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 RESUMO 

O computador tem se introduzido na sociedade contemporânea em uma 

grande variedade de atividades, nas quais o homem com ele estabelece 

relações, quer sejam de trabalho que de lazer. Estas interações homem-

máquina tem sido objeto de estudo de um conjunto de ciências, que 

contribuem para a compreensão de como estas interações se processam, 

visando aprimorar as interfaces oferecidas pelos programas de computador 

para sua utilização. Um dos muitos tipos de programas disponíveis é o 

hipertexto, que permite uma modalidade não-linear de organização de 

informações, provendo uma interface peculiar para o acesso ao seu 

conteúdo. Este trabalho teve como objetivo a compreensão das modalidades 

de interação estabelecidas por sujeitos com um hipertexto criado para esta 

pesquisa, visando determinar se esta seria linear, não-linear ou 

indiferenciada. Adicionalmente, foram traçadas correlações entre questões 

respondidas pelo sujeitos visando verificar a existência de relações entre sua 

qualidade e a modalidade predominante de interação do grupo de sujeitos 

com o produto. Através do registro automatizado das interações e posterior 

análise estatística utilizando-se a prova de χ2, verificou-se que o grupo de 

sujeitos estabeleceu, no contexto experimental desta pesquisa, uma interação 

predominantemente não-linear, interagindo com o hipertexto explorando a 

peculiaridade da mídia. Utilizando-se o coeficiente rs de Spearman foi 

traçada a correlação entre este padrão predominante de interação e a 

qualidade da resposta, não se obtendo resultados estatisticamente 

significativos.



 

 

BENASSI, M. T. (1997) Subjects and hypertext: an exploratory study 
of interactions. Master thesis. Psychology Institute: Pontifícia 
Universidade Católica de Campinas. 

 ABSTRACT 

In our contemporary society the computer has been used in a wide 
range of activities, in which man can set up relationships with this machine. 
This man-machine interactions have been studied by several sciences, that 
contribute with the understanding of these interactions, aiming to build 
better computer software’s interfaces. The hypertext is a kind of software 
that can organize the information in a non-linear way, using a particular 
interface to allow the access to its contents. The aim of this research was to 
understand how subjects interact with a hypertext system created for this 
work, in order to determine the style of interaction: linear, non-linear or a 
blend of both. In addition, another aim was to correlate these categories of 
interactions with answers gave by the subjects to some questions, in order to 
verify if some relationship can be established among the quality of the 
answers and the interaction style. Using the χ2 test was possible to conclude 
that the group of subjects used the non-linear style of interaction. The 
Spearman’s rs coefficient found no significant correlations among the quality 
of subjects’ answers and the interaction style.  
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 APRESENTAÇÃO 

Falar do computador parece ser um tema bastante atual, pela 
expansão que tem tido a sua utilização nos mais diversos campos. De 
bancos, passando por supermercados e chegando às casas, este objeto cada 
vez mais firma seu espaço em nossa sociedade. A relação do homem com o 
computador vai se tornando convencional em função dessa presença 
generalizada, sendo incorporada a um cotidiano tal como o foi a relação com 
a televisão ou outras tecnologias que, a seu tempo, apresentaram-se como o 
estado-da-arte tecnológico. 

Esta relação com o computador, porém, apresenta particularidades 
que não são encontradas identicamente naquelas estabelecidas com outros 
objetos. Não há somente um recebimento de informações, como no caso da 
TV, mas sim uma via de duas mãos, que estabelece uma comunicação 
bastante peculiar, no sentido de, como ainda a temos hoje, se realizar nos 
termos da máquina. Muitos esforços tem sido feitos no desenvolvimento de 
interfaces de computador que suportem, por exemplo, comandos em 
linguagem natural; mesmo obtendo-se algum sucesso neste sentido, este tipo 
de interação com a máquina é ainda extremamente limitado. Esta expressão 
interface tem o sentido de significar a camada representada pelos programas 
para mediar a interação do usuário humano com a máquina “pura”, que em 
seu cerne é somente capaz de realizar cálculos.  

O fato de não se poder conversar com a máquina tal como se faz com 
um par humano não significa a inexistência de estudos nesta área, ao 
contrário. Diversas ciências tem empregado seus conhecimentos e 
especificidades para o desenvolvimento de interfaces que permitam relações 
mais “amigáveis”, rumando para uma interação que penda para o lado 
humano da relação. A expansão da utilização de computadores tem relação 
direta com a aplicação destes conhecimentos, permitindo uma apropriação, 
em atividades e por usuários, que alguns anos atrás não seria possível.  
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E quanto mais cresce esta utilização, maior a importância dos 
estudos que tratam da relação homem-máquina. 

