GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Valentina Ferrari
Gruppo: B
 NOME DEL SOFTWARE  : PUZZLE A-F

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Andrea Floris

 Ricostruzione di puzzle-Ambito sia espressivo che logico-matematico

Bambini primo triennio Scuola Primaria  

Italiano



	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	VB utilizzabile con tutte le versioni di Windows
Computer, mouse, stampante ( consigliata ma non indispensabile)


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 La grafica appare molto semplice, è costituita principalmente da un’immagine da ricomporre con tracciate le coordinate spaziali di ogni casella come in una battaglia navale (es.A4) anche se le lettere e i numeri sono poco visibili poiché dello stesso colore dello sfondo. In alto alla schermata ci sono solo tre possibili bottoni (puzzle, immagini,opzioni) che però sono piccoli e poco accattivanti oltre che di difficile comprensione per i bambini più piccoli a causa di un linguaggio specifico ( es. Immagine capovolta in orizzontale). Non ci sono particolari elementi sonori se non un applauso al completamento del puzzle.


	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Geometria-Arte
Il programma è di semplice fruizione per bambini più grandi, ma per l’uso con i bambini  piccoli è consigliato, almeno durante i primi utilizzi, l’accompagnamento da parte dell’adulto non tanto nella realizzazione del puzzle ma nella spiegazione dei comandi. La verifica della correzione nell’esecuzione del compito risulta automatica, solo a completamento del puzzle. Fin che il quadro non è completo, infatti, tutti i tasselli rimangono mobili. Una volta ricomposto tutto il puzzle appare immediatamente una schermata con la scritta “Puzzle terminato” accompagnato dall’applauso.

	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 programma fornisce ai bambini la conoscenza di alcuni elementi topologici, aiutata anche dalla suddivisione con lettere e immagini. L’esercizio inoltre si dimostra uno strumento per potenziare la memoria. La presenza di diverse forme di puzzle (triangolo, cerchio, quadrato) può essere utile in ambito geometrico.L’esercizio si dimostra adatto anche ai bambini con DSA perché valorizza la loro memoria di tipo visivo. L’esercizio si dimostra interessante se durante l’esecuzione l’insegnante osserva con attenzione il modo di procedere degli alunni: ricorda l’immagine?usa delle strategie?procede a caso per prove ed errori?

	Applicazioni nella didattica
	Il programma si dimostra utile in attività individuali o in coppia. 
Può essere utilizzato per far riflettere gli alunni sugli aspetti topologici, sulle differenze delle figure geometriche e sulle strategie mnemoniche.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Attività ludica vicino alle esperienze dei bambini, autonomia nell’esecuzione. Le immagini possono essere stampate e utilizzate anche senza il computer.
Istruzioni piuttosto complesse per bambini più piccoli, poca varietà nelle immagini, numeri e lettere dello stesso colore dello sfondo e quindi poco evidenti.

	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 una volta completati tutti i puzzle si può scegliere di variare la difficoltà ma le immagini risultano le stesse
 
 
 
Dimensione metacognitiva
 
 
 X soprattutto se sono predisposte attività specifiche
 
 
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
 



