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La validazione è una fase molto importante nel processo di
sviluppo del software. Questo articolo propone lo studio di un
caso, applicato al software S&V (Software & Valutazione).

1. INTRODUZIONE
Questo lavoro si propone di descrivere la
fase di validazione dell’ipertesto di geo-
metria analitica S&V (Software & Valu-
tazione) attraverso un’esperienza di uti-
lizzo in una Scuola Media Superiore. La
validazione è una fase essenziale e artico-
lata nell’ambito della produzione di
ipertesti e ha lo scopo di migliorarne la
qualità e l’efficacia. In particolare vengo-
no descritte le metodologie di prepara-
zione di un questionario da sottoporre
agli utenti-sperimentatori, l’esperienza
di utilizzo vero e proprio del prodotto e
infine un commento relativo alle indica-
zioni emerse.
Prima di mettere a fuoco la fase di valida-
zione, illustriamo sinteticamente tutte il
processo di sviluppo di un ipertesto, ri-
mandando per una descrizione dettagliata
a [Casini, 1998] e [Viti, 1998].
L’attività di realizzazione di un ipertesto
è molto complessa e dunque non deve es-
sere basata su un procedimento empirico.
Essa richiede:
- l’analisi del problema nell’ottica della

realizzazione ipertestuale;

- la progettazione del sistema preveden-
done la rete ipertestuale;

- l’utilizzo di uno strumento software che
gestisca i meccanismi ipertestuali di
linking;

- la documentazione del sistema prodotto
che evidenzi le caratteristiche e le po-
tenzialità offerte dall’ipertestualità, age-
volandone quindi la manutenzione
[Molinari, 1992].

Le fasi di cui si compone una metodolo-
gia per la produzione di ipertesti sono:
l’Analisi e la definizione del progetto di-
dattico, la Progettazione dell’ipertesto, la
Realizzazione e la Validazione (Fig. 1).
Ciascuna fase comprende specifici passi
metodologici che nella pratica possono
distinguersi o combinarsi parzialmente tra
loro e può essere soggetta a continue re-
visioni e feed-back e pertanto in continua
evoluzione.

1. LA VALIDAZIONE:
CRITERI GENERALI

Dal punto di vista temporale la validazio-
ne, indispensabile sia per la messa a punto
del prodotto finale, che per la verifica del-
la coerenza delle scelte progettuali effet-
tuate con gli obiettivi didattici, si distri-
buisce lungo tutto il processo di proget-
tazione e realizzazione dell’ipertesto, pur
comprendendo una consistente attività di
sperimentazione del prodotto finale. In-
fatti tutte le fasi del processo sono sog-
gette ad una continua verifica del lavoro
svolto che assume caratteristiche e obiet-
tivi differenti per ciascuna fase.
Le tre attività tipiche della validazione so-
no la valutazione, l’analisi dei dati e la
compensazione (Fig. 2): attraverso una

Figura 1
Schema riassuntivo
della metodologia se-
guita.
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prima attività di controllo, la valutazione,
si producono delle informazioni circa
l’oggetto da validare. I dati così ottenuti
devono essere analizzati (analisi dei dati)
per produrre un’interpretazione degli
stessi che funga da base per un processo
compensativo volto a correggere o mi-
gliorare il prodotto di partenza (compen-
sazione) [Persico, 1995].
Riferendoci ai termini usati in ambito
scolastico nel considerare la preparazione
e il livello di apprendimento di uno stu-
dente, possiamo distinguere una valuta-
zione di tipo formativo e l’altra di tipo
sommativo.
La valutazione formativa si propone co-
me obiettivo di raccogliere informazioni
sia generali che dettagliate durante le fasi
di progettazione e realizzazione del pro-
dotto. La valutazione sommativa ha come
scopo di fornire un giudizio globale sulla
versione definitiva dell’ipertesto oggetto
della validazione. Per un implementatore
di ipertesti la valutazione formativa è la
più interessante poiché si effettua nel cor-
so della produzione.
I vari metodi di seguito descritti si riferi-
scono alla valutazione di tipo formativo,
anche se sono in parte utilizzabili per la
valutazione sommativa.
1. Valutazione soggettiva: l’ipertesto o un

suo prototipo vengono testati da esper-
ti diversi dagli autori (docenti, infor-
matici, esperti di interfacce utente,
ecc.), in modo da fornire un giudizio
imparziale sul prodotto, sia da un pun-
to di vista di correttezza di contenuti
che di efficacia e potenzialità didattica.

