GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Elena Di Lullo                                                                                          Gruppo: C
 NOME DEL SOFTWARE  : Colora

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- Ivana Sacchi
- Ambito logico-matematico e artistico

- Lingua italiana

- www.ivana.it

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	 - Windows
-Schermo, mouse, casse. 


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	- La grafica è molto semplice. E’ colorato ma non risulta troppo frastornante. Ci sono le figure dei Pokemon, personaggi di cartoni animati conosciuti dai bambini.

- Non si può navigare all’interno del programma. Nella prima parte non ci sono bottoni. Nella seconda, una volta finito di colorare il disegni si può premere il bottone “avanti” per cominciare un’altra sessione.
- Non è presente testo e non ci sono consegna ne scritte ne orali.

-Sono presenti una tabelle con dei disegni e la tavolozza dei colori. Inoltre l’attività è accompagnata da alcuni suoni che simboleggiano l’azione positiva o negativa


	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- matematica ed educazione all’immagine
- Nel complesso non risulta particolarmente interdisciplinare e tantomeno interculturale

- Una volta chiarita la consegna l’utente può interagire facilmente in modo autonomo

	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…)
	- Permette di acquisire dimestichezza con le tabelle a doppia entrata e con la manualità fine per la coloritura dei disegni.
-Penso sia possibile l’utilizzo per i DSA anche se riguarda un’esperienza limitata.
- Mi sembra una tipologia di sw molto orientata in senso comportamentista. Se infatti il bambino risponde in maniera adeguata riceve subito dei feedback positivi che consistono nell’emergere della figura in b/n di un Pokemon e se tutte le risposte sono corrette il bambino riceve il disegno completo e può colorarlo. Se però Vengono fatti più di quattro errori il bambino non riceve il disegno ma deve ricominciare un'altra tabella da capo.

	Applicazioni nella didattica
	

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	· Il bambino è motivato a completare l’esercizio in vista del disegno da colorare. In tal modo può esercitare la logica e consolidare alcune abilità matematiche. Inoltre può lavorare da solo oppure interagendo con i compagni.
· Penso che questo sw possa risultare un po’ noioso per alcuni bambini. Inoltre è abbastanza frustrante dover ricominciare da capo e con un altro disegno dopo quattro erroi.

	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
 
 



