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Abstract 

This article argues that new technologies of 
communication begin to unfold new perspectives of 
dealing with massive quantities and qualities of 
information, thus allowing for different teaching and 
learning approaches. More specifically, i t  discusses 
some innovative features of hypertextual interfaces 
for creating and analysing dynamic databases and 
how these features may be applied to the learning 
process of higher education business administration 
students. The PANTEON interface, currently under 
development, is described. When fully functional, it 
will allow Portuguese speaking business students 
around the world to design and diagnose their own 
hypertextual case studies, fostering specific 
analytical competencies inherent to the new possible 
ways to deal with entrepreneurialproblems in a multi- 
perspective informational environment. 

A preocupação em inovar tecnicamente os 
processos comunicacionais nas relações de ensino- 
aprendizagem é, pelo menos, centenáriai. No 
começo do século XX, eram comuns previsões de 
que os livros tornariam-se obsoletos pela introdução 
do cinema e do rádio e, mais tarde, da televisão. 
McLuhan comenta, por exemplo, que anúncios de 
1882 propunham a máquina de escrever como 
auxiliar na aprendizagem da leitura, da escrita, da 
pronúncia e da pontuaçãoii. No entanto, em pleno 
século XXI ainda são poucas as salas de aula que 
contam com instrumentos mais sofisticados do que 
um retroprojetor como tecnologia de suporte ao 
aprendizado. 

Apesar da pouca difusão de meios eletrônicos em 
salas de aula, há indícios abundantes de que é 
necessário incorporar as novas tecnologias de 
comunicação aos processos educacionais. Assim 
como o alfabeto fonético transformou a tradição 
enciclopédica dos gregos há mais de dois milênios, 
assim como a imprensa revolucionou o 
armazenamento e difusão de conhecimento, assim 
também tecnologias como o hipertexto e a Internet 
parecem oferecer novos potenciais de ensino e 
aprendizagem. Este artigo procura destacar algumas 
características de interfaces hipertextuais que 

podem ser de grande potencial educativo em um 
mundo onde o acesso a informação e ao 
conhecimento é cada vez mais intermediado por 
computadores. 

II. COMUNICAÇÃO, TECNOLOGIA E PROCESSOS 
EDUCAC~ONA~S 

O papel das tecnologias de comunicação como 
mediadoras de processos educacionais é tão antigo 
quanto a história da técnica em si. Muito embora 
tenhamos uma tendência a encarar como naturais 
tecnologias como a escrita ou a pintura, elas são de 
fato tão artificiais ou naturais quanto os hipertextos 
não lineares mediados por interfaces 
computadorizadas. O filósofo da técnica Gilberi 
Simondon identifica neste fenômeno uma propensão 
gradual a naturalização de artifícios, cuja recíproca 
seria uma tendência a artificialização da natureza. A 
este respeito, Pierre Lévy escreve: "Alguém que 
condena a informática não pensaria nunca em 
criticar a impressão e menos ainda a escrita. Isto 
porque a impressão e a escrita (que são técnicas!) o 
constituem em demasia para que ele pense em 
apontá-las como estrangeiras"'". 

Um dos mais significativos pontos de inflexão na 
curva de aprendizagem da humanidade foi 
certamente a incorporação do alfabeto fonético a 
escrita. Segundo Marshall McLuhan, "os números e 
as letras fonéticas foram os primeiros meios que 
fragmentaram e destribalizaram o homem"." 
Contudo, somente a partir da imprensa, há cerca de 
cinco séculos, o potencial de difundir informações 
em massa seria plenamente explorado. Desde 
então, a palavra escrita tem se tornado uma 
ferramenta de cognição mais do que uma simples 
tecnologia de difusão de informações. Entre as 
principais conseqüências desta tecnologia 
comunicacional, Thimbleby cita: a) autores 
passaram a escrever para muitos, não mais para um 
único patrono; b) a paginação padronizada permitia 
citações de trechos e recombinação de parágrafos 
pela mera enunciação dos números de página; c) a 
confiabilidade dos diagramas aumentou 
consideravelmente; d) os livros já não precisavam 
ser lidos em voz alta em uma única sequência; o 
leitor individual podia agora ler o livro na ordem que 
lhe aprouvesse; e) houve um barateamento 



significativo do custo da informação; f) a informação 
tornou-se portátil; g) as línguas nacionais ganharam 
em uniformidade e eventualmente consolidaram-se 
apesar das distâncias entre povos de uma mesma 
etniavi. 

