GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:        Bestetti Valentina                                                                                              Gruppo: 2 - A
 NOME DEL SOFTWARE  : SopraSotto1

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Adatto per bambini della scuola dell’infanzia, massimo prima elementare. Riguarda il campo d’esperienza conoscenza del mondo, quindi ambito matematico. In particolare riguarda i concetti topologici: sopra e sotto. 
Lingua: italiano, spagnolo, inglese

1 settembre 2003

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Windows 
Computer, mouse, tastiera, casse audio.

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	È chiaro per entrare nei vari giochi e per l’uscita dal programma (si possono schiacciare tre bottoni due per entrare nei giochi e uno per l’uscita, quest’ultimo si differenzia per l’immagine di un bambino che saluta). Le scritte “sopra e sotto” sono chiare e in stampato, per il resto il testo non è fruibile. 
Per proseguire all’interno del gioco è chiara e ben identificabile la “freccia avanti” se si vuole uscire da gioco e cambiarlo invece c’è maggiore difficoltà nel rintracciare il tasto.

Immagini statiche ad eccezione della faccina che cambia in base alle risposte giuste o sbagliate.

Presenti elementi multimediali: suoni, testo, immagini

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Ambito matematico

No interdisciplinarità e interculturalità

Richiede l’intervento dell’adulto per azioni particolari come cambiare lingua, avere informazioni… per questi sia i bottoni sia il testo sono poco fruibili dal bambino.

	I Contenuti

- conoscenze che aiuta a sviluppare

- possibilità d’integrazione del DSA in aula
- Validità dei contenuti e delle metodologie (a quali th si può collegare, es. costruttivismo, comportamentismo, cognitivismo…)
	Aiuta lo sviluppo delle conoscenze topologiche del sopra e del sotto. Inoltre permette al bambino di familiarizzare con i diversi tipi di linea (orizzontale, obliqua, spezzata..) inoltre permette lo sviluppo delle abilità visuo-spaziali

Può essere un utile supporto per i DSA ma non permette un’integrazione di questo in aula. 

Il bambino è portato a capire, sia come funziona il software sia i concetti affrontati, in modo autonomo grazie ad un procedimento per prove ed errori. Quando sbaglia l’immagine non si inserisce e la faccina diventa rossa e triste. In questo modo il bambino può autocorreggersi e dare la soluzione esatta. 

	Applicazioni nella didattica
	Utile se inserito in un percorso didattico più ampio per l’apprendimento dei concetti topologici sopra e sotto. Non deve essere un esercizio fine a se stesso.


	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Aspetti positivi: il bambino può sperimentare, attraverso il gioco, i concetti di sopra e sotto esercitarsi per consolidare questi concetti. 
Inoltre inizia a familiarizzare con le varie tipologie di linee. 
Viene favorita la coordinazione fine.
Presenza di immagini/personaggi che i bambini probabilmente conoscono quindi questo, può essere per loro, un’attrattiva.

Aspetti negativi: l’attività risulta essere molto ripetitiva e poco stimolante. 

Non c’è una differenza acustica per la risposta giusta e quella sbagliata.

Inizialmente non è chiaro cosa bisogna fare (schiacciare, trascinare).

Difficoltà ad uscire da gioco (non dal programma).



	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
 



