GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:    CERMINARA FRANCESCA                                                               Gruppo:    C
 NOME DEL SOFTWARE  : Cruciverba

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- AUTORE: /
- ARGOMENTO-AREA DISCIPLINARE: Ambito linguistico, ma anche matematico-scientifico e storico-geografico (dipende dalle domande).
- DESTINATARI: Dipende dalle domande: può adattarsi a qualsiasi livello scolastico a seconda di quello che viene richiesto dalle domande. (Anche in una prima può essere utilizzato, grazie all’intervento dell’insegnante che legge le domande e scrive le risposte dei bambini nelle apposite caselle).
- LINGUA: italiano (anche se, essendoci la possibilità di creare nuovi cruciverba, possono essere utilizzate anche altre lingue, come ad esempio l’inglese).

- DATA DI PUBBLICAZIONE: /

- EDITORE E DISTRIBUTORE: /

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	- SISTEMA OPERATIVO: ms-dos, os/2, Windows.
- STRUMENTAZIONE/DISPOSITIVI RICHIESTI: casse (musica finale + suono di errore), tastiera (se si decide di scrivere con questa invece di trascinare le lettere), mouse.

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 - ASPETTO GRAFICO: adeguato per il tipo di lavoro: cruciverba in bianco e nero + alcune parti a colori (lettere e sfondo delle domande –un colore per le orizzontali e uno per le verticali-).
- NAVIGABILITÀ: è abbastanza semplice anche grazie alla spiegazione riportata in basso, sotto il cruciverba.

- LINK O BOTTONI: “scegli un cruciverba”, “controlla le risposte”, “esci”.

- FRUIBILITÀ DEL TESTO: dipende dal cruciverba: nel cruc. 01 per esempio ci sono errori di scrittura/battitura (erore a posto di eroe, fiune al posto di fiume); nel cruc. 02 c’è un errore di allineamento delle caselle che rendono sbagliato tutto il gioco (la riga 3 non è in linea con la 2 e la 4).

- ELEMENTI MULTIMEDIALI PRESENTI: audio (canzone finale + suono parole errate), animazioni (alla fine del cruciverba, a risposte tutte esatte, le caselle lampeggiano con luci colorate).

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- MATERIE COINVOLTE: tutte: in particolare italiano, storia, geografia, inglese.

- INTERDISCIPLINARIETÀ: sì.
- INTERCULTURALITÀ: sì, sono molte le domande inerenti altri paesi del mondo.

- AUTONOMIA DELL’UTENTE: dipende dalla classe in cui viene preposto il cruciverba. In una classe prima è necessario l’intervento dell’insegnante. Nei livelli successivi invece, se il cruciverba è fatto bene, penso ci possa essere anche una completa autonomia. 

	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 AIUTA A SVILUPPARE: dipende sempre dal tipo di domande inserite nel cruciverba. Per esempio nel cruc. Città italiane si punterà sulla conoscenza delle città e delle regioni corrispondenti.

- POSSIBILITÀ DI INTEGRAZIONE DEL DSA IN AULA: sì, soprattutto se il lavoro viene fatto in gruppo.
- VALIDITÀ DEI CONTENUTI E DELLE METODOLOGIE: penso che abbia una validità dal punto di vista dei contenuti, anche se personalmente avrei limitato il campo di conoscenze a un solo argomento o massimo due (a esclusione del cruc. città italiane, gli altri racchiudono svariati argomenti anche lontani fra loro). Così come sono proposti, questi cruciverba potrebbero essere presentati alla fine dell’anno come riepilogo di tutto quello che si è affrontato durante i mesi di scuola. 



	Applicazioni nella didattica
	

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	- ASPETTI POSITIVI: alcune domande oltre alla memorizzazione, richiedono anche un certo ragionamento (per esempio quando bisogna individuare dei sinonimi); viene data la possibilità ai bambini di inventare loro stessi un cruciverba, aggiungendo e togliendo colonne e righe, oscurando le caselle, ecc.; possibilità di scrivere più velocemente utilizzando la tastiera; vengono richiamati alla mente alcuni concetti, conoscenze apprese a scuola, ma anche conoscenze derivanti dalla propria esperienza quotidiana (es. le porte di un armadio, la divisione dei posti a sedere allo stadio, ha cinque dita); consegna di utilizzo del programma breve e chiara.
- ASPETTI NEGATIVI: allineamento delle caselle errato; errori di battitura delle domande; possibilità di scrivere più velocemente utilizzando la tastiera solo in senso orizzontale: in verticale bisogna continuare a cliccare sulla casella in cui si vuole inserire la lettera; non c’è la possibilità di ingrandire il cruciverba portandolo a schermo intero (preferenza personale).

	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
 
 