A tecnologia digital surgida a partir da segunda 
metade do século XX é considerada a mais nova 
revolução comunicacional. De acordo com Lévy, a 
informática estaria percorrendo nas últimas décadas 
a trajetoria da escrita nos últimos três mil anos: 
primeiro era usada para cálculos simples, depois 
para controles estatísticos e gerenciais, tornando-se 
rapidamente uma mídia de comunicação de 
massav". A oralidade primária, a escrita e a 
informática seriam três camadas concomitantes de 
processos cada vez mais desenvolvidos de 
comunicação - cuja sucessão se dá não por 
substituição, mas por sobreposição. O que 
impressiona neste processo mais recente é a 
velocidade com que ocorre. Para vários autores, a 
emergência do ciberespaço já produziu, em pouco 
mais de uma década, um efeito tão radical sobre a 
pragmática das comunicações quanto teve a 
invenção da escrita e da imprensaviii. Algumas 
características da comunicação on-line que a tornam 
tão inovadora são: a) a possibilidade de 
comunicação síncrona ou assíncrona; b) potencial 
de comunicação um-para-um, como no telefone, um- 
para-muitos, como na televisão ou rádio ou muitos- 
para-muitos; c) não linearidade: a possibilidade de 
expressar idéias em pequenas quantidades de 
informações cujo contexto é dado mais pelas 
decisões de navegação do usuário do que pelas 
estratégias dissertativas do autor. 

A soma destas características configura um 
potencial para os processos de ensino- 
aprendizagem ainda pouco estudado ou 
compreendido. Os computadores, que nas décadas 
de 70 e 80 eram vistos por muitos como potenciais 
substitutos para o professor, têm evoluído cada vez 
mais para se tornarem "apenas" mediadores ou 
ferramentas de aprendizagem. As interfaces 
hipertextuais parecem ser tão importantes nesse 
processo quanto foi o livro para a revolução 
industrialix. 

Até meados da década de 1990, popularizaram-se 
interfaces de aprendizagem do tipo Computer Aided 
Instruction ou CAI baseadas em multimídia. Tal 
abordagem instrucional deixou em muitos 
educadores a impressão de que o papel do 
computador era simplesmente o de tornar mais 
visualmente agradável a apresentação de 
informações. O termo "rnultimídia", portanto, ficou 

associado a pirotecnia digital que pouco ou nada 
acrescenta ao processo educativo. Os sistemas CAI 
não permitiam qualquer autonomia do usuário, 
induzindo a uma experiência passiva de 
aprendizagemx. Discutiremos a seguir como as 
interfaces hipertextuais e as grandes redes 
computadorizadas de informação podem representar 
um avanço em relação a tal concepção. 

A partícula "hiper" significa sobre, além, super, 
excessivo. Baseia-se no pressuposto de que a 
organização que o leitor impõe a um conjunto de 
informações pode ser mais significativa do que 
aquela imposta pelo autorxi. Portanto, a diferença 
fundamental entre multimídia e hipermídia está no 
fato de que o usuário de hipermídias ou hipertextos 
pode escolher quais e quantas informações ele 
deseja obter a cada momento da interação. Muito 
embora interfaces hipermidiáticas on-line façam uso 
de recursos multimídia, este não é o seu mais 
significante diferencial educativo, mas a 
possibilidade de acesso síncrono ou assíncrono a 
uma base dinâmica de informações de qualquer 
ponto e entre quaisquer números de usuáriosxii. Não 
estamos mais limitados a capacidade de 
armazenagem de um CD-ROM, tendo -em vista o 
potencial virtualmente inesgotável de informações 
disponíveis em sistemas alimentados on-line. 

Para aprender e ensinar através de interfaces 
hipertextuais em rede, tanto os usuários quanto os 
designem da interface precisam desenvolver 
competências específicas. Uma das noções 
fundamentais é a dos critérios a serem utilizados 
(heurística de navegação) para conectar fragmentos 
aparentemente desconexos de informação e 
produzir significadoxiii. Interfaces pouco estruturadas 
podem deixar o leitor perdido em meio ,aos muitos 
fragmentos de informações desconexasx'"; por outro 
lado, o excesso de estruturação pode retirar do 
ambiente hipertextual uma das suas características 
principais: a autonomia do leitorw. Se os estudantes 
se perdem em meio ao emaranhado de fragmentos 
informacionais, não conseguem obter uma visão de 
conjunto, não encontram informações específicas do 
seu interesse e não dispõem de mecanismos de 
resposta aos seus propósitos de aprendizagem 
individuaiswi. A concepção heurística da interface 
deve levar tais questões em consideração. 

