GRIGLIA DI VALUTAZIONE DELLA QUALITA’ DI UN SW DIDATTICO

	Nome e cognome:      VALENTINA FANCELLO                                                                                            Gruppo: 3-C
 NOME DEL SOFTWARE  : LUPO E LEPRE

	- Autore

- Argomento/Area disciplinare 
- Destinatari      - Lingua

- Data di pubblicazione

- Editore e distributore
	- Autore Lapin Vladimir

- Argomento/Area disciplinare: Si basa sulle 4 operazioni, calcolo rapido/ area matematica. 
- Destinatari dalla classe terza primaria        - Lingua italiano 

- Data di pubblicazione 2002
- Editore e distributore Iprase


	Caratteristiche tecniche:

- sistema operativo
- Strumentazione/dispositivi richiesti
	- Sistema operativo Windows
- Strumentazione/dispositivi richiesti Hardware e software, Flash Player, mouse o touchpad


	Interfaccia:

- aspetto grafico

- navigabilità      - link o bottoni
- fruibilità del testo

- elementi multimediali presenti     - altro
	- Aspetto grafico grafica colorata e accattivante. C’è uno scenario in riva ad un laghetto, in cui una lepre, aiutata dal player, deve arrivare nella riva opposta dove c’è la sua casetta, prima che il lupo (cattivo) la catturi.

- navigabilità  semplice, definita e immediata - link o bottoni bottone per avvio al gioco, tastierino numerico, tasti per scegliere la velocità e la tipologia di operazioni, e poi per interrompere e ricominciare il gioco.
- fruibilità del testo: testo semplice ed essenziale, riguarda prevalentemente i numeri.
- elementi multimediali presenti  suoni  ogni volta che si dà la risposta corretta, si “sente” la lepre che salta, le botti che affondano, quando si sbaglia, si sente la disperazione della lepre, quando il lupo l’acchiappa diventa grande e sogghigna.  

	Il Contesto:

- materie coinvolte

- Interdisciplinarità     - Interculturalità
- Autonomia dell'utente nell'interazione
	- materie coinvolte matematica
- autonomia dell'utente nell'interazione buona anche nei bambini. Anche se viene richiesta velocità e abilità nel calcolo

	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: Abilità e potenziamento del calcolo mentale
- possibilità di integrazione del DSA in aula: mi sembra un po’ complesso per un DSA

- validità dei contenuti e delle metodologie: comportamentismo

	Applicazioni nella didattica
	In ambito matematico e informatico


	Aspetti positivi:

Aspetti negativi:
	Aiuta i bambini ad acuire le abilità di calcolo a partire da livelli semplici per passare a quelli più difficoltosi è divertente e coinvolgente.
Apparente semplice, invece potrebbe risultare complesso per molti bambini. Perché richiede abilità nel calcolo e velocità nell’esecuzione. Sicuramente rivolto a bambini che abbiano sviluppato certe competenze-base


	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



