GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:       Giulia Rivolta                                                                                                         Gruppo: A
 NOME DEL SOFTWARE  :    SCOPRI GLI ANIMALI 

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Autore: mailto:sandrosbroggio@vbscuola.it

Argomento: Associare degli animali agli ambienti in cui vivono

Destinatari: Bambini piccoli    

Lingua italiana

Sito:     http://www.vbscuola.it/

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Windows
Computer, mouse, casse altoparlanti



	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	Grafica buona e accattivante
È abbastanza intuitivo, non bisogna saper leggere anche se la prima pagina è costituita da un testo con istruzioni.

I bottoni sono piccoli ma molto intuitivi.
Audio funzionale e istruttivo.


	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Scienze, immagine, musica, italiano.
Assenza di interculturalità.

I bambini non necessitano di un supporto nell’utilizzo.

	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…)
	Abilità fonetiche, grafiche e fino-motorie.
Può essere utilizzato con alunni DSA, come supporto ad un lavoro sull’associazione degli ambienti e dei versi agli animali.

Può essere un esempio di attivismo e costruttivismo perché i bambini scoprono e imparano autonomamente i versi degli animali e gli ambienti in cui vivono.

	Applicazioni nella didattica
	Scoperta dei suoni prodotti dagli animali, associare animali e ambienti.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Permette di imparare ad associare ambienti e suoni agli animali, abitua i bambini ad utilizzare il mouse, rende più divertente l’esecuzione degli esercizi.
Il sistema assegna un errore se viene selezionato un animale che è dell’ambiente rappresentato ma non è quello nascosto sotto le bolle. La selezione degli animali può essere puramente meccanica, non è necessario un ragionamento e quindi non è detto che generi un apprendimento.

	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
 
 