Assim, a efetividade de uma interface hipertextual 
depende da sua navegabilidade, por um lado, e da 
capacidade (em termos de conhecimentos 
correlatos) do navegador em fazer uso das 
informações disponíveis, por outro. O fato de o 
'Texto" no hipertexto incluir outras formas de 
representação textual (imagens, som, vídeo, 
gráficos) aumenta O número de competências 



necessárias ao seu uso adequado. Ler uma imagem, 
por exemplo, não é o mesmo que ler um 
parágrafoxYii. Isto tem levado alguns autores a 
falarem na necessidade de despertar, desde os 
ciclos básicos da educação, uma espécie de 
"alfabetização para novas interfaces"""'. Usuários 
menos adaptados a interface talvez não consigam 
enxergar padrões estruturais nas informações, 
diagnosticar problemas ou criar estratégias de 
busca. A prática, no entanto, tende a Ihes conferir 
estas qualidadesxix. Nesse sentido, recomenda-se 
que o usuário aprenda a desenvolver a sua 
capacidade de interação com a interface; esta, por 
sua vez, deverá ter sido concebida de modo a dar 
suporte a múltiplas estratégias de navegaçãoM. Da 
mesma forma, usuários mais qualificados de 
interfaces hipertextuais demandarão soluções 
igualmente mais sofisticadas, como a possibilidade 
de anotar livremente, gravar percursos, alterar 
trechos - numa relação verdadeiramente dialógica 
de co-autoria para com o texto originalM'. 

A perspectiva de co-autoria em interfaces 
hipertextuais traz um potencial de aprendizagem 
ainda maior do que a simples navegação de 
sistemas concebidos por terceirosMii. Além de outros 
benefícios pedagógicos associados a autoria 
hipermídia, os aprendizes se vêem obrigados a 
pensar nas relações entre vários conceitos, aplicar 
características dinâmicas as páginas baseadas em 
bancos de dados e colaborar com colegas na 
elaboração e desenvolvimento de  conceito^""^. 
Essas competências adquiridas na autoria de 
hipertexto podem se tornar muito valiosas em um 
mundo em que interfaces hipermídia se difundem e 
tendem a tornar-se uma tecnologia centralMiv. 

Na seção final deste artigo, a seguir, discutiremos 
brevemente a aplicação desses conceitos sobre o 
potencial de aprendizagem por interfaces 
hipertextuais no desenvolvimento do Projeto 
Aplicado de Novas Tecnologias para a Educação 
On-Llne - PANTEON, que tem por objetivo 
enriquecer o processo de elaboração e diagnóstico 
de estudos de casos organizacionais por parte de 
estudantes de administração de empresas. 

IV. PERSPECTIVAS DE DESENVOLVIMENTO DE UMA 

INTERFACE HIPERTEXTUAL PARA A APRENDI~GEM DE 
GESTORES 

A interface PANTEON está sendo desenvolvida pelo 
autor no âmbito do Programa de Doutorado da 
Faculdade de Comunicação, na Universidade 
Federal da Bahia, Brasil. Consistirá de uma página 
web baseada em bancos de dados. Alunos de 
administração de língua portuguesa de todo o 
mundo poderão cadastrar-se para criar seus 

próprios estudos de caso ou diagnosticar estudos 
feitos por terceiros. Na opção de autoria de estudos 
de casos, o aluno deverá entrar dados como: 
principais situações-problema do ambiente 
organizacional, quantidade e características dos 
personagens envolvidos com cada situação- 
problema e, por fim, categorias de análise segundo 
as quais as situações-problema serão apresentadas 
na perspectiva de cada personagem. Assim, por 
exemplo, na situação problema cujo título-resumo 
seja "concorrência lança novo produto" podem estar 
envolvidos o diretor-presidente, o diretor de 
marketing e o assessor de desenvolvimento. As 
categorias de análise escolhidas pelo autor podem 
consistir simplesmente no modelo de marketing 
clássico baseado nos 4P's (composto de produto, 
preço, pontos de distribuição e promoçâo). Uma 
série de aspectos informais podem estar embutidos 
nesta situação, tais como conflitos de poder, 
boicotes de informação, fofocas de corredor, etc. 