Uma das interfaces que maior popularidade tem angariado nos 
últimos anos é hipertexto. Mais do que uma interface, o hipertexto pode ser 
compreendido como uma forma peculiar de armazenamento de informações, 
apresentando uma variedade imensa de interfaces, que têm em comum a 
possibilidade de permitir ao seu usuário um acesso não-linear às informações 
nele contidas. Este acesso não-linear diz respeito à característica invulgar do 
hipertexto de tecer entre seus componentes uma complexa trama de relações, 
que permite a ativação de um certo conteúdo a partir de outro que esteja a 
ele relacionado. A Internet, em sua faceta mais conhecida e volumosa, pode 
ser vista como um único grande hipertexto, a WWW ou World Wide Web, 
traduzida livremente como a Trama (ou teia) de Amplitude Mundial. 

Porém a interação com o hipertexto tem peculiaridades que pedem 
atenção. Na mesma medida em que permite uma grande liberdade na 
recorrência a seus conteúdos, pode levar o usuário a se confundir nesta 
ausência de caminhos preestabelecidos. Como não pode ser manipulado tal 
como um livro, o hipertexto não favorece o uso de habilidades desenvolvidas 
desde o processo de alfabetização, que trazem segurança e eficácia na lida 
com a informação. Estas são algumas questões que dizem respeito 
diretamente a sua interface, com seus benefícios e problemas. 

Este trabalho procurou, através de um estudo experimental, 
determinar como sujeitos com uma prévia familiaridade com computadores 
utilizariam um hipertexto; esta interação poderia se dar com relevo às 
particularidades de interface e estrutura do produto, ou se dar tal como com 
um livro impresso, desconsiderando-se as peculiaridades inerentes à mídia 
hipertextual. Um segundo objetivo foi o de correlacionar esta modalidade de 
interação verificada com a qualidade no tratamento da informação oferecida 
aos sujeitos pelo hipertexto. 

Para que se pudesse levar a termo o experimento, os sujeitos foram 
selecionados dentre voluntários de um curso de Psicologia de uma 
universidade particular do interior paulista, seleção feita visando garantir o 
grau básico de familiaridade referido acima. Foi desenvolvido um hipertexto 
especificamente para este trabalho, contendo um conteúdo relativo à 
formação destes sujeitos, a Teoria do Self de Rogers. Este hipertexto 
continha um subprograma encarregado do registro das interações dos 
sujeitos, para que fossem posteriormente analisadas. O procedimento 
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experimental se deu em laboratórios de informática da mesma universidade 
freqüentada pelos sujeitos. 

Este trabalho está dividido em 5 partes principais, dispostas na ordem 
que segue: em primeiro lugar, sua Introdução, situando brevemente a utilização 
do computador na sociedade em geral e no contexto educativo em particular, 
para após isto centrar-se no hipertexto e as questões relacionadas à sua 
interface. Em seguida, o Método, onde são descritos o grupo de sujeitos, os 
instrumentos utilizados nesta pesquisa - incluindo detalhes do hipertexto 
construído para o trabalho e certas questões envolvendo esta construção - e os 
procedimentos. Após isto, os Objetivos desta pesquisa, seguidos pela 
apresentação dos Resultados e Discussão, onde são analisados os dados obtidos 
através do registro das interações dos sujeitos desta pesquisa. Por último a 
Conclusão deste trabalho, onde são considerados em conjunto seus resultados, 
limites e possibilidades dele decorrentes. 
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 INTRODUÇÃO 

 
 
 

Para que se situe o computador dentro de um contexto, será feita 
uma pequena revisão de como se introduziu este recurso na sociedade 
contemporânea. Após este breve histórico, serão apresentados pontos de 
vista acerca de alguns fundamentos que tem norteado sua utilização 
educacional. Em seguida, será discutido o conceito de hipertexto, algumas 
aplicações e os aspectos que dizem respeito ao usuário que com ele interage. 

 

 

 O COMPUTADOR: BREVE HISTÓRICO 

De acordo com Breton (1991), os primeiros computadores foram 
construídos a partir da década de 40, basicamente impulsionados pelas 
necessidades geradas pelo esforço bélico da II Guerra Mundial; 
computadores clássicos como o EDVAC e o EDSAC foram desenvolvidos 
graças a financiamentos militares. No início da década de 50, o MARK 1 foi 
o primeiro computador a ser comercializado para uso civil, inaugurando a 
presença dos computadores em atividades de natureza não-bélica. O IBM 
702 foi o primeiro computador civil a ser comercializado em “larga escala”, 
tendo sido produzidos cerca de 1500 exemplares, um número ínfimo se 
forem considerados os padrões de produção em escala industrial adotados 
nos dias de hoje.  

