GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome: Piscitelli Mariantonietta                                                                                                  Gruppo: C 
 NOME DEL SOFTWARE  : Patente per il mouse

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- Autore: Mauro Polliotto.
- Argomento: Padronanza del movimento del mouse.
- Area disciplinare: Informatica.

- Destinatari: Scuola dell’infanzia (dai 5 anni) e scuola primaria (primo biennio). 
- Lingua: Italiana.

- Data di pubblicazione: 2004.

	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	 - Sistema operativo: Windows.
- Strumentazione/dispositivi richiesti: Hardware, software e mouse.


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	 - Aspetto grafico: vengono proposti quattro percorsi di difficoltà crescente, costituiti da un punto di partenza e un punto di arrivo. La successione dei percorsi rappresenta l’aumento del livello di complessità, ognuno di essi utilizza un diverso mezzo di trasporto. Presenta immagini a colori, indicazioni chiare e comprensibili, effetti grafici e sonori accattivanti. Il bambino che compie con successo tutti i quattro percorsi ottiene la “patente” per il mouse.
- Navigabilità: rapida e semplice.
- Link o bottoni: il gioco si avvia premendo il pulsante GIOCA. Il bambino deve “trascinare” alcuni mezzi di trasporto all’interno di percorsi grafici via via più articolati e deve “rilasciarli” una volta raggiunto il garage. Per uscire dal gioco è presente il pulsante ESCI.  Vi è, inoltre, il pulsante DA CAPO che compare nel caso in cui il bambino andasse fuori dal grafico stabilito. Tale pulsante è inserito in una finestra la cui apertura viene introdotta da un suono e permette di ricominciare il medesimo livello senza tornare all’inizio dell’intero gioco.  

- Fruibilità del testo: tipo di carattere semplice e di facile lettura, dimensione media e contrasto di colori che differenzia immagini, sfondo e testo. 
- Elementi multimediali presenti: Le immagini sono semplici, chiare e integrate con descrizioni testuali. Un piccolo gruppo di suoni si avvia automaticamente in alcuni momenti e guidano i movimenti compiuti dal bambino (nello specifico, il suono si attiva all’inizio del percorso, nel caso in cui il bambino andasse fuori dal grafico stabilito, una volta terminato correttamente ciascun livello di complessità e l’intero gioco con il rilascio della “patente” del mouse).

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- Materie coinvolte: Informatica.
- Interdisciplinarietà: Educazione motoria e Geografia. 

- Interculturalità: è possibile utilizzare il software anche con bambini stranieri perché è molto semplice ed intuitivo, lo spazio riservato al testo è minimo ed è adoperato per dare alcune istruzioni che si ripetono in maniera identica per l’intera durata del gioco. Nel caso in cui il bambino non avesse ancora acquisito l’abilità di letto-scrittura, quindi nella scuola dell’infanzia e l’inizio della primaria, l’insegnante potrebbe dedicare il momento iniziale per fornire la consegna a voce e dare o mostrare le indicazioni di utilizzo, identiche per ogni livello di complessità. 
- Autonomia dell’utente nell’interazione: il software permette al bambino di svolgere il gioco in autonomia. Questo è permesso soprattutto grazie alla presenza di pochi pulsanti, identici per ciascun livello, e di brevi ma chiare indicazioni.

	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 che aiuta a sviluppare: Competenze informatiche come “cliccare”, “trascinare”, “rilasciare” che sono alla base delle operazioni con il mouse; quindi per muoversi all’interno di un percorso mantenendo premuto il pulsante del mouse e raggiungere rapidamente la destinazione. Competenze  motorie come il coordinamento oculo - manuale per evitare di uscire dal percorso e competenze geografiche come l’osservazione e l’orientamento. 
- Possibilità di integrazione del DSA in aula: possibilità di integrazione del DSA in aula con eventuali variazioni del software. Potrebbe essere uno strumento utile per affinare o promuovere, a seconda dei casi, il coordinamento oculo – manuale. Per esempio, si potrebbe realizzare una scheda didattica nella quale invitare il bambino a tracciare il percorso che un mezzo di trasporto (punto di partenza) dovrebbe svolgere per raggiungere il garage (punto di arrivo), rispettando i margini definiti dal grafico originario ed evitando di uscire dagli stessi.
- Validità dei contenuti e delle metodologie: il software può essere collegato alla teoria del costruttivismo poiché prevede un apprendimento attivo fatto di interpretazione, esperienza concreta e impegno; prendendo così le distanze da quella che può essere una mera trasmissione della conoscenza.

	Applicazioni nella didattica
	- Applicazioni nella didattica: didattica disciplinare di ambito informatico con possibili richiami ad altri ambiti come quello geografico e motorio. Oltre a promuovere il controllo della motricità fine legata all’utilizzo del mouse in ambito informatico, potrebbe trovare spazio in Educazione motoria per affinare il coordinamento, in particolare quello oculo – manuale, e in discipline come la Geografia per potenziare le capacità di osservazione e di orientamento.

	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	- Aspetti positivi: il software risulta chiaro, semplice e accattivante. Quest’ultimo aspetto è rappresentato soprattutto dal rilascio finale di una “patente” del mouse che sarà possibile personalizzare e stampare. Il rilascio di tale “patente” potrebbe essere uno degli imput e una delle motivazioni che spingono il discente ad impegnarsi attivamente per superare i diversi stadi di complessità.
- Aspetti negativi: difficoltà nel riproporre il software, in quanto una volta concluso il gioco e ottenuta la “patente” del mouse il bambino non avrebbe più la stessa motivazione e lo stesso impegno iniziale.

	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
 



