GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:          Laura Zacchello                                                                                                     Gruppo: B
 NOME DEL SOFTWARE  : PUZZLE MATEMATICO

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- Autore: Vladimir Lapin

 - Argomento/Area disciplinare: matematica -  le quattro operazioni fondamentali (addizione, sottrazione, moltiplicazione e divisione)
- Destinatari:i bambini dal secondo quadrimestre della prima alla quinta classe della scuola primaria

- Lingua: italiano

- Data di pubblicazione: 2002

- Editore e distributore: AZart

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	 - Windows XP, 7 
- Gli strumenti richiesti sono il mouse e la tastiera

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 L’interfaccia è accattivante per la scelta dei colori, l’organizzazione dello spazio e il tipo di carattere. Inoltre l’idea di accompagnare la risoluzione delle operazioni alla costruzione di un puzzle rende il software molto motivante per i bambini. Nella schermata iniziale sono presenti i  riquadri per lo svolgimento delle operazioni che il bambino ritroverà nelle schermate successive e un testo che spiega con precisione lo scopo e l’uso del programma. L’uso dei riquadri e dei pulsanti è molto chiaro grazie alla loro forma e alle scritte che presentano. 


	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	La materia principale di riferimento di questo programma è la matematica. 
Interdisciplinarietà: tecnologia (per l’uso dei pulsanti, del mouse e della tastiera) e corpo,movimento e sport (per la motricità fine).

Questo programma può essere molto utile anche per bambini stranieri e con DSA.
L’uso del programma è molto semplice e ripetitivo, di conseguenza può essere utilizzato dai bambini in modo autonomo. Può essere necessario l’intervento dell’adulto per bambini con difficoltà di lettura per la comprensione della consegna iniziale. 

	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 programma sviluppa le competenze di calcolo relativamente alle quattro operazioni matematiche fondamentali: addizioni, sottrazione, moltiplicazione e divisione. 
Il software inoltre promuove la conoscenza delle funzioni del programma e dell’uso appropriato di caselle e bottoni.

Il programma può essere un valido strumento per consolidare queste competenze del DSA. La possibilità di scegliere quali operazioni svolgere e la quantità di cifre su cui operare permette di adattare l’attività didattica alle conoscenze del bambino. Questo permette anche di incrementare il grado di difficoltà degli esercizi in base all’aumento delle competenze del bambino in questo ambito.
Dal punto di vista del cognitivismo questo programma promuove lo sviluppo dei processi logici di calcolo. In linea con l’approccio comportamentista, il programma presenta la ripetizione di esercizi simili e progressivamente sempre più difficili che permettono di consolidare l’acquisizione dei meccanismi alla base del calcolo; inoltre il software somministra rinforzi positivi in caso di risposta corretta (viene scoperto un nuovo pezzo del puzzle) e rinforzi negativi in caso di risposta errata (viene nascosto un pezzo di puzzle).
Infine il programma in caso di errore si limita a segnalarne la presenza con la comparsa del colore rosso sullo sfondo del riquadro del risultato e la sparizione di un pezzo di puzzle, ma non fornisce la risposta corretta. In questo modo il bambino è invitato a rivedere l'operazione svolta e ripeterla con maggiore attenzione per cercare la soluzione corretta. L'allievo ha un ruolo attivo di costruttore della propria conoscenza, come sostenuta dall'approccio costruttivista.

	Applicazioni nella didattica
	Il software può essere utilizzato come strumento di consolidamento delle capacità di calcolo relativamente alle quattro operazioni fondamentali. Potrebbe essere utilizzato per attività individuali o di piccolo gruppo. 

Inoltre può essere uno strumento di verifica delle competenze acquisite. Il fatto di presentare diversi livelli di difficoltà, rende questo strumento utile per monitorare lo sviluppo di queste competenze nel corso del tempo.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Aspetti positivi: il software ha una grafica accattivante che può piacere molto ai bambini. L’idea di associare ad ogni operazione corretta un pezzo di puzzle aggiuntivo motiva il bambino a proseguire nella risoluzione degli esercizi al fine di completare il puzzle. La possibilità di scegliere il grado di difficoltà delle operazioni su cui lavorare permette di adattare gli esercizi al livello di competenze dei bambini. 

Aspetti negativi: il software è piuttosto ripetitivo, in quanto presenta esercizi simili tra loro. Gli esercizi sono fini a se stessi, non sono collocati all’interno di un contesto significativo. L’immagine del puzzle da completare è sempre la stessa e può annoiare il bambino.

	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
 



