GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Silvia Mazzucchelli                                                    Gruppo: B
 NOME DEL SOFTWARE:  “UNITARIOTOTALE”

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- Renato Murelli
- Ambito Matematico

- Quinta primaria        - Italiano

- 2007

- Software Didattico Free

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	- Testato sul Sistema Operativo Window 7
- Richiede Computer dotato di Mouse, Tastiera e accesso a Internet (per accesso alla pagina dell’editore)

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 La grafica è abbastanza stilizzata e semplice, legata al contrasto sfondo azzurro e caratteri bianchi, ad eccezione dei bottoni di comando, dei rettangoli bianchi con scritte le indicazioni in rosso, che attirano e guidano facilmente l’utente durante la navigazione. Per navigare nel software, infatti, basta cliccare sui bottoni, mentre per la risoluzione dell’esercizio è sufficiente scrivere la cifra che si ritengono corrette di fianco al simbolo €. Il risultato va confermato, cliccando sull’apposito bottone. Negli esercizi proposti sono presenti clipart dei prodotti coinvolti nel problema. 

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- Materia: Matematica.
- Coinvolge il linguaggio iconico (disegno dei prodotti) e quello testuale (parole del problema).

- Coinvolge il contesto quotidiano (la spesa al supermercato).

- L’utente può cliccare facilmente sui diversi bottoni per avviare l’esercizio, in tutta autonomia. Per svolgere gli esercizi occorre possedere una sufficiente abilità nel calcolo mentale e nella comprensione del problema.

	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 software sviluppa il calcolo MENTALE, in particolare quello implicato per passare da costo unitario a costo totale (moltiplicazione tra costo unitario e numero di oggetti)
- Il software propone delle situazioni di problem solving, inerenti alla spesa presso un centro commerciale. L’idea di una ricompensa finale (30 risposte esatte regala un disegno da colorare all’utente) ricorda le teorie legate al comportamentismo, in cui si dice che un comportamento corretto (in questo caso le risposte esatte) viene consolidato attraverso la concessione di un premio o rinforzo (il disegno a fine delle risposte). 

	Applicazioni nella didattica
	Il software può essere utile se proposto al TERMINE di attività il classe, legate al rapporto matematico esistente tra costo unitario e costo totale, quando i bambini hanno già acquisito una buona conoscenza dell’algoritmo che regola la risoluzione di questi esercizi. L’applicazione può essere considerata dunque come momento di VERIFICA FINALE o di RIPASSO dell’argomento.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	( È interessante la situazione di problem solving, proposta dal software, in cui si inserisce il calcolo matematico: questo facilita la comprensione di quei casi in cui si può utilizzare concretamente il calcolo da costo unitario e totale;
( La grafica è semplice, chiara, esauriente ed essenziale;
( Nel caso di DSA, in particolare di discalculia, il bambino non può fare uso di misure compensative e dispensative (es. Calcolatrice, Tavola Pitagorica);
(  Gli esercizi sono sempre gli stessi (nel medesimo ordine) ogni volta che si riavvia il software;
( La risoluzione di 30 esercizi richiede molto tempo e il bambino rischia di non accedere alla sua ricompensa per ragioni di tempistiche.

	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



