Capitulo 2

Hipertexto e Hipermédia em Contexto Educativo

Os documentos hipertexto e, particularmente, os documentos hipermédia, ao
possibilitarem 0 acesso a informagdo de uma forma diversificada, digponibilizando diferentes
media e respeitando o ritmo de cada utilizador, tornaram-se araentes documentos de

aprendizagem.

Contudo, algumeas dificuldades surgiram que pareciam pdr em causa a sua utilizacdo em
contexto educetivo (2.3). Nesse sentido, este capitulo aborda agumas dessas dificuldades e as

sugestdes que foram sendo propostas para as solucionar, centrando-se nos problemas
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decorrentes da navegacdo (2.4), nas caracteristicas do utilizador (seccdo 2.5) e na usabilidade
do hiperdocumento (2.7). Algumas consderagbes sdo feitas em torno dos dominios do

conhecimento e da sua adequagao a uma representacdo hipertexto (2.6).

Condtitui também parte integrante deste capitulo a arquitectura interna e externa de um
hiperdocumento, pelas implicagbes que os diferentes tipos de estrutura (organizacéo da

informag2n) e a interface tém na navegacdo, no controlo do utilizador e na aprendizagem (2.2).

Considerouse, ainda, a defini¢do dos termos hipertexto, hipermédia e hiperdocumento e a
concepcao do que viria a designar-se por  hipertexto, por onde vamos iniciar este capitulo,

seguindo-se um breve higtoria dos primeiros sistemas hipertexto e hipermédia (2.1).

2.1. ENQUADRAMENTO HISTORICO

Os dicerces conceptuais do hipertexto foram langados por Vannevar Budht, em 1945,
num artigo entitulado "As We May Think". Nesse artigo, 0 autor manifesta preocupacéo com o
nimero crescente de publicagbes e com a dificuldade que o investigador tem em seguir a
evolucdo do conhecimento dentro da sua especididade. Propde, entd, um engenho
electromecanico, 0 memex2, que permite amazenar livros, artigos, jornas, gravacOes,

comunicagdes, imagens, facultando a consulta da informac@o de formarépidae flexivel.

1 V. Bush foi um dos cientistas pioneiros no desenvolvimento de 'hardware' para computador e, segundo
Dix et al. (1993), era responsavel por mais de 6000 cientistas que muito contribuiram para o avanco do
conhecimento cientifico durante a Segunda GuerraMundial.

Desempenhou o cargo de conselheiro das ciéncias do presidente Roosevelt durante a Segunda Guerra
Mundia (Conklin, 1987).

2 Segundo Nielsen (1995: 33), memex resulta da expressio "memory expander”.
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"A memex is a device in which an individud gores dl his books,
records, and communications, and which is mechanized so that it may be
consulted with exceeding sped and flexibility. It is an enlarged intimate
supplement to his memory” (Bush, 1945: 106-107).

A informacdo a adicionar viria em microfilme, pronto a ser introduzido no memex. O
memex foi idedlizado como sendo uma "extensdo” da memodria que permite fazer pesquisas por
indice, deixando ainda que o utilizador defina associagBes entre informacao, ligando um texto a
outro. Foi sobretudo a capacidade do ser humano associar informago que esteve subjacente &
proposta, nunca concretizada, do memex.

"Thisisthe essentid feature of the memex. The process of tying two
items together is the important thing" (Bush, 1945: 107).

Neste ambiente idedl, a visudizacdo da informacdo pode ser acelerada para a frente ou
para tras ou podem mesmo ser dados grandes satos de 10 a 100 péginas no contedido de um
livro. O utilizador dispunha de véias posicles de projeccéo, de forma adgo semehante as
janelas que se tornaram comuns nos computadores pessoais umas décadas mais tarde, que lhe
permitiam comparar diferentes microfilmes. Um bot&o leva o utilizador para a primeira pagina,
permitindo a consulta a obras de uma forma muito mais rgpida do que ir buscé-las a uma

prateleira Ao longo das diferentes consultas ou pesguisas podem ser feitas anotagdes.

Mais tarde, em 1962, Douglas Engelbart, influenciado pelas ideias de Bush?, comegou
atrabahar no seu projecto Augment que pretendia desenvolver utilitérios que aumentassem
as cgpacidades humanas e a produtividade como reflecte o titulo do seu artigo de 1963 "A
Conceptud Framework for the Augmentation of Man's Intellect”. O projecto desenvolveu-se

no Stanford Research Inditute e as suas ideias sobre 0 "aumento” foram implementadas no

3 Douglas Engelbart, em 1945, enquanto aguardava o navio que o levaria das Filipinas para casa, leu o
artigo de Bush (Nielsen, 1995).
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NLS?* (oNLine System), que tinha lgumas caracteristicas do sstema hipertexto, mas néo foi
desenvolvido como ta (Nidlsen, 1995). O NLS armazenava artigos e relatérios, num jornal
partilhado que permitia referéncias cruzadas entre os diferentes trabalhos inseridos. Engelbart,
em 1968, numa sessdo especid da "Fal Joint Computer Conference”, apresentou, pela

primeiravez em publico, muitas das ideias bési cas sobre computagéo interactiva

Mas fol Theodore Nelson, em 1965, quem criou o termo hipertexto. Desenvolveu o
hipertexto Xanadu, que tinha como objectivo ser o repositério de tudo o que a humanidade
tinha escrito. Um objectivo t&o ambicioso ndo chegou a ser atingido, ndo obstante ter sido
comercidizada, em 1990, uma verséo do sstema Xanadu pela Xanadu Operating Company,

que congtituia uma parcela do projecto inicia mente concebido (Nielsen, 1995).

O sgema Xanadu ndo agpagava nenhum texto existente, sendo possivel encontrar
diferentes versdes de um mesmo texto. O utilizador podia aceder sempre a versdo mais recente

do texto ou a qualquer outra versao que Ihe interessassed.

Na Universidade de Brown, sob a orientacdo de Andries van Dam, foi construido o
primero ssema hipertexto, em 1967, o Hypertext Editing System para a IBM e
posteriormente vendido ao Houston Manned Spacecraft Center para produzir documentagéo
técnica para as missdes Apallo (Nielsen, 1995). Van Dam e os seus colaboradores, um ano
mas tarde, criam o FRESS (File Retrieval and Editing System) para preparacéo de
documentos (Smith, 1988). Estes sstemas, embora permitissem ligar e sdtar para outros textos,
tinham uma interface basicamente textua que requeria especificagdes para os satos (Nielsen,
1995).

2.1.1 DO HIPERTEXTO AO HIPERMEDIA

4 Este sistema era muito sofisticado para a época, incluia imagens televisivas e o manuseamento do rato
que Engelbart inventou (Conklin, 1987b).

5 A estafacilidade em consultar diferentes versdes, Nielsen (1995: 38) designa-a "temporal scrolling".
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Nelson (1980) define o hipertexto como um texto néo linear, interactivo e que tem como
suporte 0 computador.
"[Hypertextl a combination of naturd language text with the
computer's cagpecity for interactive branching, or dynamic display ... of a

non linear text ... which cannot be printed conveniently on a conventiond
page’ (Nelson apud Conklin, 1987a: 17).

Conklin, num trabalho sobre hipertexto publicado em artigo (1987a) e aprofundado na
segunda revisdo do relatério técnico (1987h), considera trés aspectos bésicos no hipertexto: as
janelas no écran est@o associadas a objectos na base de dados e ha ligaghes entre esses
objectos. Essas ligagdes permitem uma organizagdo néo linear do texto.

"The concept of hypertext is quite Smple: windows on the screen
are associated with objects in a data base (...), and links are provided

between these objects, both graphicaly (i.e. as labelled icons) and in the
data base (i.e. as pointers) (Conklin, 1987a: 17).

Nielsen (1990a), para explicar o conceito de hipertexto, propde que se compare um texto
tradicionad com o hipertexto, saientando que o que € imediatamente evidente € 0 seu carécter
néo sequencia, porgque ndo existe uma ordem em que o texto tenha que ser lido. Cada unidade
de informacdo, 0 no, de extensdo variavel, tem um ou varios apontadores, as ligaches, que
facultam o acesso a outros nés. O utilizador a0 navegar ou a0 pesguisar o documento
determina, passo a passo, a ordem em que acede aos nds, construindo redes de informacdo e,
néo raras vezes, usufruindo da posshilidade de anotar as suas reflexdes (Fiderio, 1988;

Jonassen, 1988; Smith, 1988; Nielsen, 1990a; Gay et a., 1991).

Landow (1992) também compara a leitura de um artigo ao hipertexto, referindo que no
corpo do texto frequentemente surgem notas de rodapé que completam a informacéo presente
no texto, estabelecem paraldismo com outros autores ou com outros trabalhos, enumeram as
influéncias, entre outros. O leitor pode seguir aindicagdo e consultar outro texto ou deixar essa

ugestdo para uma dtura mais oportuna, de volta ao artigo, continua a leitura aé deparar com
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nova nota de rodapé, mais uma vez abandona o texto e 1é ainformacdo complementar. Este tipo
de leitura congtitui a experiéncia de base e 0 ponto de partida do hipertexto, como referiu
Landow (1992), s que neste é mais fécil seguir essas referéncias ou hotas.

"Hypertext blurs the boundaries between reader and writer and

therefore ingantiates another qudity of Barthessidedl text [areaderly text]
" (Landow, 1992: 5).

Para Barthes (1970) o leitor ndo é um consumidor, mas um produtor de texto, que, ao 1é-
lo interpreta- o, atribuindo-lhe um sentido. O "laitor" de um hipertexto faz um percurso pessod
unindo nés de informagdo e cria uma versdo do contelido do hipertexto, que pode ter umaforma
diferente da de outro "leitor". Os autores pds-estruturdistas como Roland Barthes, Michel
Foucault, Mikhail Bakhtin, Jacques Derida, entre outros, utilizam termos que os fazem
goroximar-se  dos especidistas em hipertexto, propondo abordagens centradas na
multilinearidade, que permitem estabdlecer mlltiplas interpretagtes e relagbes entre ideias.
Segundo Landow (1992), Barthes e Derrida defendem ideias como a ndo linearidade e a
intertextualidade que se enquandram nas caracteristicas do hipertexto.

"All four [T. Nelson, van Dam, R. Barthes, J. Derridd], like many
others who write on hypertext or literary theory, argue that we must
abandon conceptual systems founded upon ideas of center, margin,

hierarchy, and linearity and replace them with ones of multilinearity, nodes,
links, and networks' (Landow, 1992: 2).

O termo hipermédia mais ndo é do que uma extensdo do termo hipertexto, podendo
aguele integrar texto, gréficos, gravagdes, imagens, animacao, video (Conklin, 1987b; Nielsen,
1990; Gay et d., 1991; Park, 1991; Dede, 1992; Landow, 1992; Sweeters, 1994; Tolhurst,
1995). Conklin (1987a) chega mesmo a propor a inclusdo de paladares, odores e sensagtes
tacteis.

"Hypermedia is a multi-voice medium. The bodies of materiad can

include text dtatic and animated graphics, video, sound, and music dl
contained in one delivery system. Well designed systems alow learners to
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link information, creste their own paths through the materid, annotate, and
literdly construct webs of information” (Gay et d., 1991: 190).

Nielsen (1995) também refere que o termo hipermédia € usado para sdientar o carécter
multimédiaé do sistema, preferindo o autor, contudo, o termo hipertexto?. Outros autores como
Brondmo e Davenport (1990) apelam para o potencia de um documento hipermédia ser
superior a mera soma de sistema hipertexto e multimédia

"We would like to gtress that hypermedia is more than multiple
media and a link gructure. Hypermedia as form has the potentia of

becoming greater than the sum of its parts’ (Brondmo e Davenport, 1990:
50).

Shirk (1992) refere-se as capacidades dos documentos hipermédia, centrando-se na
riqueza de comunicacdo que resulta do cruzamento de diferentes media.
"Hypermedia is a cross-fertilized medium, which incorporates dl the
communication media we have experienced to the present time, and which

isin the process of turning these media into something else’ (Shirk, 1992:
92).

Grice e Ridgway (1993) mencionam que ha uma evolucéo raivamente a estes termos,
que poderiamos designar por naturd, e que se tem verificado a nivel tecnoldgico. Primeiro
surgiram sstemas informéticos para regisar pdavras e sO pogeriormente surgiram sistemas
informéticos para processar imagens. Mas mesmo quando houve sstemas informéticos para
processar imagens, ainda demorou um certo tempo até ser possivel integrar processador de
texto e imagens. O sdto do hipertexto para o hipermédia segue este padrdo, dai que primeiro

houvesse sistemas hipertexto e, posteriormente, sistemas hipermédia (Grice e Ridgway, 1993;

6 O facto de um documento ser multimédia, refere Nielsen (1995:6), ndo implica que seja hipermédia, posicio
gue também partilhamos. Um documento multimédia pode combinar vérios media, contudo ndo tem que ser
ndo linear. Por isso, 0 termo multimédia é mais abrangente.

7 Parece-nos também aconselhavel que quando o debate se estabelece a nivel conceptual se deve utilizar
0 termo hipertexto, por ser esse 0 termo que contém a esséncia do seu funcionamento e estrutura.
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Tolhurgt, 1995). Esta evolugdo do hipertexto para o hipermédia é apds uma fase de
indeterminacdo terminoldgica, aceite por agueles que trabalham nesta &rea (Conklin, 1987g;
Duchastel, 1990; Jonassen e Grabinger, 1990; Nielsen, 1990; Shirk, 1992; Shneiderman, 1992;
Gay e Mazur, 1993; Carvaho e Dias, 1995; Gomes, 1995; Pereiraet d., 1995; Tolhurst, 1995;
Sousa, 1996). Por sua vez, o termo hiperdocumento é empregue quando se pretende sdientar
as caracterigticas genéricas implicitas destes documentos (apresentaco da informacdo sob
vaios formatos de forma ndo linear ou ndo sequencid, interaccdo do utilizador com o
documento e a utilizagdo de um suporte digital) e ndo as caracteristicas particulares que et@o

subjacentes as terminol ogias documento hipertexto e documento hipermédia

Criar um documento hipertexto ou hipermédia depende do tdpico a ser abordado, do
modo como val gpresentado, dos estilos de aprendizagem que devem ser integrados e das
limitagBes econdmicas (Barker, 1996).

"The media mix that is used in any given Stuaion will depend
critically upon the topic thet is being presented, the way it is to be taught,

the learning styles that need to be accommodated and any cost limitations
that may be imposed on the courseware” (Barker, 1996: 23).

Depois de s terem feito as dedringas entre os termos hipertexto e hipermédia,
gostariamos, contudo, de ressavar, ta como Niglsen (1995), que, quando o0 debate se
desenrola ao nivel conceptua, sem preocupacdo de especificar determinado hiperdocumento, se

deve utilizar o termo hipertexto, por ser esse 0 termo que contém a esséneia da sua concepcao.

Se os primeiros sstemas hipertexto deram origem a documentos hipertexto, os Sstemas
hipermédia permitem criar documentos hipertexto ou documentos hipermédia, dependendo a sua
designacdo dos media utilizados como javimos.

2.1.2 BREVE HISTORIAL DOSSISTEMASHIPERMEDIA
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O primero sgema hipermédia foi o Aspen Movie Map, desenvolvido no MIT
(Architecture Machine Group, que actuamente integra 0 Media Lab) por Andrew Lippman e
outros colegas em 1978 (Nielsen, 1995). O utilizador disfruta de dois monitores. um na posi¢éo
vertical com as fotografias das ruas da cidade de Aspen, Colorado, onde vai conduzir podendo
recuar, avancar, virar a direita e a esquerda; o outro monitor na posi¢do horizontal apresenta o
mapa da cidade permitindo ao utilizador saltar directamente para quaquer ponto da cidade. O
utilizador pode ainda escolher se quer conduzir na cidade no Outono ou no Inverno, podendo

vistar sempre que quiser os edificios da cidade.

O KMS Knowledge Management System) foi comercidizado em 1983 e tem sdo
usado para criar documentos hipermédia. Foi desenvolvido para optimizar a velocidade de
navegacao, deste modo, logo que o utilizador prima para onde ir demora meio segundo a
aparecer a informacdo frame) (Nielsen, 1995). Os que 0 conceberam conseguiram que a
ligagdo demorasse 0.05 segundos, mas, como era téo rdpido os utilizadores tinham dificuldade
em perceber que a informagdo do écran mudara, pelo que concluiram ndo haver beneficio red
em que a ligagdo de um nd a outro demore menos que meio segundo. Este sstema néo
apresenta um diagrama gerd, mas basgia-se numa estrutura hierérquica dos nés (Akscyn et d.,
1988). O utilizador pode sempre aceder, independentemente da sua locaizacdo, ao no inicid e

pode recuar para o no precedente.

Ben Shneiderman iniciou na Universidade de Maryland, em 1983, o projecto Hyperties,
cuja desgnacéo inicid era TIES (The Electronic Encyclopedia System), sendo comercidizado
em 1987 (Nielsen, 1995). As técnicas de interaccdo sdo bastante Smples e podem funcionar
sem o auxilio do rato (Shneiderman, 1989). O utilizador pode activar as paavras destacadas
seleccionando-as ou tocando-lhes (caso esse dispositivo sga vidvel). Contudo, antes de
completar a ligac@o de destino surge na parte inferior do écran uma pequena inde, em aguns
casos, ser suficiente. As ligagOes sfo feitas a artigos na integra, que podem ser congtituidos por

varias pégines.
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O NoteCards foi concebido por Franz Halasz, Tom Moran e Randdl Trigg® na Xerox
PARC, em 1985, sendo comercidizado desde entdo. Este sistema apresenta quatro objectos
bésicos. cartéo (notecard) que pode ter diferentes tamanhos de janeas, as ligagbes, um
diagrama globa com os diferentes cartGes e a caixa de ficheiros (filebox) que € usada para
colocar os cartBes hierarquicamente (Haasz, 1988; Nielsen, 1995). O utilizador também pode

aceder directamente aum cartéo ao premir 0 seu nome na caixa de ficheiros,

O Symbolics Document Examiner foi desenvolvido para agueles que trabahavam na
Symbolics em 1985 (Nidsen, 1995). Em vez de terem que lidar com um manud de oito mil
péginas, percorriam o hipertexto que estava organizado em dez mil nds com vinte e trés mil
ligagdes, ocupando dez megabytes. Cada nd correspondia a uma informago que o utilizador
pudesse querer ver. Como 0 hipertexto ainda néo era um concelto popular, optaram por dividir
a informagdo em capitulos e estes em secgdes, disponibilizando uma tabela de conteidos. Os

utilizedores podiam assinalar com marcadores (bookmarks) os nés a que queriam regressar.

Peter Brown, concebeu o Guide, em 1982, na Universdade de Kent, que foi adquirido
pela companhia Office Workstations Ltd. (OWL), tornando-se em 1986 o primeiro sstema a
correr em Macintosh e, pouco depois, nos IBM PC (Nielsen, 1995). Ta como o NoteCards
também usa janelas com scrolling. As ligagdes, por vezes, S80 no proprio texto e ndo em outro
cartdn. O Guide utilizava a expansdo ao botéo (replacement buttons) sempre que o utilizador o
premisse, por exemplo, se era a designacdo de um capitulo, surgiam as respectivas secgdes. Um
outro tipo de botdo utilizado era de pressdo (spring loaded mode) que enquanto o utilizador o
premisse surgia uma pequena janela no canto superior direito para gpresentar pegquenas
informagdes. O terceiro tipo de botdo permitia saltar para outro local. O utilizador erainformado
do tipo de bot&o pela forma que o cursor apresentava, 0 que pode parecer um pouco confuso,
contudo os utilizadores, quando indagados, distinguiam sem problemas os diferentes tipos de

botbes.

8 Randall Trigg escreveu a primeira tese de doutoramento sobre hipertexto em que descreve o seu
"Textnet" (Conklin, 1987b).
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O Intermedia foi também desenvolvido a0 longo de vaios anos, de 1985 a 1991, na
Universdade de Brown, para leccionar cursos de Biologia e de Literatura Inglesa no ensino
universitirio (Beeman et d, 1988). Utilizava 0 modelo de "scrolling window", como o Guide e 0
NoteCards. A inovagéo do Intermedia reside no protocolo de ligagdo que permite que qualquer
hipertexto se Ihe ligue. As ligagfes so essenciamente entre dois pontos especificos (anchors),
em vez de ligagdes entre dois nés. Edtas ligagOes sdo bidireccionais. Apresenta um mapa global
que permite a nvegacdo e um mapa loca que é centrado num no e nas suas ligagdes (Conklin,
1987b).

Bill Atkinson concebeu o HyperCard, em 1987, que foi inicidmente designado por
"WildCard" (Hooper, 1990). A sua divulgacdo e aceitacdo fol grande devido a dois motivos, o
primeiro consstia que na compra de qualquer computador pessod Macintosh (de 1987 a 1992)
era oferecido o HyperCard e 0 segundo motivo prende-se com a smplicidede da linguagem de
programacao HyperTalk, em comparacdo com outras linguagens, estimulando o utilizador a criar
0 seu proprio hiperdocumento (Semper, 1990). Edta atitude da Apple, como notaram, entre
outros, McKnight et d. (1989), contribuiu mais para a divulgacdo da nocdo de hipertexto
perante o grande publico do que os académicos que discutiam essas ideias h& algumas décadas.
Utilizando a mesma linguagem de programacdo, a Asymetrix Corporaion comercidizou o
sgema Toolbook em 1989, que tinha como met&ora o livro. Desde entdo, outros sistemas
hipermédia tém surgido como 0 SuperCard da Allegiat, o Authorware Professional da

Macromedia, 0 Hyper Sudio da Roger Wagner, o Director da Macromedia, entre outros.

Deste modo, pode-se referir que um sistema hipermédia oferece uma possibilidade de

criar documentos hipertexto ou hipermédia, dependendo a sua designagdo dos media utilizados.
"We can say that hypertext was concelved in 1945, born in the
1960s, dowly nurtured in the 1970s, and finaly entered the redl world in

the 1980s with an especidly rapid growth after 1985, culminating in afully
established field during 1989" (Nidlsen, 1995: 66).

Td como referiu Nielsen (1995), o hipertexto impds-se como campo de investigagdo em

1989 e, desde entéo, tém proliferado trabahos neste dominio.
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2.2 A ARQUITECTURA DO HIPERTEXTO

Bush (1945), a0 idedizar o hipertexto, inspirou-se no funcionamento por associacéo da
mente humana
"The human mind (...) operates by association. With one item in its
grasp, it sngps indantly to the next that is suggested by the association of
thoughts, in accordance with some intrincate web of trails carried by the
cdls of the brain. (...) Man cannot hope fully to duplicate this menta

process artificidly, but he certainly ought to be able to learn from it" (Bush,
1945: 106).

Conklin (1987b) sdienta que o pensamento se baseia em Vérias fontes, e que desenvolve
ideias em pardelo que s influenciam mutuamente. No texto escrito é frequente encontrarmos
notas de rodapé, comentérios entre paréntes's, referéncias bibliogréficas que enriquecem o texto
e surgem como opgoes paraelas ao leitor, esquivando-se a uma sequéncia linesr.

