GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:   Gusmeroli Mara                                                                                                             Gruppo: LAB2 –gruppo A (infanzia)
 NOME DEL SOFTWARE  : A SPASSO CON LA COCCINELLA

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- Centro Ausili Tecnologici azienda USL città di Bologna

- Geometria: direzioni e percorsi

- primi anni di Scuola dell’Infanzia

- Gennaio 2003

- Ausilioteca AIAS di Bologna


	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	· Windows
· Pc, tastiera, schermo, casse.

	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 - bidimensionale, grafica molto semplice

- navigabilità buona

- Link o bottoni non immediati: le 3 difficoltà vengono indicato utilizzando solo il codice scritto. Poi utilizzo semplice e immediato.

- suoni: feedback sonoro per errori/raggiungimento del traguardo



	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- geometria
- non presente

- non presente

- Completa autonomia, dopo una breve spiegazione iniziale

	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…)
	- aiuta a sviluppare competenze spaziali bidimensionali, attraverso l’utilizzo delle frecce della tastiera il bambino deve tracciare dei percorsi, senza toccare i bordi del “campo” da gioco e senza toccare gli ostacoli.
- bambini con DSA possono sviluppare le loro competenze visuo-spaziali, attraverso un gioco molto semplice.

- si fa riferimento al comportamentismo: feedback sonoro alla giusta/sbagliata esecuzione.

	Applicazioni nella didattica
	Sviluppare competenze spaziali; utilizzare in ambito geometrico, per direzionalità e figure.


	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	· Facile utilizzo, può essere usato per giocare.
· Eccessiva semplicità.

	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
 
 
 



