GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:  Giuseppina Durante                                                                                                              Gruppo: 3A
 NOME DEL SOFTWARE  : “Pescaregali”

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Vbscuola
Coordinazione occhio-mano

Bambini Infanzia e Primaria

Lingua italiana

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Utilizzabile su qualsiasi sistema operativo

È necessaria la tastiera

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	Aspetto grafico buono: colorato e accattivante
E’ facile da utilizzare

C’è una sola consegna iniziale chiara e puntuale

Non sono presenti link o bottoni

E’ presente una linea che oscilla da sinistra a destra e viceversa e che si allunga quando si schiaccia la barra spaziatrice per pescare uno degli oggetti

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	L’utente è autonomo nell’interazione perché deve solo premere la barra spaziatrice
L’obiettivo del software è sviluppare la coordinazione occhio-mano perciò non si riferisce ad una materia nello specifico

	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…)
	Aiuta a sviluppare la coordinazione occhio-mano
Può essere usato con DSA proprio per sviluppare tale competenza attraverso il gioco

Credo sia una metodologia valida ricollegabile al comportamentismo in quanto riuscire a pescare un oggetto diventa un rinforzo per pescarne altri. Il “fallimento” dell’azione porta ad un rinforzo negativo perché non viene pescato alcun oggetto.

	Applicazioni nella didattica
	Può diventare uno strumento valido per sviluppare la competenza citata più volte sopra

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Aspetti positivi: facilità nella fruizione e scelta di oggetti che possono essere accattivanti per i bambini.
Aspetti negativi: ripetitività nel software perché anche se si riesce a pescare tutti gli oggetti non si passa ad un livello successivo di difficoltà ma viene riproposto lo stesso gioco cambiando solo la posizione degli oggetti.

	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
 