2. Prove tutoriali: consistono nel far te-
stare il prototipo da un campione del-
l’utenza finale, volutamente ristretto e
quindi statisticamente non significati-
vo. Dato che tali prove si svolgono in
condizioni al contorno favorevoli, es-
sendo effettuate direttamente dagli au-
tori, ogni possibile carenza emersa de-
ve essere subito analizzata ed eliminata.

3. Prove sul campo: si intende valutare il
prodotto in una versione il più possibi-
le definitiva onde ottenere informazio-
ni globali riguardanti sia la disciplina

che la sua organizzazione in forma
ipertestuale; per questo viene usato un
campione statisticamente significativo.

Per la valutazione di un ipertesto, come
per i sistemi didattici in genere, sono pos-
sibili due tipi di approccio differenti:
quello qualitativo e quello quantitativo. Il
primo cerca di osservare il sistema nel suo
complesso, il secondo studia i dati cercan-
do di quantificarli. Quest’ultimo metodo
è senz’altro più oggettivo, d’altra parte
l’approccio qualitativo permette di com-
prendere in modo più articolato gli effetti
sull’utente dell’interazione con l’iperte-
sto. Quindi la scelta tra i due dipende for-
temente da quali informazioni si vogliono
ottenere e spesso la soluzione ottimale si
ha attraverso un compromesso fra i due
approcci. 
L’analisi dei dati è strettamente legata al-
l’approccio seguito durante la valutazio-
ne; infatti nel caso di approccio qualitati-
vo si seguono metodi di analisi di tipo eu-
ristico, altrimenti si possono sfruttare gli
strumenti della statistica. In ogni caso per
la complessità di questo processo è neces-
sario seguire un approccio sistematico di
raccolta, organizzazione e rappresentazio-
ne dei dati. 
L’output della fase di analisi non è altro
che l’insieme dei dati interpretati sulla ba-
se dei quali si procede alle modifiche nella
fase di compensazione. 

3. L’IPERTESTO S&V
La validazione è avvenuta sull’ipertesto
S&V 1, progettato secondo la metodolo-
gia descritta in precedenza. L’ipertesto,
pensato per lo studio della geometria ana-
litica, è stato elaborato con il software
MultiMedia ToolBook 4.0 della Asyme-
trix.
S&V è logicamente strutturato in diverse
unità o sezioni [Andronico, 2000]: Pre-
sentazione, costituita dalle pagine intro-
duttive; Teoria, riguarda l’aspetto teorico;
Mappa, fornisce la struttura generale del-
l’ipertesto; VediAnche, tratta spiegazioni
e\o dimostrazioni; Storia, affronta argo-
menti storici; Esempi, EseDati e Esercizi
che sono rispettivamente generatori di

1 Per una descrizione
completa dell’ipertesto
S&V cfr. [Casini, 1998]
e [Viti, 1998].
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esempi, esempi con dati forniti dall’uten-
te e generatori di esercizi.
La Teoria (fig. 3) costituisce l’aspetto for-
mativo dell’ipertesto; ha infatti la funzio-
ne di presentare all’utente i contenuti in
una forma sintetica ma essenziale. I tipi di
collegamento di varia natura, presenti su
ogni pagina, permettono all’utente, una
volta appresa l’idea centrale trattata nella
pagina corrente, di spaziare in più dire-
zioni secondo le proprie esigenze e gli in-
teressi suscitati dall’argomento stesso.
Questa possibilità di approfondire tramite
collegamenti è comunque controllata dal-
la presenza di un cammino sequenziale,
che è indispensabile nella trattazione di
un argomento di questo genere. 

