GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Sara Frigerio                                                                                                  Gruppo: A infanzia
 NOME DEL SOFTWARE  : 4 colori

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Aziz Rouame e Irene Musolesi

Colori giallo, rosso, verde e blu. 

Bambini di 2/3 anni. Lingua italiano.

---

Centro Ausili Tecnologici AUSL di Bologna, Ausilioteca di Bologna AIAS di Bologna.

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	 Sistema operativo: Windows
Strumentazione richiesta: mouse per cliccare la risposta corretta, casse audio.


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 Essenziale e semplice nei disegni, colorato e accattivante.
Molto semplice da utilizzare, si intuisce senza difficoltà il compito che si deve svolgere. Link non presenti, bottoni visibili e abbastanza grandi da essere cliccati senza problemi. Non è presente del testo, ciò rende il sw ancora più fruibile per bambini molto piccoli senza ausilio dell’adulto. 
Elementi multimediali: immagini in movimento, musica.

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Materie coinvolte: grafiche, aiuta i bambini a conoscere e distinguere i colori più semplici; motricità fine: l’utilizzo del mouse aiuta a sviluppare la precisione nel movimento.
Interdisciplinarità: linguaggio – arte, il software potrebbe aiutare i bambini a associare il corretto nome al colore che viene di volta in volta evidenziato.

Interculturalità: potrebbe favorire l’interculturalità, non è necessario il linguaggio per nominare il colore ma basta saperlo distinguere, bambini di culture diverse possono utilizzare il gioco senza problemi. Italiani e stranieri inoltre potrebbero insegnarsi a vicenda il nome del colore nella propria lingua.

Autonomia: massima autonomia dell’utente, non è necessario l’ausilio dell’adulto, il gioco è molto semplice e i bambini, dopo una breve fase iniziale per tentativi ed errori, potrebbero utilizzarlo 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…)
	Conoscenze che sviluppa: la conoscenza dei colori giallo, rosso, verde, blu.
Integrazione con DSA: il sw può essere facilmente usato anche da bambini con DSA, non richiede infatti alte competenze iniziali. Può essere usato da bambini disabili accompagnati da altri alunni per favorire l’integrazione. soprattutto se il bambino con DSA ha difficoltà motorie può essere affiancato da un altro bambino che lo aiuterà a cliccare con il mouse. (anche se, i bottoni molto grandi, non dovrebbero causare problemi anche ad una fruizione autonoma del sw).

Assunti teorici: Costruttivismo “il sapere come qualcosa che non  può essere ricevuto in modo passivo (come affezione del mondo esterno) dal soggetto, ma che risulta dalla relazione fra un soggetto attivo e la realtà.”, grazie al sw il bambino apprende in modo attivo i colori e impara a distinguerli. 
I contenuti del Sw sono validi cosi come le metodologie che utilizza, partire dal fare del bambino per costruire la sua conoscenza.

	Applicazioni nella didattica
	Il sw può essere utilizzato all’inizio della scuola dell’infanzia per aiutare i bambini a conoscere e distinguere alcuni colori, può essere inoltre usato con bambino stranieri per imparare a collegare la parola al colore ( es. parola giallo al puntino giallo). Infine è utile per coinvolgere bambini con DSA in attività che lo divertono e lo aiutano allo stesso tempo ad acquisire nuove conoscenze.


	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Aspetti positivi:i l gioco è molto colorato, presenta la musica che coinvolge i bambini e, soprattutto in caso di risposta positiva, incita i bambini a proseguire. La presenza di oggetti che piacciono ai bambini (treno, macchinina, paperella) li coinvolge maggiormente.
Aspetti negativi: essendo un gioco di qualche anno fa la grafica è povera e il software è un po’ lento, ciò però non è del tutto negativo perché permette ai bambini di aver il tempo necessario per ragionare e capire se la risposta è adeguata.

	Giudizio complessivo

1 = insuff.
2 = scarso 
  3 =    

  suff.
4 = buono
5 = ottimo

	 
QUALITA’ TECNICA: 
1
2 
3 
4
5
Compatibilità rispetto agli standard
 
 
 
 *
 
Funzionalità/Accessibilità/Chiarezza d'uso
 
 
 
 
* 
Possibilità di salvare percorsi e di esportare
 *(non presente)
 
 
 
 
Usabilità per il diversamente abile
 
 
 
 
* 
 QUALITA’ COMUNICATIVA:
1
2 
3 
4
5
Comprensibilità dell'interfaccia
 
 
 
 *
 
Comprensibilità dei contenuti
 
 
 
 *
 
Motivazione/Coinvolgimento/Attrattività
 
 
 
 *
 
Qualità grafica 
 
 
 *
 
 
Varietà e pertinenza simbolica
 
 
 *
 
 
 QUALITA’ COGNITIVA: 
1
2 
3 
4
5
Multidimensionalità degli aspetti cognitivi coinvolti
 
 *
 
 
 
Originalità e creatività
 
 
 *
 
 
Dimensione metacognitiva
 
 
 
* 
 
Dimensione ludico/fantastica
 
 
 
 *
 
 QUALITA’ DIDATTICA:
1
2 
3 
4
5
Integrabilità rispetto al curricolo
 
 
 
 *
 
Chiarezza degli obiettivi didattici formulati
 
 
 
 *
 
Adeguatezza dei contenuti agli obiettivi
 

 

 

 *
 

Qualità degli strumenti di verifica
 
 
 
 *
 



