GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:                                                                                                                Gruppo: 
 NOME DEL SOFTWARE  : Ordine temporale

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua
- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	Ambito storico-geografico poiché il nucleo fondante in questione è il tempo, precisamente la successione temporale.
Bambini della scuola dell’infanzia o della prima classe di scuola primaria. Se si prevede che l’adulto spieghi il gioco ai bambini o legga loro le scritte, allora si può prevedere l’estensione del gioco a bambini che parlano anche lingue diverse dall’italiano.


	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	Non richiede dispositivi o sistemi operativi particolari.


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità   
 - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	Semplice, colorato, senza eccessivi stimoli visivi che possono confondere il bambino o distoglierne l’attenzione.

Non è molto intuitivo, è necessaria una spiegazione sulle modalità di utilizzo; necessita di una buona capacità di utilizzo del mouse (per trascinare le immagini).

Intuitivi (è facile comprendere cosa permettono di fare) e riconoscibili senza problemi.
Fruibile autonomamente poiché anche se ci sono delle scritte, non è fondamentale la loro comprensione per riuscire con successo nel compito.
Un suono (se la sequenza è ordinata in modo errato), immagini fisse e in movimento.

	Il Contesto:
- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     
- Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	Storia (tempo), italiano (sequenza narrativa), matematica (logica della sequenza), informatica (uso di mouse e pc).

Possibile, specialmente tra storia e italiano (es. se è richiesta l’invenzione di una storia in base alla sequenza).

Essendo un gioco basato prevalentemente sulle immagini, è possibile proporlo anche a bambini stranieri, annullando le possibili barriere che solitamente si interpongono tra bambino straniero, compagni e proposta didattica.
Autonomia possibile a condizione che il gioco venga spiegato e che il bambino padroneggi abbastanza bene l’utilizzo del mouse (soprattutto per quanto riguarda il trascinamento di immagini e il click).

	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…)
	Ordine temporale (prima/dopo)
Può essere utile per bambini con problematiche della lettura (poiché basato quasi esclusivamente su immagini) e con difficoltà relazionali (in quanto può essere proposto come lavoro di coppia e di conseguenza può stimolare in una coppia il confronto, il conflitto cognitivo e l’arricchimento reciproco).

La metodologia è quella classica di ordinamento delle sequenza temporali, ma comunque può risultare interessante perché consente al bambino di avere un feedback (positivo o negativo) sulla sequenza individuata. Un altro elemento che conferisce validità al gioco è sicuramente la difficoltà sempre diversa delle sequenze proposte, poiché impone al bambino di osservare e riflettere attentamente sulle immagini. Nonostante questi aspetti positivi, il gioco si colloca, secondo me, per lo più nell’ambito della teoria comportamentista poiché esso è fondato sul rinforzo, è proiettato al raggiungimento di finalità programmate (che sono uguali per tutta la classe) ed è basato sull’oggettività. Allo stesso tempo, il gioco, per la difficoltà di alcune sequenze, può essere utile per stimolare la cooperazione e il confronto tra i bambini (quindi può rientrare anche in un’ottica costruttivista).


	Applicazioni nella didattica
	Gioco utile per sviluppare il concetto di “prima” e “dopo” (cosa può succedere prima e cosa dopo, stimolando nel bambino una rappresentazione mentale della sequenza rappresentata), dunque può essere utile per sviluppare e potenziare il concetto dell’ordine temporale.


	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Permette di lavorare in modo diverso e divertente sul concetto dell’ordine temporale; sviluppa il processo logico e le competenze informatiche e relazionali; l’ordinamento della sequenza non sempre è scontata, come spesso avviene nelle schede fornite dalle insegnanti (dunque è coinvolto anche il processo attentivo) per cui risulta stimolato il coinvolgimento effettivo dell’alunno.
Necessita di supporto iniziale dell’adulto e di buone capacità di utilizzo del mouse che bambini della scuola dell’infanzia potrebbero non avere. Di conseguenza, il gioco potrebbe essere proposto nella prima classe della scuola primaria (dalla seconda il concetto dell’ordine temporale è già acquisito). 



	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
 