Gli approfondimenti possibili sono di tipo:
- esplicativo e\o dimostrativo;
- storico;
- formativo e valutativo.
I suddetti approfondimenti, che compor-
tano l’abbandono della pagina di teoria
corrente e l’entrata nella pagina del sezio-
ne opportuna, sono ovviamente resi pos-
sibili in relazione al fatto che l’argomento
trattato nella pagina suggerisca, rispettiva-
mente, spiegazioni, cenni storici, esempi
ed esercizi.
In realtà esiste anche un altro tipo di ap-
profondimento, di natura diversa dal pre-
cedente, in quanto non comporta l’ab-
bandono della pagina, ma soltanto la vi-
sualizzazione nella medesima di un breve
chiarimento o di un disegno a scopo
esplicativo (hotword blu dell’ipertesto).
È data inoltre la possibilità di consultare,
sempre restando sulla stessa pagina, una
sor ta di glossario, costituito dalle
hotword blu tratteggiate.
A sottolineare l’organizzazione di tipo
ipertestuale data all’argomento trattato,
sono stati resi possibili collegamenti diret-
ti ad altre pagine di teoria concettualmen-
te legate con quella corrente.
Tra le modalità usuali di navigazione e
consultazione di un ipertesto, sempre di-
sponibili, come lo scorrimento avanti ed
indietro nelle pagine, l’uscita dal sistema
e la mappa, va segnalata la presenza del-
l’aiuto in linea, pensato allo scopo di ac-
compagnare l’utente all’uso di ogni pagi-
na. Con uno scopo simile sono state pro-
gettate le nuvole di aiuto, presenti nelle
pagine di ogni unità dell’ipertesto, che
spiegano le funzionalità di oggetti “chia-
ve” delle pagine. Le nuvole di aiuto ser-
vono così a ridurre il sovraccarico cogniti-
vo legato all’uso di tecniche ipertestuali.
L’approfondimento VediAnche (fig. 4)
nasce dall’esigenza di fornire spiegazioni
dei concetti teorici presentati. Si dà in
realtà la possibilità di spaziare in più dire-
zioni rispetto alla pagina di teoria di pro-
venienza; le pagine di VediAnche possono
infatti:
- ampliare gli argomenti presentati nella

pagina teorica;
- fornire una dimostrazione; 
- dare una versione più intuitiva e meno

essenziale dei concetti presentati nella
teoria.

L’unico spostamento possibile da una pa-

Figura 3
Una pagina di Teoria
con un riquadro di spie-
gazione e una definizio-
ne del glossario.

Figura 4
Una pagina di VediAn-
che durante un’anima-
zione.
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gina di VediAnche è la “risalita” alla omo-
nima pagina di provenienza di Teoria.
Le pagine di Storia (Fig. 5) forniscono
brevi cenni storici riguardo ai concetti
presentati nella pagina teorica di prove-
nienza.
La sezione Esempi (Fig. 6) genera casual-
mente i dati degli esempi e mostra la so-
luzione, fornendo brevemente i punti es-
senziali dello svolgimento. Tale unità ha
principalmente un ruolo di tipo
formativo, in quanto applica i concetti
della teoria al particolare caso generato. Il
tutto è realizzato attraverso le fasi di ge-
nerazione casuale dei dati dell’esempio, di
soluzione e di visualizzazione del grafico.
La generazione casuale dei dati serve a
garantire il più possibile la varietà degli
esempi, evitando quindi, a differenza di
un testo cartaceo, la trattazione di un nu-
mero limitato di applicazioni di uno stes-
so tipo; questo, sia per fornire la metodo-
logia risolutiva generale, sia per evitare la
noia da parte dell’utente che più volte
consulti la stessa pagina. Per completezza,
è prevista la trattazione di tutti i possibili
casi che si possono verificare per un de-
terminato tipo d’esempio, lasciando, co-
munque, alla generazione casuale il com-
pito di determinarli.
La soluzione fornisce i punti fondamenta-
li per lo svolgimento, distinguendo, se
occorre, a seconda dei casi generati e ri-
chiamando sinteticamente i concetti teo-
rici necessari; sono forniti anche i risultati
numerici.
La visualizzazione del disegno, indispen-
sabile per la comprensione di un argo-
mento di questo tipo, ha lo scopo di mo-
strare graficamente la soluzione dell’e-
sempio trattato.
La sezione EseDati (Fig. 7) propone la
soluzione dell’esempio i cui dati sono for-
niti dall’utente attraverso apposite finestre
di dialogo, favorendo così una maggiore
interazione. Anche questa unità ha un
ruolo di tipo formativo in quanto applica
i concetti teorici al particolare caso stabi-
lito dall’utente. L’inserimento dei dati è
la caratteristica fondamentale ed è, chiara-
mente, l’unica differenza con Esempi. Al-
lo stesso tempo l’unità può essere vista
come un risolutore di esempi proposti di-
rettamente dall’utente, fornendo quindi
la possibilità di chiarire i dubbi.
L’approfondimento Esercizi (Fig. 8) dif-