Nesta etapa inicial de desenvolvimento, os custos de produção, 
manutenção e operação dos computadores reduziam sua utilização ao âmbito 
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de agências governamentais ou de grandes empresas, que necessitassem da 
realização de um número de cálculos que justificasse a compra de uma 
máquina deste porte. O sistema SAGE, desenvolvido pelo Massachusets 
Institute of Technology para o governo americano a fim de realizar o 
controle do espaço aéreo, e a rede SABRE, desenvolvida pela IBM para 
reservas de passagens da empresa de aviação American Airlines, são 
exemplos da natureza bastante específica e restrita da utilização do 
computador neste estágio. 

Esta primeira etapa de desenvolvimento da tecnologia dos 
computadores é aqui pouco relevante, pois seu uso estava restrito quase 
exclusivamente a aplicações militares ou comerciais de grande porte. A 
exceção a esta regra é representada pelas grandes universidades, que podiam 
arcar com os altos custos desta tecnologia. Iniciativas como as da 
Universidade de Illinois com o sistema PLATO1, e da Universidade de 
Stanford, implantando cursos de matemática e leitura via computador, são 
representativas da aplicação do computador à educação nesta época 
(Valente, 1993). Eram executados em computadores de grande porte, com 
terminais implantados em locais fisicamente distantes do computador, de 
maneira compartilhar seus recursos de forma menos restrita. 

Somente ao fim da década de 70, com o desenvolvimento da 
microinformática, tornou-se possível uma aplicação mais ampla dos recursos 
computacionais à educação. Aquilo que é hoje chamado de informática, a 
rigor, é que acima foi apontado utilizando-se o termo microinformática: o 
advento do microcomputador em contraste com os computadores de grande 
porte que existiam até então. Segundo Levy (1993), este progresso 
tecnológico permitiu que um outro extrato da população se apropriasse dos 
computadores para seu uso, fundamentalmente um uso pessoal.  

Pequenas empresas de computadores foram criadas nesta época, 
desenvolvendo produtos que popularizaram o computador de forma bastante 

                                                           
1  Um interessante histórico e descrição de um dos desenvolvimentos do sistema PLATO pode 
ser encontrado em WOOLLEY, D. R (1994). PLATO: The Emergence of On-Line Community,  no 
endereço: http://www.xxlink.nl/plato.htm 
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rápida. O Apple 2 é um bom exemplo deste movimento: uma empresa quase 
caseira, a Apple Computers, o produziu em princípio em pequena escala. A 
aceitação foi tão grande que a escala de produção aumentou e programadores 
começaram a se interessar em criar programas para aquele pequeno 
fenômeno. Os primeiros processadores de texto e planilhas foram 
desenvolvidos para este computador, que pode ser considerado o marco 
inicial da informática pessoal. (Levy, 1993). 

Na contramão desta tendência, grandes companhias de computadores 
não apostavam neste mercado pessoal. Breton (1991) cita o caso de um 
executivo da DEC (produtora de vários sistemas de grande porte) que teve 
sua proposta de um computador pessoal rejeitada, com o argumento de que 
seria um produto invendável. A IBM, empresa bastante conhecida e 
influente no mercado de computadores de grande porte, somente em 1981 - 6 
anos depois do lançamento do Apple 2 - lançou seu computador pessoal, que 
se converteu no padrão mais popular de microcomputadores: o IBM-PC. 
Grande parte dos modernos computadores pessoais descendem diretamente 
desta linhagem, utilizando ainda os mesmos conjuntos básicos de instruções 
concebidos para este modelo. 

Em paralelo ao desenvolvimento tecnológico dos computadores 
pessoais, um outro avanço ocorreu: o aperfeiçoamento das vias de interação 
com o computador, ou interfaces. Para que uma operação seja realizada deve 
haver um comando que promova seu início, e a via para que este comando 
fosse inserido pelo usuário era tradicionalmente a palavra escrita. Esta 
modalidade de interação é conhecida como interface de linha de comando 
(Command-line interface ou CLI), onde comandos digitados no teclado - 
obedecendo a uma série de convenções preestabelecidas e, usualmente, 
rígidas regras de sintaxe - orientam a realização de tarefas pelo computador. 
Esta interface implica no conhecimento prévio do conjunto de comandos 
aceitos pela máquina, bem como de sua forma de expressão, tornando esta 
interação árdua para aqueles que não dispõe de familiaridade com um 
sistema específico. 