"Thinking seems rather to proceed on several front a once,

developing idess at different levels and on different points in parald, each
idea depending on and contributing to the others' (Conklin, 1987b: 37).

O hipertexto permite aguele que escreve fazer referéncias associadas e permite ao que 1€
escolher que ligagOes seguir e a ordem em que o faz (Conklin, 1987b). Para conseguir obter tal
efeito, combina aspectos desenvolvidos por diferentes tipos de sSistemas computacionals, sendo
consderado um produto hibrido, do ponto de vista das ciéncias da computacdo (Conklin,
1987b).
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Utiliza uma base de dados, 0 esquema de representacdo € uma espécie de rede seméantica
e tem uma interface que se centra em botfes. Ha trés eementos essenciails num sistema
hipertexto os no6s (‘nodes), as ligagdes ('links), que se estabelecem na base de dados, e a
interface (Conklin, 1987b). Leggett et a. (1990) consderam quatro componentes para
descrever a arquitectura hipertexto: dementos informativos (texto, componentes gréficas),
abstracgtes (um objecto que permite estruturar 0s elementos, agrupélos ou relaciona-los de
outro modo); ancoras (a fonte ou o destino de uma ligagéo) e ligagOes (conectores entre as

ancoras).

Vé&ios autores sentiram necessidade de comparar diferentes hipertextos tendo consciéncia
que eles proporcionavam aos utilizadores capacidade para criar, manipular e percorrer
informacdo contida em nos e interrelacionada através de ligagbes. Contudo, estes sistemas
diferem no que respeita aos model os especificos de dados e na funcionaidade disponivel para o
utilizador (Halasz e Schwartz, 1994).

Campbell e Goodman (1988) propdem o modeo "Hypertext Abstract Maching' (HAM)
que € um moddo gerd e flexivel para a integracdo dos diferentes Sstemas hipertexto. Este
modelo basdia-se em cinco objectos: grafos, contextos, nds, ligagdes e atributos, armazenando
toda a informacdo em grafos ou em bases de dados, num servidor de ficheiros. Nesse mesmo
ano, 1988, John Leggett e Jan Waker organizaram um "workshop"' no Dexter Inn, em New
Hampshire, com especidistas na criagdo de sstemas hipermédia, que tinha por objectivo chegar
a um consenso sobre 0s conceitos basicos para se poderem comparar diferentes sistemas. O
grupo Dexter, como ficou conhecido, preocupou-se também em definir normas da arquitectura

do hipertexto® que facilitassem a troca de informagéo de um hipertexto para 0 outro, como

9 O termo hipertexto esta a ser usado pela sua abrangéncia conceptual, tal como o utilizaram Halasz e
Schwartz (1994):

"The terms hypertext and hypermedia are often distinguished, with hypertext referring to
text-only systems and hypermedia referring to systems that support multiple media. This
distinction is not made in this article; the term hypertext is used generically to refer to both
text-only and multimedia systems.” (Halasz e Schwartz, 1994: 30)
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aconteceu do NoteCards para 0 HyperCard (Halasz e Schwartz, 1994). O resultado desta
reunido, e de outras que se seguiram, deu origem aos artigos publicados na revisa
"Communications of ACM", em 1994, em que é referido 0 Modelo Dexter e aplicaces desse
modelo como é o caso do "Amsterdam Hypermedia Modd" (AHM) (Hardman et ., 1994) e
do "DeVise Hypermedid' (DHM) que foi criado para proporcionar trabalho colaborativo
sobretudo em projectos de engenharia (Gronbaek e Trigg, 1994; Gronbaek et al., 1994).

O Modeo Dexter prople trés niveis: 0 nivel de apresentacédo (‘run-time layer’), o nivel
de armazenamento ('storage level’) e o nivel de descri¢do da constituicdo dos componentes
(‘within-component layer') e dois mecanismos de intercambio entre os niveis. especificagdes de
apresentacao (‘presentation specifications) e ancoragem (‘anchoring) (Haasz e Schwartz,

199410), como se pode ver nafigura2.1.

Nivel de apresentacdo

Especificacbes de
apresentacdo

Nivel de armazenamento

Ancoragem

Nivel de descricdo daconstituicdo dos
componentes

Figura 2.1- O Modelo Dexter

A ancoragem € o mecanismo que permite a funcionaidade mantendo a separacéo entre
0s niveis de armazenamento e de descricdo da condtituicdo dos componentes. As ancoras
suportam as ligagdes para outro contetido e a partir de pontos no contetido da aplicacdo. Por

ua vez, 0 mecanismo de ligacdo entre ainformacdo que se encontra no nivel de armazenamento

10 Este texto foi apresentado no NIST Hypertext Standar di zation Wor kshop, em Janeiro de 1990.
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eaqueva s gpresentada ao utilizador no nivel de apresentacdo designa-se por especificacles
de apresentacdo. Este mecanismo codifica como € que os componentes (nGs) sfo apresentadas

a0 utilizador.

O nivel de apresentacdo preocupa-se com a interface do hiperdocumento e com a sua
interacc@ com o utilizador. No nivel de armazenamento a énfase é posta na base de dados
condituida pelos componentes interligados. No Ultimo nivel, o nivel de descricdo da
constituicdo dos componentes centra-se no contelido (tipo e formato) e na estrutura interna

dos componentes.

O Moddo Dexter permitiu digtinguir entre os nivels que pertencem ao hipertexto (nivel de
gpresentacéo e o nivel de armazenamento) e o nivel que pertence a aplicacdo (Gronbaek e
Trigg, 1994). O ponto centra do modelo € o nivel de armazenamento que é congtituido por nés
(componentes) e ligagdes relacionals (Halasz e Schwartz, 1994; Leggett e Schnase, 1994).

2.2.1NOs

Os nés sGo a unidade fundamental do hipertexto e 0 seu modo de representacéo,
apresentando grande variacdo quanto a sua extensdo e quanto ao seu tipo. No que respeita ao
tipo de no, este pode ser do tipo janela (‘window'), como é o caso do Guide e do Intermedia,
em que o utilizador tem que activar 0 mecanismo de scrolling para alcancar a parte que desgja
ver ou, entdo, o nd pode ser do tipo caixilho (frame’), como € o caso do KMS e dos cartdes
do HyperCard, em que o frame ocupa 0 mesmo espaco do écran (Nielsen, 1995). Contudo,
estes dois tipos de nés tendem a fundir-se como acontece no HyperCard, em que os campos de

texto podem integrar o mecanismo de scrolling.

O nb é de extenso varidvel, podendo ser congtituido por uma Unica paavra ou imagem,

um extracto de um filme ou um texto de qualquer dimensdo (Conklin, 1987a; Jonassen e
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Grabinger 1990; McAleese, 1990; Shneiderman, 1992). Os nés do Intermedia sGo exemplo de
grande extensdo, enquanto as explicagdes do Guide séo exemplos de nés de peguena extensao.
Contudo, este € um dos aspectos delicados: como fragmentar ainformagdo de forma a condtituir

nés?

Conklin (1987b) refere que os utilizadores preferem nds que expressem um conceito ou
ideia Também Kreitzberg e Shneiderman (1988 gpud Nidsen, 1995: 137) num estudo que
redizaram concluiram que os utilizadores respondiam as questdes mais rapidamente se a
informagdo se apresentava em nds de pequena dimensdo. Shneiderman (1992) afirma que a
informacdo a ser gpresentada deve estar organizada em pequenas unidades que tratam com um
topico, um tema ou uma ideia Edta utilizacdo de nds de pequena dimensdo também ja fora

proposta por Shneiderman (1989) ao estabelecer as "trés regras de ouro” do hipertexto:
(1) uma grande quantidade de informacéo é organizada em numerosos fragmentos,
(2) osfragmentos relacionam-se entre §;
(3) o utilizador necessita de uma pequena fraccao de informagdo de cada vez.
McAleese (1990) também sugere que a informagéo sgja apresentada em nds de pequena
dimensdo para aumentar o nimero de travessias no hiperdocumento. Devem ser usados nos de
grandes dimensdes quando existe uma entidade coerente para ser comunicada, como € 0 caso

das instrugdes, se ainformacdo a ser gpresentada € controversa entdo o nd deve ser de pequena
dimens2o.

Hammwohner (1990) sugere quatro regras globais para gudar a dividir ainformagéo em
nés e eiminar informacéo suplementar.

(1) Eliminar informacdo que ndo sga imprescindivel para a compreensdo da
sequéncia do textoll.

11 A primeira regra proposta por Hammwohner (1990) quando aplicada atextos literérios pode eliminar, por
exemplo, aironia, como referiu Landow (1990). A ironiatem que ser situada para ser entendida, se o texto
for simplificado, geralmente, elaficaomitida
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(2) Apagar toda ainformacdo que possa ser inferida por pressupos ¢2o.
(3) Subtituir informaco especifica por informacéo mais gerd.

(4) Cadatexto congtitutivo do né deve ser coincidente com os limites de um tema
semantico.

Td como Shneiderman (1989) e Hammwohner (1990), Fernandes (1995), nas
orientacOes gerais que propde para 0 desenvolvimento de software educativo, também apelaa

que se reduza a informagao ao minimo Necessaio.

2.2.2 LIGACOES

As ligages existentes num hipertexto podem ser usadas para diferentes fungdes segundo
Conklin (1987a). Elas podem ligar uma referéncia a outro texto ou ao proprio texto; podem ligar
um comentario ou anotagdo ao texto a que se refere; podem indicar que um texto é uma
subseccdo de outro texto ou de outro tipo de organizagdo informaciond (ligagéo da tabela de
contelidos ao texto ou imagem); podem ligar dois textos sucessivos, podem também ligar-se a

tabelas, figuras, video, animagéo ou a gravacles.

As ligagOes s5o tipicamente associativast? (Jonassen e Grabinger, 1990). A interface deve

proporcionar ligagbes que funcionem como "botdes magicos' que trangportam rapidamente e

12 Embora Andleigh e Thakrar (1996) partilhem esta posicéo, também consideram que a relagfo entre os
nads pode ser hieréarquica (os nds encontram-se subordinados uns aos outros).
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com facilidade o utilizador para outro loca no hiperdocumento (Conklin, 1987b; Hardman et d.,
1994).
"A generd hypertext model needs to be able to specify both the
conventiond link-based navigation eements of hypertext and the complex

timing and presentation relationships found in multimedia presentations’
(Hardman et al., 1994: 50).

A veocidade a que o sstema opera é essencid. Um ou dois segundos de demora €
excessivo, td como 0.05 segundos pode ser demasiado rdpido como ocorreu com o Sistema
KMS, aquejasereferiu.

"If 1 can go to a referenced page in a book faster or easier than the

computer system can bring up that "page’, then it would seem that thereis
nothing very "hyper" about my hypertext sysem" (Conklin, 1987b: 39).

A origem da ligacdo desgna-se por fonte da ligagdo ('link source’), que pode ser um
ponto ou uma zona de um texto, e o locad de chegada designa-se por destino da ligacao
(‘degtination link’), podendo também ser um ponto, uma zona de um texto ou um no.
Gerdmente, as ligaghes tém ancoragem no ponto de partida proporcionando ao utilizador um

objecto explicito para activar (Nielsen, 1995).

A ancora pode ser redcada visuamente se houver poucas, caso contraio sera mais
conveniente alterar a forma do cursor, quando este estiver sobre uma ancora. Muitas vezes as
ancoras sdientes confundem-se com palavras destacadas no texto. Nielsen (1995) sugere que

se definaum estilo para as ancoras e outro para as énfases que se querem fazer.

Uma ligagdo hipertexto tem dois extremos e pode ser unidireccional ou bidirecciond.
Nidlsen (1995) também refere as "super-ligaghes’ que ligam um grande nimero de nds,
gerdmente, uma ancora liga-se a varios destinos, tendo o utilizador que escolher aligacdo que

lhe é conveniente.

Basicamente, as ligaghes podem ser explicitas ou implicitas (Conklin, 1987b; Nielsen,

1995). As ligages explicitas so intencionais, ligando a fonte (ponto de partida) a0 detino da

61



Capitulo 2 - Hipertexto e hipermédia em contexto educativo

ligacdo, e podem ser referenciais, iSto € ndo hierdrquicas ou podem ser organizacionais e,
entdo, sfo hierarquicas. Edtas Ultimas conectam um n6 pai aos filhos e formam um gréfico em

arvore (Conklin, 1987b).

Alguns sstemas proporcionam ligagdes implicitas, isto €, ligagdes que ndo sdo definidas
como tal, mas decorrem de vérias propriedades da informacdo (Nielsen, 1995). Edtas ligaces
ndo sBo armazenadas propriamente como ligagdes. Os glossarios condituem exemplos de
ligagbes implicitas. Elas SO sfo activadas quando solicitadas, por exemplo, o utilizador pede a
definicdo de uma pdavra, O nessa dtura € que 0 Sstema precisa de procurar o destino da
ligagdon. O "StrathTutor" (Kibby e Mayes, 1989), por exemplo, foi concebido para definir um
conjunto de atributos relevantes (paavras chave) para cada né e para areas de interesse no no.
Sdeccionada a &ea de interesse do utilizador, o hiperdocumento identificava as paavras-chave

e proporcionava ao utilizador 0 acesso a um outro né em que os atributos se sobrepusessem.

I ndependentemente do tipo de ligages utilizadas, 0 nimero de ligaghes revela ariqueza de
interaccdo do hiperdocumento. Contudo, demasiadas ligagOes podem distrair e sobrecarregar o
utilizador (Shneiderman, 1992).

2.2.3 ESTRUTURA DO HIPERDOCUMENTO

A estrutura do hiperdocumento, expressao que, neste contexto, € Sndnima de organizacdo
da informagéo, de arquitectura bem como do termo topologia, utilizado por Parunak (1989),
reflecte a representacd do conhecimento, condicionando 0 acesso a informacdo de diferentes

modos. Por isso, quando se vai criar um hiperdocumento, deve-se ponderar previamente sobre
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a edtrutura ou estruturas aimplementar e as suas implicagdes na navegagdo, no desempenho das

tarefas e na aprendizagem.

Horton (1990 apud Shirk, 1992: 83) refere que ha modos de organizar e apresentar a
informagdo que se tornaram populares porque sdo conceptuamente smples e facilmente
gprendidos e relembrados. Esses modos de organizar a informagdo sdo as sequéncias, as
grelhas, as hierarquias e as redes. A adequacdo de cada estrutura, representével em papel ou
no computador, depende da findidade para que € usada. Por exemplo, para aprender, de
uma forma gerd, o autor considera importante um percurso sequencia embora com aguns
desvios, para percorrer um assunto sugere que se organize a informacdo de forma cruzada
(‘cross-referenced’), mas se 0 objectivo € encontrar factos, a organizacdo deixa de ser
relevante, 0 que importa € arapidez com que Se consegue encontrar esses dados.

"In generd, for learning, provide a dsrong sequentid path with
possble sde excursons, for browsing, organize information in a cross-

referenced hierarchy; for fact-finding, organization does not matter. Just
make it quick" (Horton apud Shirk, 1992: 84).

Segundo Shneiderman e Keardey (1989), o desafio de criar um hiperdocumento reside na
concepcdo de uma estrutura que se adeque a0 modo como o utilizador possa querer pensar
sobre o tépico ou sobre os topicos. Os autores salientam, ainda, que o conhecimento deve ser
estruturado de ta modo que suporte os modelos mentais que os aprendentes devem criar
quando usam o hiperdocumento. Shirk (1992), retomando estaideia, coloca a questdo de como
s consegue redizar a tarefa de criar mlltiplas estruturas da informacdo para aprender.
Conddera que € necessario ter experiéncia no ensino de determinado assunto e ter uma
compreensdo excelente dos diferentes modos em que o contetido pode ser estruturado e as suas

varias partes condtitutivas interrel acionadas.

Jonassen (1989) refere que os modelos de informacdo podem ser desenvolvidos dedutiva
ou indutivamente. O moddo dedutivo consste numa abordagem do gerd para o particular,
baseando-se na estrutura do contelido de um especiadista na area. Se se aceitar que aprender

consste em assmilar conhecimento, entdo a estrutura do hipertexto deve replicar a estrutura do
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conhecimento de um especidista Deste modo, 0 gprendente assmila uma estrutura do
conhecimento de um perito.
"If we assume that learning is the process of replicating the expert's
knowledge dructure in the learner's knowledge sructure, then learning
should be facilitated by a hypertext that replicates the expert's knowledge

in the gdructure of the hypertext and explicitly conveys that Structure’
(Jonassen, 1989: 55)

O modelo indutivo consiste numa abordagem do particular para o gerd, baseando-se na
observagdo da navegacdo dos utilizadores em hiperdocumentos ndo estruturados e na forma
como assmilam a informacdo do hipertexto. Com base nestas observaghes e registos de
percursos podem-se criar visitas guiadas a0 hiperdocumento e avdiar as preferéncias de
gprendizagem do utilizador. Este moddo centra-se no aprendente, enquanto que o modelo

dedutivo se centra no conhecimento do especialista, segundo Jonassen (1989).

Para Shirk (1992), o modelo dedutivo e o modelo indutivo integram-se numa organizacéo
orientada para 0 processo, que Se opde a uma organizagao orientada para o produto que encara
0s hiperdocumentos como contentores da informacdo, cujas relagbes entre os nds se
assemeham ao funcionamento da mente humana. Esta espécie de rede seméntica de ideias

proporciona a representacéo do esquema.

Vé&ias nomenclaturas tém sido propostas para descrever a estrutura de hiperdocumentos

como as de Shneiderman (1987; 1992), Brockmann et a. (1989) e Parunak (1989).

Shneiderman (1992) consdera como eemento centra na concepgdo da estrutura a
organizacd semantica, que resulta da tarefa a desempenhar. Deste modo, propls varias
estruturas como a sequéncia linear, em que a progressao na informagéo é independente da
escolha do utilizador, a estrutura em arvore que, segundo 0 autor, congtitui a estrutura mais
comum. Por fim, uma extensdo da &vore, as redes aciclicas, que permitem 0 acesso a

informagdo por mais de um percurso, e as redes ciclicas, cujas estruturas com percursos
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dgnificativos permitem aos utilizadores repetirem o0 acesso & informagdo. Ressdva que a

estrutura em rede ciclica e aciclicatorna-se dificil para aguns utilizadores.

Brockmann et d. (1989) identificaram quatro estruturas. a sequéncia, agrelha, aavoreea
rede. Estas estruturas inserem-se, respectivamente, num continuo de expressividade da menos
expressva para a mais expressva, sdientando os autores a expressividade que o hipertexto

pode dar & organizacéo dainformacao.

Parunak (1989) propde cinco topologias ou estruturas para hiperdocumentos que se
bassiam na teoria dos grafos, designando-as por linear (anel), hierarquica, hipercubo/ hipertoro,
grafo aciclico (‘directed acyclic graph’) e arbitraria.

As diferentes designagdes, propostas pel os autores acima referidos, vao ser gpresentadas
comparativamente no quadro 2.1. Para se proceder a comparacdo das designacdes
mencionadas, baseamo-nos na nomenclatura proposta por Jonassen (1989), que, por ser mais

genérica, permite organizar o referido quadro.

Teoricamente existem trés tipos de estruturas em hiperdocumentos. ndo estruturado,
edruturado e hierarquicamente estruturado (Jonassen, 1989; Oliveira e Pereira, 199013). Um
hiperdocumento n&o estruturado utiliza ligagdes referencias que permitem o acesso deum nd a
qualquer outro nod a que este esteja ligado (Jonassen, 1989). Um hiperdocumento estruturado
implica uma organizacéo explicita dos nos e ligagdes associativas, em que um conjunto de ndés se
liga a outro, reflectindo a estrutura do assunto através das ligagdes entre os nds. Cada conjunto
de nés pode ser acedido a partir de outro conjunto de nés. A estrutura de cada conjunto de nés
depende da estrutura do contetido e do tipo de processamento da informacdo que € configurado
para o utilizador. Um hiperdocumento estruturado hierarquicamente apresenta o contetido de

forma muito estruturada, em que os concatos gerals s divididos em concaitos mas

13 Os autores referem trés tipos de hipermédia ndo estruturado, semanticamente estruturado e
hierarquicamente estruturado (Oliveirae Pereira, 1990: 251-252).
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especificos. Os utilizadores dedocam-se para cima e para baixo ao longo da hierarquia,

acedendo a conceitos que se relacionam.

Sugerimos que se comece por fazer uma leitura do quadro 2.1 na verticd, para se

identificarem as designacOes das diferentes estruturas propostas por cada um dos autores.
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] Nomenclatura
Shneiderman Brockmann et al. Parunak genérica da estrutura do
(1987) (1989) (1989) hiperdocumento
(Jonassen, 1989)
Sequéncialinear Sequéncia Linear (anel)
hierarquicamente
estruturada
Arvore Arvore Hierérquica
Estruturaem rede Grafo acidli
aciclica raro aciclico
Grelha estruturada
Hipercubo/Hipertor
0
Estrutura em rede| Teia(ou rede) Arbitraria ndo estruturada
ciclica (ndo hierérquica)

Quadro 21 - Comparagdo das diferentes estruturas dos hiperdocumentos e das
nomenclaturas utilizadas por diferentes autores

Passemos, entdo, a consderar as diferentes designacfes sobre as estruturas dos
hiperdocumentos, agrupadas de acordo com a homenclatura genérica de Jonassen (1989),

incorrendo nos riscos que qualquer quadro comparativo acarreta.

a) Hierarquicamente estruturada

Uma edtrutura linear ou sequencial obriga o utilizador afazer uma sequéncia pré-definida,
tendo, gerdmente, que premir exclusvamente num botdo ou numa tecla para continuar, ou
entéo, recuar (Shneiderman, 1987; Brockmann et a., 1989; Parunak, 1989). Cada né tem um

descendente e um pai. Se a sequéncia se fecha, designa-se por and (Parunak, 1989).

Uma edtrutura em arvore (Shneiderman, 1987; Brockmann et a., 1989) ou hierarquica
(Parunak, 1989) € ligeiramente mais flexivel que a anterior, dargando as possibilidades de opcéo

a0 utilizador. Parte-se de um termo amplo que se vai desdobrando nos seus componentes mais

67



Capitulo 2 - Hipertexto e hipermédia em contexto educativo

especificos. Um no € orfdo e os outros nos so tém um pai (Parunak, 1989). O no orféo € aquele

aque se acede parainiciar a navegacao no hiperdocumento.

b) Egtruturada

A edrutura em rede aciclica, uma extensdo da estrutura em &vore, permite aceder a
informacd por mas de um meio e sendo também por isso mais interactiva (Shneiderman,

1992). Nas redes aciclicas um filho pode ter varios pais.

A edrutura em grelha ou ortogona gpresenta a informacdo segundo duas dimensdes

|6gicas, verticd e horizonta (Brockmann et d., 1989).