ferisce da Esempi solo per il ruolo di valu-
tazione dei concetti appresi. 
Il meccanismo della generazione casuale
dei dati è simile a quello di Esempi: ogni
volta che l’utente lo richiede vengono
cambiati i dati in modo puramente casua-
le, tenendo ovviamente conto del tipo di
esercizio.
Le domande poste hanno due importanti
scopi: da una parte permettono, attraverso
l’assegnazione del punteggio, la valutazio-
ne del grado di apprendimento dei con-
cetti necessari per lo svolgimento; dall’al-
tra forniscono la metodologia risolutiva
dell’esercizio stesso, permettendo all’u-
tente di seguire i punti fondamentali per
la risoluzione del problema. Rispondendo

Figura 5
Una pagina di Storia
con un riquadro di spie-
gazione.

Figura 6
Una pagina di Esempi
che mostra la soluzione;
il disegno copre mo-
mentaneamente il testo
dell’esempio.
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alle domande, l’utente diviene partecipe e
costruttore della risoluzione dell’eserci-
zio, che ha quindi un aspetto interattivo.
Per evitare che il ripetersi di più esercizi
dello stesso tipo permetta di individuare
sistematicamente le risposte corrette, per
ogni domanda, le posizioni delle risposte
sono di volta in volta scambiate tra loro;
allo stesso scopo, nelle risposte in cui so-
no visualizzati dei risultati numerici, i va-
lori errati sono spesso molto simili a quel-
li esatti. Per guidare l’utente, nel caso
commetta errori, viene fornita una breve
spiegazione sul tipo di errore fatto, indi-
cando brevemente il motivo per cui la ri-
sposta scelta è errata, senza però dare nes-
suna indicazione su quella corretta.

Il punteggio finale di un esercizio si rica-
va sommando i punti ottenuti in ogni do-
manda: ad ogni risposta esatta viene attri-
buito un punteggio, che può variare tra 0
e 1, in base al rapporto tra il numero di
errori commessi e il numero di risposte
fornite. Al termine di ogni esercizio, il
punteggio finale, che varia, quindi, tra 0 e
un valore pari al numero di domande,
viene azzerato. La valutazione dello svol-
gimento viene stabilita in base al punteg-
gio ottenuto; esistono quattro parametri
di valutazione: basso, medio-basso, medio-
alto e alto. Per stabilire l’associazione tra
il punteggio e il relativo parametro si di-
vide il valore del punteggio massimo per
il numero dei parametri di valutazione; si
ricavano quindi i valori soglia da confron-
tare con il punteggio ottenuto.

4. Preparazione dell’esperienza
La valutazione soggettiva è stata in parte
realizzata, durante la progettazione e rea-
lizzazione dell’ipertesto, attraverso un
continuo controllo dei contenuti e della
loro organizzazione curato da esperti del-
la disciplina. Altri momenti di valutazione
soggettiva sono descritti nel paragrafo
successivo.
La fase di valutazione con prove tutoriali
dell’ipertesto S&V si è svolta in tre mo-
menti diversi. All’inizio l’ipertesto è stato
sottoposto ad un gruppo di osservazione
per una lezione di circa due ore, al termi-
ne della quale è stato presentato un que-
stionario di ingresso, volto a rilevare sia
l’esperienza d’uso del computer (frequen-
za d’uso e tipi di applicazioni usate), sia le
impressioni generali generate da un pri-
mo utilizzo del sistema. L’approccio se-
guito è chiaramente di tipo qualitativo. A
tale scopo sono stati tenuti in considera-
zione i seguenti fattori [Parlangeli et al.,
1999]:
- semplicità e naturalezza della comuni-

cazione;
- utilizzo del linguaggio dell’utente;
- riduzione del carico di memoria dell’u-

tente;
- consistenza;
- possibilità di feedback;
- possibilità di chiari segni d’uscita;
- possibilità di scorciatoie;
- possibilità di buoni messaggi d’errore;
- prevenzione degli errori;
- orientamento.