No início da década de 80, foi lançado o Star, um computador 
pessoal desenvolvido pela Xerox Corporation, que fundaria, no âmbito dos 
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computadores pessoais, uma nova modalidade de interface: a interface 
gráfica com o usuário (Graphical user interface, ou GUI) (Smith et al., 
1982). De acordo com estes princípios de interação com o computador, o 
usuário não mais seria obrigado a administrar um repertório de comandos 
escritos, mas sim interagiria com representações gráficas destes comandos 
disponíveis em sua tela, através de um dispositivo na época inovador, o 
mouse . Desta maneira, o computador se desvelava ao usuário: ao invés de 
obrigá-lo a decorar um conjunto de instruções, permitia que estes comandos 
fossem explorados sem a necessidade de um conhecimento prévio de uma 
linguagem hermética e usualmente distante da fala natural. Uma exceção a 
esta última proposição pode ser encontrada nos trabalhos de Seymour Papert 
(1980), que propôs, nos primórdios absolutos da computação pessoal, uma 
linguagem de programação cujos comandos encontravam, na medida do 
possível para a interface CLI, uma proximidade com a linguagem natural. 

Muito embora tenha sido um projeto revolucionário, o Star não teve 
grande sucesso comercial. Porém os conceitos implícitos em sua concepção 
influenciaram decisivamente dois dos principais desenvolvimentos 
posteriores, o Apple Macintosh e o Microsoft Windows. O primeiro, um 
computador semelhante ao Star, desenvolvido desde o princípio baseando-se 
nos conceitos de GUI. O segundo, uma interface GUI destinada a simplificar 
a operação dos computadores da linha IBM-PC, tradicionalmente dotados de 
uma interface CLI. Os computadores das famílias Macintosh e IBM-PC são 
até os dias de hoje os mais populares computadores pessoais, e a absoluta 
maioria dos trabalhos aqui mencionados está voltada para uma ou outra 
destas famílias. 
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 O USO DA INFORMÁTICA NA EDUCAÇÃO 

 

O computador, por sua natureza, é uma ferramenta extremamente 
flexível. Desde que programado para tanto, pode realizar tarefas as mais 
distintas, de cálculos estruturais para construções até jogos ou o envio de 
mensagens. As tarefas são distintas apenas quando se chega no nível 
humano; para o computador são apenas cálculos realizados da mesma forma 
para obter um resultado especificado pelo programa. Seu uso na educação é 
portanto possível, desde que seja ele programado para lidar com tarefas 
consideradas parte de um processo educativo. 

A parágrafo acima pode ser desdobrado no que diz respeito à 
educação, na medida em que se considera o que é educar um indivíduo. Se é 
possível programar as mais diversas tarefas em um computador, incluindo-se 
as educacionais, é também conseqüente que se possa programar as mais 
diversas educações, uma vez que a ferramenta presta-se indiferenciadamente 
às tarefas que são a ela propostas. Desta forma, as mais diversas 
modalidades de programas educativos estão disponíveis, baseando-se em 
diferentes concepções de educação e com propostas e resultados bastante 
distintos.  

Moreira (1986), em um artigo bastante genérico, distingue três 
concepções de aprendizagem que dão origem a distintos trabalhos 
pedagógicos utilizando-se o computador: a visão empirista, a visão 
racionalista e a visão construtivista. Segundo esta autora, os pressupostos de 
cada visão são (p. 14): 

Empirista: o conhecimento provém exclusivamente da experiência. 

Racionalista: a origem do conhecimento é anterior à experiência; 
estruturas racionais pré-formadas do indivíduo, quando em contato 
com o ambiente, produzem o conhecimento, que seria determinado 
por estas estruturas prévias. 
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Construtivista: o conhecimento resulta de uma relação sujeito-
objeto onde há uma influência recíproca, e o foco da aprendizagem 
não se concentra em um ou em outro, mas na interação entre ambos. 

 

Esta autora posta-se a favor desta última perspectiva de compreensão 
da aprendizagem, baseada nos estudos de Jean Piaget. Porém em seu 
trabalho não são indicados modelos de aplicação que se adaptem a estas 
perspectivas, apenas se discute a postura do educador que incorpora um ou 
outro ponto de vista. 