A edrutura inerente ao grafo aciclico (“direct acyclic graph") permite que um nd possa
possuir mais do que um ascendente (pal). Apresenta um Unico ponto de entrada, congtituindo

este 0 n6 ancestral comum atodos eles (Parunak, 1989).

A estrutura do hipercubo permite comparar um dado nimero de itens ao longo de um
certo nimero de dimensdes (Parunak, 1989). E particularmente Util para estudar padrdes
Smétricos em textos liter&rios, se se quiser andisar temas comuns a0 longo de diferentes
passagens. Cada no liga-se a quatro outros nés. O hipertoro congtitui um caso particular do
hipercubo, em que as ligaghes entre cada par de nds so em "and". Esta estrutura é adequada
para assuntos em que o primeiro e o Ultimo eemento ndo sfo claramente definidos. A estrutura
hipercubo/hipertoro suporta percursos dternativos, ndo existindo um caminho Unico para um

dado no de informac&o.

¢) N&o estruturada ou néo hierérquica

A edruturaem rede ciclica (Shneiderman, 198, 1992) tela (Brockmann et a., 1989) ou

arbitréria (Parunak, 1989) agproxima-se da ideia origind de associagdo do hipertexto ao
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disponibilizar mltiplas ligagdes entre os nés, podendo os utilizadores navegar livremente para
qualquer ligagéo e estando, por esse mesmo motivo, sujeitos a desorientar-se mais facilmente no
hiperespago.

"A network has no top or bottom, but a pluraity of connections that
increase possible interactions between components of the network”
(Zimmerman, 1989: 243).

As redes ciclicas tém duas caracterigticas. um filho também pode ter varios pais e um

descendente pode ser ascendente do seu ascendente (Shneiderman, 1992).

A egtrutura em rede ou teia é, como referem Brockmann et d. (1989), a mais expressiva
organizacd da informagdo, mas é também a mais imprevisivel e com maor risco de gerar

desorientagéo.

Um hiperdocumento pode proporcionar mais do que um tipo de estrutura, dependendo
dos seus objectivos. Deste modo, aguns hipertextos suportam estruturas hierérquicas (NLS),
outros nNdo proporcionam gpoio para estruturas hierarquicas (Xanadu, Hyperties) e outros
suportam os dois tipos de estruturas (Textnet, NoteCards) (Conklin, 1987b). Os
hiperdocumentos com edtruturas hier&rquicas em arvore tém a vantagem da navegacéo ser
smples, igto €, orientadora evitando a desorientacdo e permitindo que o utilizador construa o
modelo mentd da estrutura e das relagdes entre 0s n6s (Shneiderman, 1992). Do mesmo modo,
consoante a edtrutura se tornamais flexivel - estruturaem &vore, rede eciclica e ciclica- maior é
0 potencial para que o utilizador se Sinta perdido (Shneiderman, 1992), porque a influéncia do

Sistema nas deci soes de navegacdo diminui, passando a responsabilidade para o utilizador.

Cada uma destas edtruturas dos hiperdocumentos, n&o estruturado, estruturado e
hierarquicamente edtruturado, permite um nive diferente de controlo do utilizador
respectivamente: nivel eevado de controlo pelo utilizador, nivel moderado e nivel reduzido de
controlo pelo utilizador (Rasmussen e Davidson, 1996). Uma exploracéo totalmente livre de uma
rede de nés e ligagbes serd pouco adequada para aprender (Halasz, 1988; Brockmann et d.,
1989; Nidsen, 1990; Oliveira e Pereira, 1990; Brok, 1997), sendo necess&rio adequar a
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edtrutura e a interface do documento as actividades de utilizacgo (Jonassen e Grabinger, 1990;
Pereiraet d., 1991).
"Hypertext should not be used as an excuse for the writer to
abdicate his respongbility to lead. (...) Hypertext should not be an end in

itdf but a way of organizing and providing access to information”
(Brockmann et a., 1989: 184).

Segundo Shirk (1992), h& quatro categorias de arquitecturas cognitivas que interferem em

Stuacdes de gprendizagem num hiperdocumento:

(1) arquitecturas cognitivas do assunto, mencionando a autora que ha mais do que

uma arquitectura disponivel num assunto;

(2) arquitecturas cognitivas impostas a0 hiperdocumento pelo "designer”, cada
"designer” estabelece as estruturas do documento com base nos pressupostos sobre

0 assunto, os gprendentes e 0 proprio hiperdocumento;

(3) arquitecturas cognitivas de que cada aprendente é portador, a autora também
sdienta a importancia dos modelos mentais do aprendente bem como os
pressupostos de que cada um é portador. Se um gprendente gprende melhor
através de uma sequéncia pré-definida, ndo va preferir gprender através de um
hiperdocumento ndo-estruturado. E necess&io andisar quais os processos de
gorendizagem e quais os edilos de gorendizagem que podem beneficiar das
diferentes estruturas dos hiperdocumentos (este ponto sera retomado na seccéo
2.5);

(4) arquitecturas cognitivas que o hiperdocumento viabiliza, ao disponibilizar
diferentes media tornando-se multi-dimensional. Abordaremos na secgéo 2.3 esta

caracteristica da multi- dimensiondidade e da sua interferéncia na aprendizagem.
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Retomando a influéncia que o dominio do conhecimento tem na estrutura, Conklin (1987b)
menciona que tem constatado que os hiperdocumentos para engenharia sfo mais hierdrquicos,
enquanto que aqueles que B0 para as areas de letras ou das artes ddo mais importéncia as
referéncias cruzadas. As vantagens e os inconvenientes do controlo do utilizador e a adequagéo
do dominio e nivel do dominio do conhecimento para uma representacdo hipertexto seréo

retomados, respectivamente, nas secgdes 2.5 e 2.6.

Depois de nos termos debrugado sobre a congtituicdo dos nds, os tipos de ligaghes e os
tipos de estrutura dos hiperdocumentos, ou sga, a arquitectura interna, carece de atengéo o

aspecto externo do documento, o Unico visivel e acessivel ao utilizador, ou sga, ainterface.

2.2.4 A INTERFACE

A interface é o que o utilizador vé do hiperdocumento, facultando todo o processo de
interacc@o entre aquele e a informacdo digponivel Nno documento e permitindo ao utilizador a
congtrucdo do modelo menta do hiperdocumento, imprescindivel para compreender a estrutura

do mesmo e fazer uma navegacdo confiante.

Os estudos iniciais sobre interface remontam a década de setenta, inseridos na temética
Interface Homem-Mé&quina (IHM), passando, na década de oitenta, a designar-se por
Interaccd Homem Computador (IHC)14.Esses estudos pretendem andisar os diferentes

14 Na década de 70 as expressdes “user interface” (Ul) e “Man-Machine Interface” (MMI) tornaram-se
centro de atencdo para guem concebia 0s sistemas e para 0s investigadores, surgindo a expressdo
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aspectos da interaccdo do utilizador com o computador (Baecker e Buxton, 1987,
Shneiderman, 1992; Dix et a. 1993; Hix e Hartson, 1993; Nielsen, 1993; Preece et d., 1994;
Baecker et d., 1995; Martins, 1995).

A interface condtitui, segundo Dillon (1990), o cand de comunicagéo entre o utilizador e o
hiperdocumento. Retomando a nog&o de comunicacdo, Dias (1994: 30) atribui uma funcéo dud
a interface consderando-a "uma superficie de contacto com a informacéo e também um
envelope para o contelido”. Dai que facilmente se compreenda que 0 SUCESSD Ou iNsucesso de
um documento esteja em grande parte dependente da sua interface (Dillon, 1990; Laurel, 1993;
Martins, 1995; Barker, 1996).

A interface é concebida por uma pessoa (‘designer’), ou mais frequentemente por uma
equipa, para ser usada pelo utilizador. Um dos objectivos de quem concebe a interface
(‘designers) consiste em gudar os utilizadores a desenvolverem um modelo mental adequado do
sgemal®. Contudo, como refere Norman (1986), a dificuldade reside em conceber um sistema
gue tenha uma conceptualizacéo coerente para que o utilizador desenvolva o modelo menta do
ssema.

“The problem is to design the system <o thdt, fird, it follows a
consstent, coherent conceptudisation - adesign model - and, second, so

that the user can develop a mental modd of that system - a user model -
consstent with the design modd” (Norman, 1986: 46).

E através da interface que o utilizador consegue perceber 0 modelo de concepgdo, mas,
gerdmente, o utilizador s6 consegue desenvolver um modelo mentd parcid do modelo de
concepcdo (Preece et al., 1994). Segundo Norman (1986), os utilizadores e os que concebem o

ssema (‘desgners) desenvolvem modelos conceptuais do dstema, que designa,

“interface amigavel” (‘'user friendly"), que demonstra a importancia que estava a ser dada ao utilizador. Na
década de oitenta, foi adoptada a expressao “ human-computer interaction” (HCI) (Preece et al., 1994).

15 O termo utilizado por Norman (1986) é sistema, embora neste contexto possa ser entendido como
sinénimo do termo hiperdocumento.
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respectivamente, por modelo do utilizador ('user model”' e por modelo de concepcéo (‘'design
mode"). A imagem do sistema (‘system image’) compreende a interface fisca, 0 comportamento
do sistema e as operages necessrias para o utilizador aceder ainformagéo que pretende. Sea
imagem do sstema ndo for capaz de transmitir ao utilizador o modelo de concepgéo, entdo, 0
utilizador val desenvolver um modelo mentd incorrecto que Ihe val dificultar a interacgédo com o
sSistema, sobretudo, quando este Ndo se comportar como o utilizador esperaria, resultando em

frustracdo e perda de tempo.

Barker (1996) consdera o0 "aspecto" da interface um dos seus componentes mas
importantes, sendo através dele que, em parte, o utilizador se entusiasma ou se desinteressa pelo
hiperdocumento. Nesse sentido, varios trabalhos debrucaram-se sobre a concepgdo do écran,
abordando aspectos como localizagéo, apresentacéo e distribuicéo do texto, das imagens, do
video, da animacdo, dos gréficos, da utilizacdo da cor, entre outros aspectos (Travis, 1991;
Clarke, 1992; Marcus, 1992; Jones, 1993; Eberts, 1994; Preece et d., 1994; Fernandes,
1995; Mullet e Sano, 1995)16.

“An interface should be designed to encourage the user to acquire

the various ills of interaction as quickly as possble’ (Preece et al., 1994:
165).

Embora o aspecto da interface sgja importante, ele ndo é suficiente se o documento ndo
fizer 0 que o utilizador precisa e de um modo que este considere apropriado.

“The interface must reflect the need of the program, and the
demands of the users’ (Jones, 1993: 19).

16 Nao gostariamos de deixar de mencionar as normas gerais propostas pela | SO 9241 para “visual display
terminals’:

“Interface design depends upon the task, the user, the environment, and the available technology.
Consequently this part of the standard cannot be applied without a knowledge of the design and use
context of the interface and it is not intended to be used as a prescritive set of rules to be applied in their
entirety” (1SO 9241, Part 14 (Draft International Standard) apud Preece et d., 1994: 507).
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Jones (1993), gproximando os documentos ao contexto educativo, considera que a
interface de um documento funciona como um tutor, "levando” os utilizadores pelainformacéo e
fornecendo gjuda a medida que vai sendo necessério. Ela deve ser de fécil compreensdo e facil
de usar, sendo sSmultaneamente motivadora e informativa Andleigh e Thakrar (1996)
consideram que a interface deve ser o mais intuitiva possivel para permitir ao utilizador aprender

as funcdes rapidamente e ser capaz de as usar efectivamente.

A interface € amultaneamente fisica - com a utilizagdo do teclado, rato e écran - e
representacional- sendo iconica e metaférica (Dillon, 1990). Se os aspectos fisicos tendem a
tornar-se normalizados nos Sstemas, 0 MesSMOo N&o 0Corre Com 0S representacional’s que variam
de acordo com o documento. Marchionini (1990) utiliza uma distingdo semelhante a gpresentada
por Dillon (1990), que inclui componentes fisicos e conceptuais. Os primeiros so congtituidos
por mecanismos de entrada (teclado, rato, detector de fala) e por dispositivos de saida (écran,
sintetizador de som). Os segundos, 0S componentes conceptuais integram 0s metodos de
selecco (linguagens de comando, manipulacdo directa) e os aspectos de apresentacdo (formato
do écran, combinagdes de grafismos e textos). Jones (1993), centrando-se nos componentes
representacionals propostos por Dillon ou conceptuais propostos por Marchionini, considerou
sais dementos que gerdmente surgem na interface e que facultam o acesso e a manipulacdo da
informagdo: 0os menus, os botdes, as janelas, as gjudas a havegagao, as gjudas ao documento e

as respostas tipo ou caixas de didogo, segundo Andleigh e Thakrar (1996).

Os menus sfo ligtas de opgdes disponiveis ao utilizador, que podem ser represertados de
trés modos. de presséo (‘pulldown’), listas e inseridos (‘embedded menus), de que sdo
exemplos as paavras a negrito ou sublinhadas. O menu de pressao tornou-se popular com a
Apple Macintosh e a Microsoft Windows, S0 € visivel no écran quando o utilizador o selecciona,
geralmente com a guda do rato. No menu em forma de lista, varios itens estéo visiveis e um
item pode ser seleccionado com a guda do rato. O menu inserido é congtituido por uma
palavra ou expressdo que esta num texto e que quando premida ou seleccionada permite que o
utilizedor aceda a essa informac@o. Os menus tém como vantagem, em relagdo aos comandos,

néo necesstarem que o utilizador se lembre deles mas que os reconheca.
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Os botdes sfo areas do écran que quando recebem um impulso ou estimulo, por exemplo
vindo do rato, desencadeiam uma acgéo, tavez mais correcto sga mencionar uma ligagéo. Os
botdes sio basicamente de dois tipos. ocasionas e permanentes. Enquanto os botdes
ocasionais 0 surgem uma vez para desempenhar uma fungdo, por exemplo, iniciar o
documento ou activar uma sequéncia de video ou audio, os botes permanentes surgem em
quase todos os écrans, por exemplo, para se dedocar para tréas e para a frente, para aceder as
gudas, para sair do documento, para ver o mapa, entre outros. Os botbes podem ter diferentes
aspectos, essencialmente, podem surgir com uma designacgao verbal (‘text labd'), por exemplo,

"Sair', podem ser congtituidos por um icone ou por um icone com designacgao verbal.

Um icone, segundo Peirce (1978), mantém uma relacdo de semelhanga com o objecto que
representa. Contudo, um bot&o iconico nem sempre mantém essa semelhanga com o objecto
que representa e, Ndo raras vezes, deparamos com o que Peirce (1978) designa por indicio ou
mesmo por simbolo.

"Une icdne et un signe qui possiderait le caractere qui le rend

sgnifiant, méme s son objet n' éxidait pas. Example un trait au crayon
représentant une ligne geométrique’ (Peirce, 1978: 139).

Um indicio remete para 0 objecto que denota porque apresenta uma qualidade em comum
com o objecto e, por isso mesmo, reenvia para esse objecto. Nesse sentido, o fumo € um
indicio do fogo. Por sua vez, um simbolo implica uma convencéo e uma interpretacéo. Deste
modo, facilmente se compreende que o bot&o iconico, incluindo as acepgdes de icone, indicio e
simbolo propostas por Peirce (1978), possa causar dguma dificuldade de interpretacdo da sua
funcdo ao utilizador. Preece et d. (1994) classficam os icones em quatro categorias. icones
semelhantes, exemplares, smbdlicos e arbitrarios. Uma das formas de diminuir a confusio do
sgnificado dos botdes icdnicos consste em mostrar Smultaneamente a designac@o verba do

botdo.

O sgnificado do icone € dado pelo contexto em que este se insere, pela tarefa para que

esta a ser usado, pela forma da sua representac@o e pela natureza do conceito subjacente que
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esta a ser representado (Preece et al., 1994). Os icones devem reflectir o tema ou a met&fora do

documento (Jones, 1993; Horton, 1994; Preece et d., 1994).

E conveniente que haja uma certa coincidéncia entre a representaco (gréfica ou iconica)
do botdo e a sua fungdo (Jones, 1993; Preece et d., 1994). Os botbes permanentes devem

surgir no mesmo local nos diferentes écrans, facilitando ao utilizador interiorizar a sualocdizacéo

e funcdo.

Os botfes também podem ser animados, devendo facilitar, neste caso, a compreenséo da
sua funcdo (Preece et d., 1994). Caso contrario, a animacdo torna-se numa confusdo de
elementos em movimento, sendo também necess&rio distinguir entre como activar a animagdo do
bot&o e como activar a sua funcdo. Preece et d. (1994) sugerem que, se 0 icone estético for
bem concebido, é mais facil e rapidamente compreendido do que o animado, sendo a sua

utilizaco preferive.

As janelas, geramente, de forma rectangular permitem aceder a diferentes fontes de
informacéo, facultando a comparacdo dos diferentes contelidos, devendo-se, por isso, evitar a
sobreposicado. Num estudo redizado por Lacerda (1994), verificouse que as janelas
sobrepogtas dificultam a retencdo da informagdo global em comparacdo com um documento
hipermédia sobre 0 mesmo conteido em que as janelas ndo sfo sobrepostas. Ao comparar 0
efeito da apresentacéo de janelas pop-up e de sobreposicéo, Stark (1990) n&o obteve
diferencas sgnificativas no montante de toques no botéo do rato, mas um efeito no tipo de
percurso que as pessoas adoptaram. Na janela pop-up o utilizador continua a ver o texto que
antecede a abertura da janela e a informagdo da propria janela, enquanto que quando acede a
janela de sobreposicéo o texto que a antecede desaparece. Por sua vez, mulltiplas janelas surtem
aguma confusio nos utilizadores inexperientes. Shneiderman (1992) refere que quando se
gpresentam mUltiplas jandas devem-se colocar lado alado. Andleigh e Thakrar (1996) apontam
como vantgoso o 'scrolling, que permite visualizar grandes textos que véo gparecendo najanea

amedida que véo sendo activados.
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As gjudas, em gerd, fornecem informagdes Uteis ao utilizador sobre 0 modo como usar o
documento e est@o sempre disponivels, bastando seleccioné-las. As gudas a navegacdo podem
aurgir sob diferentes formas, por exemplo, aravés de écrans introdutérios no inicio do
documento para ensnar 0 seu modo de funcionar, sob a forma de mapas indicando ao sujeto
onde est, ou surgem em forma de texto para explicar ao utilizador que escolheu erroneamente
ou, ainda, setas indicando as direccies e pistas visuais que gjudam o utilizador a saber onde esta
e para onde poderd ir. Ajudas demasiado frequentes acabam por aborrecer um utilizador que
conhece 0 documento, contudo elas sfo imprecindiveis para um utilizador inexperiente
(Shneiderman, 1987). Andleigh e Thakrar (1996) também referem que guda em excesso irrita o
utilizador experiente e guda insuficiente deixa frustrado o inexperiente que néo sabe o que fazer.
A solugdo proposta por estes autores consste em satisfazer as necessdades do utilizador
experiente e inexperiente, devendo as gudas edar invisiveis e disponiveis para serem
sdleccionadas pelo utilizador sempre que sga necessaio e oferecendo ao utilizador a
possihilidade de escolher o nivel de “feedback”, em termos de explicitacdo verbd e de
frequéncia (Andleigh e Thakrar, 1996).

"Help and navigation aids need to be there when users need them,
and invisble when they do not" (Jones, 1993: 24).

As respostas tipo ou caixas de didogo séo meios de interacgdo que envolvem manipulagéo
directa dos objectos e do conteido do documento. Inicidmente, estavam limitadas ao teclado,
depois o utilizador teve acesso a apontadores no écran como O rato ou os écrans tacteis. Os

utilizadores iniciam acgBes e controlam-nas ao seleccionar as variavels disponivels.

A consgténcia da interface guda o utilizador a desenvolver 0 seu modelo mental do
hiperdocumento permitindo-lhe esperar que determinado comando funcione do mesmo modo

em contextos semelhantes (Norman, 1986; Preece et d., 1994; Andleigh e Thakrar, 1996).

Uma boa interface sera a que for smples e f&cil de interpretar. Interfaces complexas
precisam de muitas explicagdes, que os utilizadores tém dificuldade em tolerar. Nunca hd uma

interface "correcta’, uma interface pode ser boa ou mé segundo Andleigh e Thakrar (1996). A
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correccdo de uma interface depende do utilizador e diferentes utilizadores tém diferentes
percepcdes sobre 0 que sga correcto. Segundo estes autores, planear a estrutura da aplicagéo,
planear o contelido, planear o comportamento interactivo e planear o aspecto da aplicacdo
guda a conceber uma boa interface. Uma boa interface € aquela que satisfaz a maioria s

utilizadores, sendo fécil de gprender e fé&cil de utilizar.

2.3 POTENCIALIDADES DOS HIPERDOCUMENTOS NA
APRENDIZAGEM

Os documentos hipermédia, pelas suas caracteridticas, foram encarados por docentes e
investigadores como tendo grandes potencialidades na aprendizagem, gerando-se um grande
entusasmo e expectativa As potencididades dos hiperdocumentos na aprendizagem
centraram-Se em pressupostos como as caracterigticas estruturais e funcionais do hipertexto
mimetizamt’ a estrutura e o funcionamento ca mente humana, o hipertexto adequa-se a uma
gprendizagem responsave e condrutivista e o hipertexto permite utilizar miltiplos media para

representar 0 conhecimento, facultando muiltiplas abordagens.

As caracteristicas estruturais e funcionais do hipertexto mimetizam a estrutura e o

funcionamento da mente humana

17 O termo "mimetizar" é usado, neste contexto, por Fiderio (1988) e por Jonassen (1989).
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A estrutura em rede dos hiperdocumentos e as associagdes que se fazem ao passar de um
nd para outro foram consideradas andogas as associagfes do pensamento humano  (Bush,
1945; Fiderio, 1988; Marchionini e Shneiderman, 1988; Jonassen, 1990; Landow, 1990; Dede,
1992; Dias, 1993). Em particular, a organizagdo da memadria como uma rede seméantica, em que
se estabel ecem relagdes entre conceitos (Norman, 1982).

"Las redes semanticas proporcionam um modo de representar las
relaiones entre los conceptos y los acontecimintos de un sstema de

memoria 'y congtituyen una descriptidn apropriada de nuestro proceso de
razonamiento” (Norman, 1982: 68).

Assim, 0s nds representam os conceitos e as ligagdes representam as relages entre 0s NGs
(Jonassen e Garbinger, 1990; Park, 1991). Esta semelhanca entre a estrutura da rede hipertexto
e a estrutura da rede seméantica despertou o interesse pelos hiperdocumentos para o contexto

educativo.

