
Argomento 

principale
Sotto- argomento

Obiettivi specifici/Risultati di

apprendimento attesi

Ambiente/Mod

alità della 

lezione

Risorse e materiali assegnati Consegna (schemi delle attività)

Attività centrate 

sull'insegnante 

(TCA)

Attività incentrate sullo studente 

(SCA)

Approcci di valutazione formativa 

(ad esempio, guida e altre forme di 

supporto didattico in tempo reale 

per gli studenti).

Tecniche                   motivazionali 

(ricompense, sostegno                    

e

incoraggiamento,

ecc.)

Conclusione della 

lezione

Valutazione sommativa 

e

attività di feedback

Piano di recupero degli 

studenti

Preparazione per la 

lezione   successiva (ad                        

es.

capovolgimento della 

classe)

Nozioni di base sul software per computer Descrivere le istruzioni per l'utente per abilitare 

l'hardware

dispositivi e programmi software

Risorse video online su  Youtube (il link 

dovrebbe essere aggiunto)

Domande aperte che sono

collegati ai risultati di apprendimento

Discussione diretta scrive liberamente, una frase sintesi,

Ambienti di sviluppo del programma

Usare gli ambienti di sviluppo e i relativi strumenti di 

programmazione per creare il

programma o prodotto software

Risorse video online su Youtube (è 

necessario aggiungere un link)

Stabilire l'ambiente di programmazione

Istruzione diretta

Lo studente installerà l'IDE sul proprio 

computer

Compilazione ed esecuzione

Usare gli ambienti di sviluppo e i relativi strumenti di 

programmazione per creare il programma o

prodotto software

Risorse video online su Youtube (si 

consiglia di aggiungere un link)

Ambiente di programmazione in esecuzione.

Istruzione diretta Gli studenti svolgono i compiti,

1. Panoramica della 

programmazione informatica Concetti di base degli algoritmi

Applicare le tecniche dei building block per sviluppare 

le fasi di programmazione di base nella derivazione di

algoritmi
Online/ibrido

Risorse video online su Video registrati 

in precedenza (Link dovrebbe essere 

aggiunto)

Classificare i concetti, definire il vocabolario, 

sostenere le fasi. Discussione diretta

Gli studenti svolgono il compito e i 

gruppi/coppie si

valutano a vicenda. risultato

Diagrammi a blocchi

Applicare le tecniche dei blocchi di costruzione per 

sviluppare i passaggi di programmazione di base nella 

derivazione di

algoritmi

Risorse video online su Video registrati 

in precedenza (Link dovrebbe essere 

aggiunto)

Mostrare e spiegare esempi - Esempio (1) Lezione interattiva con 

video-tutorial (1)

scritti liberi, riassunti di una frase, 

documenti di un minuto

Struttura del linguaggio C++

Spiegare i vari elementi di programmazione e le 

sezioni del linguaggio C++.

Risorse video online su Video

registrati in precedenza (Link dovrebbe 

essere aggiunto)

Domande a risposta aperta collegate ai 

risultati dell'apprendimento Istruzione diretta

Domande a risposta aperta collegate ai 

risultati dell'apprendimento

Test e guida di un programma in Console Testare ed eseguire i programmi utilizzando l'utente 

fondamentale

interfaccia del linguaggio C++

Preparazione dell'LMS Creazione del gruppo Elencare e raggruppare le

studenti

Esercitazione degli studenti sull'input 

della console

e l'uscita

Tipi di dati di base

Imparare i tipi di dati di base e il concetto di memoria 

nella programmazione in C++.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Domande a risposta aperta che sono 

collegate ai risultati dell'apprendimento Discussione diretta

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento

attraverso l'applicazione con Gioco 

mobile (1)

Costanti e variabili

Dimostrare e applicare le tecniche di dichiarazione e 

inizializzazione delle variabili.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

Domande a risposta aperta collegate ai 

risultati dell'apprendimento Istruzione diretta

Esercitazione dello studente al 

computer

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

2. Concetti di variabile e 

operatori
Tipi numerici, operazioni Identificare tutti i tipi di numeri e le operazioni. Online/ibrido

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

item a scelta multipla, risoluzione di un 

problema, confronto e compilazione di un 

questionario.