Se o aluno optar por diagnosticar um estudo de caso 
elaborado por terceiros, ele será levado a uma tela 
de pesquisa por palavras-chave. Entre os estudos de 
caso previamente elaborados, constarão tanto 
exemplos criados por professores e pesquisadores 
da área de administração quanto exemplos de casos 
criados por outros alunos. O grau de complexidade e 
autenticidade dos casos variará da mesma forma. 
Tanto poderão ser encontrados casos fictícios sobre 
micro-empresas criados por alunos, quanto cenários 
de grandes corporações multinacionais, criados a 
partir da experiência de um time interdisciplinar de 
professores. Juntamente com os dados de cada 
personagem, o usuário disporá de um espaço de 
anotações onde ele poderá "cortar-e-colar" 
informações pertinentes ao diagnóstico, opiniões que 
lhe serão úteis ou interpretações específicas sobre 
aquele aspecto da situação problema. Ao final da 
"visita de campo virtual", o usuário poderá imprimir 
relatórios categorizados de suas anotações, seja por 
personagens, por níveis hierárquicos, por situações 
problemas ou por categorias de análise. A análise 
propriamente dita pode ser feita com base nestes 
"relatórios de visita". Como cada situação-problema 
envolve vários pontos-de-vista dos personagens 
implicados e como cada usuário deve determinar 
quais os critérios de navegação para obter tais 
pontos-de-vista, é natural que os diagnósticos 
resultantes não sejam idênticos. Cada análise será o 
resultado do "histórico de pontos-de-vista" coletados 
por cada usuário. A negociação presencia1 em sala 
de aula entre os vários estudantes que "visitaram" a 
mesma organização consiste em um dos aspectos 
didaticamente mais enriquecedores desse processo, 
uma vez que os envolvidos terão que argumentar 
com base nas informações que coletaram, 



COMUNICARTE, VOL. 1, NV DEZEMBRO 2001 

analisadas a luz do referencial teórico adotado pelo 
autor do caso. 

Deve-se ressaltar o caráter potencialmente 
interdisciplinar do uso desta ferramenta cognitiva. As 
situações-problema não devem ser consideradas de 
forma unilateral por uma única abordagem 
disciplinar. Um mesmo estudo de caso pode e deve 
ser abordado sob diferentes aspectos por 
professores de disciplinas tão distintas quanto 
marketing, finanças e psicologia organizacional, 
ainda que não simultaneamente. Os alunos podem 
contar ainda com suportes a análise, como: a) 
planilhas eletrônicas de custos, demonstrativos 
financeiros, folhas de pagamento, etc; b) grupos de 
discussão na Internet sobre estudos de casos 
propostos; c) suporte presencia1 e virtual dos 
professores, auxiliando na aplicação de modelos 
teóricos para o desenvolvimento de cenários e 
diagnósticos; d) fontes primárias e secundárias de 
informação buscadas pelos próprios alunos ou 
fornecidas pelas instituições de ensino onde serão 
implantados os projetos-piloto (ex.: anuário setorial 
de periódicos especializados em análises 
econômicas, entrevistas com especialistas, pesquisa 
na internet, etc.). 

A proposta da interface Panteon é demonstrar o 
potencial de aprendizagem inerente ao uso das 
novas tecnologias de comunicação, não como 
substitutas dos professores em sala de aula, mas 
como amplificadoras da capacidade de pensar de 
forma crítica e criativa. Mais do que exercitar a 
coleta de informações em contextos organizacionais 
concretos, os estudantes que se dispuserem a criar 
estudos de casos com o auxílio da interface estarão 
exercitando a sua capacidade de apresentar 
múltiplos pontos de vista do mesmo problema. Mais 
do que solucionar problemas supersimplificados, os 
estudantes que se dispuserem a diagnosticar casos 
criados por terceiros estarão exercitando a sua 
capacidade de formular hipóteses e fazer 
associações entre causas e efeitos, tendo o desafio 
de negociar sua percepção acerca dos problemas 
organizacionais apresentados com colegas cujo 
percurso de leitura hipertextual poderá ter levado a 
conclusões opostas ou pelo menos 
complementares. Se de fato o teste da interface em 
salas de aula demonstrar que estas competências 
são estimuladas, e que são inerentes a arquitetura 
hipertextual das informações utilizadas para a 
criação e diagnóstico de estudos de casos, então 
estará demonstrado o seu potencial enquanto 
ferramenta de aprendizagem. 

O processo de aprendizagem é eminentemente um 
processo comunicacional. É preciso refletir como as 
novas tecnologias de comunicação podem 
enriquecê-lo. Interfaces hipertextuais como o 
Panteon podem marcar o início de novas 
possibilidades de relação entre aprendizes e a forma 
como constróem conhecimento a partir de 
informações e dados sobre o seus objetos de 
estudo. 
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