Segundo Jonassen (1990a), a teoria do esgquema e as redes estruturals activas!s
constituem as bases conceptuais para as estruturas associativas do hipertexto. Os esquemas S0
estruturados numa rede de conceitos interrelacionados, conhecidos por rede semantica, que
permitem combinar ideias, inferir ou raciocionar. Os esquemas resultam da nossa experiéncia e
permitemn que nos adaptemos as diferentes situagbes. Do mesmo modo, num hiperdocumento é
através da rede de nés e das ligagBes, que o gprendente pode activar, que sdo proporcionadas
as bases para serem aprendidas novas ideias, expandindo a rede semantica deste (Jonassen e
Garbinger, 1990; Mayes et d., 1990a; Dias, 1996a), extendendo o intelecto humano como

sugeriu Engdbart.

Embora a rede hipertexto ndo se adeque totamente & tradiciond rede seméantica

(Keardey, 1988; Romiszowski, 1990; Whalley, 1990; Pereira et al., 1991; Dias e Meneses,

18 O modelo de rede semantica mais aceite &, segundo Jonassen (1989), as redes estruturais activas
proposto por M. Quillian, em 1968, no capitulo intitulado "Semantic memory" e publicado no livro
Semantic Information Processing da responsabilidade de M. Minsky.
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1993), dado que os nds da rede podem ser congtituidos por "grandes segmentos de texto ou
gréfico e ndo tém necessariamente que corresponder a conceitos bem definidos' (Pereira et d.,
1991: 482), fatando as associagbes semanticas, ito €, as conexdes significativas. Todavia,
como refere Rada (1988 apud Pereira et a., 1991: 482), os nés e as ligagbes num

hiperdocumento "podem ser reconstruidos de modo a formarem uma rede seméantica'.

O hipertexto adequa-se a uma aprendizagem responsavel e construtivista

Ao dividir o conhecimento em nés, o hiperdocumento faculta ao utilizador a associagéo da
informagdo de acordo com 0s seus interesses, necessidades ou curiosidade, focando a sua
atencdo nas relagdes entre ideias em vez de factos isolados (Beeman et d., 1987; Keardey,
1988; Duffy e Knuth, 1990; Marchionini, 1990; Mayes et a., 1990b; Dede, 1992).

O hipertexto veio dterar 0 modo como lemos o texto e como podemos aprender, ao
organizar ainformacdo de formanéo linear (Jonassen, 1988; Barrett, 1989; Pereira et d., 1991;
Landow, 1992; Dias, 1993). Mais do que um auxilio no ensino, ele é essencid mente uma nova
forma de aprendizagem, como refere Landow (1990). O hiperdocumento surge, dentro deste
contexto, como um paradigma de construcdo socid (Barrett, 1989), em que o utilizador
reconstroi ou negoceia 0s seus conhecimentos com base na nova informagéo gpresentada nos
nGs (Jonassen e Garbinger, 1990; McAleese, 1990; Dias, 19964). Implicando, por iSso mesmo,

um novo tipo de literacia sobre como navegar nesses hiperdocumentos (Marchionini, 1990).

Uma rede disponibiliza uma plurdidade de ligagbes que aumentam a possibilidade de
interacgOes entre as componentes da rede (Zimmerman, 1989). A ordem em que ainformagdo €
vista depende do utilizador e da escolha que faz, podendo movimentar-se em qualquer direcgéo
que lhe parega apropriada. O controlo que é proporcionado ao utilizador leva-o a sentir-se mais

responsavel e autonomo na gprendizagem (Mayes et d., 1990b; Giardina, 1992; Merrill, 1994).
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O controlo que o utilizador tem sobre o hiperdocumento e sobre o processo de leitura,
pode suscitar 0 desgjo de ler e procurar mais informacdo (Keardey, 1988). Este determina a
sequéncia em que acede a informagdo, podendo em aguns hiperdocumentos adicionar ou aterd
la, tornando-a mais pessod (Jonassen e Grabinger, 1990; Dede, 1992). Pode avancar
rapidamente ou devagar, dterar a pesquisa, recuar, em suma, alargar os seus horizontes sob 0

Seu controlo dinamico e intelectualmente activo, enquanto interage com o documento.

Os hiperdocumentos, a0 proporcionarem ao Utilizador o livre acesso a informagéo,
permitindo-lhe seguir as ligagbes que quiser, edtéo, em contrapartida, a exigir-lhe mas
responsabilidade na aprendizagem (McAleese, 1989; Jonassen e Grabinger, 1990; Marchionini,
1990; Shirk, 1992), responsabilidade que Knapper (1988) tanto clamou e que néo existe, por
exemplo, nos programeas "drill-and-practice”, que reflectem um modelo de ensino-gprendizagem
centrado no professor. Também Marchionini e Shneiderman (1988) sdientam a autonomia que
estes documentos déo ao utilizador, permitindo-Ihe pesquisar & vontade, encorgjando estratégias
de pesquisa informais, centradas no conteldo ou de acordo com os interesses pessoais. A
responsabilidade do utilizador advém da estrutura em rede do hiperdocumento que exige a
escolha permanente (Dede, 1992), proporcionando-Ihe um ambiente de descoberta (Mayes et
al., 1990b).

Uma aprendizagem por descoberta insere-se numa abordagem centrada no aprendente,
mas, segundo McKnight et al. (1990b), poucos aprendentes se podem designar por
responsaveis pela sua aprendizagem. Contudo, como constatou Stanton (1992), aqueles que sfo
responsavels, io €, que procuram a informacdo, que escolhem o que vistar, apresentam um

desempenho melhor na aprendizagem.

A edrutura ndo linear cria um ambiente que permite a interacgéo de utilizadores com
diferentes nivei's de conhecimento prévio, estimulaaexploracdo e permite que o utilizador adapte
o materid a0 seu edilo de gprendizagem (Stanton e Stammers, 1990), dando-lhe

responsabilidade e a possbilidade de controlar as associagdes da informagéo construindo
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activamente o saber, fazendo dos hiperdocumentos um instrumento de ensino individudizado
(Jonassen, 1988; Garzotto et d., 1996; Fitzgerald e Semrau, 1997).

O hipertexto permite utilizar multiplosmedia para representar o conhecimento

A utilizago de muitiplos media para representar o conhecimento tem sido mencionada por
especidigtas de diferentes &eas como sendo motivadora na aprendizagem e como sendo
proporcionadora da compreenséo de factos, conceitos, procedimentos, entre outros, de uma
forma diversa e multifacetada (Depover e Quintin, 1992, Giardina, 1992, Honebein, 1996;
Tergan, 1997). Um sstema hipermédia, ao permitir armazenar informagao sob diferentes modos
de representacdo como texto, imagem, som, animagdo e video, estd a oferecer ao utilizador uma
grande variedade de estimulos sensoriais. Esta diversdade de representagfes condtitui uma

forma de conceber um modelo mental do objecto do conhecimento sob diferentes formatos.

A linguagem audiovisud (Cloutier, 1975), para dém de fornecer variados estimulos
sensorias, recriao red e "levad' o utilizador alugares, até entdo, inimagindveis. Acima de tudo, a
disponibilizacdo de diferentes formatos permite ao utilizador desenvolver modelos mentais que s2
véo completando através das visitas a multiplas representacdes. O entusiasmo pela utilizagdo de
multiplos media deriva da Teoria da Codificacéo Dua® de Paivio (1985, apud Clark e Craig,
1992: 27). Os estudos redlizados, na década de sessenta, sobre a memoria, revelaram que 0s
jeitos expostos a conjugacdo de imagens e paavras, obtinham melhores resultados que

quando expostos O a paavras ou sH aimagens. Estes resultados foram generdizados e passow

19 Em tragos gerais, a Teoria da Codificacdo Dual propde a existéncia de duas fungdes cognitivas
separadas que se especializam na organizacdo e transformagdo visual e verbal da informacdo. A
informagdo visual é armazenada de tal forma que qualquer pormenor pode ser activado. A informacéo
verbal é relembrada sequencialmente. De acordo com estateoria, ainformagao visual e ainformacéo verbal
sd0 armazenadas em sistemas cognitivos diferentes. Assuntos armazenados nas duas localizagGes
diferentes seréo mais facilmente lembrados que assuntos armazenados numa Unicalocalizaco.
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s a condderar que a utilizacdo de texto e imagem facilitava a gprendizagem, em vez da

utilizacdo de um s6 medium.

Segundo Clark e Craig (1992), h& dois pressupostos que tém orientado o entusiasmo pela
utilizacdo de diferentes media, que so o aditivo e o multiplicativo. O pressuposto aditivo
defende que dois ou mais media, se usados adequadamente, contribuem para mas
gprendizagem do que um s medium, porque os beneficios dos media na gprendizagem sdo

aditivos, isto € somamse. O pressuposto multiplicativo defende que os beneficios da

utilizaco de varios media s80 superiores a soma de cada um dos media condtituintes.

Os estudos reportados por Clark e Craig (1992)20, redlizados na década de setenta,
comparam a utilizagdo de diferentes media, em contexto escolar, sem conseguirem demongirar a
supremacia de um medium, embora mencionem que os aunos gostaram da utilizagcdo de
multiplos media em comparacdo com a utilizagdo de um medium. No contexto deste trabalho,
néo interessa saber qual o mehor medium, mas que efeto tem a sua integragcdo num

hiperdocumento na aprendizagem, quer a0 nivel da retencdo, quer ao nivel da motivacao.

Clark e Craig (1992) concluiram gue os méodos de ensino que utilizam a interactividade?!
obtém melhores resultados com a utilizagdo de mditiplos media do que com um medium mas
convenciona?2. Os estudos de Hooper e Hannafin (1988 apud Stemler, 1997: 354) também
apontam no sentido de que video e texto escrito resultam numa mais profunda compreensdo. No

estudo redizado por Slva (1997), a utilizacdo de documentos audiovisuais levou a uma

20 Os estudos revelaram n&o haver nenhum medium que resultasse em mais aprendizagem e motivagao,
sobretudo depois de desaparecer o efeito de novidade (Clark e Craig, 1992). Nos estudos reportados sobre
a utilizacdo de mdltiplos media em contraste com um medium também ndo ficou demonstrada a
superioridade de um em detrimento dos outros.

Contudo, estes autores parecem-nos ser um pouco tendenciosos, porque todos os estudos que referem
ter obtido melhores resultados na aprendizagem, eles eliminam-nos por fataderigor!

21 O termo interactividade esta a ser usado em sentido mais abrangente, tal como se pode ver pela
explicagéo dada pelos autores "the qualities of providing corrective and informational feedback based on
student responses during instruction” (Clark e Craig, 1992: 25).

22Clark e Craig (1992) consideram que ndo sdo os media utilizados mas os métodos e os contextos em que
surgem que séo importantes para a aprendizagem.
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participacdo mais activa dos sujeitos durante o processo de agprendizagem e a resultados mais
elevados nos testes. Stemler (1997) refere que 0 audio e o video devem ser usados para facilitar
a gprendizagem, devendo contudo evitar-se uma utilizacdo excessva porque pode ter um efeito

de distracco.

Embora hgja, ainda, pouca investigagio sobre a forma como a utilizacdo de vérios media
podem influenciar a gprendizagem, Lévy (1990) salienta o seu pape num hiperdocumento como
forma de despoletar uma pedagogia activa.

"Le multimédia interactif, gréce a sa dimenson réticulaire ou non
linéaire, favorise une attitude exploratoire, voire ludique, face au matériau a

assimiler. C'est donc un ingrument bien adapté a une pédagogie active'
(Lévy, 1990: 45-46).

Sdomon (1979) conddera 0 uso de multiplos sistemas Smbdlicos importante para induzir
representages mentais sob diferentes formatos. Brondmo e Davenport (1990), como ja
referimos, apelam para o potenciad de um documento hipermédia ser superior a soma das suas

partes.

Vé&ios autores, entusasmados pelo potencid dos hiperdocumentos na aprendizagem,
gpelaram para a necessidade de estudos que pudessem justificar estas expectativas, colmatando
o0 hiato sobre a sua eficacia (Duffy e Knuth, 1990; Leggett et d., 1990; Mayes et d., 1990b;
McKnight et d., 1990b; Kozma, 1991). A euforia gerada foi grande, levando a criacdo de
hiperdocumentos e a sua aplicacdo experimental. Contudo, dguns problemas surgiram que
vieram abalar a"onda euforica'.
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2.3.1 ALGUNS PERCAL COSNASEXPECTATIVAS DOSHIPERDOCUMENTOS

Os egtudos iniciais sobre os documentos hipertexto e hipermédia ao revelarem problemas
na gprendizagem, desorientacdo no hiperespago e sobrecarga cognitiva vieram abdar as
expectativas de utilizacdo destes documentos no contexto educativo (Conklin, 1987; Jonassen,
1988).

Estudos exploratdrios sobre um hiperdocumento, como o "Intermedid’, nem sempre
gpontam para vantagens particulares na aprendizagem (Beeman et d., 1987). Os autores
referem que o tempo de resposta do sSstema a interaccdo do aprendente era morosa,
dificultando a construgdo de um fio condutor do conhecimento e provocando O desinteresse.
Como ja temos referido, o tempo de resposta do sistema € um aspecto crucid para manter 0
interesse e a atencdo do aprendente, permitindo-lhe interagir activamente, de um ponto de vista

fisco e mentd.

Para que a aprendizagem ocorra o utilizador deve sentir-se envolvido e activo,
estabelecendo conexdes e integragles ao nivel conceptua (Mayes et d., 1990b). Contudo, a
riqueza de uma representac0 ndo linear acarreta 0 risco de uma exposicio excessva a
informacdo, perda de objectivos e entropia cognitiva (Jonassen, 1988; Kommers, 1990). Esta
Stuacdo levou a ponderar sobre os beneficios de dispor de aguns percursos pré-definidos que

possam orientar 0 gprendente no contedido.

Muitos dos primeiros estudos relativos a esta problemética contrastaram hiperdocumentos
néo estruturados com outros documentos lineares em computador ou em papel, ndo tendo os
resultados beneficiado (com diferencas edtatisticamente dgnificativas) as versdes hipertexto
(McKnight et al., 1990a; Vasconcelos, 1995; Meneses, 1995; Tergan, 1997), mas agumas

observagOes devem ser tidas em atencgao.

O facto dos gprendentes acancarem mehores resultados com as versdes lineares

(McKnight et a., 19904) parece apontar, de certo modo, para a familiaridade dos sujeitos com
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textos lineares, sentindo-se, possivelmente, mais confiantes. Deste modo, cuidado especid deve
ser tido quando lhes € proposto trabahar num documento com uma organizacéo diferente. Eles
tém que aprender a interagir com a nova estrutura e tém que aprender uma nova forma de

"ler" (Landow, 1990; Marchionini, 1990).

Um outro factor que deve ser considerado, nestes estudos, € o tempo de utilizacdo de
um hiperdocumento, sobretudo quando se contrastam representacdes do conhecimento (por
exemplo, linear versus n&o linear). Se a vantagem em navegar reside na construcéo pessod do
conhecimento através das associagdes, também parece que o factor tempo, para a interiorizacdo
da informacdo e a condante escolha do proximo né a vistar, deve ser tido em atencéo.
Principalmente, se se pretendem contrastar resultados de gprendizagem linear versus néo linear,
em que na versto linear o aluno percorre o percurso indicado "limitando-s2" alinteriorizar como
faz numa aula tradiciona (€ SO seguir 0 que estd pré-definido), enquanto que para um mesmo
conteido apresentado de uma forma n&o linear o sujeito precisa de mais tempo para escolher
que no visitar, dado o leque dargado de opgdes com que depara frequentemente. Por exemplo,
nos estudos de Vasconcel os (1995) e Meneses (1995) os resultados sfo ligeiramente superiores
na verséo mais interactiva e na verséo ndo sequencia (respectivamente como as autores as
designam), mas ndo sfo estatisticamente significativos. Contudo, quando é feito o re-teste umas
semanas mais tarde, esses mesmos grupos ja conseguem apresentar diferencas estatisticamente
sgnificativas em comparacdo com as versies lineares, resultando, assm, que 0 envolvimento
activo dos sujetos, numa versao ndo linear, leva a que o conhecimento sga retido durante mais
tempo. Merrill (1994) também chegou a conclusdes similares, nos estudos que descreve,
mencionando que quando os gprendentes percorrem o contelido na ordem desgjada, retém mais

eficientemente a informacao.

Mayes et d. (1990a) também revelam preocupacdes quanto ao tempo de utilizaco de um
documento hipermédia, consderando que avdiar os resultados de gprendizagem ao fim do

utilizador navegar uma ou duas horas ndo parece ser suficiente.
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"We should not expect to understand much about the eventud utility
of alearning system by assessing its use after the first one or two hours'
(Mayeset d., 1990a: 122).

Numa fase inicid de gprendizagem do funcionamento do hiperdocumento deve-se evitar a
sobrecarga cognitiva de escolher o que explorar a seguir, pelo que disponibilizar visitas guiadas
ou percursos pré-definidos pode ser benéfico. Mayes et a. (1990a) referem que essa
sobrecarga cognitiva de escolher o que ver de seguida deve ser bem tolerada, mas néo numa
fase inicid de gorendizagem. Stanton (1992) sublinha que proporcionar uma estrutura no
hiperdocumento né implica impedir o gprendente de seguir percursos interessantes, mas a
auséncia dessa estrutura pode levé-10 a viver uma experiéncia frustrante. Edta posicéo também é
partilhada por Whaley (1990) que considera ingpropriado deambular quando se esta a
desenvolver ideias dentro de determinado contexto ou quando o gprendente tem que acancar
uma compreensio profunda de um assunto. Por estes motivos, as visitas guiadas ou percursos
pré-definidos em que sga possivel fazer exploragBes laterais tém vindo a ser aceites pea
comunidade cientifica (Mayes et d., 1990a; Spiro e Jehng, 1990; Grice e Ridgway, 1993 ), até
porque, a mera exposicdo a um hiperdocumento néo € suficiente para ocorrer aprendizagem

(Marchionini e Crane, 1994; Jacobson et a., 1995).

Outros estudos tém gpontado para o facto dos sujeitos reagirem de formas diferentes ao
mesmo hiperdocumento (Verreck e Lkoundi, 1990), o que tem levado a atentar nas diferencas
individuais do sujeito. Também Stanton (1992) constatou que hiperdocumentos ndo estruturados
parecem ser adequados para uns individuos, enquanto que outros beneficiam mais de
hiperdocumentos estruturados. Esta preferéncia surge dependente das capacidades individuais e
dos estilos de aprendizagem. Brooks et a. (1985 gpud Stanton e Stammers, 1990a: 115)
consderam quatro categorias responsiveis pelas diferencas individuais que se relacionam com
as edratégias de gorendizagem, nomeadamente capacidades intelectuals, estilo cognitivo,

conhecimento prévio e motivacdo, que serdo abordadas na secgéo 2.5.

Os problemas de desorientacdo no hiperespago punham em causa a aprendizagem e o

interesse pelos hiperdocumentos no contexto educeativo. Nesse sentido, o trabaho de Spiro e
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Jehng (1990) surgiu como uma solucdo para este problema. Os autores mencionam que, nos
hiperdocumentos estruturados segundo os principios da Teoria da Flexibilidade Cognitiva, o

utilizador n&o se perde.
"You can never get lost" (Spiro e Jehng, 1990: 201).
Grandes esforgos tém sdo feitos no sentido de suprir o problema da desorientagéo, tendo

surgido Vé&rios instrumentos de guda a navegagdo e aguns cuidados a ter na concepgdo da

interface, que serdo abordados na secgdo seguinte (2.4).
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2.4 NAVEGACAO NOSHIPERDOCUMENTOS

A navegacdo é o termo utilizado para percorrer um hiperdocumento e resulta do processo
de interaccéo entre o utilizador e o hiperdocumento, permitindo-1he disfrutar do conhecimento
disponivd no documento. Iniciada a viagem a0 conhecimento, o utilizador pode navegar
livremente deambulando de informagdo para informacéo, pode fazer uma pesquisa quando quer
obter informacdo sobre um tdpico, ou ainda, submeter-se a uma navegacdo pré-definida, que

Andleigh e Thakrar (1996) designam por navegacéo dirigida opondo-aa navegacéo livre.

Associado ao conceito de navegacdo surge a nogao de descoberta, que tanto entusiasmou
0S NOSS0S antepassados e que, ainda hoje, estimula o utilizador &vido de curiosidade que penetra
num hiperdocumento. Contudo, tal como no passado, nem todos sentiam 0 desgo de penetrar
no mar desconhecido, também, actualmente, ndo se pode esperar que todos os utilizadores
vibrem com o facto de navegarem num hiperdocumento ou venham mesmo a conseguir adequar-
e a ua edrutura. Muitos factores influenciam o comportamento do utilizador, como factores
relacionados com a interface e a estrutura do hiperdocumento e factores pessoais que interferem
no desempenho de uma tarefa (Canter et d., 1985). As caracteridicas individuais, a
familiaridade ou néo familiaridade com a tecnologia em causa, a reaccéo ao hiperdocumento, a
tarefa a realizar, a motivacdo sentida, bem como outros aspectos, que gudem a caracterizar o
utilizador, devem ser tidos em atencdo em qualquer estudo nesta &rea, e sobre €es nos vamaos

debrucar na sec¢éo 2.5.

Vaios autores, pretendendo compreender a forma como os utilizadores navegam nos
hiperdocumentos tentando encontrar padrdes de navegacdo, comecaram por identificar
edratégias de navegacd que os Utilizadores adoptam quando interagem com 0s
hiperdocumentos (Canter et al., 1985; Monk, 1990; Wright e Lickorish, 1990; Horney, 1993;
Gomes, 1994; Hutchings et al., 1994; Boa ventura, 1995), sendo algumas apresentadas a titulo

exemplificativo.
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Canter et d. (1985), nos estudos redlizados, identificaram cinco estratégias de navegacéo
que se passam areferir:

(1) varrimento (‘scanning’): o utilizador percorre uma grande parte do documento
meas de um modo superficid, sem aprofundar;

(2) pesquisa (browsing): o utilizador percorre a informacdo até dcancar
determinado objectivo;

(3) procura (‘'searching): o utilizador esforga-se por encontrar algo explicito;

(4) exploracdo (‘exploring): o utilizador pretende enquadrar a informacéo dada,
percorrendo os nés vizinhos,

(5) deambulacéo (‘wandering’): o utilizador percorre o hiperdocumento de uma
forma ndo estruturada.

McAleese (1989), partindo destas estratégias de navegacdo, constatou que uma interface
textud leva a um comportamento de pesquisa e de varrimento, enquanto que uma interface
gréfica leva a um comportamento de exploracéo e de deambulacdo. Estas congtatages vém
reforgar a posigéo de outros investigadores sobre o facto de que a concepgéo da interface tem
implicagbes na forma como o hiperdocumento sera usado durante a navegacdo (Norman, 1986;
McAleese, 1989; Stark, 1990; Nielsen, 1995).

Monk (1990) considera haver dois estilos de navegacéo, dirigida e exploratdria, com
objectivos diferentes. A navegacéo dirigida tem como objectivo encontrar determinada
informagdo, gerdmente ja vida, enquanto que na navegacao exploratéria, como o préprio

termo induz, o utilizador percorre ainformag&o de forma a descobrir o seu contetido.