No
16%

No perchè la
scuola non ha

computer
6%

Si
78%

Figura 7
Una pagina di EseDati
in cui è mostrata la fine-
stra per l’inserimento dei
dati.

Figura 8
Una pagina di Esercizi
durante lo svolgimento
delle domande.
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Sulla base di questi elementi da rilevare il
questionario di ingresso è stato articolato
in cinque parti:
• esperienza d’uso del computer;
• valutazione generale del sistema;
• valutazione della facilità di apprendi-

mento d’uso e capacità di apprendi-
mento con il sistema;

• valutazione dell’interfaccia;
• utilità degli help.
In un secondo momento è avvenuta l’in-
terazione libera con il sistema per un con-
sistente numero di ore, per far acquisire
all’utente sia una certa dimestichezza e
familiarità con lo strumento usato che co-
noscenze specifiche sulla disciplina, in
modo da poter rilevare anche una valuta-
zione di tipo sommativo.
Infine è stato proposto un questionario di
uscita, volto a cercare conferme o smenti-
te sulle prime impressioni generali dell’i-
pertesto date nel test di ingresso e a ricer-
care informazioni quantitative sui conte-
nuti acquisiti dagli utenti (approccio qua-
litativo e quantitativo). Tale questionario
prevede alcune domande volutamente ri-
prese dal precedente e altre sui contenuti
specifici. 
La costruzione dei suddetti questionari è
stata un’attività abbastanza complessa. In
relazione ai diversi tipi di informazioni da
raccogliere sono state inserite nei questio-
nari domande aperte e domande chiuse:
le prime sono state utilizzate per avere
un’opinione globale e più libera possibile,
per trovare elementi specifici o dei modelli
significativi [Schofield, 1978], al fine di
ottenere suggerimenti anche dalle parole
e dalle espressioni usate liberamente nelle
risposte. Le seconde, domande con alter-
native fisse, sono servite invece per limita-
re la direzione delle risposte: così, attra-
verso un’analisi semplice, si sono potute
ricavare informazioni standardizzate.

1.Descrizione dell’esperienza
L’esperienza si è svolta nell’anno scolasti-
co 1998/99 presso la Sezione Professio-
nale “C. Cennini” dell’Istituto di Istru-
zione Secondaria di Secondo Grado “S.
Giovanni Bosco” di Colle di Val d’Elsa,
(SI). 
L’attività si è articolata in tre classi terze
di circa 12 ragazzi ciascuna ed è stata se-
guita direttamente dalle autrici dell’iper-
testo e dall’insegnante della scuola che ha

collaborato alla realizzazione dell’iperte-
sto stesso. 
Per prima cosa l’ipertesto è stato presen-
tato durante un corso di aggiornamento
ai docenti di matematica della scuola;
questo ha comportato una valutazione da
parte di esperti della disciplina (valutazio-
ne soggettiva). 
Successivamente si sono svolte le prove
tutoriali nelle suddette classi: dopo la pre-
sentazione dell’ipertesto (ca. 2 ore) è sta-
to proposto il test di ingresso. Sono se-
guite lezioni di interazione diretta con il
sistema (ca. 8 ore); gli studenti hanno in-
teragito sia singolarmente che a piccoli
gruppi. Osserviamo che, durante tale fa-
se, gli sperimentatori presenti in aula han-
no cercato di ridurre spiegazioni di qual-
siasi genere per una rilevazione il più pos-
sibile oggettiva e imparziale.
L’ultima lezione (ca. 2 ore) è stata dedi-
cata allo svolgimento del test finale di
confronto con quello iniziale e di verifica
del livello di apprendimento degli allievi
riguardo alla disciplina.

