GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:   Viola Rillosi                                                                                                 Gruppo: 2B
 NOME DEL SOFTWARE  : Witchie

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Katia Dusi e Pier Luigi Farri con la collaborazione Annalisa Zoppetti. 

Lingua inglese.
Classi prime e seconde della scuola primaria.

2002/2003
distributore: il sito vbscuola.it

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Windows
Computer e dispositivi audio.

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	Vi sono 10 “ambienti” disegnati dagli alunni di 3^ che hanno aiutato a realizzare il software. Essendo disegnati da bambini a volte non è molto chiaro ciò che vi è rappresentato ma sono disegni vivaci e piacevoli da vedere. Bottoni intuitivi e semplici da usare. Difficile capire come svolgere il gioco. presenza di file vocali per apprendere la pronuncia delle parole.


	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Inglese e geografia per quanto riguarda l’orientamento spaziale (utilizzo dei tasti denominati nord-sud-est-ovest).
Interculturalità per quanto riguarda gli oggetti usati da ogni professionista nel proprio paese (possono variare da cultura a cultura). Una volta spiegato come utilizzare questo software il bambino può utilizzarlo da solo senza problemi.

	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…)
	Il bambino impara a pronunciare il nome di alcuni degli oggetti più comuni ( vestiario, colori, giocattoli, oggetti scolastici…). Anche i bambini con DSA non dovendo leggere parole ma solo osservare immagini e ascoltare la pronuncia degli oggetti possono partecipare facilmente. Non trovo però teorie da collegare perché sembra più un gioco basato sulla fortuna. Non ho capito il criterio con cui sono nascosti gli oggetti nei vari “ambienti”

	Applicazioni nella didattica
	Apprendere la pronuncia di parole in lingua inglese e imparare a muoversi nello spazio (con conseguente apprendimento dei punti cardinali).


	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	essendo proposto sottoforma di gioco è sicuramente accattivante per i bambini e semplice da utilizzare. È però difficile , a mio parere, capire come funziona e gli elementi non sono collocati con un criterio logico nel disegno. se così fosse sarebbe ancora più utile questo software per sviluppare il ragionamento logico. Inoltre non mostra la soluzione al termine del tempo di gioco.

	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
 
 
 
 