Valente (1993) e Carraher (1992) discutem de maneira mais objetiva 
esta questão, associando os modelos de utilização do computador com 
perspectivas de aprendizagem que lhes são subjacentes. Valente propõe duas 
categorias distintas de inserção do computador na educação, enquanto 
Carraher propõe compreender esta aplicação baseando-se em três papéis que 
este pode assumir no processo educacional. Esta diferença entre o número de 
categorias propostas para a compreensão dos papéis do computador vem em 
função da discriminação feita por Carraher do computador como um “tutor 
inteligente” como uma categoria à parte, enquanto o outro autor a inclui na 
em uma compreensão mais global do computador como uma “máquina de 
ensinar”. Como o interesse neste momento está focado no estabelecimento 
de relações entre um modelo de funcionamento humano e as aplicações 
educativas do computador baseadas neste modelo - e como o próprio 
Carraher aponta, uma multiplicidade de teorias subjazem à “tutoria 
inteligente” - os textos deste dois autores serão aqui tratados conjuntamente, 
por se tratarem de posicionamentos próximos, que caminham no mesmo 
sentido. 

São considerados basicamente dois  tipos de aplicação educativa do 
computador: como máquina de ensinar - baseado na teoria comportamental - 
e como uma ferramenta de pensamento, suportado pela teoria construtivista. 
São pontos de vista diametralmente opostos, baseados em concepções muito 
distintas de aprendizagem. 
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Sua utilização como máquina de ensinar é certamente a que mais 
produziu produtos voltados para a prática educativa. Os programas baseados 
nesta perspectiva são predominantemente derivados dos conhecidos 
princípios das máquinas de ensinar propostas por Skinner na década de 50, 
apresentando-se comumente na forma de tutoriais e programas de exercício-
e-prática. Baseados nos princípios de reforçamento propostos para a 
modificação da conduta, sua expectativa é a de promover a aprendizagem 
reforçando-se respostas consideradas corretas e pertinentes aos objetivos de 
ensino, deixando de reforçar aquelas que não apresentarem esta pertinência. 
Para conteúdos que exigem memorização, este tipo de programa parece ser 
adequado, em função de poder disponibilizar uma ampla gama de exercícios, 
variações destes e ter uma tolerância ilimitada para com o aprendiz. 

A compreensão do computador como uma ferramenta intelectual 
pode ser precedida pela percepção genérica de seu uso como uma 
ferramenta, definindo-se este uso como a execução de tarefas tendo o 
computador como meio. A concepção da aplicação dos computadores 
especificamente como ferramenta intelectual aponta basicamente para a 
atividade de programação. Como salienta Valente, o aprendizado baseado 
em resolução de problemas pode permitir uma apropriação do computador 
que faça uso de uma característica peculiar, inerente à programação: a 
necessidade de se representar claramente as partes de um problema e se 
especificar uma metodologia para sua solução. O aprendiz pode então, 
através da execução do programa, verificar a eficácia e correção do 
pensamento que desenvolveu; este processo permite a revisão dos 
procedimentos que ocasionaram um eventual erro, facilitando a restruturação 
de um conceito ou sua formulação mais precisa. Este processo de revisão é o 
que Krüeger (1991) - autor que compartilha a perspectiva da construção de 
programas educativos norteada por estas duas orientações básicas - associa a 
um processo metacognitivo, de reflexão acerca do erro, considerado por ele 
um dos processos efetivos de aprendizagem.  

Este último tipo de aplicação utiliza-se basicamente da linguagem 
LOGO, idealizada por Seymour Papert (Papert, 1980, 1994), cuja  
concepção se assenta nos princípios piagetianos de aprendizagem. Esta 
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linguagem foi desenvolvida especialmente para o trabalho em educação 
infantil, com comandos semelhantes à linguagem natural e que podem ser 
facilmente aprendidos e aplicados à programação. Para a utilização do 
LOGO, o usuário dispõe na tela de uma estrutura semelhante a uma 
tartaruga, que deve ser “ensinada” a realizar determinadas ações. Através 
desta metáfora de “ensinar a tartaruga”, são então dadas instruções ao 
computador - em outras palavras, é escrito um programa. Uma discussão 
mais pormenorizada acerca da aplicação desta linguagem pode ser 
encontrada nos artigos de Valente - que traça um histórico do uso 
educacional do computador e um perfil global de suas aplicações, antes de se 
centrar especificamente no LOGO -  e Carraher, que faz um apanhado dos 
conceitos teóricos subjacentes ao uso educativo do computador (expressando 
opiniões enfaticamente negativas acerca de alguns), e centra sua discussão 
sobre o LOGO na aprendizagem de conceitos matemáticos. Krüeger faz em 
seu artigo uma discussão mais filosófica sobre a metacognição, focalizando 
o LOGO somente com relação a este conceito, e de maneira bastante breve. 