6. COMMENTO DEI RISULTATI 
I risultati emersi dall’indagine devono te-
nere conto di due fattori importanti: l’esi-
guità e la particolarità del campione. In-
fatti, oltre al numero di studenti (37), vo-
lutamente ristretto nella fase di valutazio-
ne con prove tutoriali, la fascia scolare
considerata è senza dubbio di livello bas-
so. Ciò è stato considerato al fine di stu-
diare il possibile utilizzo del sistema per il
recupero di ragazzi con gravi lacune e
scarsamente motivati. 
I ragazzi testati avevano una media espe-
rienza d’uso del computer (tab.1), avendo-
lo utilizzato principalmente per giochi o
per qualche programma a scuola (Auto-
Cad, Word, Excel), ma non avevano pres-
soché alcuna conoscenza di ipertesti. In
questo scenario possiamo dire che la va-
lutazione generale del sistema è stata glo-
balmente positiva (tab.2): S&V sembra
avere una struttura sufficientemente arti-
colata e adatta alle esigenze degli studenti
testati; potrebbe inoltre offrire un modo
nuovo di chiarire dubbi e consolidare le
conoscenze sulla disciplina trattata, anche
se per alcuni la struttura è risultata noiosa
e non offre alcuna particolare novità ri-
spetto al libro. Per quanto riguarda la va-
lutazione della facilità di apprendimento



48 TD n. 19 numero 1-2000

d’uso e la capacità di apprendimento con il
sistema (tab. 3), emergono comunque
considerazioni specifiche su alcuni aspetti
e caratteristiche di S&V, ma sostanzial-
mente appare che l’ipertesto è abbastanza
apprezzato sia come supporto che come
approfondimento allo studio abituale. La
navigazione, tranne che per pochi studen-
ti, non ha creato particolari problemi, ri-
sultando la struttura di S&V abbastanza
aperta da lasciare l’utente sufficientemen-
te libero di navigare. Come era prevedibi-
le per una proposta didattica di questo
genere, i collegamenti associativi, la mul-
timedialità e la brevità delle informazioni
sono stati gli aspetti più apprezzati per fa-
vorire l’apprendimento. Inoltre l’iperte-
sto è risultato gradevole e intuitivo anche
per quanto riguarda l’interfaccia e prati-
co da usare per la presenza di help che
sembrano in genere utili e di facile con-
sultazione (tab. 4 e 5). 
Dalle domande aperte sono emersi sug-
gerimenti interessanti, soprattutto per la
parte di esempi ed esercizi. Gli studenti
hanno rilevato la presenza di una quantità
limitata di esercizi, dovuta in realtà alla
versione non definitiva del prodotto che
erano invitati a testare; questo indica in
ogni caso un particolare interesse per l’u-
tilità degli esercizi. La necessità di una
maggior interazione con il sistema è stata
rilevata in conseguenza di varie considera-
zioni. Sono emerse: la mancanza di uno
spazio su video e di strumenti per effet-
tuare calcoli nello svolgimento di esercizi
e la presenza di soli esercizi a risposte
chiuse e ripetute; è stato infine suggerito
lo svolgimento in sequenze più graduali
degli esempi.

Per quanto riguarda il questionario di
uscita, non emergono sostanziali smentite
rispetto ai pareri rilevati con quello di in-
gresso; in particolare, la parte del que-
stionario relativa all’apprendimento dei
contenuti specifici non ha permesso di ri-
levare dati di una certa valenza statistica
sia per la mancanza di un gruppo di con-
fronto osservato senza l’uso del sistema
sia per alcuni fattori circa la prova stessa,
quali eventuali aiuti forniti e la particola-
rità del gruppo. D’altra parte questo sug-
gerisce circostanze da non ripetere per il
proseguimento della validazione dell’iper-
testo.

7. CONCLUSIONI
E SVILUPPI FUTURI

Sulla base dei risultati del questionario
sono state apportate alcune modifiche a
S&V (compensazione). 
Al termine dell’esperienza il prodotto re-
visionato è stato sottoposto all’attenzione
di una casa editrice e di ricercatori esperti
nel settore (valutazione soggettiva).
Nell’anno scolastico in corso (99/00) ta-
le esperienza è stata riprodotta in alcune
classi terze di due licei scientifici della
provincia di Siena; i risultati sono in corso
di elaborazione.
Riteniamo auspicabile estendere l’espe-
rienza a diverse tipologie di scuola per va-
lidare il prodotto anche con prove sul
campo, tramite un campione statistica-
mente più significativo.
Ringraziamo il Preside Prof. A. Vannini
dell’Istituto “S. Giovanni Bosco” di Colle
di Val d’Elsa, i docenti di matematica e il
personale tecnico, per la loro disponibilità
e collaborazione. 
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ESPERIENZA D’USO DEL COMPUTER

esperienza d’uso frequenza frequenza uso applicazioni uso del
del computer uso computer computer a scuola computer (risp. mult.)

