815

2x
Assale, 9 moduli, grigio
4535768

2x
Assale, 8 moduli, nero
370726

2x
Assale, 10 moduli, nero
373726

2x
Assale, 12 moduli, nero
370826

4x
Assale, 4 moduli, nero
370526

4x
Assale, 6 moduli, nero
370626

4x
Trave a T, 3x3 moduli, nera
4552347

2x
Trave, 3 moduli, nera
4142822

4x
Trave con foro a croce,  
2 moduli, nera
6006140

30x
Spina di connessione con attrito, 
3 moduli, blu
4514553
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4x
Trave angolare, 4x6 moduli, nera
4112282

4x
Trave angolare, 3x5 moduli, 
bianca
4585040

6x
Trave angolare, 4x4 moduli, 
bianca
4509912 4x

Trave angolare doppia, 3x7 
moduli, bianca
4495412

4x
Trave, 3 moduli, rossa
4153718

6x
Trave angolare, 2x4 moduli, rossa
4141270

4x
Trave, 3 moduli, blu
4509376

4x
Trave, 3 moduli, gialla
4153707

6x
Trave, 15 moduli, bianca
4542578

4x
Trave, 3 moduli, verde
6007973

3x
Cornice, 5x7 moduli, grigia
4539880

1x
Cornice, 5x11 moduli, grigia
4540797

2x
Trave angolare, 3x5 moduli, grigia
4211713

4x
Trave, 5 moduli, grigia
4211651

4x
Trave angolare, 3x7 moduli, grigia
4211624

4x
Trave, 7 moduli, grigia
4495930

6x
Trave, 9 moduli, grigia
4211866

4x
Trave, 11 moduli, grigia
4611705

6x
Trave, 13 moduli, grigia
4522934
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2x
Trave a manovella con spina di 
connessione, 3 moduli, nera
4563044

2x
Trave a incrocio, 2x1 moduli, 
rossa
6008527

4x
Trave triangolare sottile, 
5x3 moduli, grigia
6009019

4x
Spina di connessione doppia, 3 
moduli, grigia
4560175

6x
Blocco a incrocio, 3x2 moduli, 
grigio
4538007

6x
Spina di connessione doppia, 
3x3 moduli, grigia
4225033

8x
Blocco a incrocio, 2 moduli, 
grigio
4211775

4x
Spina di connessione angolare, 3x3 
moduli, grigia
4296059

8x
Blocco a incrocio, 3 moduli, 
grigio scuro
4210857

4x
Blocco a incrocio, 2x2 moduli, 
nero
4140430

8x
Blocco a incrocio doppio, 
3 moduli, nero
4121667

4x
Blocco a incrocio a forcella, 
2x2 moduli, nero
4162857

2x
Trave sottile, 4 moduli, nera
4142236

4x
Blocco angolare 2, 180º, nero
4107783

4x
Blocco angolare 1, 0º, nero
4107085

2x
Blocco angolare 6, 90º, nero
4107767

4x
Blocco di gomma con fori a croce, 
2 moduli, nero
4198367

2x
Blocco angolare a 3 spine, 
3x120º, grigio
4502595

4x
Tubo connettore, 2 moduli, grigio
4526985

4x
Ruota dentata, 8 denti, grigia 
scura
4514559

4x
Ruota dentata, 24 denti, grigia 
scura
4514558

4x
Ruota dentata, 16 denti, grigia
4640536

2x
Ruota dentata conica, 12 denti, 
beige
45654526x

Blocco di estensione assali, 
2 moduli, rosso
4513174
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2x
Piattaforma girevole inferiore, 
28 denti, grigia
4652235

2x
Vite senza fine, grigia
4211510

2x
Piattaforma girevole superiore, 28 
denti, nera
4652236

4x
Ruota dentata, 4 denti, nera
4248204 2x

Pneumatico a basso profilo, 
56x28 mm, nero
6035364

4x
Pneumatico, 30,4x4 mm, nero
6028041

1x
Sfera di acciaio, argento 
metallizzato
6023956

2x
Ruota, 43,2x26 mm, grigia
4634091

1x
Alloggiamento ruota sferica, grigio 
scuro
4610380

4x
Ruota, 24x4 mm, grigia scura
4587275

54x
Maglia per cingoli, 5x1,5 moduli, 
nera
6014648

1x
Pannello curvo destro,  
3x5 moduli, nero
4566249

1x
Pannello curvo sinistro,  
3x5 moduli, nero
4566251

1x
Pannello curvo destro,  
5x11 moduli, nero
4543490

1x
Pannello curvo sinistro,  
5x11 moduli, nero
4541326

4x
Rocchetto per cingoli, 40,7x15 
mm, nero
4582792

2x
Ruota dentata conica doppia, 
12 denti, nera
4177431

2x
Ruota dentata conica doppia, 
20 denti, nera
4177430

2x
Ruota dentata conica doppia, 
36 denti, nera
4255563

2x
Ruota dentata, 40 denti, grigia
4285634
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1x
Sensore giroscopico
6008916

1x
Sensore ad ultrasuoni
6008924

1x
Sensore di colore
6008919

2x
Sensore di contatto
6008472

1x
Motore medio
6008577

1x
Batteria ricaricabile
6012820

2x
Motore grande
6009430

1x
Mattoncino EV3
6009996
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4x
Cavo, 25 cm / 10 pollici
6024581

2x
Cavo, 35 cm / 14 pollici
6024583

1x
Cavo, 50 cm / 20 pollici
6024585

1x
Cavo USB
6036901

iPad, iPhone and iPod touch are 
trademarks of Apple Inc., registered in 
the U.S. and other countries.

http://legoeducation.com