Existem inúmeros relatos da utilização de computadores no ensino, 
mas aqui se gostaria de privilegiar alguns voltados especificamente para o 
ensino superior, antes de se centrar especificamente no hipertexto. Grande 
parte destes relatos assenta-se na utilização dentro dos moldes de uma 
“máquina de ensinar”, com maior ou menor sofisticação; um trabalho 
bastante exemplar desta tendência dirige-se à própria Psicologia. Brothen e 
Schneider (1993), baseando-se em uma lista de cem principais termos e 
conceitos no ensino introdutório de Psicologia, criaram um programa tutorial 
que apresentava esta lista e após isto questões sobre este conteúdo, feitas 
uma por vez. O feedback acerca da resposta dos alunos era fornecido 
imediatamente. Caso acertada, uma nova questão era proposta; caso 
contrário, era indicada a página do livro onde aquele conceito poderia ser 
encontrado e revisado. Após análise do desempenho dos alunos em seus 
exames, os autores sugerem que este tipo de programa possa ter tido um 
efeito positivo na aprendizagem dos conceitos de Psicologia, muito embora 
não tragam para a discussão qual a expectativa de aprendizagem implícita na 
avaliação feita através destes exames (memorização de conceitos, 



 21

compreensão global das teorias abordadas, estabelecimento de relações entre 
as teorias psicológicas etc.). 

Em um apanhado de relatos da utilização de computadores 
publicados no periódico Teaching of Psychology, Beins (1989) coletou 
dados referentes a 15 anos desta publicação, apontando que em um período 
inicial (1974-1978), os computadores foram mais utilizados em atividades de 
pesquisa, especialmente em função de seu alto custo na época. McKnight 
(1984) faz considerações semelhantes acerca da realidade britânica, 
apontando um uso predominantemente voltado para a pesquisa. Em um 
segundo momento (1979-1983), Beins descreve uma alteração na direção de 
seu uso em simulações, em substituição à efetiva replicação de 
experimentos; “conteúdos” de psicologia  ainda não eram alvo desta 
tecnologia. Em um terceiro período, o uso de computadores relacionado ao 
ensino de temas como aprendizagem, memória e neurofisiologia passou a ter 
relatos publicados, bem como sua utilização em buscas bibliográficas e 
interfaces com equipamentos de laboratório, havendo uma expansão notável 
nestas publicações. Tanto Beins como McKnight esperavam, a partir daquele 
momento, um aumento na utilização dos computadores no ensino de 
Psicologia, em função das tendências que puderam observar em seus 
apanhados. 

São relatados ainda na Psicologia outros trabalhos envolvendo a 
utilização de computadores. Dentro da perspectiva de uma “máquina de 
ensinar”, Graham (1994) desenvolveu um tutorial para ensino de 
fundamentos de Aprendizagem Discriminativa em um curso de Psicologia. 
Constituído por quatro módulos contendo os conceitos que se consideravam 
essenciais a este tópico do curso, o programa apresentava aos alunos os 
tópicos de um módulo seguido de questões acerca destes tópicos, que 
deveriam ser respondidas corretamente antes que se passasse a um próximo 
módulo do produto. Cada resposta incorreta era seguida por um feedback do 
programa, que fazia menção ao ponto-chave da questão proposta e 
reapresentava a questão ao aluno até que esta fosse corretamente respondida. 
Graham enfatizava especialmente a vantagem deste tipo de instrução na 
verificação de leitura que tornava-se possível fazer, a partir de um registro 
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feito pelo programa acerca de sua utilização, permitindo ao professor obter 
informações sobre a utilização que cada estudante havia feito do programa. 

Dentro de uma perspectiva menos “ortodoxa”, Sexton-Radek (1993) 
relata o uso de computadores em um curso que visava a compreensão das 
competências dos profissionais de Psicologia. Foram selecionados pela 
pesquisadora (também professora da disciplina) um exemplar de cada um 
dos seguintes tipos de programas: editor de textos, planilha eletrônica, 
programa gráfico e tutorial. Estes programas foram utilizados no curso 
durante as tarefas requeridas, que incluíam a escolha por cada aluno de um 
dos programas selecionados, um trabalho escrito relacionando este aplicativo 
com competência do psicólogo e a apresentação deste aplicativo para os 
demais alunos. Outras tarefas, como a escrita dos relatórios e análise 
estatística de dados foram feitas também utilizando o computador. Esse 
estudo não envolveu medidas formais, sendo sua avaliação - positiva - feita 
pelos alunos ao fim do curso. A pesquisadora observou informalmente 
alguns ganhos, relacionados com a desmistificação dos computadores, uso 
das habilidades adquiridas naquele curso nos trabalhos relativos a outras 
disciplinas (como análise de dados), e a percepção por parte dos alunos de 
que o computador não precisa estar relacionado somente com a análise 
estatística de dados, como usualmente enfatizado, podendo integrar-se com 
outras tarefas, nas quais esta integração é menos enfatizada. 