Horney (1993), com base num estudo de caso, define cinco padrfes de navegacdo

utilizados pelos sujeitos:

(1) linear (linear traversdl’): corresponde a um percurso linear ou sequencid,

dedocando-se de n6 em né;
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(2) linear com excursdes laterais (‘'Sdetrip): € bascamente linear, mas o utilizador
acede a outros nés de informacdo que ndo estdo na trgjectoria linear; sendo este

padréo mais comum do que o linear;

(3) emestrela (‘'star’): quando o no centra contém todas as ligagdes que o utilizador
quer consultar, obrigando-0 a sair do no central para aceder a informagcdo em
outros nés e a regressar Sematicamente ao nd central para redizar a proxima

escolha A utilizagdo do mapa congtitui um exemplo deste padréo de navegacao;

(4) emestrela expandida (‘extended star'): para além das caracteristicas do padréo
em edtrela, o utilizador efectua peguenos percursos circulares, recomando sempre 0

noé central;

(5) cadtico (‘chactic): este padréo ocorre quando o utilizador recorre a diferentes
insrumentos de navegacdo, que proporcionam diferentes formas de travessia,
parecendo que navegam aeatoriamente. Contudo, este padréo néo indica que o
utilizador se tenha perdido, como o autor constatou nas opinides dos sujeitos, mas
resulta da mistura de outros padrdes. O autor considera que o padréo cadtico surge

da concretizacdo de complexas metas redlizadas por utilizadores experientes.

Este autor ressalva que os padrfes de navegacéo raramente ocorrem de forma pura,

surgindo misturados segundo as necessidades dos utilizadores (Horney, 1993).
Hutchings et d. (1994) definiram quatro padrbes de navegacdo, com base num estudo
piloto e em observagbes informais da interacgdo dos utilizadores com o sistema:
(1) navegante (‘browser’): percorre livremente o Sstema;

(2) explorador (‘planner): utiliza intensamente 0 menu e o0s conteldos do
hiperdocumento;

(3) receoso (fearful'): serte-se intimidado pelo 'hardwar€ ou pela extensdo e
conteido do hiperdocumento;
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(4) pictorico (‘fun seeker’): procura o caminho mais rgpido para os nés que contém
informagao pictdrica

Horney (1993), referindo véios estudos com diferentes nomenclaturas, critica a
precipitacdo de aguns investigadores na definicio de edtratégias e sdienta a importancia de se
atentar nas actividades do utilizador e no contexto em que essas actividades decorrem, porque a
escolha de uma edtratégia implica, gerdmente, que o utilizador sga movido por objectivos,
metas e motivaghes. As estratégias do utilizador também estdo dependentes da estrutura do
hiperdocumento (Parunak, 1989)23, dos objectivos do utilizador (Canter et a., 1985;
McAleese. 1989) e do tipo de tarefas que o utilizador pretende redizar (Wright e Lickorish,
1990).

Parunak (1989) refere que quanto mais complexa for a estrutura maior variedade de
edtratégias de navegecdo estardo disponiveis ao utilizador, enquanto que as estruturas mas

smples (linear e em anel) restringem a variedade de estratégias de navegacéo.

"As the complexity of the topology underlying a hypermedia system
increases, users have more ways to move from one information node to
another, and thus can potentidly find shorter paths to desired informetion.
This very richness quickly leads to the problem of users becoming "logt in
hyperspace" (Parunak, 1989: 43).

A complexidade na navegecdo advém de varios factores como a dimensio do
hiperdocumento, a sua estrutura, as gudas disponiveis a navegacao e o assunto abordado. Foi-
e condatando que quanto maior for o hiperdocumento e quanto mais a sua estrutura se
aproximar de uma estrutura ndo hierdrquica ou em rede mais complexo se torna navegar nele e

maiores sd0 as possibilidades do utilizador se sentir perdido no hiperespaco.

23 Parunak (1989: 43-44) indicou as seguintes estratégias do utilizador do ponto de vista da navegacéo
geogréfica: "identifier strategy, path strategy, direction strategy, distance strategy and address
strategy".
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2.4.1 DESORIENTACAO

A desorientacdo foi um problema rapidamente detectado na navegacdo (Conklin, 1987g;
Edwards e Hardman, 1989; Hammond e Allinson, 1989) e com graves implicagcies para a
utilizacd de hiperdocumentos na gorendizagem. Embora nesta secgdo se gpresentem vérias
definigdes de desorientacdo e como elas preocuparam os investigadores, gostariamos, desde j4,
de mencionar que muitos destes problemas de desorientacgo se prendem com a dificuldade do
utilizador em desenvolver o modelo mental adequado a0 sSistema, que lhe permita navegar com
confianga.

"As long as user has no mental modd of the system, navigetion is
blind and the user is practicaly lost" (Cavi, 1997: 314).

Hammond e Allinson (1989) descrevem quatro problemas que surgiram da navegacao:
(2) - o utilizador perde-se;
(2) - o utilizador sente dificuldade em obter uma visio global dainformacéo;
(3) - o utilizador sente dificuldade em encontrar informagdo especifica;
(4) - o utilizador vagueia nainformacdo de forma néo estruturada.
Duas expressdes denunciam as duas vertentes da desorientagdo: “perdido no hiperespago”
e “sobrecarga cognitiva’ (Conklin, 1987a; Edwards e Hardman, 1989; Hammond e Allinson,
1989; Dillon et d., 1990; Gygi, 1990; Oren, 1990). Por um lado, o utilizador depara com um

problema de orientacdo que resulta da fdta de gjudas a navegacdo, ndo sabe onde et no

hiperdocumento, ndo tem pontos de referéncia, sente-se perdido no hiperespaco. Por outro
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lado, perante uma grande quantidade de informaco, o utilizador tem dificuldade em decidir para
onde ir e que no visitar de seguida. E esta necessidade de ter que gerir 0 acesso & informagao
numa estrutura ndo linear que torna esta actividade complexa, resultando numa sobrecarga
cognitiva.

"Cognitive load depends on the qudity of orientation cues in the

database and the number of choices offered a one time" (Oren, 1990:
127).

Elm e Woods (1985 apud Edwards e Hardman, 1989: 114) consideram trés formas de
"se sentir perdido™:
(1)- ndo saber paraondeir;
(2)- saber paraondeir, mas ndo saber como chegar 1§;
(3)- ndo saber onde esta ha estrutura globa do hiperdocumento.

Sentir-se perdido no hiperespaco pode levar, como facilmente se compreende, a uma

certa frustracdo em usar um hiperdocumernto (Edwards e Hardman, 1989; Foss 1989a).

Foss?4 (1989 apud Kim e Hirtle, 1995: 241) propss trés tipos de problemas de
desorientacao:

1) desorientacdo na navegacdo: € causada pelo conhecimento incorrecto ou
imperfeito da edtrutura do hiperdocumento, pela fdta de familiaridade com os
ingrumentos de acesso e pelo desconhecimento do que ja foi visto e do que fata
ver. Ege problema manifesta-se através dos "loopings' e do uso de percursos

ineficientes para acancar os nos pretendidos.

(2) problema de digressdo: ocorre quando digressdes pardelas a tarefa em causa

levam & distraccdo dos objectivos subjacentes a0 percurso. Geramente, este

24 No outro texto de Foss (1989a), o autor sd menciona o "problema de digressdo" e o problema do
"museu de arte".
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problema ocorre num écran desorganizado com muitas janelas abertas

S multaneamente,

(3) problema do "museu de arte': Foss sarve-se da anadlogia do museu para
caracterizar a Stuacdo de quem vé muita coisa mas ndo consegue interiorizar toda a
informacdo a que esteve exposto, vendo-se, por S0, sujeito a uma sobrecarga
cognitiva que nd permite recordar informac@ de pormenor. Além disso, a ndo
familiaridade com o contelido e a interferéncia resultante da visita a um grande
nimero de nos dificulta, frequentemente, a tarefa de integracdo, que o autor

congderaimprescindivel para a gprendizagem.

A desorientacdo deve ser perspectivada em termos de dificuldades na navegacéo e de
dificuldades em executar tarefas especificas (Hammond e Allinson, 1989; Mayes et d., 1990a;
Kim e Hirtle, 1995). Diferentes tipos de tarefas foram identificados por Kim e Hirtle (1995) que

as classficaram em trés categorias:

(1) - tarefas de navegacao: planear e executar percursos através do documento;

(2) - tarefas de informacéo: ler e compreender os contelidos apresentados nos

NnGs e as suas relagies para andisar e sumariar;

(3) - tarefas de gestéo: coordenar as tarefas de informagao e de navegacéo.

Edtas trés categorias implicam uma grande sobrecarga cognitiva para o utilizador, porque
este tem, Smultaneamente, de atentar nas caracteristicas digponiveis no documento a nivel de
informacdo e de navegacdo, tendo ainda que interiorizar a nova informacdo presente no

contelido e gerir 0 seu percurso de navegagao.

Gygi (1990) gponta dois factores que contribuem para a sobrecarga do utilizador, o
primeiro consiste no fraco "contrato liter&io" entre o autor e o utilizador (nos media tradicionais
0 autor gpresenta as suas ideias organizadas de forma sequencia) e o segundo consigte na fdta

de indicadores do discurso, que surgem nos outros media, mas que ainda néo exisem no
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hipertexto. Esta nogcdo de contrato literério também € gpresentada por Gay et a. (1991) e Dias
(19963). Os utilizadores ndo estdo limitados pela estrutura do assunto ou pela logica imposta
pelo autor, tém que decidir que nd visitar sentindo-se facilmente confusos e desorientados se

deixados sem qualquer orientacdo (Gay et al., 1991).

Allen (1985 apud Fischer e Mandl 1990: XXV) propGs os "cinco mandamentos' para a
navegacdo, referindo que o utilizador deve ser sempre capaz de responder as seguintes

questOes:

(1) Onde estou?

(2) Como cheguel aqui?

(3) O que posso fazer aqui?

(4) Onde posso ir?

(5) Como vou parala?

Outros autores, embora mantendo a mesma idea, cingemse a trés informagoes
imprescindivels para o utilizador se orientar no hiperespaco como, por exemplo, Parunak
(1989):

(1) - saber onde esta,

(2) - paraondeir,

(3) - como chegar 14, atendendo ao ponto em que se encontrano hiperdocumento.

Stanton (1992), face ao problema da desorientacdo, menciona que um hiperdocumento
néo estruturado torna a gprendizagem mais dificil, porque € mais exigente para.com o utilizador.
Oliveira e Pereira (1990) chegam a pdr em divida se um hiperdocumento ndo estruturado pode

Ser proficuo na aprendizegem.
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“In the case of educationad programs, dl these types [non+
dructured, semanticdly dructured, and hierarchicaly  sructured

hypermedia] occur together in every program, except perhagps non
Sructured hypermedia environments, which we very much doubt exigts'
(Oliveirae Pereira, 1990: 252)

Kim e Hirtle (1995) <dientam que quanto mas flexivd for a estrutura de um
hiperdocumento maior € a flexibilidade no acesso a informacdo e maiores serdo as exigéncias a
nivel cognitivo, devido s inlmeras decisdes que tém que ser tomadas durante a navegacéo

enquanto o sujeito tenta S multaneamente integrar os contelidos.

Edwards e Hardman (1989) apelam para a necessdade do utilizador desenvolver um
mapa cognitivo da estrutura do assunto antes de navegar no hiperdocumento. Sugerem que se
pode comecar por SO utilizar um modo de pesquisa até o utilizador se sentir familiarizado com a
estrutura do assunto.

"Readers should be alowed to develop a cognitive map of one view

of the data structure before being given the option of navigating through the
data some other way" (Edwards e Hardman, 1989: 123).

Pereira et da. (1991) encaram os problemas relacionados com a exploragdo de
hiperdocumentos com base na possibilidade de perda do objectivo da pesguisa e na diminuicéo
progressiva da capacidade de notar os contrastes. Marchionini (1988) consdera que este
problema tende a diminuir & medida que os utilizadores véo ganhando familiaridade com o
documento hipermédia. De certo modo, Mayes et d. (1990a) partilham esta opinido ao
condderarem que numa fase inicid de utilizacd o utilizador ou agprende a navegar no
hiperdocumento ou aprende 0 assunto, mas ndo consegue fazer as duas coisas, de acordo com
0 que eles observaram. Stanton (1992) considera que havendo mais cuidado na concepcéo da
interface a desorientaco diminui.

"It is our opinion, [...], that the reported phenomenon of getting lost
isamisnomer for poor interface desgn” (Stanton, 1992: 39).
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O problema da desorientacdo também pode ser encarado como um "mal necessaio” na
aprendizagem, sobretudo quando se encara a desorientagdo no espago conceptua (Mayes et
al., 1990a).

"Under certain conditions (not al) disorientation in conceptua space

may be regarded as a necessary prerequisite for depth of learning” (Mayes
et a., 1990a 125).

O gprendente quando envolvido na aprendizagem tenta integrar a nova informacdo nos
seus padrfes de compreensdo, e quando hd um choque ou discrepancia de informagéo € normal
que 0 sujeito se sinta desorientado (Taylor, 1987), dai que sentir-se perdido pode ser encarado

como desgjavel ou mesmo necessario No processo de estruturacdo (Mayes et d., 19904).

Contudo, a sobrecarga cognitiva que € imposta ao utilizador e a sensacéo de estar perdido
no hiperdocumento podem acarretar sentimentos de frustragdo, tornando-se, entdo, necessario

encontrar gjudas a navegacao que contribuissem para superar estes problemas.

2.4.2 AJUDASA NAVEGAGAO

Os ingrumentos de guda a navegacdo tém por findidade reduzir a complexidade da
navegacao no hiperdocumento e dargar as estratégias de navegacdo disponiveis ao utilizador
(Parunak, 1989).

"Many navigationd ads commonly implemented in hypermedia
systems are effectively mechanisms for inducing a topology of reduced

complexity on the hyperbase, and thus enlarging the set of navigationa
strategies that users can bring to bear” (Parunak, 1989: 48).

Os instrumentos de gjuda a navegacdo devem proporcionar 0 acesso a informagéo de

acordo com os requisitos do utilizador, ser facels de compreender e de usar (Hammond e
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Allinson, 1987; 1988; Gay et d., 1991). Mas, como facilmente se compreende, ndo ha um
instrumento de navegacdo que sgaideal paratodas as Stuagoes (Kim e Hirtle, 1995).

A orientacBo € um processo de reconhecer determinada localizagdo, baseado nas
caracteridicas perceptivas, e de conseguir locdizar lugares ndo disponivels perceptivamente,
baseando-se no mapa cognitivo que cada um vai congtruindo a0 navegar no hiperdocumento

(Kim e Hirtle, 1995).

A complexidade do processo de navegacdo implica que hgja uma grande interacc@o entre
as caracteristicas das tarefas de navegacdo, as caracteristicas individuais e as caracterigticas do
ambiente (Garling e Golledge, 1989). Os autores consderam que os factores que afectam o
ambiente sfo a diferenciacdo, que pode ser dada pela cor que esta codificada de acordo com
determinado esquema, 0 acesso visud atraves de indicadores visivels directa ou indirectamente e
a complexidade do percurso que € definida pelo nimero de decisdes que tém que ser tomadas
nUM PEercurso.

"Environments with good visua access, high differentiation between

places, and Smple path are generdly easer to navigate' (Kim e Hirtle,
1995: 244).

Ainda no dominio do ambiente, Nielsen (1995) sugere que se usem diferentes fundos
(‘backgrounds)) para gudar a diferenciar os conteidos de informag&o. Outros autores também
sdientam a importancia em diferenciar 0s nds e sugerem que sgam distinguidas as zonas do
hiperdocumento, utilizando-se para 0 efeito cores, texturas e tipos de letra diferentes (
McAleese, 1989; Oren, 1990; Kim e Hirtle, 1995).

Os resultados do estudo de Campagnoni e Ehrlich (1989) demonstram a importancia da
visudizacdo espacid para uma eficiente navegacd0 e acesso a informagdo num  hipertexto
hierarquico. Nese estudo, os sujeitos que obtiveram mehores resultados na prova de
visudizado espacid foram mais rgpidos no acesso a informagdo e foram menos vezes ao topo
da informagdo hierd&rquica do que agueles que obtiveram uma pontuagdo baixa na prova

mencionada.
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Foss (1989a) propds instrumentos de guda a navegacdo que dessem informagtes
especificas como caixas de resumos (‘summary boxes) ou que gudassem a gerir as tarefas
como listas dos nos visitados (‘history trees) ou, ainda, listas dos nos visitados e dos nos
proximos (‘graphica history list'), podendo o utilizador fazer as suas anotagbes em quaquer dos
indrumentos. As anotagdes podem gudar o utilizador a orientar-se se este for anotando o seu
trgjecto pelo documento, andisando e resumindo o conteido (Kim e Hirtle, 1995). Por sua vez,

as ligtas dos nos vidtados registam a sequéncia de nés que o utilizador consultou durante a

navegacao.

A navegacdo num ambiente hipertexto tem sdo consderada espacia e dai se utilizar
frequentemente a met&fora da viagem, para gudar o utilizador na aquisicdo do conhecimento
(Hammond e Allinson, 1987; 1988; Garling e Golledge, 1989; Edwards e Hardman, 1989;
Stanton, 1992; Stanton et d., 1992; Calvi, 1997) e, assim, também se compreende que, por
andogia, 0 conhecimento que temos da navegagdo no mundo fisico?® e os seus auxiliares fossem
trangpostos para o hipertexto. Deste modo, a utilizagdo de mapas, marcadores de locais e visitas
guiadas como gjuda a navegacdo pareciam ser instrumentos adequados.

"It is fruitful to recognize the direct pardles between navigating
concrete environments, such as cities or buildings, and navigating cita.
After dl, such pardlds are implicit in the navigation metaphor, 0 it is

worth establishing whether or not there is a fruitful andogy between the
psychologica processinvolved” (Canter et d., 1985: 93).

Os mapas representam a relaco entre 0s nés e aguns mapas permitem seleccionar um no
a partir do mapa e assndam automaticamente os nés vistados (Allinson e Hammond, 1989).

Para Gay e Mazur (1991), os mapas congtituem uma orientacdo global, sobretudo para

25 Redlizaram-se estudos sobre a navegagdo nas cidades de que sio exemplo os trabalhos de Smith et al.
(1987) e Siegal e White (1975).

Smith, J.B., Weiss, S. F., Ferguson, G.J. (1987). A hypertext writing environment and its cognitive
basis. Proceedings of Hypertext'87. Chapel Hill, North Caroline, 195--214 apud Foss, 1989a.

Siegal, A. W. e White, S H. (1975). The development of spatial representations of large scale
environments. In H.W. Reese (ed.), Advances in child development and behaviour. New Y ork: Academic
Press, apud Stanton et al., 1992.

100



Capitulo 2 - Hipertexto e hipermédia em contexto educativo

utilizadores inexperientes, atraves b conteido de um hiperdocumento. Campagnoni e Ehrlich
(1989) concluiram que 0s mapas ndo sdo sempre Utels, particularmente, se 0s eementos s8o0

muito inter-rel acionados, como acontece no Intermedia.

Vé&ios estudos foram redlizados sobre o0s efeitos dos mapas na orientagéo da navegacéo e
na aprendizagem. Hammond e Allinson (1989), num estudo que redlizaram sobre o pape do
mapa no desempenho dos sujeitos, congtataram que 0s SUjeitos que usufruiam do mapa
obtiveram melhores resultados, tendo também visitado sgnificativamente mais nés do que os
ujeitos que ndo tinham acesso a0 mapa Billingdey (1982 apud Stanton et d., 1992: 432)
verificou que, num hiperdocumento com uma estrutura hierarquica, 0 mapa gudou mais a
procurar informagdo do que o indice. Estes resultados também se verificaram nos estudos
redizados por Cavi (1996 e 1997), tendo os utilizadores consderado 0 mapa melhor, mais
completo, que o indice de contetidos, num hiperdocumento?6 essencid mente hier&rquico, para
coligir dados especificos. Na pimeira fase do estudo, em que a navegac@o era livre e sem
qualquer tarefa que néo fosse a de adquirir familiaridade com o hiperdocumento, verificou-se
que os utilizadores usavam preferencidmente o indice de contelidos, reflectindo a utilizacéo
tradiciona do livro. Calvi (1997) verficou também que existe uma correlagéo entre a capacidade
do utilizador navegar no hiperdocumento e a sua capacidade em construir 0 modelo mental da

Sua estrutura.

Stanton et a. (1992), a0 estudarem a influéncia do mapa na construcdo do mapa de
conceitos, verificaram que o grupo que dele usufruia obteve pior desempenho, acedeu menos as
ligagBes secundérias e teve um fraco desenvolvimento do mapa cognitivo em relacdo a um grupo
que ndo teve acesso a0 mapa. Através do mapa os sujeitos acediam as ligaghes primérias e
raramente consultavam as secundérias, cuja informacdo era pertinente para a construgdo do

mapa de conceitos. Stanton et a. (1992) consderam ndo ser adequado encarar 0 mapa como

26 O hiperdocumento denomina-se ITEM (Interactive Tutorial Encyclopeadia based on Multimedia).
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sendo sempre uma guda a0 desempenho e apelam para que se atente nas tarefas que o

utilizador vai redizar, antes de conceber as gudas de navegaco.

Num outro estudo, em que as condiges experimentals condstiam em utilizar um
hiperdocumento, de estrutura ndo hierarquica, com acesso a0 mapa Ou Sem acesso a0 Mapa, 0
desempenho foi mehor no grupo sem mapa, s bem que sem diferencas edtatisticamente
dgnificativas (Stanton, 1992). Td como no anterior estudo, as ligagBes secundérias eram
essencials para um bom desempenho. Os resultados obtidos por Sousa (1996), no seu estudo
sobre a utilizagdo do mapa no acesso a informagdo, vém confirmar os resultados de Stanton
(1992), igto €, os aprendentes que obtiveram melhores resultados utilizaram pouco 0 mapa.
Estes estudos vém dar dento a ja ndo recente polémica sobre se a navegagdo num

hiperdocumento deve ser concebida como espacia ou conceptud.

Mayes et d. (1990a) consderam que um mapa espaciad pode ser inadequado para
navegar no epaco conceptud. Os instrumentos de navegacao permitem que o utilizador locaize
informacdo no espago, contudo, NG gudam a navegar no espaco conceptud. O utilizador

necessita de se orientar no contelido dainformagdo parair construindo o seu conhecimento.

Os mapas e os indices de paavras-chave permitem 0 acesso directo aos nés, mas em
hiperdocumentos muito grandes deixam de ser manuseavel's, sugerindo Monk (1990) a utilizacdo
de um indice pessoal que funciona como um marcador, como o do "World Wide Web". O
utilizador, ao encontrar informac@o relevante, insere-analisado indice pessoa ou no marcador.
Os marcadores permitem ao utilizador voltar a esse mesmo nd sempre que quiser e a partir de
qualquer ponto do hiperdocumento. Outros autores sugerem a disponibilizagdo de instrumentos
de navegacao inteligentes que, de acordo com o que o utilizador esta a consultar, indicam outros

locais dentro da mesma temética a serem visitados (Boyle e Snell, 199027; Pereiraet al., 1991).

