GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:                 Silvia Sciarrotta                                                                                        Gruppo: B
 NOME DEL SOFTWARE: Dalle linee ai poligoni

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- (Editore e) distributore
	- Renato Mirelli
- Linee e poligoni/ Geometria

- Classi 2° e 3° di scuola primaria    - Italiano

- 14-05-2004
- Renato Mirelli, attraverso il sito “Software Didattico Free”

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	 - Windows, Linux, Macintosh
- Computer, mouse, tastiera/ non richiede installazione, files o librerie particolari.

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	- essenziale, intuitivo, non molto accattivante: monotono.
- semplice, pratica e immediata, univoca; permette la navigazione solo con il mouse. 

- nella home si trova il link al sito contenente altri programmi di Mirelli; in ogni interfaccia è presente il bottone “ESCI” e, quando si è superato l’esercizio, il bottone “AVANTI”.  
- buona: adatta alle classi cui il programma è dedicato.
- nel caso si superino tutti gli esercizi senza errori, è presente un disegno stampabile e colorabile. 

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- geometria.
- non presente (il programma è pensato per rispondere a un singolo e specifico obiettivo didattico).
- non favorita particolarmente.
- buona: in caso di errore, l'alunno è invitato ad autocorreggersi e il programma non prosegue fino a che non sia stata introdotta la risposta corretta. Due indicatori, uno per le risposte esatte, l'altro per quelle errate, permettono sia all'alunno che all'insegnante di monitorare via via l'andamento dell'esercitazione. Essendoci solo due bottoni differenti, il bambino non può confondersi.

	I Contenuti

- conoscenze che aiuta a sviluppare

- possibilità di integrazione del DSA in aula
- Validità dei contenuti e delle metodologie (a quali th si può collegare, es. costruttivismo, comportamentismo, cognitivismo…)
	- conoscenze di base riguardanti linee e poligoni (più che “sviluppare”, userei un “consolidare”).
- può essere usato come strumento compensativo (le scritte fondamentali sono in stampato maiuscolo e non è richiesto quasi mai di scrivere).
- richiama il comportamentismo: nel caso si svolga l’esercizio in modo corretto, è disponibile un rinforzo positivo (disegno).

	Applicazioni nella didattica
	Il software può essere utile se proposto al termine di attività il classe, per portare a un’autovalutazione da parte dei bambini stessi o a una valutazione da parte dell’insegnante. L’applicazione può essere considerata dunque come momento di verifica finale o di ripasso dell’argomento.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Positivi: la grafica è semplice, chiara, esauriente ed essenziale;

Negativi: nel caso di DSA, in particolare di dislessia, il bambino non può fare uso di misure dispensative (es. sintesi vocale); gli esercizi sono sempre gli stessi (nel medesimo ordine) ogni volta che si riavvia il software; è richiesta una grande precisione motoria; rimane strettamente legato a esercizi scolastici di geometria, senza far riconoscere poligoni e linee in immagini più realistiche; negli esercizi di riconoscimento delle parti dei poligoni non accetta sinonimi delle parole corrette (es: è accettato solo CONTORNO, non PERIMETRO o CONFINE)

	Giudizio complessivo

1 = insuff.
2 = scarso 
  3 =    

  suff.
4 = buono
5 = ottimo

	 
QUALITA’ TECNICA: 
1
2 
3 
4
5
Compatibilità rispetto agli standard
 
 
 x
 
 
Funzionalità/Accessibilità/Chiarezza d'uso
 
 
 
 
 x
Possibilità di salvare percorsi e di esportare
 x
 
 
 
 
Usabilità per il diversamente abile
 
 
 x
 
 
 QUALITA’ COMUNICATIVA:
1
2 
3 
4
5
Comprensibilità dell'interfaccia
 
 
 
 
 x
Comprensibilità dei contenuti
 
 
 
 x
 
Motivazione/Coinvolgimento/Attrattività
 
 x
 
 
 
Qualità grafica 
 
 x
 
 
 
Varietà e pertinenza simbolica
 
 
 x
 
 
 QUALITA’ COGNITIVA: 
1
2 
3 
4
5
Multidimensionalità degli aspetti cognitivi coinvolti
 
 x
 
 
 
Originalità e creatività
 x
 
 
 
 
Dimensione metacognitiva
 
 
 x
 
 
Dimensione ludico/fantastica
 x
 
 
 
 
 QUALITA’ DIDATTICA:
1
2 
3 
4
5
Integrabilità rispetto al curricolo
 
 
 
 
 x
Chiarezza degli obiettivi didattici formulati
 
 
 
 x
 
Adeguatezza dei contenuti agli obiettivi
 

 

 x
 

 

Qualità degli strumenti di verifica
 
 
 x
 
 



