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Interfaces hipertextuais e o potencial de aprendizagem
mediada por novas tecnologias de comunicacao

Marcos Lima

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, it discusses
some Innovative features of hypertextual interfaces
for creating and analysing dynamic databases and
how these features may be applied io the learning
process of higher education business administration
students. The PANTEON interface, currently under
development, is described. When fully functional, it
will aflow Portuguese speaking business studenis
around the world to design and diagnose their own
hypertextual case studies, fostering specific
analytical competencies inherent to the new possible
ways fo deal with entrepreneurial problems in a multi-
perspective informational environment.

l. INTRODUCAQ

A preccupagdo em inovar techicamenie os
processos comunicacionais nas relagbes de ensino-
aprendizagem &, pelo menos, centenaria. No
comego do século XX, eram comuns previsdes de
que os livros tornariam-se obsoletos pela introdugéo
do cinema e do radic e, mais tarde, da televiséo.
McLuhan comenta, por exemplo, que anuncios de
1882 prepunham a maguina de escrever como
auxiliar na aprendizagem da leitura, da escrita, da
prondncia e da poniuacdo’. No entanto, em pleno
século XXl ainda s&o poucas as salas de aula que
contam com instrumentos mais sofisticados do que
um retroprojetor como technologia de suporte ao
aprendizado.

Apesar da pouca difusdo de meios eletrdnicos em
salas de aula, ha indicios abundantes de que é
necessario incorporar as novas tecnologias de
comunicagdo aos processos educacionais. Assim
como o alfabeto fonético transformou a tradig&o
enciclopédica dos gregos ha mais de dois milénios,
assim como a imprensa revolucionou 0
armazenamento e difusdo de conhecimento, assim
também tecnologias como o hipertexio & a Internet
parecem oferecer novos potenciais de ensino e
aprendizagem. Este artigo procura destacar algumas
caracteristicas de interfaces hipertextuais que

podem ser de grande poiencial educativo em um
mundo onde o acesso & informagdo e ao
conhecimento é cada vez mais intermediado por
computadores.

Il. COMUNICACAD, TECNOLOGIA E PROCESSOS
EDUCACIONAIS

O papel das tecnologias de comunicagdo como
mediadoras de processos educacionais & t8o antigo
guanto a histéria da técnica em si. Muito embora
tenhamos uma tendéncia a encarar como naturais
techologias como a escrita ou a pintura, elas s&o de
fato t8o artificiais ou naturais quanto os hipertextos
néo lineares mediados por interfaces
computadotizadas. O fildsofo da técnica Gilbert
Simondon identifica neste fenédmeno uma propenséo
gradual a naturalizagéo de artificios, cuja reciproca
seria uma tendéncia a artificializacdo da natureza". A
este respeito, Pierre Lévy escreve: “Alguém que
condena a informatica nh&o pensaria nunca em
criticar a impressdo e menos ainda a escrita. Isto
porque a impressdo e a escrita (gque s8o técnicas!) o
constifuem em demasia para que ele pense em
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aponta-las como estrangeiras™.

Um dos mais significativos peontos de inflex8o na
curva de aprendizagem da humanidade foi
certamente a incorporagdo do aliabeto fonético 3
escrita. Segundo Marshall McLuhan, “os nimeros e
as letras fonéticas foram os primeiros meios que
fragmentaram e destribalizaram o homem”."
Contudo, somente a partir da imprensa, ha cerca de
cinco séculos, o potencial de difundir informacdes
em massa seria pienamente expliorade. Desde
entdo, a palavra escrita tem se tornado uma
ferramenta de cognigdo mais do que uma simpies
tecnologia de difusdo de informagdes. Enire as
principais conseqliéncias desta  iecnoiogia
comunicacional, Thimbleby cita: a) auiores
passaram a escrever para muitos, ndo mais para um
Unico patrono; b) a pagina¢io padronizada permitia
citagdes de irechos e recombinac@o de paragrafos
pela mera enunciagdo dos ndmeros de pagina; ¢} a
confiabilidade dos diagramas aumentou
consideravelmente; d) os livros ja ndo precisavam
ser lidos em voz alta em uma Unica seqiiéneia; o
leitor individual podia agora ler o livro na ordem que
lhe aprouvesse; &) houve um barateamento
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significativo do custo da informacao; f) a informac&o
tornou-se portatil; g) as linguas nacionais ganharam
em uniformidade e eventualmente consolidaram-se
apesar das distancias entre povos de uma mesma
etnia”.