appunti di lezione,

presentare il materiale e 

rispondere agli studenti 

domande

Esercitazione dello studente al 

computer

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

Incarichi

Imparare la sintassi degli operatori di assegnazione 

per assegnare valori alle variabili.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Domande a risposta aperta che sono 

collegate ai risultati dell'apprendimento

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Domande a sorpresa (Equiz-1) per 

motivare gli studenti a fare il

lavoro. letture

Tipo di colata

Scegliere i tipi di dati primitivi appropriati e acquisire 

familiarità con la tecnica del casting per consentire la 

conversione di un tipo di dati in un altro.
Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciati)

Applicare i contenuti del corso a esempi di 

ingegneria reali
Dimostrazione c/IDE

Esercitazione dello studente al 

computer

Espressioni logiche

Identificare espressioni booleane vere e false da 

applicare a test relazionali o aritmetici.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Illustrazione delle espressioni di Boolen con 

esempi di vita reale

presentare il materiale e

rispondere agli studenti 

domande

scritti liberi, riassunti di una frase, 

documenti di un minuto

Dichiarazioni condizionali

Creare un'ipotesi algoritmica ed eseguirla 

sequenzialmente per concludere l'affermazione

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

Esempi di dichiarazione condizionale

Dimostrazione con IDE

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento

attraverso l'applicazione con Gioco 

mobile (2)

3. Processo decisionale I Online/ibrido
(1) Domande/risposte su Tutorial per 

giochi e IDE per dispositivi mobili

Sfida del livello di programmazione 

(LOP)

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

Operatori di confronto Eseguire la valutazione tra numeri o stringhe Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciati)

Applicare i contenuti del corso a esempi di 

ingegneria reali

Dimostrazione con l'IDE Esercitazione dello studente al 

computer

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva (si 

dovrebbe condividere il 

capitolo pertinente del 

libro).

Dichiarazione di commutazione Imparare il meccanismo di controllo della selezione 

basato su

il valore valutato

Risorse video online su  Youtube (il link 

dovrebbe essere aggiunto)

Applicare i contenuti del corso al mondo 

reale

esempi di ingegneria

Dimostrazione con l'IDE Esercitazione dello studente al 

computer

Condizioni complicate implementazione Dimostrare un processo decisionale complesso 

algoritmi in una struttura annidata

Risorse video online su

Youtube (il link dovrebbe essere 

aggiunto)

Mostrare e spiegare esempi. Esempio (2) Lezione interattiva con 

Video-tutorial (2)

scrive liberamente, una frase sintesi, 

documenti di un minuto

Controllo di flusso condizionato
Alterare il flusso delle dichiarazioni e riorientare il 

flusso del programma

Risorse video online su Youtube (si 

consiglia di aggiungere un link)

Articoli a scelta multipla, risoluzione di un 

problema, confronto e compilazione di 

appunti,

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Esercitazione dello studente al 

computer

Algoritmi ciclici Imparare a formare esecuzioni multiple di un insieme 

di

istruzioni nel corpo di un ciclo

Risorse video online su  Youtube (il link 

dovrebbe essere aggiunto)

Applicare i contenuti del corso al mondo 

reale

esempi di ingegneria

Dimostrazione con l'IDE 

Studente

Esercitazione dello studente al 

computer

Operatori di loop con parametri, 

precondizioni e postcondizioni

Identificare le precondizioni e le postcondizioni per 

l'esecuzione degli algoritmi.

Risorse video online su Youtube (è 

necessario aggiungere un link)

Applicazione dei contenuti del corso ad 

esempi di ingegneria reali

presentare il materiale e

rispondere agli studenti 

domande

scritti liberi, riassunti di una frase, 

documenti di un minuto

Loop infiniti

Creare      loop      infiniti      da      eseguire 

ripetutamente   e   imparare   strategie   di uscita con 

una migliore interfaccia utente.

Risorse video online su Youtube (si 

consiglia di aggiungere un link)

Revisione e critica degli studi sul ciclo 

infinito

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Domande concettuali (Equiz-2) per 

motivare gli studenti a fare le letture.

funzione (procedura) e funzione void 

restituire un valore

Imparare le funzioni per eseguire compiti che 

includono gruppi di dichiarazioni

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

Incoraggiare gli studenti a prendere appunti 

sui punti chiave.

presentare il materiale e 

rispondere agli studenti 

domande

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento

attraverso l'applicazione con Gioco 

mobile (3)
(1) Compiti a

(1) Rivisitazione del

video registrato della lezione

Funzione con argomenti

Definire le funzioni con argomenti e imparare a 

passare valori alle funzioni.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Incoraggiare gli studenti a prendere appunti 

sui punti chiave.

