GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:   bedon anna                                                                                                             Gruppo: 2
 NOME DEL SOFTWARE  : scopri gli animali

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Sandro sbroggio
Associazione/ riconoscimento degli animali nel loro habitat

Bambini 3- 5 anni

Software libero, scaricabile dal sito www.vbscuola.it

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Windows xp, window 7
Casse audio

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	Pagine iniziale poco attraente, ingresso ai possibili giochi in basso e in piccolo, 
giochi sono molto colorati, ma ci sono pochi animali da riconoscere.
Buona navigabilità, link e bottoni riconoscibili.
C’è una sola scritta davvero utile, cioè : “prossimo animale” per andare avanti nel gioco ma è contornato da una  freccia e quindi perfettamente comprensibile .
Non ci sono musiche ma quando si scopre l’animale, si sente il verso, per gli animali acquatici si sente il rumore dell’acqua.

Nell’ultimo ambiente, quello marino, c’è un errore, infatti gli animali non sono nascosti dalle bolle, quindi non c’è niente da scoprire, e risulta inutile.

Se si indovina l’animale compare la scritta: “esatto, il…. Vive in casa!”

In presenza di un errore, le bolle davanti all’animale nascosto diminuiscono rendendolo più visibile, se si sbaglia per quattro volte l’animale appare e compare la scritta: “questo è un …., e vive in casa”

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Ambito “conoscenza del mondo”, riconoscimento di alcuni animali ed associazione degli animali ai luoghi
L’utente può essere perfettamente autonomo dopo che gli viene spiegato cosa deve fare.

	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…)
	Riconoscere gli animali e inserirli in un contesto, fare associazioni 
I bambini con DSA non dovrebbero avere nessun genere di difficoltà

Sicuramente non si può ricondurre alla teoria costruttivista, ricondurrei questo software al comportamentismo

	Applicazioni nella didattica
	

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	a.p: il gioco è chiaro, facile, allegro, e può essere usato anche come valutazione delle capacità osservative
a.n: il gioco risulta in poco tempo noioso, per la scarsità di animali e di luoghi, non c’è una corrispondenza perfetta con i suoni, non ci sono dei livelli di difficoltà crescenti

	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
 
 