Uma versão bastante sofisticada de programa instrucional foi 
desenvolvida por Jonassen e Wang (1993) para o ensino de Física 
newtoniana. Este programa integrava em si duas estruturas distintas: uma 
base de conhecimentos (relacionada ao assunto em questão) e um sistema 
inteligente. Ao aluno eram propostas questões através das quais o sistema 
inteligente avaliava o estado atual de seu conhecimento, e propunha um 
programa de aprendizado específico, adequado ao seu nível de compreensão 
dos conceitos. Utilizando princípios de inteligência artificial, este tipo de 
programa, embora baseando-se em um modelo máquina de ensinar, sofistica 
imensamente esta modalidade de aplicação, na medida em que cria um 
“modelo de estado” do conhecimento do aluno e utiliza regras para então 
gerar um “modelo de tutela”. 



 23

Discrepando dos relatos freqüentemente encontrados acerca do uso 
de computadores no terceiro grau, Winniford e Wild (1993) realizaram um 
experimento informal envolvendo estudantes da mesma disciplina de 
universidades distintas, cursando um programa de Administração de 
Empresas, em contato através de correio eletrônico (e-mail). Neste trabalho, 
o computador figura como uma ferramenta de comunicação, utilizada para o 
contato entre grupos de estudantes compostos por elementos das duas 
universidades. Este tipo de utilização não conta com o computador 
percebido somente como meio de transmissão de informações, mas como 
uma ferramenta de apoio à relação entre os componentes dos grupos. A 
tarefa proposta aos grupos envolvia a solução de problemas relacionados 
com processos de produção, sendo que o e-mail apoiou discussões acerca 
das tomadas de decisão na criação de modelos computacionais sobre os 
processos envolvendo deferentes produtos. As  autoras relatam alto grau de 
satisfação obtido pelas avaliações informais dos alunos e, também 
informalmente, consideraram superiores os resultados acadêmicos obtidos ao 
fim do semestre. 

Até este momento, foi possível compreender com relativa facilidade  
as diversas aplicações dos computadores aqui relatadas dentro do paradigma 
máquina de ensinar/ferramenta, quer estes usos estejam claramente 
localizados em um dos extremos, quer em posições intermediárias. O 
hipertexto, porém, parece não ocupar claramente uma posição dentro deste 
contínuo. Das tipologias utilizadas para classificar os tipos de programas 
existentes, o “computador como ferramenta” parece ser a que melhor acolhe 
este tipo de tecnologia, em função deste permitir uma liberdade de 
exploração e uma auto-determinação na condução de sua utilização, que vão 
ao encontro da definição mais ampla do computador como uma ferramenta. 
Na seção seguinte, ao se focalizar especificamente o hipertexto, o leitor 
poderá angariar elementos para julgar esta consideração. 
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O HIPERTEXTO 

O termo hipertexto foi inicialmente cunhada por Theodore Nelson 
para, de forma genérica,  nomear qualquer conjunto de materiais escritos ou 
imagens interconectados de uma forma particularmente complexa, e cuja 
representação não pudesse ser feita adequadamente em papel (Nelson, 1965 
apud Jonassen e Wang, 1993). De uma forma mais específica, pode-se dizer 
que o hipertexto é uma modalidade de armazenamento e apresentação de 
conteúdos via computador, cuja característica central é a possibilidade de 
uma interação não-linear com seu conteúdo, isto é, a inexistência de um 
caminho pré-definido para o acesso a uma dada informação. 

A noção de não-linearidade pode ser melhor apresentada se for 
tomado como ponto de referência a apresentação de conteúdos via texto 
impresso, mais próxima do universo habitual de interação com o 
conhecimento escrito. Em uma obra impressa em papel, o autor desenvolve 
seu pensamento em uma dada ordem, em uma certa seqüência que elege 
buscando imprimir às suas idéias um encadeamento lógico. Supõe-se que 
esta ordem de apresentação de idéias é percebida pelo autor como mais 
interessante ou consistente para a apreensão de seu conteúdo, e que deve na 
medida do possível ser seguida para que se tenha uma compreensão global 
de seu pensamento. 

Esta seria uma organização linear de conteúdo, cujos componentes 
estão dispostos e encadeados em um contínuo. Na apresentação via papel, 
existe porém um recurso que auxilia o leitor na recuperação de uma 
informação específica sem que haja a necessidade de uma apropriação linear 
de todo conteúdo da obra: o índice. Esta estrutura do texto descreve e indica 
ao leitor onde encontrar os conteúdos abrangidos pela obra, de modo 
possibilitar um acesso direto a uma dada informação que lhe seja necessária. 
O índice pode ser considerado uma ferramenta de relação não-linear com o 
texto.  