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Esercitazione dello studente al 

computer

6. Programmazione 

modulare

1

Funzione che restituisce un valore Comprendere il valore del tipo di ritorno durante le 

dichiarazioni di funzione

Faccia a faccia Libro di testo / Manuali / Mooc (i 

capitoli rilevanti devono essere 

annunciati)

Libro di testo / Manuali / Mooc (i 

capitoli rilevanti devono essere 

annunciati)

Revisione e critica dei parametri di uscita 

delle funzioni

Incoraggiare gli studenti a risolvere 

facilmente alcuni problemi confrontandoli 

con metodi iterativi.

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Domande concettuali (Equiz-3) per 

motivare gli studenti a fare le letture.

Esercitazione dello studente al 

computer

Valutazioni comparative brevi per E-

quiz (3)

Sfida di programmazione (LOP) (2) Annunciate il compito 

per la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

dell'argomento, ecc.

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri off-topic 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

qualsiasi cosa tranne che di

la lezione stessa)

Regole di ambito

Eseguire la dichiarazione di una variabile in un ambito 

designato che aiuta a determinare l'adesione ai dati.

in un particolare pezzo di codice

Risorse video online su Youtube (si 

consiglia di aggiungere un link)

Applicare i contenuti del corso a esempi di 

ingegneria reali Lezione con diapositive

scritti liberi, riassunti di una frase, 

documenti di un minuto

Variabili locali e globali Utilizzare le variabili globali e locali all'interno 

dell'ambito di unavariabile

funzione

Risorse video online su  Youtube (il link 

dovrebbe essere aggiunto)

Mostrare e spiegare esempi. Esempio (3) Lezione interattiva con 

Video-tutorial (3)

scrive liberamente, una frase sintesi, 

documenti di un minuto

Tipi di dati statici Definire l'ambito e la durata di una variabile Risorse video online su

Youtube (il link dovrebbe essere 

aggiunto)

Domande aperte che sono

collegati ai risultati di apprendimento

Lezione con diapositive scrive liberamente, una frase sintesi, 

documenti di un minuto

7. Programmazione 

modulare

2

Online/ibrido Lavoro di gruppo/progetto di gruppo 

con casi di studio (3) per far sì che gli 

studenti applichino le conoscenze del 

corso per produrre qualcosa.

Sfida del livello di programmazione 

(LOP)

Ricorsione: ricorsione semplice e reciproca Dividere un problema algoritmico in un programma più 

piccolo e risolverlo ricorsivamente.

Risorse video online su Youtube (si 

consiglia di aggiungere un link)

Applicare i contenuti del corso a esempi di 

ingegneria reali

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Domande concettuali (Equiz-4) per 

motivare gli studenti a fare le letture.

Dichiarare e utilizzare gli array Identificare gli elementi di una matrice. Dichiarare e 

inizializzare gli elementi dell'array

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Incoraggiare gli studenti a prendere appunti 

sui punti chiave.

Lezione con diapositive Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento

attraverso l'applicazione con Gioco 

mobile (4) (1) Compiti a

(1) Rivisitazione del

video registrato della lezione

Indicizzazione e memorizzazione dei dati 

negli array

Dimostrare la memorizzazione dei dati in strutture 

array 2D sequenziali di dimensioni fisse e richiamarle.

punto indice specifico

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

lavorare in gruppi/squadre per risolvere un 

problema specifico e aperto

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento attraverso 

l'applicazione

casa o (2) Orari d'ufficio del docente 

o dell'assistente didattico

Algoritmi di ricerca e ordinamento di base Eseguire il recupero dei dati da una struttura ad array 

ed eseguire l'ordinamento dei dati in ordine crescente 

o crescente.

ordine decrescente

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

Revisione e critica degli studi di serching Dimostrazione con lo 

studente IDE

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento attraverso 

l'applicazione

Array multidimensionali

Imparare a dichiarare, accedere e utilizzare in modo 

efficiente gli array multidimensionali nella

propria applicazione algoritmo

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

lavorare in gruppi/squadre per risolvere uno 

specifico problema aperto

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento attraverso 

l'applicazione

Forma tabellare dei dati
Creare una migliore presentazione delle informazioni 

sotto forma di tabella con righe e colonne.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciati)
Revisione e critica degli studi di serching