27 Boyle e Snell (1990) desenvolveram o SINS (Semistructured Intelligent Navigation System), que se
aplica em qualquer tipo de hiperdocumento.
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As visitas guiadas gpresentam uma sequéncia pré-definida ao utilizador. Elas podem ter a
funcdo de conduzir o utilizador por uma sequéncia de contetidos que cobrem um tépico ou pelos
conceitos gerals do hiperdocumento ou podem explicar o seu funcionamento. Estas visitas
guiadas ou percursos pré-definidos podem ser abandonados pelo utilizador sempre que este
descubra uma ligacdo que Ihe pareceu mais interessante ou complementar para 0s seus
objectivos (Hammond e Allinson, 1988; Nielsen, 1995). Se, por um lado, estes percursos pré-
definidos ddimitam a exploracéo livre do hiperdocumento, por outro lado, oferecem um suporte

de orientacdo na exploracdo do contelido ao utilizador.

Por vezes, o utilizador vai penetrando no documento fazendo um percurso fascinante, mas
S0 pode refazer o percurso e retornar ao local de onde partiu se for possivel recuar no percurso
(‘backtrack).
"The great advantage of backtrack is that it serves as a lifdine for

the user who can do anything in the hypertext and sill be certain to be abdle
to get back to familiar territory by using backtrack” (Nielsen, 1995: 249).

Contudo, se esse recuo no percurso for cronoldgico o utilizador passara rigorosamente
por todos os nés, podendo ser um pouco desagradavel se um n6 foi visitado vérias vezes ou a
que se acedeu por engano. Para evitar esta Situacdo, serd conveniente poder usufruir da
possibilidade de néo ficar registado determinado né que foi visitado por engano ou que néo tem
interesse para 0 assunto em andise. Esse recuo no percurso redizado também pode ser feito

através de umalista em que ficam registados os nos visitados.

Quando o conteido dos hipertextos € muito vasto para 0s nos serem representados num
mapa, muitas vezes um diagrama é disponibilizado para gpresentar varios niveis de detadhe
(Nidsen, 1995). Os diagramas podem ser Uteis para navegar no hipertexto e também para
compreender o dominio em estudo. Uma dternativa aos varios nivels de detalhe dos diagramas €
o olho de peixe (fisreye).

"A fisheye view shows greet detall for those parts of the information
that are close to the user’s current location of interest and gradudly
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diminuishing amounts of detall for those parts that are progressively farther
away" (Nielsen, 1995: 260-261).

O diagrama em "olho de peix€' permite a0 utilizador ir penetrando em nivels de detahe
cada vez maiores e compreender smultaneamente a estrutura e as ligagoes entre os diferentes
componentes do conhecimento. Estes diagramas sfo funcionais para estruturas hierarquicas, mas

ndo s t&o adequados para hipertextos menos estruturados.

Como se tem vindo a dientar, a estrutura do hipertexto condiciona a funciondidade dos
indrumentos de navegacdo. Por exemplo, hipertextos hierarquicos podem representar mais
facilmente a sua estrutura Nos mapas e nos diagramas, podendo os utilizadores usufruir da sua
presenca, todavia 0 mesmo ja néo se verifica em hipertextos ndo estruturados. Nesse sentido,
alguns autores dertam para o facto de que antes de se conceber 0 sistema de navegacdo se
deve atentar na estrutura do contelido e nas tarefas a serem propostas ao utilizador (Pereira et

a.,1991; Stanton et a.,1992).

Mdltiplos instrumentos de navegacdo causam outro conjunto de problemas devido ao
tempo que demora até serem compreendidos nas suas diferentes fungdes e interiorizados pelos
utilizadores (Canter et al., 1986; Garzotto et al., 1996), acabando estes, ndo raras vezes, por

usar o primeiro modo de pesquisa descoberto.

Canter et d. (1986) dertam para outras variavels que interferem nas estratégias de
navegacao como as tarefas a desempenhar, a motivacdo do utilizador e as diferengas individuais,

que, por vezes, sdo descuradas em aguns estudos.

Para dém dos cuidados a ter com as gjudas a navegacéo e a interface do hipertexto,
varios autores sugerem que os utilizadores precisam de adquirir conhecimentos sobre o
funcionamento do hiperdocumento e desenvolver capacidades de estudo no mesmo para serem

bem sucedidos (Gay et d., 1991).

Resultante dos estudos mencionados poder-se-a referir que um hiperdocumento deve ter

Varios percursos adternativos, uns mais orientados e outros mais livres, mas o utilizador deve ter

104



Capitulo 2 - Hipertexto e hipermédia em contexto educativo

acess0 a informagdo sobre 0 percurso que etd a fazer e sobre a sua locaizacdo no

hiperdocumento.

2.50 UTILIZADOR

As caracterigticas individuai's do utilizador tém implicagdes na gprendizagem e na utilizagdo
de documentos hipermédia (Hammond e Allison, 1988; Marchionini e Shneiderman, 1988;
Fisher e Mandl, 1990; Gay et al., 1991; Nidsen, 1993; Cagtdli et d., 1996; Garzotto et 4.,
1996). De entre essas caracterigticas individuais podem:se sdientar a capacidade intelectua, os
estilos de gprendizagem, os estilos cognitivos, a motivacdo, os objectivos do utilizador, a sua
atitude em relacdo aos computadores, a familiaridade com os computadores em gerd e com o
sgtema hipermédia em particular, os conhecimentos que o utilizador possui sobre determinado

dominio do saber, entre outros.

O utilizador com capacidade para sdeccionar informagdo, relaciona-la com 0s seus
conhecimentos, definir determinadas tarefas e monitorar o processo terd facilidade em actuar
efectivamente em ambientes como os hipermédia (Gay et d., 1991; Kozma, 1991). Stanton et
a. (1992) referem estudos que documentam que quando os aunos sdo responsabilizados pela
sua aprendizagem dcancam mehores desempenhos. Contudo, como sabemos, a
responshilidade pela gprendizagem ndo é aceite de modo uniformemente positivo por todos os
ujeitos.

Embora a aprendizagem activa e responsvel conditua a forma mas devada de
envolvimento cognitivo, dguns gprendentes tém por hébito aceitar a informacdo passvamente,
tendo dificuldade em se adaptarem a esse tipo de aprendizagem (Corno e Mandinach, 1983;

105



Capitulo 2 - Hipertexto e hipermédia em contexto educativo

Sdomon, 1988; Simons, 1993). Eles revelam, gerdmente, fata de estratégias de estudo, fatade
responsabilidade na aprendizagem relacionadas com a auto-gestéo e fata de motivacdo para
aprender.

A atitude do utilizador em relacdo a Stuacéo de gprendizagem € importante e determinante
no seu empenho. Davison et d. (1996) verificaram que os utilizadores que obtinham mehores
resultados também usavam mais edratégias de aprendizagem e eram mais consgtentes na

navegacdo do que os utilizadores com resultados médios ou baixos.

Congtituem ainda atributos importantes a ter em consideracéo, quando se caracteriza o
utilizador em interaccdo com um ambiente informético e, em particular, com um hiperdocumento:
0s estilos de gprendizagem e os estilos cognitivos (2.5.1), aimportancia do conhecimento prévio
no dominio a ser abordado (2.5.2), a familiaridade com o ambiente informético (2.5.3) e a

problemética do controlo do utilizador sobre o hiperdocumento (2.5.4).

2.5.1 ESTILOSDE APRENDIZAGEM E ESTILOSCOGNITIVOS

Vé&ios estudos tém-se debrucado sobre egtilos de aprendizagem (Cordell, 1991;
Carver J. et d., 1996; Ellis, 1996; Rasmussen e Davidson, 1996; Reed, 1996; Reed et dl.,
1997; Ross, 1997) e sobre estilos cognitivos (Stanton e Stammers, 1990a; Dufresne, 1991,
Hsu et d., 1994; Leader eKlein, 1994; Lin e Davidson, 1994; Liu e Reed, 1994; Fitzgerald e

Semrau, 1997)28 e a suainfluéncia na utilizacdo de hiperdocumentos e, consequentemente, na

aprendizagem.

28 Embora os autores Stanton e Stammers (1990a) e Fitzgerald e Semrau (1997) refiram no titulo dos seus
artigos "Learning Styles', é a estilos cognitivos que eles se reportam ao utilizarem as nomenclaturas
dependente ou independente de campo.
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Os edilos de aprendizagem ndo sio uma entidade monolitica e as suas variaves
prendem-se com &reas t&o digpares como condigdes ambientais (siléncio ou fundo musicd),
implicagBes sociais (estudar por gosto ou para agradar aos pais ou aos professores; s ou em
grupo), factores fisioldgicos (de manhd, a tarde ou a noite) e estratégias de aprendizagem (a
escrever, areler, por repeticdo), entre outros. Pennings e Span (1991), baseados em outros
autores, referem trés definicbes de egtilos de gprendizagem: (1) modo como os sujeitos
respondem a estimulos ambientais, emocionais, socioldgicos e fisicos, (2) predisposicéo do
jeito em adoptar uma edratégia particular de gprendizagem independentemente das
exigéncias especificas das tarefas e (3) congsténcia na abordagem de tarefas de

gprendizagem (abordagem de superficie ou abordagem profunda).

Para andisar os estilos de gprendizagem, os investigadores acima referidos, excepto
Ross (1997), utilizaram a classificagdo proposta por Kolb2® (Kolb, 1985), que é condituida
por quatro estados do ciclo de aprendizagem (experiéncia concreta, observacéo reflectida,
conceptualizacdo abstracta e experimentacdo activa), sendo a aprendizagem encarada como
um processo que se transforma através da experiéncia. No entanto, um dos estados do ciclo

de gprendizagem pode-se tornar dominante ou preferido, caracterizando o individuo.

29 Kolb (1985) propde a Teoria Experiential Learning Styles, propondo quatro estados do ciclo de
aprendizagem (Kolb, 1985 apud Ellis, 1996: 218):

Experiéncia concreta (EC) - aprende-se a partir de experiéncias concretas, dando énfase a um
envolvimento pessoal, e baseando-se no que se sente em vez de uma abordagem sistemética na resolugdo
de problemas.

Observacgao reflectida (OR) - aprende-se ao utilizar um julgamento objectivo e cuidadoso para formar
opinides, mas ndo implicando necessariamente qual quer acgo.

Conceptualizacéo abstracta (CA) - aprende-se através de andlise |6gica de ideias. Depois de ter pensado
sobre aexperiéncia, o sujeito desenvolve conceitos abstractos.

Experimentacéo activa (EA) - aprende-se ao experimentar situacfes para alcancar a aprendizagem.

Em 1984, Kolb propds o "Inventario de Estilos de Aprendizagem", para sujeitos com idade igual ou
superior a 16 anos, que integra quatro estilos de aprendizagem (apud Ellis, 1996: 218):

Acumulador (EA - EC) - aprende basicamente através da experiéncia.

Convergente (EA - CA) - aprende melhor ao encontrar aplicacgdo prética paraideias e teorias.

Assimilador (OR - CA) - aprende basicamente ao utilizar ideias abstractas e conceitos, € um pensador.
Divergente (OR - EC) - aprende basicamente ao ver as situagdes através de diferentes pontos de vista ou
de multiplas perspectivas.

Para determinar o estilo de aprendizagem, os resultados distribuem-se pelos dois eixos (EA - OR e CA -
EC), indicando até que ponto o sujeito prefere a abstrac¢do sobre o concreto e até que ponto prefere a
accdo sobre areflexdo. Assim, o estilo preferido de um individuo parareceber e organizar ainformagdo tem
énfase no abstracto/concreto e na acgdo/reflexdo.
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No estudo redizado por Ellis (1996), este chegou a conclusdo que os sujeitos que
foram classficados com "observaco reflectida’ necesstam de mais tempo e mais acesso a
informacdo, bem como orientacdo pelos percursos, enquanto que agueles centrados na

"experiéncia concretd’ gpreciam orientagdo através dos exemplos.

Outros autores (Rasmussen e Davidson, 1996) utilizaram antes as dimensdes bipolares
propostas por Smith e Kolb (1986), processamento (activo-reflectido) e percepcdo
(abstracta-concreta), e concluiram gque num hipermédia hierdrquico o desempenho melhorava
a medida que os sujeitos se tornavam mais reflectidos, por sua vez quanto maior fosse a
capacidade de abstraccdo melhores eram os resultados independentemente da estrutura do

documento hipermédia

Reed (1996) utilizou os quatro estilos de aprendizagem propostos por Kolb
(assimilador, acumulador, divergente e convergente) e concluiu que ndo tém um efeto
edtatisticamente significativo nos resultados obtidos depois dos sujeitos interagirem com os

hiperdocumentos.

Reed et d. (1997), num outro estudo mais complexo, também néo obtiveram diferencas
edtati ticamente sgnificativas resultantes dos estilos de gprendizagem. Os autores argumentam
o facto de SO terem trés convergentes, dois divergentes, cinco assimiladores e dois

acumuladores,

Ross (1997) utilizou a bateria "Gregorc Style Delineator” que se centra em duas
capacidades individuais: percepcéo e ordenacéo. Cada uma delas integra duas dimensdes,
deste modo, a percepcao € abstracta ou concreta e a ordenacgao é sequencid ou aeatdria,
surgindo quatro estilos: concreto sequenciad (CS), concreto deatdrio (CA), abstracto

deatorio (AA) e abstracto sequencia (AS)30. Os sujeitos que obtiveram os mehores

30 As pessoas que sdo predominantemente CS (concreto sequencial) sdo, geralmente, préticas, bem
organizadas e preferem ambientes sossegados, estaveis e estruturados.

Os individuos CA (concreto aleatério) processam a informagdo em trés dimensdes e pensam
intuitivamente, de umaformaimpulsiva e independente.
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resultados foram os do grupo AS, seguindo-se os grupos CS e CA, o grupo AA diminuiu do
pré-teste para 0 poés-teste. O autor refere outros estudos em que sujeitos pertencentes ao
grupo AA obtém baixo rendimento na aprendizagem quando usam computadores, preferindo
contacto humano durante o processo de gprendizagem, o que o levou a concluir que aguns

aprendentes tém dificuldade em utilizar o computador para aprender.

Os resultados, se bem que usando nomenclatures diferentes, o que dificulta a
comparagao dos estudos, apontam para desempenhos diferentes dependentes do estilo de
gprendizagem, sem contudo mencionarem s essas diferencas B0 edtatisticamente
significativas. Os estudos de Reed (1996) e de Reed et al. (1997) sfo os Unicos que referem

néo terem obtido diferencas estatisticamente significativas.

Carver J. et d. (1996) desenvolveram um mecanismo que permitia adequar 0 curso ao
edtilo de aprendizagem de cada utilizedor. Para o efeito, utilizaram o teste dos estilos de
gprendizagem de Felder e Silvermar$! (1988). Os aprendentes respondiam a um questionario
com vinte e oito questdes e com base nelas 0 sstema caculava o estilo de aprendizagem do
jeito, podendo gerar até 720 diferentes estilos de aprendizagem. O utilizador podia escolher
Se queria explorar o documento de acordo com 0 seu estilo de gprendizagem ou livremente.
As reacgdes dos aunos foram positivas e os autores pretendem aumentar o trabalho actual do
hipermédia adaptativo ("CS383": Computer Systems) baseado nos estilos de aprendizagem.

Hammond (1985) sdienta a importancia dos estilos cognitivos na medida em que
podem dificultar a aprendizagem caso hga uma incompetibilidade entre o etilo individud de

processar ainformagdo e atarefaaredizar.

Os individuos AA (abstracto aleatério) centram-se nos sentimentos e emogdes e sdo sensiveis e
esponténeos, preferem ambientes activos, livres e coloridos.

Os do tipo AS (abstracto sequencial) consideram-se analiticos, 16gicos e preferem ambientes mentalmente
estimul antes, ordenados e ndo restritivos.

Os sujeitos pertencentes aos grupos CS e AS tém uma predisposi¢éo paratrabalhar com computadores.

31 Este teste é constituido por quatro dimensBes mensurdveis: sensitivo/intuitivo, visual/verbal,
activo/reflectido e sequencial/global (Felder e Silverman, 1988 apud Carver et a., 1996).
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"Cognitive gyle inhibits learning when an incompdibility exids
between an individua's information processing patterns and those patterns
required by certain learning tasks' (Hammond, 1985: 1015).

O edtilo cognitivo ndo € s uma cagpacidade, mas € antes de mais um traco bipolar que
representa direcgéo ou preferéncia no processamento dainformagéo (Hammond, 1985). Este
autor identifica dez egtilos cognitivos’2, contudo os estudos redizados cingem-se apenas a
uma dimensdo que classifica os sujeitos como dependentes ou independentes de campo,
utilizando para o efeito o Teste “ Group Embedded Figures Test”33 (Witkin et d., 1971). Este
teste baseia-se numa estreita relacdo entre a percepcdo e as caracteristicas da persondidade
do sujeto, classficando-se em dependentes de campo 0s sUjeitos que em testes perceptivos
tém dificuldade em isolar um eemento smples, inserido num contexto complexo, enquanto
gue os ujetos que facilmente isolam esse e emento oculto no contexto complexo se designam
por independentes de campo. Os independentes de campo tém maior capacidade revelando
mais facilidade na resolucéo de problemas, enquanto que os sujeitos dependentes de campo

sé0 mais globalizantes, revelando preferéncia por actividades de natureza humanistica e socidl.

Hammond (1985) refere que se a escola tradicional, com 0s materials impressos,
favorecia os alunos independentes de campo e de comportamento reflectido, os documentos
hipermédia abrangerdo outros edtilos cognitivos. Cremos que, talvez, sujeitos com um

comportamento mais activo e dependentes de campo.

Stanton e Stammers (1990a), no estudo que redizaram, verificaram que os sujetos

dependentes de campo procuravam, num documento ndo linear, progredir da informacdo

32 As dez dimensdes que integram os estilos cognitivos sdo, segundo Hammond (1985: 1014), as
seguintes: "1) field independent/field dependent; 2) scanning/focusing; 3) breath of categorizing; 4)
conceptualizing  styles; 5) cognitive complexity/simplicity; 6)  reflectivity/impulsivity;  7)
levelling/sharpening; 8) constricted/flexible field control; 9) tolerance for incongruous or unrealistic
experiences; 10) risk taking/cautiousness".

33 Este teste, publicado pela primeira vez em 1950, analisa em que grau é que a experiéncia afecta a
percepcdo da forma. Em cada item, o sujeito tem que identificar, 0 mais rapidamente possivel, uma figura
simples que esta escondida num padréo complexo.
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mais bésica para a mais englobante ou, como os sujeitos referiam, do mais smples para o
mais complexo, obtendo melhores resultados nos testes de conhecimentos, enquanto que os
sujeitos independentes de campo procuravam ainformacdo mais importante, ou sga, do gerd

para o particular.

No estudo descrito por Dufresne (1991), os sujeitos dependentes de campo  passam,
em média, mais tempo em cada pagina de informacdo, enquanto que os sujeitos
independentes de campo consultam, em média, mais paginas do que os dependentes de

campo.

No estudo redlizado por Lin e Davidson (1994), em que sujeitos com diferentes estilos
cognitivos interagiam com  hiperdocumentos com diferentes ediruturas, ndo se verificaram
diferencas edtatisticamente significativas nos resultados. Contudo, os sujeitos independentes

de campo redlizaram melhores provas do que os sujeitos dependentes de campo.

Leader e Klein (1994), ao estudarem o efeito dos estilos cognitivos e a  utilizagéo de
indrumentos de navegacdo na pesquisa de informacdo, verificalam que 0s sujetos
independentes de campo tém melhores resultados do que os sujeitos dependentes de campo

no indice, na procura e no mapa, mas nNdo no "browser".

Liu e Reed (1994) constataram que o0s aunos dependentes de campo passaram mais
tempo a trabahar no hiperdocumento, preferiam o formato video, procuravam fungdes que
representassem a totalidade do contelido, enquanto que os aunos independentes de campo
interessavam-se por aspectos particulares; mas, independentemente dos estilos cognitivos, 0s

Ujeitos aumentaram aos seus conheci mentos.

O estudo redlizado por Hsu et a. (1994) levou-os a concluir que os estilos cognitivos
néo afectaram os resultados, embora os sujeitos tivessem comportamentos de navegacdo
diferentes. Os sujeitos dependentes de campo utilizaram questdes orientadoras (‘guided
questions) mais frequentemente que os sujeitos independentes de campo, né&o tendo,

contudo, obtido melhor desempenho. Fitzgerdd e Semrau (1997) também néo obtiveram
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diferencas nos resultados de gprendizagem motivadas pelos diferentes estilos cognitivos dos
syjeitos, contudo foram encontradas diferencas na escolha de componentes do programa. Por
exemplo, o0s sujetos independentes de campo usaram mas tempo o documento,

seleccionaram mais opgdes e viram mais videos que 0s sUjeitos dependentes de campo.

Nestes estudos, os edtilos cognitivos revelaram néo ter influncia edtatisticamente
sgnificativa nos resultados de gprendizagem, mas em todos trangparece a influéncia dos
edtilos através de comportamentos diferentes e de preferéncias por determinada forma de
interaccd0. Resultados como estes levaram Stanton e Stammers (1990a) a consderarem
importante atentar em outros aspectos para aém dos egtilos cognitivos, porque os individuos
n&o operam sO a partir de um Unico estilo ou estratégia, mas sdo capazes de mudar de acordo
com a dteracdo de outros factores como a familiaridade com o materid, a estrutura do

material, a motivacdo para aprender.
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2.5.2 CONHECIMENTO PREVIO SOBRE O DOMINIO A SER ABORDADO

O conhecimento que o utilizador tem sobre determinado assunto vai-1he proporcionar uma
base para compreender e integrar 0 novo conhecimento (Gagné e Glaser, 1987; Resnick, 1987;
Giordan, 1989; ; Lencastre e Pereira, 1997aeb).
“Informetion about a new domain is combined with exiging

knowledge and reorganized to form new knowledge structures’ (Preece et
a., 1994. 164).

O conhecimento prévio € importante porque fornece ao aprendente determinada
organizacdo da informaco e quando o utilizador navega num hiperdocumento j& tem pontos de
referéncia sobre o contetido, conseguindo integrar mais facilmente a informac@o apresentada
(Keardey, 1988; Fischer e Mandl, 1990; Jonassen e Grabinger, 1990; Honebein et d., 1993;
Jonassen et d., 1993; Schroeder, 1994; Garzotto et a., 1996; Lencastre e Pereira, 1997b).

"Browsing in a domain for which no properly developed schemata

have yet been congtructed is not likely to lead to satisfactory knowledge
acquidtion at al" (Jonassen et ., 1993: 237).