A tecnologia digital surgida a partir da segunda
metade do século XX é considerada a mais nova
revolugdo comunicacional. De acordo com Lévy, a
informaética estaria percorrendo nas dltimas décadas
a ftrajetorla da escrita nos dltimos trés mil anos:
primeiro era usada para calculos simples, depois
para controles estatisticos e gerenciais, tornando-se
rapidamente uma midia de comunicagdo de
massa’. A oralidade priméria, a escrita e a
informatica seriam trés camadas concomitantes de
processos cada vez mais desenvolvidos de
comunicagdo — cuja sucessdo se da nédo por
substituicBo, mas por sobreposicio. O que
impressiona neste processo mais recente é a
velocidade com que ocorre. Para varios autores, a
emergéncia do ciberespacgo ja produziu, em pouco
mais de uma década, um efeito 140 radical sobre a
pragmatica das comunicagdes quanto teve a
invengdo da escrita e da imprensa™. Algumas
caractetisticas da comunicagao on-line que a tornam
{80 Inovadora s8o: a) a possibilidade de
comunicacéo sincrona ou assincrona; b) potencial
de comunicacdo um-para-um, comeo ne telefone, um-
para-muitos, como na televisao ou radio ou muitos-
para-muitos; ¢) ndo linearidade: a possibilidade de
expressar idéias em pequenas quantidades de
informagoes cujo contexto é dado mals pelas
decisdes de navegacdo do usuario do que pelas
estratégias dissertativas do autor.

A soma destas caracteristicas 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, 1ém evoluide cada vez
mais para se iomarem “apenas” mediadores ou
ferramentas de aprendizagem. As interfaces
hipertextuais parecem ser tdc importantes nesse
processo quanto foi o livro para a revolugdo
industrial”.

lil. INTERFACES HIPERTEXTUAIS E APRENDIZAGEM

Até meados da década de 1990, popularizaram-se
interfaces de aprendizagem do tipo Computer Aided
Instruction ou CAl baseadas em multimidia. Tal
abordagem instrucional deixou em  muitos
educadores a impressBo de que o papel do
computador era simplesmente o de tornar mais
visualmente agradavel a apresentagdo de
informagdes. O termo “multimidia”, portanto, ficou
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associado a pirotecnia digital que pouco ou nada
acrescenta ao processo educativo. Os sistemas CAl
ndo permitiam qualquer autonomia do usuario,
induzindo a uma experiéncia passiva de
aprendizagem™. Discutiremos a seguir como as
interfaces  hipertextuais e as grandes redes
computadorizadas de informagdo podem representar
um avango em relagéo a tal concepgio.

A particula “hiper® significa sobre, além, super,
excessivo. Baseia-se no pressuposto de que a
organizagdo que o leitor impde a um conjunto de
informagbes pode ser mais significativa do que
aquela imposta pelo autor®. Portanto, a diferenca
fundamental entre multimidia e hipermidia esta no
fato de que o usudario de hipermidias ou hipertextos
pode escolher quais e quantas informagbes ele
deseja obter a cada momenio da interagdo. Muito
embora interfaces hipermidiaticas on-line fagam uso
de recursos multimidia, este ndo & o seu mais
significante  diferencial  educativo, mas a
possibilidade de acesso sincrono ou assincronc a
uma base dinamica de informagfes de qualquer
ponto e entre quaisquer nimeros de usudrios™. Nédo
estamos mais limitados & capacidade de
armazenagem de um CD-ROM, tendo -em vista o
potencial virtualmente inesgotavel de informactes
disponiveis em sistemas alimentados on-line.

Para aprender e ensinar ailravés de inierfaces
hipertextuais em rede, tanio os usudrios quanto os
designers da interface precisam desenvolver
competéncias especificas. Uma das nocBes
fundamentais é a dos critérios a serem utilizados
{heuristica de navegacio) para conectar fragmenios
aparentemente desconexos de informagdo e
produzir significado™. Interfaces pouco estruturadas
podem deixar o leitor perdido em meio acs muitos
fragmentos de informagdes desconexas™; por outro
lado, o excesso de esfrufuragdo pode retirar do
ambiente hipertextual uma das suas caracteristicas
principais: a autonomia do leitor™. Se os estudantes
se perdem em meio ao emaranhado de fragmentos
informacionais, ndo conseguem obler uma visdo de
conhjunto, ndo encontram informagdes especificas do
seu interesse e néo dispdem de mecanismos de
resposta aos seus propdsitos de aprendizagem
individuais™. A concepcdo heuristica da interface
deve levar tais questdes em consideragao.

