GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Veronica Mercadante                                                                                                       Gruppo: B
 NOME DEL SOFTWARE  :   Topo affamato 

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 

- Destinatari

- Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	-Vladimir Lapin

-Matematica

-alunni di terza/quarta elementare

-2003

-IPRASE


	Caratteristiche tecniche:
- sistema operativo

- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Windows

Pc e mouse

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità

- link o bottoni

- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti

- altro
	-La grafica è molto accattivante, colorata e ricca di elementi che però non creano distrazione nell'utente

-Molto agile e semplice. 

-Bottoni in numero limitato (tre), grandi e facilmente identificabili

-Testo chiaro e differenziato 

-I bottoni quando vi si clicca sopra cambiano colore scurendosi e si trasformano in formaggio quando si da la risposta giusta e in un “no” quando si da la risposta sbagliata; Anche il topo (cresce o rimpicciolisce) e il termometro (la freccia si alza e si abbassa)sono elementi attivi nella grafica che mostrano al bambino il suo andamento nel gioco.



	Il Contesto:
- materie coinvolte

- Interdisciplinarità

- Interculturalità

- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Matematica

Assente

Assente

Molto alta, il programma è semplice da utilizzare e permette una grande autonomia di lavoro da parte del bambino

	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…)
	Questo software mira a dare la possibilità all'utente di esercitarsi nel riconoscere la frazione da un punto di vista grafico e collegarla al corrispettivo valore scritto sotto forma di numeri (le frazioni)

Alta possibilità di integrazione

Comportamentismo (stimolo-risposta-guadagno o perdita di punti)

	Applicazioni nella didattica
	Per esercitare le conoscenze già acquisite in classe o a seguito dello studio a casa, ripasso prima di un momento di valutazione



	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