nulla 2 mai 9 mai 10 giochi 29

scarsa 13 periodicam. 14 1h a settim. 15 prog. specifici 22

buona 21 3 gg. a settim. 7 > 1 h a settim. 12 programmare 3

ottima 1 tutti i giorni 7 internet 5

ipertesti 3

altro 1

Tabella 1

VALUTAZIONE GENERALE DEL SISTEMA

conoscenza prima impressione la comunicazione è il linguaggio il linguaggio
di altri ipertesti personale semplice e naturale è adatto sembra
sì 2 negativa 9 sì 23 sì 23 incomprensibile 1
no 33 né né 12 no 0 no 0 chiaro 33

positiva 25 abbastanza 14 non so 12 troppo elementare 2

la multimedialità ti sembra S&V offre per la geometria la struttura dell’ipertesto è

gradevole sì 32 novità ma meno utile 5 complicata 0
no 4

divertente sì 4 di chiarire dubbi 25  abbastanza articolata 15
no 18

noiosa sì 6 nessuna novità 4 adatta 13
no 27

difficile da capire sì 0 noiosa 5
no 33

poco utile sì 5 non so 3
no 4

efficace sì 29 altro 1
no 4

Tabella 2

VALUTAZIONE FACILIT DI APPRENDIMENTO D’USO
E CAPACITA DI APPRENDIMENTO CON IL SISTEMA

Tabella 3

la navigazione
è in generale

difficile 1

facile 24

nè nè 12

quantità delle
informazioni
per navigare

troppe 10

nessuna 9

nè nè 16

gli strumenti
per navigare
ti rendono

suff. libero 31

troppo libero 5

non libero 1

gli aiuti per
la navigazione

sono utili 30

sono inutili 7

ostacolano 0

gli argomenti
globalmente
sono trattati

bene 26

abb. bene 2

poco bene 2

non bene 2

non so/altro 6

gli argomenti
sono

(più risposte)

frammentati 2

ripetuti 4

adeguati 25

approfonditi 5

troppo superiori 6
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VALUTAZIONE FACILIT DI APPRENDIMENTO D’USO
E CAPACITA DI APPRENDIMENTO CON IL SISTEMA

Tabella 3

gli esempi e
gli esercizi sono
(più risposte)

come nel libro10

più utili 15

più numerosi 7

forse più utili 15

più complicati 2

favorisce
l’apprendimento
(più risposte)

multimedialità 17

link 14

brevi informazioni17

quantità es. 13

lo strumento 5

ostacola
l’apprendimento

troppe sritte 13

computer 6

multimedialità 11

es. e ax. inutili 6

es. difficili 2

altro 1

contenuto di
ogni schermata

abbondante 2

equilibrato 34

scarso 1

possibilità di
disorientamento

bassa 16

medio/bassa 16

media 12

medio/alta 1

alta 1

possibilità
di uscita

giuste 30

troppo poche 7

anche troppe 0

VALUTAZIONE DELL’INTERFACCIA

aspetto grafico facilità di i caratteri usati i simboli i colori sembrano
globale familiarizzare sono nelle icone sono (più risposte)

con l’interfaccia
intuitivo 25 poca 2 adatti e gradevoli 31 particolari 4 adatti 18
poco intuitivo 10 media 29 poco leggibili 6 esplicativi 17 troppo uniformi 9
non gradevole 1 molta 4 troppo formali 7 semplici 15 troppo contrastanti 2

non adatti 3 non so 2 significativi 16
leggibili 29 altro 0 non so 4
non formali 27 altro 1
altro 3

Tabella 4

UTILITA DEGLI HELP

presenza di aiuti in linea fumetti sulle icone sono gli help sono

inutile 2 inutili 2 troppo lunghi 4

utile e noiosa 12 poco utili 16 lunghi e chiari 11

utile e facile 23 molto utili 2 chiari e concisi 20

indispensabile 2 indispensabili 2 troppo brevi 1

altro 0 altro 1 altro 1

Tabella 5