Assim, a efetividade de uma interface hipertexiual
depende da sua navegabilidade, por um lado, e da
capacidade (em termos de conhecimentos
correlatos) do navegador em fazer uso das
informagdes disponiveis, por outro. O fato de o
“axto® no hipertexto incluir outras formas de
representacdo textual (imagens, som, video,
graficos) aumenta © numero de competéncias
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necessarias a0 seu uso adequado. Ler uma imagem,

por exemplo, ndo & o mesmo que ler um
paragrafo™. Isto tem levado alguns autores a
falarem na necessidade de despertar, desde os
ciclos bésicos da educagdo, uma espécie de
“alfabetizagdo para novas interfaces™ ™. Usuérios
menos adaptados & interface talvez ndo consigam
enxergar padrdes estruturais nas informagGes,
diagnosticar problemas ou criar esiratégias de
busca. A préatica, no entanto, tende a lhes conferir
estas qualidades™. Nesse sentido, recomenda-se
que o usudrio aprenda a desenvolver a sua
capacidade de interacfo com a interface; esta, por
sua vez, devera fer sido concebida de modo a dar
suporte a mlltiplas estratégias de navegagiio™. Da
mesma forma, usudrios mais qualificados de
interfaces  hiperiextuais demandardo  solugdes
igualmente mals sofisticadas, como a possibilidade
de anolar liviemente, gravar percursos, alterar
trechos — numa relagdo verdadeiramente dialdgica
de co-autoria para com o texto original™.

A perspectiva de co-autoria em interfaces
hipertextuais traz um potencial de aprendizagem
ainda maior do que a simples navegagéo de
sistemas concebidos por terceiros™. Além de outros
beneficios pedagégicos associados & autoria
hipermidia, os aprendizes se véem obrigados a
pensar nas relagdes entre varios conceitos, aplicar
caracteristicas dindmicas as paginas baseadas em
bancos de dados e colaborar com colegas na
elaboragdo e desenvolvimento de conceitos™".
Essas competénecias adquiridas na autoria de
hipertexto podem se tornar muito valiosas em um
mundo em que interfaces hipermidia se difundem e
tendem a fornar-se uma tecnologia ceniraf®".

Na secfo final deste artigo, a seguir, discutiremos
brevemente a aplicagdo desses conceitos sobre o
potencial de aprendizagem por  interfaces
hipertextuais no desenvolvimento do Projefo
Apficado de Novas Tecnologias para a Educacio
On-Line — PANTEON, que tem por objetivo
enriquecer o processo de elaboragdo e diagnostico
de estudos de casos organizacionais por parte de
estudantes de administrago de empresas.

IV. PERSPECTIVAS DE DESENVOLVIMENTO DE UMA
INTERFACE HIPERTEXTUAL PARA A APRENDIZAGEM DE
GESTORES

A interface PANTEON esta sendo desenvolvida pelo
autor no &mbito do Programa de Doutorado da
Faculdade de Comunicagdo, na Universidade
Federal da Bahia, Brasil. Consistira de uma pagina
web baseada em bancos de dados. Alunos de
administraciio de lingua portuguesa de iodo o
mundo poderdo cadastrar-se para criar seus

43

proprios estudos de caso ou diagnosticar estudos
feitos por terceiros. Na opgéo de autoria de esiudos
de casos, ¢ aluno devera entrar dados como:
principais  situagdes-problema  do  ambiente
organizacional, quantidade e caracteristicas dos
personagens envolvidos com cada situagio-
problema e, por fim, categorias de analise segundo
as quais as situagdes-problema serfio apresentadas
na perspectiva de cada personagem. Assim, por
exemplo, na situagédo problema cujo titulo-resumo
seja “concorréncia tanga novo produte” podem estar
envolvidos o diretor-presidente, o diretor de
marketing e o assessor de desenvolvimento. As
calegorias de analise escolhidas pelo autor podem
consistir simplesmente no modelo de marketing
classico baseado nos 4P's (composto de produto,
prego, pontos de distribuicdo e promogdo). Uma
série de aspectos informais podem estar embutidos
nesta situagdo, tais como confliios de poder,
boicotes de informag&o, fofocas de corredor, etc.