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento attraverso 

l'applicazione

Puntatori

Imparare il concetto di memoria e l'accesso all'indirizzo 

di memoria di un'altra variabile utilizzando puntatori e

riferimenti

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato)

Incoraggiare gli studenti a prendere appunti 

sui punti chiave. Lezione con diapositive

Gli studenti si concentrano sul loro 

processo di apprendimento

attraverso l'applicazione con Gioco 

mobile (5)
Passaggio di parametri alle funzioni per 

riferimento

Dimostrare una migliore gestione della memoria 

utilizzando puntatori e riferimenti.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciato) Illustrazione del puntatore Dimostrazione c/IDE

Esercitazione dello studente al 

computer

Feedback orale degli studenti 

attraverso l'ambiente di lezione online

9. Puntatori e riferimenti

Puntatori a funzioni Imparare a migliorare le prestazioni del codice 

utilizzando i puntatori di funzione e a

prevenire il codice ridondanza
Online/ibrido

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Illustrazione di stack e heap Dimostrazione c/IDE Esercitazione dello studente al 

computer

Premiare le prime 3 risposte corrette

Pila e heap dei dati

Stabilire le differenze fondamentali tra la memoria in 

pila e quella in heap.

Libro di testo / Manuali / Mooc (i

capitoli rilevanti devono essere 

annunciato)

Mostrare e spiegare esempi - Esempio (4) Lezione interattiva con 

video-tutorial (4)

scritti liberi, riassunti di una frase, 

documenti di un minuto

Allocazione della memoria

Imparare a dare ai programmi la capacità di allocare 

dinamicamente parti di memoria su loro richiesta e di 

rilasciare tale memoria per riutilizzarla quando non è 

più necessaria.
Libro di testo / Manuali / Mooc (i capitoli 

rilevanti devono essere annunciati)

Incoraggiare gli studenti a prendere appunti 

sui punti chiave.

presentare il materiale e 

rispondere alle domande 

degli studenti

scritti liberi, riassunti di una frase, 

documenti di un minuto

Stringhe e caratteri: Base Concetti Imparare la rappresentazione dei dati con la raccolta 

di

tipo di dati del carattere

Risorse video online su  Youtube (il link 

dovrebbe essere aggiunto)

Mostrare e spiegare esempi. Esempio (5) Lezione interattiva con 

Video-tutorial (5)

scrive liberamente, una frase sintesi, 

documenti di un minuto

(1) Rivedere il video 

registrato della lezione

Funzioni nella libreria delle stringhe

Dimostrare semplici operazioni sulle stringhe 

utilizzando le funzioni della libreria delle stringhe.

Risorse video online su Youtube (si 

consiglia di aggiungere un link)

Domande a risposta aperta che sono 

collegate ai risultati dell'apprendimento Lezione con diapositive

Domande concettuali (Equiz-5) per 

motivare gli studenti a svolgere il

lavoro. letture

(2) Orari d'ufficio del docente 

o dell'assistente didattico

10. Corde

Conversioni di dati tra stringhe e numeri

Dimostrare competenza nella protezione dei dati 

(evitare la perdita) o la loro corruzione mantenendo 

l'integrità tra stringhe e numeri.

Online/ibrido

Risorse video online su Youtube (è 

necessario aggiungere un link)

Applicare i contenuti del corso a esempi di 

ingegneria reali

Dimostrazione con lo 

studente IDE

Esercitazione dello studente al 

computer

Lavoro di gruppo/progetto di gruppo 

con casi di studio (5) per far sì che gli 

studenti applichino le conoscenze del 

corso per produrre qualcosa.

Premiare le prime 3 risposte corrette

Premiare le 3 migliori domande degli 

studenti

Premiare gli studenti che hanno 

successo nei giochi in classe 

Premiare il primo studente che 

completa il campione di codifica

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(1) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

della materia, ecc.

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri fuori tema 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

tutto tranne che della 

lezione stessa)

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

Attività pre-istruttive Sessione didattica: considerazioni pedagogiche Attività post lezione

(1) Domande/risposte sugli ambienti 

IDE / Sistemi informatici

(2) Feedback sulla prima creazione del 

programma (Hello Word)

(3) Commenti degli studenti circa 10 

min.

