GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Greta Roggiani Gruppo: 2
 NOME DEL SOFTWARE: Patente per il mouse

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Prof. Mauro Polliotto
Area tecnologia; Area Logica - Attività di recupero: abilità di coordinamento motorio.
Adatto a bambini dai 5 anni in poi. Software in Italiano.

Non pervenuta
Editore: non pervenuto Distributore: non pervenuto


	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Per sistemi Windows 95 o Windows NT 4.0 e successivi.

Computer e mouse. 


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	Per quanto riguarda la grafica i disegni presenti sono efficaci e divertenti ma ripetitivi. Per navigare tra le diverse funzioni basta utilizzare il mouse, cliccando sui link desiderati. Le consegne sono chiare e ben in contrasto con lo sfondo. Nel software sono presenti immagini e parole scritte in caratteri differenti (stampato maiuscolo e stampato minuscolo).

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Tecnologia – Corpo, Movimento, Sport: motricità fine

Può essere utilizzato anche da bambini stranieri (considerando le consegne brevi e ripetitive).
Autonomia a partire dal secondo quadrimestre della prima primaria (acquisizione capacità di letto-scrittura); autocorrezione da parte del bambino (errore evidenziato in modo immediato: procedimento per prove ed errori); Primo quadrimestre della prima primaria è consigliato un supporto da parte dell’insegnante, inerente alle capacità di lettura del bambino.

	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 delle funzioni del programma, in particolare della simbologia legata a link o bottoni.

- Utilizzo del mouse nel sue diverse funzioni (cliccare, trascinare, spostare)

- Conoscenza dell’alfabeto, nei diversi caratteri.

Il bambino con DSA ha modo di concentrarsi sul suo lavoro, grazie all’interfaccia. L’errore può essere corretto, infatti l’alunno è invitato a riprovare.

L’uso delle immagini rinforza l’autonomia. Il software può essere utilizzato individualmente o eventualmente a coppie (costruttivismo). Il bambino, vedendo segnalati gli errori, può ragionare sul perché sono stati fatti (metacognizione e cognitivismo).

	Applicazioni nella didattica
	Supporto utile per affinare il coordinamento oculo-manuale e l’utilizzo del mouse. E’ efficace per sviluppare la capacità di orientarsi in un percorso grafico, potenziando le abilità di osservazione e previsione.

Può essere impiegato per attività curricolari e di recupero, ad esempio con bambini che presentano difficoltà di controllo della motricità fine.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Aspetti positivi. Giocando è possibile affinare il controllo della motricità fine e la capacità di muoversi all’interno di un percorso mantenendo premuto il pulsante del mouse. I bambini possono imparare ad usare il software e il mouse. Vengono proposti quattro percorsi di difficoltà progressiva ed al termine si ottiene la ‘patente’ per il mouse, che è possibile stampare.
Aspetti negativi. Mancanza di varietà degli esercizi proposti; eccessivamente strutturato: lascia poco spazio alla creatività del bambino. In caso di errore presenza di consegna in stampato minuscolo (poco fruibile per i bambini più piccoli).

	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
 