Se o aluno optar por diagnosticar um estudo de caso
elaborado por terceiros, ele sera levado a uma tela
de pesquisa por palavras-chave. Entre os estudos de
caso previamente elaborados, constarfo tanio
exemplos criados por professores e pesquisadores
da drea de administragdo quanto exemplos de casos
criados por outros alunos. O grau de complexidade e
autenticidade dos casos variara da mesma forma.
Tanto poderdo ser encontrados casos ficticios sobre
micro-empresas criados por alunos, quanto cendrios
de grandes corporagdes multinacionais, criados a
partir da experiéneia de um time interdisciplinar de
professores. Juntamente com os dados de cada
personagem, o usuario dispord de um espacgo de
anotagcbes onde ele podera ‘“cortar-e-colar’
informagdes pertinentes ao diagnéstico, opinides que
he serdo Uteis ou interpretactes especificas sobre
aquele aspecto da situagélo problema. Ao final da
*visita de campo virtual”, o usuario podera imprimir
refatdrios categorizados de suas anotagdes, seja por
personagens, por niveis hierdrquicos, por situagdes
problemas ou por categorias de analise. A andlise
proptiamente dita pode ser feila com base nestes
“relatérios de visita”. Como cada situagdo-problema
envolve varios pontos-de-vista dos personagens
implicados e como cada usuario deve determinar
quais os ctitérios de navegagio para obter tais
pontos-de-vista, & natural que os diagndsticos
resultantes ndo sejam idénticos. Cada andlise serd o
resultado do “histérico de pontos-de-vista” coletados
por cada usuario. A negociacéo presencial em sala
de aula enire os varios estudantes que “visitaram” a
mesma organizagdo consiste em um dos aspectos
didaticamente mais enriguecedores desse processo,
uma vez que os envolvidos ferdo que argumentar
com base nas informagdes que colstaram,
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analisadas a luz do referencial tedrico adotado pelo
autor do caso.

Deve-se ressaltar o carater potencialmente
interdisciplinar do uso desta ferramenta cognitiva. As
situacdes-problema ndo devem ser consideradas de
forma unilateral por uma Unica abordagem
disciplinar. Um mesmao estudo de caso pode e deve
ser abordado sob diferentes aspectos por
professores de disciplinas t8o distintas quanto
marketing, financas e psicologia organizacional,
aginda que ndo simultaneamente. Os alunos podem
contar ainda com suportes & andlise, como: a)
planilhas eletrénicas de custos, demonstrativos
financeiros, folhas de pagamento, etc; b) grupos de
discussdo na Internet sobre estudos de casos
propostos; c¢) suporte presencial e virtual dos
professores, auxiliando na aplicagdo de modelos
tedricos para o desenvolvimentc de cenarios e
diagnésticos; d) fontes primarias e secundarias de
informaca@o buscadas pelos proprios alunos ou
fornecidas pelas instituicbes de ensino onde serdo
implantados os projetos-pilote (ex.: anuario setorial
de periddicos especializados em  analises
econdmicas, entrevistas com especialistas, pesquisa
na internet, etc.).

V. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta da interface Panteon & demonstrar o
potencial de aprendizagem inerente ao uso das
novas tecnologias de comunicagdo, ndc como
substitutas dos professores em sala de aula, mas
como amplificadoras da capacidade de pensar de
forma critica e criativa. Mais do que exercitar a
coleta de informacdes em contextos organizacionais
concretos, os estudantes que se dispuserem a criar
estudos de casos com o auxilio da interface estardo
exercitando a sua capacidade de apresentar
multiplos pontos de vista do mesmo problema. Mais
do que solucionar problemas supersimplificados, 0s
estudantes que se dispuserem a diagnosticar ¢asos
criados por terceiros estardo exercitando a sua
capacidade de formular hipoteses e fazer
associagdes entre causas e efeitos, tendo o desafio
de negociar sua percepgdo acerca dos problemas
organizacionais apresentados com colegas cujo
percurso de leitura hipertextual podera ter levado a
conciusdes opostas ou pelo menos
complementares. Se de fato o teste da interface em
salas de aula demonsirar gue estas competéncias
s8o estimuladas, e que sdo inerentes a arquitetura
hipertextual das informa¢des utilizadas para a
criacdo e diagnodstico de estudos de casos, entdo
estard demonstrado o seu potenclal enquanto
ferramenta de aprendizagem.

COMUNICARTE, VOL. 1, N? 1 DEZEMBRO 2001

O processo de aprendizagem & eminentemente um
Processo comunicacional. E preciso refletir como as

novas tecnologias de  comunicagdo podem
enriquecé-lo. Interfaces hipertextuais como o
Panteon podem marcar o infcio de novas

possibilidades de relagdo entre aprendizes e a forma
como consltdem conhecimento a  partir  de
informagdes e dados sobre o seus objetos de
estudo.
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