"O suUjeito [com conhecimento prévio do dominio] ndo O é capaz
defiltrar ainformaco textud maisimportante e de redizar inferéncias que
contribuem para uma codificacdo mais elaborada, mas também recuperar
a informacdo armazenada com mais facilidade' (Lencastre e Perera,
1997h: 366).

O sujeito que conhece, ou pelo menos que ja revela dguma familiaridade com o assunto
em estudo, quando colocado perante um hiperdocumento sente-se mais a vontade no assunto
tendo como dificuldade a sua adaptacdo ao funcionamento do documento, enquanto que aquele
que et4 a iniciar 0 assunto e também nd&o conhece 0 hiperdocumento enfrenta estas duas

dificuldedes.
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"We certainly expect that they will use their prior knowledge (...) in
attempting to work in and interpret the learning environment” (Honebein et
al., 1993: 95).

Em estudos redlizados por Keardey (1988) e Viau e Larivée (1993), verificou-se que os
utilizadores que dominavam o assunto procuravam mais informacdo e eram melhor sucedidos no
controlo do hiperdocumento, como veremos com mais detalhe na subsecgdo sobre o controlo

do utilizador (2.5.4).

Jonassen e Grabinger (1990), no estudo redlizado, verificaram que os aunos que sabiam
menos saleccionaram menos informaggo e os que Sabiam mais saleccionaram mais informacao.
Schroeder (1994), sdientando a influéncia do conhecimento prévio na exploracdo de um
hiperdocumento, também verificou que os aunes que ja tinham aguns conhecimentos vistavam
um maior nimero de nos de informacdo, enquanto que os que tinham um menor conhecimento
prévio ignoravam nds importantes e abandonavam rapidamente o documento, aitude que revela
aguma frustracéo na exploragdo do mesmo. Saber por onde comecar pode ser uma tarefa

extremamente dificil para quem n& domina o assunto presente no hiperdocumento.

Stanton e Baber (1992) também congtataram que a existéncia de dgum conhecimento
prévio sobre 0 assunto a abordar, promove a auto-confianga do auno durante a exploracdo do
materia de gprendizagem. Com base num estudo sobre o efeito de agumas caracteristicas
textuai's na compreensdo de um texto expositivo, Lencastre e Pereira (1997b) concluiram que as
notacoes, que os autores designam por 'assinalamentos34, parecem facilitar a compreenséo dos
jeitos com eevado conhecimento prévio do dominio, funcionando como activadores do seu
conhecimento, enquanto que as ilustragdes parecem favorecer a compreensdo de sujeitos com

baixo conhecimento prévio do dominio, promovendo a constru¢do de modelos mentais.

34 Os assinalamentos, consistindo em informagao textual, ndo acrescentam contetidos novos, mas d&o
énfase a certos aspectos do contelido semantico e da estrutura textual.
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De acordo com os autores referidos nesta subseccéo, podemos concluir que os
conhecimentos prévios gudam o utilizador a interagir com 0 asunto presente no

hiperdocumento, promovendo a sua auto-confianga e controlo sobre o documento.

2.5.3 FAMILIARIDADE COM O AMBIENTE INFORMATICO

A familiaridade com o ambiente informético tem sido apontada como um dos factores que
diferencia os utilizadores e que pode condicionar a Sua navegagdo nos hiperdocumentos
(Marchionini e Shneiderman, 1988; Campagnoni e Ehrlich, 1989; Fischer e Mandl, 1990;
Nigsen, 1990b, 1995; Calvi, 1996; Garzotto et a., 1996). Fischer e Mandl (1990) déo
relevancia a literacia informética, em gerd, e a literacia sobre os hipermédia, em particular, dos

utilizadores.

Shneiderman (1992) classfica os utilizadores em trés niveis quanto a experiéncia
principiantes, ocasonais e frequentes. Os utilizadores principiantes ndo tém conhecimento
sntéctico do computador mas apenas um pequeno conhecimento seméntico, sentindo-se
gardmente andosos e com receio. Os utilizadores ocasionais mantém um conhecimento
seméantico do computador, mas perdem conhecimento sintéctico, necessitando de guda
disponivel. Os utilizadores frequentes possuem conhecimento seméntico e conhecimento

sintéctico do computador e, gerdmente, gostam de interacc@o rdpida.

Os utilizadores que usam pouco estes Sstemas desenvolvem modelos mentais sobre as
potencialidades do Sstema, mas esquecem 0s pormenores de funcionamento do sistema, sendo
necessario ter acesso as gjudas (Marchionini e Shneiderman, 1988). Por sua vez, os utilizadores

frequentes preferem comandos que acelerem a utilizag&o do Sstema.
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Nielsen (1990b) salienta que a experiéncia do utilizador influencia o modo como este usa 0
sstema Os utilizadores com pouca experiéncia com computadores tém mais para gprender
sobre o funcionamento do hiperdocumento. Nesse sentido, Marchionini e Shneiderman (1988)
aertam para o cuidado a ter no contacto inicid com o hiperdocumento, que deve ser Smples
para permitir desenvolver uma aprendizagem bem sucedida e continua

“Their inicid experiences must be smple enough to alow success
and continued learning” (Marchionini e Shneiderman, 1988: 73).

Gay et d. (1991) também consideram importante haver uma primeira sessfo para 0s
utilizadores se sentirem a vontade no hiperdocumento, diminuindo o efeito de novidade e a

possivel ansedade na utilizagdo do sstema

Cavi (1997) refere que enquanto o utilizador ndo tem um modeo mental do Sstema, a
navegacao é praticamente cega, sendo esse modelo congtruido em fung@o do ndimero de vezes
que o utilizador interage com o0 Ssema.

"The usa's ability to build such a modd [mentd modd of the

system] seems to be a function of the number of times users interact with
the system™ (Calvi, 1997: 314).

Segundo Preece et d. (1994), os utilizadores, & medida que se véo sentindo mais a

vontade, preferem meios mais rdpidos e eficientes para redizarem as suas tarefas.

Se numa faseinicid as diferencas de desempenho e rapidez s8o notdrias entre utilizadores
com diferente familiaridade com o Sstema, a medida que os utilizadores se sentem familiarizados
com o hiperdocumento as diferencas no desempenho véo desgparecendo (Marchionini e

Shneiderman, 1988).

A familiaridade com o ambiente informético faz com que o utilizador se Snta mais confiante

para interagir com 0 hiperdocumento. Perante utilizadores principiantes deve-se ter muito
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cuidado com os esclarecimentos a fornecer, que devem ser smples e claros, para favorecer a

auto-confianga dos mesmos.

2.5.4 CONTROLO DO UTILIZADOR

O controlo do utilizador sobre o hiperdocumento proporciona ao utilizador a tota
liberdade de navegar na informagéo, de decidir como a explorar, a ordem em que a percorre,
adaptando-a as suas preferéncias ou necessidades (Jonassen e Grabinger, 1990). A estas
caracterigticas deve ser ainda acrescentado o ritmo pessod de interacgd com O
hiperdocumento que cada utilizador va estabelecendo enquanto percorre a informacdo (Merrill,
1994). Contudo, que controlo e que responsabilidade devem ser dados ao utilizador? Em que
Stuaghes? A que condicionantes se deve atentar? Estas séo0 agumas dbs questdes sobre as

quais nos vamos debrucar nesta subsecgéo.

A expressdo controlo do utilizador, muitas vezes também sob a designacéo de controlo do
gprendente, tem integrado véarias especificagdes. Por exemplo, Merrill (1994) enumera trés tipos
de controlo do utilizador, respectivamente, controlo do contelido que integra a seleccéo do
mesmo e a sequéncia em que é percorrido, controlo do ritmo a que cada um aprende,
integrando revisdo ou repeticdo do contelido, e controlo do processo interno, em que
estratégias diversas sd0 utilizadas pelo gprendente enquanto interage com o contelido. Stemler
(1997), mencionando outros autores, enumera mais agumeas utilizagbes da referida expresséo
como o contelido a aprender, contexto em que aprender, método de apresentacdo, sequéncia
em que se gorende, nivel de dificuldade a ser aprendido, entre outros. Depover e Quintin

(1992), por sua vez, consideram dois tipos de controlo: controlo do contetido (explicitacdo dos
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objectivos a acancar, escolha da sequéncia para cumprir 0s objectivos) e controlo da
estratégia (expositiva ou de descoberta, grau de dificuldade dos problemas, tempo de resposta,

escolha de exempl os).

Véios foram os defensores do controlo do utilizador sobre o hiperdocumento,
argumentando que o controlo promove responsabilidade, pode promover satisfacdo e pode
levar a0 desenvolvimento de capacidades metacognitivas (Laurillard, 1987; Jonassen e
Grabinger, 1990; Depover e Quintin, 199235, Stemler, 1997). A ideia do controlo do utilizador
urgiu com base na Intdigéncia Artificia e na Psicologia Cognitiva (Depover e Quintin, 1992).
Devido a incapacidade de investigadores em Intdigéncia Artificid criarem Sstemas tutoriais
inteligentes que reflectissem estratégias de instrugdo passivels de se adaptarem as caracteristicas
individuais de cada gprendente, levou a que fossem propostos modelos de instrucéo inteligentes
em que o controlo é digtribuido entre 0 Sstema e o gprendente; utilizando-se a expressao
"Iingtrucdo colaborativa' para caracterizar a atribuicdo de responssbilidade na gestéo da
gprendizagem. Por sua vez, a Pscologia Cognitiva, particularmente com o conceito de
esquemas®, contribuiu para se aentar na importancia que os conhecimentos prévios e as
representacOes tém como condicionante do sujeito face a nova situagcéo de gprendizagem. Deste
modo, ndo é surpreendente que a gprendizagem controlada pelo aprendente aparecesse como

um modo fécil deste integrar 0 conhecimento novo na sua estrutura cognitiva.

Contudo, navegar livremente num hiperdocumento nem sempre tem conduzido a
resultados favordveis na gprendizagem, o que leva a colocar algumas reservas sobre o tota
controlo do utilizador sobre o hiperdocumento. Depover e Quintin (1992) referem que a eficicia

com gue o gprendente controla a sua aprendizagem é extremamente variavel.

35 Depover e Quintin (1992) consideram que o desenvolvimento de capacidades metacognitivas é
raramente espontaneo e precisa de ser orientado.

36 O conceito de esquemafoi inicialmente proposto por Bartlett na década de trinta e retomado na década
de setenta por Minsky, Schank e Abelson, Rumelhart e Ortony, Norman, entre outros (cf. 1.1.1).
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Park (1991) dude a varios estudos que apontam para a fdta de eficacia do controlo do
sstema pelo utilizador, devido a fata de conhecimento prévio, a fata de estratégias cognitivas e
a fdta de capacidades metacognitivas. Jonassen e Grabinger (1990) reportam que ndo se
verificaram beneficios na gprendizagem parti cularmente com aunos medianos e dunos abaixo da
média, verificando ainda que 0s adunos que sabiam menos seleccionavam menos informagéo e 0s
que sabiam mais sdeccionavam mais informacdo. Schroeder (1994) também congtatou que os
que sabiam mais visitaram mais nés de informaco e os que sabiam menos visitaram menos nos
de informagéo. Marchionini (1990) também refere que um grande controlo na méo do utilizador
conduz a pouca aprendizagem e menciona que Ross e Morrisson (gpud Marchionini, 1990:
357) argumentam que o controlo do utilizador pode ser mais gpropriado para utilizadores
familiarizados com o contelldo e com capacidade para determinar a sequéncia da sua

aprendizagem do que para os restantes utilizadores.

Para Mayes et d. (1990), a escolha oferecida ao utilizador para decidir o que fazer de
seguida parece ter um efeito mais pogitivo na gprendizagem do que negativo. Os utilizadores
mals interessados no assunto seguem as ligaghes para obterem mais informacdo; os que
conhecem 0 assunto dedlocam:se mais rapidamente, procurando topicos mais complexos para
gprofundar 0 seu conhecimento (Keardey, 1988). Em outros estudos, verificou-se que os
jeitos pertencentes a0 grupo que controlava 0 acesso a informagdo obtiveram melhores
resultados em comparacdo com um grupo em que a sequéncia da informacdo estava pré-

definida (Stanton e Stammers, 1990a; Hannafin e Sullivan, 1995).

Em estudos, em que os aunos eram submetidos a um segundo pos-teste, dgum tempo
apds o periodo de aprendizagem, verificouse que o grupo que controlava 0 seu percurso reteve
mais informacdo que o outro grupo que fazia um percurso pré-definido (Merrill, 1994; Meneses,
1995; Vasconcelos, 1995).

* Por lapso, Marchionini (1990: 370), nas referéncias bibliogréficas, ndo apresenta a data completa do texto
de Ross e Morrisson.
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Viau e Larivée (1993) comentam que estudos sobre a eficacia do controlo do utilizador
sobre o hiperdocumento sfo, por vezes, contraditdrios, excepto no que se refere ainfluéncia dos
conhecimentos prévios. Estes autores verificaram que os utilizadores usam o ambiente de modos
diferentes dependendo dos conhecimentos prévios, constatando que quanto menor for o
conhecimento do utilizador sobre determinado assunto menor serd o beneficio resultante do

controlo do hiperdocumento.

Marchionini e Shneilderman (1988) mencionam que utilizadores frequentes e epecidistas
no assunto gostam de ter controlo sobre o hiperdocumento, enquanto que agqueles que estéo
pouco familiarizados com o sstema e com 0 assunto preferem ter pouco controlo sobre 0
hiperdocumento. Esta posicio é, em parte, reforcada por outros autores ao referirem que se
deve atentar nos conhecimentos do utilizador sobre o sstema, dando-lhe a oportunidade de
primeiro o conhecer adequadamente para poder saber onde esteve, onde esté e para onde pode

ir, apartir do local onde se encontra (Fitter, 1979 apud Canter et a., 1986: 249; Calvi, 1996).

Retomando a nogéo de familiaridade com o assunto, Hammond e Allinson (1988) referem
que dar completo controlo a quem comega a aprender um assunto pode ser totalmente
ineficiente; é aconsalhavel fornecer uma sequéncia, dar mais gpoio aos utilizadores iniciados no
assunto, enquanto que agueles que o conhecem, gerdmente, preferem agprender mas

autonomamente.

Allinson e Hammond (1989) também mencionam que, a medida gque o utilizador fica mais
a vontade num assunto, se verifica uma mudanca progressiva no controlo que vai passando do
Sstema para o utilizador. Depover e Quintin (1992) consderam que o controlo do utilizador n&o
pode ser encarado como uma varidve dicotdmica, mas deve s entendido como um
continuum, sendo um ponto extremo representado por a total responsabilidade e controlo sob a
égide de quem concebe o documento e 0 outro extremo representado pelo controlo dado ao

utilizedor.

Para o utilizador controlar 0 acesso a informacdo e ndo se desorientar, alguns autores
sdientam aimportancia de estarem disponiveis marcadores, mapas e visitas guiadas que facilitem
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a navegacdo e o controlo do utilizador sobre o hiperdocumento (Henderson e Arger, 1995;

Beccue e Vila, 1996).

A noc¢do do utilizador controlar 0 acesso ainformagdo esta de acordo com o principio de
que o agprendente sendo responsabilizado pela sua gprendizagem investe mais no processo de
aprender (Jonassen e Grabinger, 1990; McKnight et d., 1990a; Stanton, 1992). Contudo,
como j& se referiu, tem-se verificado que sendo também este pressuposto vaido nem sempre se

revelou efectivo com todos os utilizadores.

Como referem Hammond e Allinson (1988) e Marchionini e Shneiderman (1988), o
controlo ndo deve ser dado ao utilizador sem previamente se atentar em algumas caracteristicas,

de entre as quais se destaca:
(a findidade em usar 0 Sstema,
(b) conhecimento prévio sobre determinado assunto,
(c) conhecimento sobre 0 Sistema informético.

Estes sBo aspectos imprescindiveis ater em conta quando se tem que decidir que controlo
proporcionar ao utilizedor, caso contrério volta-se a cair nos erros cometidos em aguns estudos
que proporcionaram o tota controlo do hiperdocumento a todos os utilizadores sem terem em
atencdo as caracteristicas de cada um. Depover e Quintin (1992) propdem que sga dada
orientacdo e controlo ao utilizador. Quanto & primeira, a orientagéo, ela € proporcionada pelo
sstema a0 utilizador para este dominar algumas estruturas essencials, enquanto que a segunda

da-Ihe a possibilidade de controlar a sua gprendizagem.

Orr et a. (1994) propdem que se proporcione o controlo ao aprendente quando:
a) nd h& uma ordem especifica a que deva obedecer a aprendizagem,
b) o aprendente revela familiaridade com o assunto,

C) se pretendem desenvolver estratégias cognitivas ou resolver problemas,
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d) o aprendente revel a capacidades intelectuai s desenvolvidas,

€) amotivacdo do aprendente € elevada.

Orr et d. (1994) referem, ainda, que o controlo ndo deve ser dado ao aprendente quando
€ necessario percorrer todos os topicos presentes no documento e estes tém que seguir uma

hierarquia

Com base nos estudos referidos, pode-se concluir que o controlo a proporcionar ao
utilizador depende principamente dos seus conhecimentos prévios obre 0 assunto em estudo,
da sua familiaridade com o sstema hipermédia e dos objectivos da gprendizagem. Caso 0s
conhecimentos prévios sgam inexistentes ou muito eementares, deve ser facultado um percurso
mais estruturado. A medida que o utilizador se sente & vontade no hiperdocumento e a dominar
0 assunto, o controlo deve passar do sstema para o utilizador. Se os objectivos da
aprendizagem sdo interiorizar determinada sequéncia, o controlo deve ser dado ao Sstema; se 0s
objectivos da aprendizagem sfo explorar 0 conhecimento presente no hiperdocumento
relacionando diferentes aspectos, analisar diferentes perspectivas, o controlo deve ser dado ao

utilizedor.
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2.6 OSDOMINIOS DO CONHECIMENTO E A SUA REPRESENTACAO
EM HIPERTEXTO

Os dominios do conhecimento diferem quanto a natureza do conhecimento e quanto a sua
edtrutura conceptua (Fischer e Mandl, 1990; Mayes et a., 1990a; Spiro e Jehng, 1990).
Fischer e Mandl (1990) distinguem os dominios do conhecimento no que se refere a duas
caracterigticas. concreto versus abstracto. Mayes et a. (1990a) sdientam que embora possa
haver a possibilidade de gpresentar o dominio de uma forma hierarquica, a grande maioria tem
uma estrutura conceptua Unica.

"While it is true that there is a 'high-level/low levd' view that can

often be mapped onto a hierarchy, nevertheless most domains will have
their own unique conceptua structure” (Mayeset d., 1990a: 125).

Cada dominio do conhecimento tem uma estrutura conceptua particular que influencia a
forma de representar 0 conhecimento e, consequentemente, a estrutura do hiperdocumento
(Marchionini e Shneiderman, 1988; Campagnoni e Ehrlich, 1989; Mayes et d., 1990a; Gay e
Mazur, 1991).

Sendo os dominios do conhecimento diferentes, ndo pudemos deixar de reflectir sobre a
sua adequacdo ou ndo adequacado a uma representacao hipertexto. Para isso, e com base nos

textos revistos, optou-se por dividir esta seccdo em trés pequenas e importantes subsecgoes.

A primera subseccéo aenta na complexidade e estruturacdo do dominio (2.6.1), na
segunda subseccdo sdo indicados os diferentes nivels do dominio (2.6.2) e naterceira subseccéo
s80 indicadas opinides quanto a adequacdo dos dominios relativamente a uma representacéo

hipertexto (2.6.3).

2.6.1 A COMPLEXIDADE E A ESTRUTURAGAO DO DOMINIO
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Referimos que, segundo Fischer e Mandl (1990), Mayes et a. (1990a) e Spiro e Jehng
(1990), os dominios do conhecimento variam quanto a natureza do conhecimento e quanto a sua
estrutura conceptud, fata, contudo, referir uma outra caracteritica que os goroxima: a sua
complexidede. A complexidade do dominio advém da interacg@o de mdltiplos eementos e da
dinamica que caracteriza o conhecimento, obrigando-o a aterar- se permanentemente.

"Na redlidade 0 nosso universo fisico, bioldgico e antropo-socid, 0
das nossas exigéncias e dos nosos  entendimentos, €  um
misto/combinado de ordem (leis, regularidades, constancias, estruturas,

probabilidades) e desordens (acasos, agitacOes, recontros aeatorios,
colisdes, dispersdes)” (Morin, 1994: 118-119).

Wadrop (1992) refere que, quando se anadlisa um dominio ou sistema complexo, 0s seus
componentes bésicos e as leis essenciais so bastante simples, contudo, quando se atenta na
interacc@o permanente e smultnea dos componentes, a complexidade é uma congtante, aé

porque a diversidade de interacgdes é variada.

Embora hga diferengas entre os dominios e cada um ddes tenha a sua estrutura
conceptud, ha principios bésicos de exploracdo que sdo comuns a quaquer dominio (Mayes
et d., 1990a; Spiro e Jehng, 1990). Um dos que tem estado mais enraizado no processo de
endno-gprendizagem consste numa sequéncia que deve progredir do smples para o
complexo. Neste caso, a complexidade € dissmulada, apresentando-se 0 assunto de uma
forma amplificada, e o aduno, a0 dominar sucessvos ambientes smplificados, va-se
gproximando da complexidade como se as suas caracteriticas fossem aditivas (Honebein et
a., 1993).

"We argue tha the understanding developed in a smplified simulus

environment is quite different from the understanding that develops in the
full simulus environment” (Honebein et d., 1993: 94).

Em vez de s trabdhar com smplificagtes ingpropriadas, deve-se trabahar com a

complexidade inerente a0 dominio em estudo, identificando-a e endgnando-a ta como da
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ocorre e ndo isolando qualquer aspecto parailustrar determinado principio, como gerdmente
se faz num manua escolar (Spiro et d., 1987). Até porque ha propriedades que O se
manifestam no todo e ficam camufladas nas partes (Kauffman, 1995).
“The complete whole may exhibit properties that are not reedily
explained by understanding the parts. The complex whole, in a completely

nonmystical sense, can often exhibit collective properties, “emergent”
features that are lawful in their own right” (Kauffman, 1995: VII-VIII).

Honebein et d. (1993) consideram que proporcionar niveis reais de complexidade num
ambiente de gprendizagem pode tornar a gprendizagem mais facil. As tarefas a desempenhar
podem tornar-se dificeis se gplicadas num ambiente descontextudizado e tornar-se quase
intuitivas quando inseridas no seu contexto. Em vez de se smplificar o ambiente, deve-se
gudar o auno a percebé-1o e definir objectivos de acordo com o nivel de conhecimentos do

Ujeito ou o nivel de aquisicdo em que esta inserido (Perkins, 1991a; Honebein et d., 1993).