(4) LMS per i commenti in streaming

(1) Feedback orale degli studenti 

attraverso l'ambiente di lezione online 

e premiazione delle prime 3 risposte 

corrette.

(2) Motivare gli studenti a porre 

domande e premiare le 3 migliori 

domande degli studenti.

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(2) Annunciate   il 

compito    per    la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

dell'argomento, ecc.

(1) Rivisitazione del

video registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri off-topic 

(incontro di 1 ora con gli 

studenti per
d
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(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (il contenuto 

dovrebbe essere generico)

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva (si 

dovrebbe condividere il 

capitolo pertinente del 

libro).

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

della materia, ecc.

(1) Rivedere il video 

registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri fuori tema 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

tutto tranne che della 

lezione stessa)

Lavoro di gruppo/progetto di gruppo 

con casi di studio (1) per far sì che gli 

studenti applichino le conoscenze del 

corso per produrre qualcosa.

Sistema di ricompensa per gli incarichi 

(concetto di Lega di programmazione - 

LOP)

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

della materia, ecc.

video registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri off-topic 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

qualsiasi cosa tranne che di

la lezione stessa)

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

dell'argomento, ecc.

(1) Rivedere il video 

registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri off-topic 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

qualsiasi cosa tranne che di

la lezione stessa)

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

5. Ripetizione e dichiarazioni 

di loop
Online/ibrido

Valutazioni comparative brevi per. E-

quiz
Sfida di programmazione (LOP)

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

della materia, ecc.

(1) Rivedere il video 

registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri off-topic 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

qualsiasi cosa tranne che di

la lezione stessa)

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

4. Desicion Making II Online/ibrido

Lavoro di gruppo/progetto di gruppo 

con casi di studio (2) per far sì che gli 

studenti applichino le conoscenze del 

corso per produrre qualcosa.

Sfida del livello di programmazione 

(LOP)

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

casa o

(2) Esame a casa

(2) Orari d'ufficio del docente 

o dell'assistente didattico

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

dell'argomento, ecc.

(1) Rivedere il video 

registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri fuori tema 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

tutto tranne che della 

lezione stessa)

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

(1) Riassumere il 

contenuti delle lezioni 

attuali

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri off-topic 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

qualsiasi cosa tranne che di

la lezione stessa)

(1) Riassumere il 

contenuto della lezione 

attuale

(2) Annunciate il compito 

per la lezione

(3) Breve introduzione 

alla lezione successiva 

(si dovrebbe condividere 

il capitolo pertinente del 

libro).

(1) Compiti a casa o

(2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

dell'argomento, ecc.

(1) Rivedere il video 

registrato della lezione

(2) Orari d'ufficio del 

docente o dell'assistente 

didattico

(3) Condividere gli appunti 

delle lezioni

(4) Consulenza

(5) Tutorial/esercitazioni/s 

imulazioni delle lezioni (i link 

devono essere condivisi)

(6) Incontri fuori tema 

(incontro di un'ora con gli 

studenti per discutere di 

tutto tranne che della 

lezione stessa)

(1) Video delle lezioni 

dell'anno precedente (il link 

deve essere condiviso)

(2) Capitolo del libro di 

riferimento

(3) Compito a casa che 

comprende le nozioni di 

base della lezione 

successiva.

o

(4) Quiz di base a sorpresa 

all'inizio della lezione 

successiva (i contenuti 

devono essere generici)

8. Raccolta dei dati della 

matrice

Online/ibrido Lavoro di gruppo/progetto di gruppo 

con casi di studio (4) per far sì che gli 

studenti applichino le conoscenze del 

corso per produrre qualcosa.

Sfida di programmazione (LOP) (2) Esame a casa

(3) Fornire un modulo di 

feedback per la lezione 

che contenga indicatori di 

base come la difficoltà 

della lezione, il livello di 

spiegazione della lezione, 

il livello di apprendimento 

dell'argomento, ecc.

Premiare le 3 migliori domande degli 

studenti

Premiare gli studenti che hanno 

successo nei giochi in classe 

Premiare il primo studente che 

completa il campione di codifica

Feedback orale degli studenti 

attraverso l'ambiente di lezione online

(1) Domande e risposte sull'uso dei 

puntatori

(2) Il tasso di successo dei giochi in 

classe

(3) Commenti degli studenti circa 10 

min.

(4) LMS per i commenti in streaming