No que se refere a estruturagdo do dominio, Spiro et d. (1987) e Spiro e Jehng (1990)
congderam haver dominios bem-estruturados e pouco-estruturados®’. Os primeiros, 0s
dominios bem-estruturados caracterizam-se por uma semelhanca entre os casos, sendo o
processo de andise também similar entre eles (Spiro et d., 1987). Os segundos, os dominios
pouco-estruturados, caracterizam-se por ndo haver conssténcia na aplicagdo de conceitos
mesmo em Situagoes semel hantes, estando a compreensdo de um conceito dependente da sua
aplicacdo, sendo necess&rio andisar vérias Stuagbes para adquirir experiéncia na aplicacéo
dos conceitos.

"By ill-structuredness we mean that many concepts (interacting
contextudly) are pertinent n the typica case of knowledge application,

37 O termo no original é "ill-structuredness”, que no tem traduco literal em portugués, e que se opde a
"well-structuredness” (Spiro et al, 1987), pelo que a ideia decorre em torno de algo que ndo tem uma
estrutura pré-determinada, bem estruturada; expressdes como mal estruturado, deficientemente
estruturado ou pouco estruturado vao transmitindo essa nogdo. Contudo, como as expressdes mal
estruturado e deficientemente estruturado transmitem uma carga emotiva negativa, optou-se por ndo as
utilizar, passando-se a usar o termo pouco-estruturado. Usase a expressdo com hifen para néo se perder
0 conceito que |he subjaz.
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and that their patterns of combination are inconsistent across case
gpplications of the same nomind type"' (Spiro et d., 1988: 375).

Spiro et d.(1987) chegam a argumentar que, mesmo em dominios bem-estruturados, o
contexto de aplicacdo é frequentemente pouco-estruturado.
"Kesping in mind that even when waell-structured knowledge is

involved, the context of its gpplication is frequently ill-structured” (Spiro et
al., 1987: 180).

Os dominios pouco-estruturados necesstam de multiplas representagbes  entre
diferentes aspectos do dominio do conhecimento, mltiplas dimensdes de andise ou mdltiplas
perspectivas aplicadas a exemplos ou casos e a possibilidade do aprendente contactar com

StuagBes complexas e irregulares tal como ocorrem no seu meio natural (Spiro et d., 1987).

Andisar um dominio complexo aravés de uma perspectiva, uma dimensdo ou de
quaquer outra forma de smplificacdo € destrui-lo da sua esséncia, € impedir que possa
ocorrer uma compreensao adequada e profunda (Spiro et al., 1987; 1989; 1991a; Spiro e
Jehng, 1990; Morin, 1994).

"O pensamento unidimensond, smplificante, ilusdrio, confusiond,
néo € apenas mutilado e obscurecedor, produz por S mesmo uma acgao
mutilante e obscurantista’ (Morin, 1994: 117).
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2.6.2 OSNiIVEISDO DOMINIO DO CONHECIMENTO

Os dominios do conhecimento, quando passam a ser inseridos hum contexto educativo,
por matives funcionais, s2o divididos em niveis38 de aquisico dos conhecimentos para ser mais
fécil definir os objectivos de aprendizagem para cada nivel e preparar os respectivos materiais
de gpoio. Deste modo, por exemplo, Spiro et d. (1988) dividem os dominios em trés nivels,
nomeadamente: nivel introdutorio ou de iniciacdo, nivel avancado e o nivel de epecidizacio.
Esta nomenclatura tem vindo a ser usada por véarios autores (Jonassen, 1991b; Jonassen et d.,
1993; Carvalho e Dias, 1995; 1996; 1997a e b; Moreira, 1996, Lencastre e Pereira, 1997a e
b). Shudl (1990) opta pelos termos: inicid, intermédio e termina, mas as defini¢gdes gproximant
e

"One would teach differently if a new topicd area is just being
introduced than if the students had aready gained some proficiency in the

domain. Thus, introductory courses should be taught differently from more
advanced courses' (Shudll, 1990: 534).

O nivel introdutério ou de iniciagdo tem por objectivo um primeiro contacto com os
elementos congtituintes do dominio e, por conseguinte, a aquisicdo de conhecimentos basicos,
sendo dada importancia a reproducdo dos conhecimentos aprendidos (Spiro et al., 1988; Shuell,
1990). Segundo Jonassen et d. (1993), este nivel de aquisicdo do conhecimento precisa de ser

mais orientado que o nivel avancado.

O nivel avancado da aquisi¢do dos conhecimentos exige que 0 aprendente ultrapasse a
fase da mera reproducéo e sga capaz de gprofundar o conhecimento, conseguindo aprender a

complexidade conceptua do dominio, aplicando-o em diferentes Situagtes®®.

38 shuell (1990) considera que o termo nivel se deve utilizar para se referir a mudancas qualitativas num
dominio particular.

39 Este nivel de aquisicdo é retomado no capitulo seguinte (3.1.1).
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"Advanced knowledge acquistion refers to the learning that follows
initigtion into the rudiments of a knowledge domain and precedes the
attainment of expertise" (Spiro et ., 1989: 500).

O Ultimo nivel condiitui 0 nivel de especializacdo em que o aprendente depois de
dominar determinado conhecimento passa a especidizar-se dentro do dominio. Este nivel
resulta de uma grande experiéncia que deixa transparecer a transferéncia de conhecimentos
adquiridos nos niveis precedentes (Jonassen et d., 1993). Segundo Shuell (1990), neste nivel,
0 individuo basdia-se em edratégias especificas do dominio para resolver problemas,
responder a questfes, entre outros. Passa a funcionar quase em "piloto automético”, sem

gastar grandes energias no que tem que fazer.

2.6.3 ADEQUACAO DOS DOMINIOS DO CONHECIMENTO A UMA REPRESENTACAO
HIPERTEXTO

Atendendo a diversidade dos dominios do conhecimento, pode-se assumir, tal como
propds Shirk (1992), que ha mais do que uma arquitectura ou estrutura viavel na maioria dos
dominios.

"One can assume that there is more than one cognitive architecture

avalable within most subject matter areas and disciplines' (Shirk, 1992
90).

Esta posicéo leva-nos a considerar que todos os dominios podem ser representados em

hipertexto, devendo, entdo, debrugarmo-nos sobre quais as tarefas a desempenhar e quais 0s
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niveis do dominio do conhecimento que podem trazer beneficios para o aprendente se

apresentados num hiperdocumento.

Segundo Duchastel (1990), os hipermédia ndo sdo adequados para tarefas muito
estruturadas, gprendizagem estruturada ou para concepgdes dternativas devido a exploragdo
aberta desses documentos. Grice e Ridgway (1993) também consideram que, quando €
Necessario seguir uma sequéncia especifica de etapas ou quando os dunos tém que passar pela

mesma sequéncia de acontecimentos o hiperdocumento ndo € adequado.

Por outro lado, Grice e Ridgway (1993) consderam vantgoso utilizar um hipermédia
quando o objectivo € aprender sobre um tépico, explorando aqueles que com ele se relacionam

e andisando exemplos.

Spiro e Jenhg (1990) gpontam vantagens e consderam os hiperdocumentos adequados
para representar e adquirir niveis avangados do conhecimento, em dominios complexos e
pouco-estruturados.
"As content increeses in complexity and ill-structuredness,
increasingly grester amounts of important information are lost with linear

goproaches and the unidimensondity of organization that typicaly
accompanies them™ (Spiro e Jehng, 1990: 163).

Jonassen et a. (1993) partilham a posicéo de Spiro e Jehng (1990), considerando estes
ambientes adequados para implementar a aquisicdo de conhecimentos avangados. Marchionini e
Shneiderman  (1988) também consideram o hipertexto indicado para utilizadores com
conhecimentos de nivel avangado, porque estes sdo encorgjados a utilizar estratégias informais e
pessoais na procura da informac@o. Allinson e Hammond (1989) também referem que os
hiperdocumentos sfo adequados nos dominios do conhecimento em que ndo ha um sb caminho

para uma resposta Unica e o que se pretende é a cangar uma compreensdo profunda.

Duffy e Knuth (1990) defendem a utilizacdo de hiperdocumentos para estudantes

universitarios e para profissonais, por estes ja dominarem determinado conhecimento, e
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manifestam as suas reservas quanto a adequacdo dos hipermédia para a aquisicdo de

conhecimentos introdutérios.

Spiro e Jehng (1990) também ndo encontram vantagem em se utilizar um hiperdocumento
para assuntos bem estruturados ou para conhecimentos de nivel inicia ou introdutério que
beneficiam de uma estrutura linear.

“In more wel-structured and smple knowledge domains, and
perhaps, in some introductory learning, the disadvantages of hypertext

approaches may outweigh their advantages, and traditiona approaches are
likely to be more efficient and effective’ (Spiro e Jehng, 1990: 173).

Ao optarem por uma representacdo linear para 0os dominios bem-estruturados, evitam a
sobrecarga cognitiva da néo linearidade e da multidimensiondidade (Spiro et d., 1988).
"There is no point in imposing the extra cognitive load of nonlinearity
and multidimengondity if the domain being sudied is smple and well-

dructured, or if the gods of learning are more easily atainable ones of
introductory treatments' (Spiro et al., 1988: 379).

No estudo redlizado por Lencastre e Pereira (1997b), num dominio cientifico bem-
estruturado como des referem, também chegaram a concluséo de que a versdo ndo linear néo

parece gjudar na compreensdo do assunto, independentemente do nivel de conhecimento prévio.

De acordo com as posi¢Oes acima referidas, podemos concluir que, sobre a adequagéo
dos dominios a uma representacdo hipertexto, os autores déo primazia a representacdo num
hiperdocumento de assuntos complexos e pouco-estruturados em relacdo a assuntos mais
smples ou bem-estruturados, dando também preferéncia aos nivels avancados do conhecimento
em derimento do nive inicid ou introdutdrio. No que se refere as taefas a serem
desempenhadas, se estas seguem uma sequéncia especifica e B0 muitos estruturadas ndo

beneficiam de uma estrutura ndo linear.

2.7 USABILIDADE DE UM HIPERDOCUMENTO
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Esta seccéo comega por abordar a usabilidade dos sstemas informéticos, de uma forma
genérica, passando depois a usabilidade de um hiperdocumento (2.7.1). De seguida, apela-se
para a necessdade de utilizar diferentes testes no processo de construgcdo de um
hiperdocumento, tendo em vigta garantir um bom nivel de usabilidade do produto find (2.7.2).
Findmente, menciona-se a importancia da usabilidade ser avaliada por especidistas e por

sujeitos provenientes da mesma populacdo dos futuros utilizadores do hiperdocumento (2.7.3).

2.7.1 ENQUADRAMENTO

A usabilidade tem vindo a ser consderada um factor determinante na aceitagao e sucesso
de um sstema pelo utilizador (Dix et d., 1993; Nielsen, 1993; Preece et a., 1994; Smith e
Mayes, 1996).
"Usahility is now recognized as a vitd determining factor in the

success of any new computer System or computer-based service” (Smith e
Mayes, 1996: 6).

A usabilidade et directamente relacionada com a interface, que congtitui uma das
principais componentes de estudo da Interaccdo Homem-Computador4© (Nielsen, 1990a,
1993; Grudin, 1992; Shneiderman, 199241; Dix et d, 1993; Hix e Hartson, 1993; Preece et

40 A |HC tem, segundo Martins (1995), trés entidades envolvidas, nomeadamente,o utilizador, o sistema
computacional interactivo e ainterface.

41 Shneiderman (1992: 481) indica cinco critérios para medir a interface: tempo necessério para aprender
fungdes especificas; rapidez na execucdo da tarefa; identificagcdo de erros; satisfagdo do utilizador e
retencdo dos comandos.
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a, 1994; Baecker et a., 1995; Martins, 1995; Smith e Mayes, 1996). Para Hix e Hartson
(1993), a usahilidade et relacionada com a €ficécia e a ficiéncia da interface e com a
reaccdo do utilizador a interface. Dix et d. (1993) consideram trés categorias geras para
andisar a usabilidede: facilidade de aprendizagem, a facilidade com que o novo utilizador
consegue comegar uma interaccéo eficaz e aingir o desempenho maximo; flexibilidade, a
multiplicidade de modos através dos quais o utilizador e o Sstema trocam informacéo; e
robustez, o nivel de suporte proporcionado a0 utilizador para determinar SUCesso nas tarefas
e nos objectivos. Nielsen (1993) enumera cinco parametros para medir a usabilidede: facil de
aprender, o utilizador rapidamente consegue interagir com o sistema, gprendendo as opgles
de navegacéo e a funcionadidade dos botbes, eficiente para usar, depois de ter aprendido
como funciona, consegue locdizar ainformac@o que precisa; facil de lembrar, mesmo para
um utilizador que usa 0 Sstema ocasionalmente, ndo tem necessdade de voltar a aprender
como funciona, conseguindo lembrar-se; pouco sujeita a enganos*2, os utilizadores néo se
devem enganar frequentemente, ou se se enganam devem conseguir corrigir; e agradavel de
usar, os utilizadores sentem-se satifeitos com 0 Sstema, gostam de interagir com ele. Para
Smith e Mayes (1996), a usabilidade atenta basicamente em trés aspectos, respectivamente,
facilidade de aprendizagem, facilidade de utilizac&o e satisfacéo no uso do sistema pelo

utilizador.

Considerdmos que a proposta de Smith e Mayes (1996), de certo modo, engloba as
propostas dos outros autores mencionados e coincide com os parametros que identificamos
como pertinentes para se avaliar a usabilidade de um hiperdocumento. Um hiperdocumento
para ser facilmente aceite pelo utilizador deve ser fé&cil de gprender a usar, deve ser fé&cil de

utilizar e deve provocar sstisfacéo no utilizador.

42 No texto original, a expressdo usada é"some errors' (Nielsen, 1993). Posteriormente, em 1995, refere que
como a maior parte dos hiperdocumentos, geralmente, ndo séo usados para aplicacdes como medicina ou
gestdo financeira, essa clausula sobre a prevencao de erros deixa de ser tao importante.
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A aceitacdo de um sstema informético, segundo Nielsen (1995), depende, entre outros
elementos, da sua aceitagdo socia*3, para a qual contribuem factores culturais. Estes factores
manifestam-se sobretudo através da incompreensdo dos icones, propondo Nielsen (1995: 281)
a expressio "usabilidade internaciond”. No caso de determinado sSstema informético ou
hiperdocumento vir a ser utilizado em paises culturdmente diferentes, a usabilidede deve ser

testada nesses paises, para ndo ocorrerem surpresas desagradavels.

A usabilidade de um dgema hipertexto, que s insre num enquadramento mais
abrangente da usabilidade do sstema informético, é especificamente determinada pela
combinacdo da apresentacdo e navegacdo disponivel, do contelido e da estrutura do

hiperdocumento e, particularmente, da adequacéo dos dois Ultimos elementos (Nielsen, 1995).

"The usability of a hypertext system is determined by a combination
of the usability of the underlying hypertext sysem engine (i.e., the basic
presentation and navigation support avalable) and the usability of the
contents and structure of the hypertext information base, and by how
well these two dements fit together” (Nielsen, 1995: 282).

43 Nielsen (1995) considera que para a aceitacso de um sistema contibuem a aceitaggo social, 0s custos, a
compatibilidade com outros sistemas, a fiabilidade, a funcionalidade e a utilidade. Apresenta como
exemplo de aceitacdo socia o sistema LYRE que permite ensinar poesia, propondo diferentes
interpretacdes. O aluno pode fazer as suas anotagdes, mas ndo pode adicionar novas leituras, ficando essa
tarefa reservada ao professor. Em Franca foi bem aceite o LYRE, mas ndo o foi na Dinamarca porque
consideraram que limitava as potencialidades do aluno para uma descoberta independente.
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2.7.2 TESTESDE USABILIDADE: UM PROCESSO CONTINUO

Para se conceber um sistema que sgja fécil de usar €, segundo Smith e Mayes (1996),
necessario conhecer adequadamente as caracteristicas dos utilizadores e as suas actividades,
redizando testes frequentemente, até se aingirem as necessdades dos utilizadores. A edtas
caracterigticas que se reportam ao conhecimento do perfil do utilizador, consderamos ser
necessario acrescentar que a usabilidade de um hiperdocumento deve ser tida em atenco desde
a concepcdo do mesmo: o conteddo a ser abordado, a funciondidade e a edtrutura mais

adequada para suportar todos esses requisitos.

Depois de definidos estes elementos da concepcéo e estruturagao, os testes de usabilidade
devem ser feitos ao longo do processo de desenvolvimento, mesmo durante a fase de

concepcdo dainterface como referem, entre outros, Rubin (1994), Smith e Mayes (1996).

Rubin (1994) sugere diferentes testes, nomeadamente, testes exploratérios, teste de

avaiacao, teste de validagéo e teste de comparacéo.

O teste exploratério deve ser redizado numa fase inicid do processo de
desenvolvimento, quando se esta a definir um servigo ou recurso. Ha que inventar modos de
descobrir como os utilizadores respondem a determinado servigo, podendo-se utilizer
“workshops’ de visudizagdo. Para verificar e eclarecer 0 servigo que os utilizadores
precisam ou querem, pode-se propor aos utilizadores determinado servigo e pedir-lhes para
explorarem como o antevéem. Eles vo indicar o que faz falta e o observador pode ver como

tal servigo pode afectar as suas actividades.

O teste de avaliagdo deve s redizado numa fase inicid ou para expandir 0s
resultados do teste exploratério. Pode-se condtituir uma equipa multidisciplinar para executar

determinado servico e para discutir as questdes de usabilidade.
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O teste de validagéo € redizado numa fase adiantada do processo e pretende verificar
a usabilidade do servico e a eficacia dos recursos de aprendizagem. Pode-se rever a
consdséncia do sstema, a inteface. Comparase 0 Sstema com os "dandards' de

usabilidade, com orientagOes gerais € com outros servigos relacionados.

O teste de comparacéo pode ser redizado em qualquer fase do processo de
desenvolvimento. Permite comparar diferentes estilos de interfaces ou media. Este teste pode

ser usado em conjungdo com qualquer um dos outros testes.

Os estudos a serem feitos & usabilidade dependem das caracteristicas do hipermédia
em causa, mas, de uma forma gera, pode-se avdia a funciondidade da interface a
compreensdo dos icones, as instrugdes, os caracteres (estilo e tamanho) (Nielsen, 1995;

Smith e Mayes, 1996).

Deve-s= medir o tempo que demora a gprender a trabahar com o sstema. Esta
medi¢do pode ser feita basicamente de dois modos. (1) mede-se 0 tempo que os utilizadores
sem nenhuma experiéncia demoram aé navegarem livremente, ou ent&o, (2) ha um instrutor
que explica como o sstema funciona aé os utilizadores terem percebido, medindo-se o

tempo dispendido (Nielsen, 1990a).

Por fim, deve-se atentar nas reacgOes e opinides dos utilizadores ao hiperdocumento,

podendo-<e utilizar, para o efeito, umaentrevista ou um questionaio.

2.7.3 OSAVALIADORESE A AVALIACAO

A usabilidade de um hiperdocumento deve ser avaiada por egpecidistas em IHC

(Interaccdo homem-computador) e por sujeitos provenientes da mesma populacdo dos futuros
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utilizadores (Marchionini, 1990; Shneiderman, 1992; Nielsen, 1995; Smith e Mayes, 1996).
Tessmer (1993) consdera que um sistema deve ser avaiado por um especidista, um utilizador e
um pequeno grupo de utilizadores. Para a recolha de dados pode-se utilizar, por exemplo,
grelhas de observacdo, question&rio, di&io, registo em video, registo automético de percursos,

entre outros, dependendo sempre do objectivo do que se quer avaiar em particular.

Um especialista revé o sistema

A avdiago é feita por especialistas em IHC que podem detectar facilmente problemas
de inconssténcia do sistema, tarefas pobres, interface confuso, entre outros. Por exemplo,
verificar s2 a mesma informagdo surge sempre em determinada locdizagdo em todos os
écrans e caixas de didogo de forma a facilitar 0 seu reconhecimento pelo utilizador e

diminuindo a sua utilizacdo da memoria

Teste um observador/um utilizador

O observador observa o utilizador e vai anotando as dificuldades daguele. Este tipo de
recolha de dados pode ser afectado pelo efeito de Hawthorne, como apontam, entre outros,
Marchionini (1990) e Preece et d. (1994), que consste no facto de os utilizadores ao
saberem que est@o a ser observados dterarem, por influéncia da observacdo, 0 modo como
executam as tarefas. Mayes et a. (1990b) sugerem a observacéo de pares de utilizadores,
para se atentar nas suas interacgdes verbais, como eles fizeram para avdiar o 'Strath Tutor'.
Outro método, por vezes utilizado, consiste em pedir ao utilizador para expressar verba mente

0 que etd a pensar (‘think aoud).

Alguns inconvenientes da observacéo directa podem desgparecer caso se usem Véaias
camaras de video para depois sincronizar dados relativos ao écran, ao movimento das méaos e
as expressdes faciais (Marchionini, 1990; Shneiderman, 1992; Nielsen, 1993; Preece et dl.,
1994).
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Pequeno grupo de utilizadores
O desempenho dos membros do grupo € comparado. Nielsen (19908) considera que ha
que andisar as diferencasindividuais do utilizador e as diferentes tarefas a desempenhar .
“Individud differences have the largest impact on the performance

when using hypertext sysems. Another mgor factor is the different tasks
users have when they use hypertext systems’ (Nielsen, 1990a 162).

Os dados a recolher podem ser quantitativos e/ou qualitativos (Marchionini, 1990; Smith e
Mayes, 1996). Pode-se dar como exemplo dos dados quantitativos. contar 0 acesso a
determinado bot&o, nimero de enganos, problemas no sSstema, etc. Enquanto que os
qualitativos, por exemplo, se centram na opinido dos utilizadores sobre diferentes aspectos da

interface, da navegacdo e da estrutura do hipermeédia

Nielsen (1995) sugere aos investigadores para ndo se limitarem a recolher dados
quantitativos, porque os dados qualitativos tém dado importantes contributos.
“One should take care not to identify usability evauation with
quantitative benchmark studies only, snce we have seen that many of the

most interesting ingghts leading to improved hypertext user interfaces have
come from more quditative observationd studies’ (Nielsen, 1995: 307).

A andie do regigo automéico dos movimentos efectuados pelo utilizador num
hiperdocumento € uma fonte para andisar o comportamento interactivo do utilizador, tendo,
ainda, a vantagem de ndo necesstar de uma pessoa a recolher os dados e desta recolha néo
interferir com a interacgéo do utilizador. Contudo, embora permita verificar o que o utilizador
faz, ndo permite andisar 0 motivo que desencadeou 0 procedimento, como refere Nielsen
(1995), sendo a vertente qualitativa particularmente importante para completar esses registos.
Shneiderman (1992), ao referir 0 estudo redlizado a0 "Hyperties', também comenta que foi
obtida mais informacgo Util sobre a interface nas observagtes informais do que nos registos dos

PEercursos.
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Depois de redizados os testes e andisados os resultados obtidos, devem-se fazer os
gustes necessrios ao hiperdocumento, fazendo com que este sga mais fécil de gprender, mais

fé&cil de usar e que proporcione maior satisfacdo ao utilizador durante a sua navegac@o na

informacao.
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