Outra estrutura dos textos impressos que pode exemplificar o 
conceito de não-linearidade é a referência cruzada. Em um tópico o autor 
pode fazer referência a outro da mesma obra, cujo conteúdo apresenta algum 
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tipo de relação com aquele que está sendo tratado naquele momento. Isto 
permite ao leitor localizar e acessar com precisão (desde que a referência 
seja afetivamente precisa) uma informação adicional acerca daquele mesmo 
tópico, sem que tenha que realizar a leitura completa da obra e identificar ele 
mesmo a relação entre seus componentes. 

As duas estruturas acima mencionadas, o índice e a referência 
cruzada, são exemplos de estruturas que, dentro do universo da escrita em 
papel, pode representar a característica de não-linearidade. O hipertexto 
pode apresentar, além destas, outra característica que o faz uma mídia 
peculiar: a possibilidade de se realizar localizações automáticas de 
conteúdos. Caso o usuário deseje encontrar uma informação específica, pode 
usualmente servir-se de uma ferramenta interna que realiza procuras nos 
tópicos do texto, apresentando como resultado uma tela contendo conexões 
para os conteúdos que foram encontrados em função dos termos requeridos 
na busca. A partir desta tela ele pode realizar uma escolha e acessar 
diretamente até aquele conteúdo, sem que haja necessidade de realizar um 
leitura extensiva do texto.  

Porém, quaisquer sejam as características adicionais de um sistema 
específico de hipertexto, a não-linearidade é a característica nuclear dos 
documentos publicados neste formato. Gall e Hannafin (1994) definem o 
hipertexto como “um método para organização de informação que permite 
um acesso não-linear e significativo a recursos de texto” (p. 207). Jonassen 
(1989, apud Jonassen e Wang, 1993) também enfatiza a característica não-
sequencial e não-linear de organização e exibição de textos. Este caráter de 
não-linearidade tanto na organização de seus conteúdos como no acesso a 
eles está sempre presente nas definições de hipertexto, embora possa haver 
variações nos conceitos específicos de cada autor. 

Sem utilizar esta nomenclatura, Vannevar Bush (1945) já havia 
salientado a potencialidade deste tipo de acesso à informação em um artigo 
tido hoje como um clássico, As We May Think, considerado o precursor da 
noção de hipertexto. Bush desenvolve a idéia de que as modalidades de 
organização e classificação de informações são extremamente artificiais, 
contrariando a forma de funcionamento intelectual humano, e portanto 
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limitadoras do acesso ao conhecimento. Já em 1945 afirmava que a 
progressão da geração de conhecimentos tornava inviável ao pesquisador 
mais aplicado estar a par de todos os desenvolvimentos mais recentes em 
sua área. Propunha então um dispositivo que denominou Memex (memory 
extender), que permitiria a armazenagem e recuperação de documentos de 
uma forma menos discrepante do funcionamento humano, que afirmava ser 
predominantemente associativo ao invés de hierárquico, sendo este último o 
critério utilizado regularmente nos processos de indexação de informações. 

O Memex seria um dispositivo do tamanho de uma mesa habitual de 
escritório, contendo documentos (livros, apontamentos etc.) microfilmados e 
que poderiam ser acessados ao pressionamento de um botão. Isto levaria à 
apresentação do documento selecionado em uma tela translúcida, que 
permitiria então sua leitura. O cerne deste dispositivo, porém, reside na 
proposta daquilo que chamou “indexação associativa”, a possibilidade de se 
estabelecer uma associação livre entre dois itens armazenados, podendo-se 
ativar de forma imediata e automática um conteúdo a partir de outro que 
esteja a ele associado. O proprietário de um Memex poderia armazenar as 
informações, associar aquelas que considerasse ter relação e depois 
recuperá-las de forma rápida e relacionada (criando o que ele chamou de 
“trilhas”). Com esta proposta Bush lançava, há 50 anos atrás, as bases 
conceituais daquilo que 20 anos depois foi denominado hipertexto.  

Dentro de uma perspectiva histórica, Levy (1993) situa o hipertexto 
na extremidade atual do desenvolvimento de interfaces da escrita. Este autor 
aponta o período da Idade Média como aquele em que foram estabilizadas 
determinadas características que são hoje presentes na mídia escrita. A 
substituição do papiro ou pergaminho pelo papel, a organização das obras 
em códice ao invés de rolos e o progresso no sistema de dobraduras 
(primeiramente in folio - em duas partes - e depois in octavo - em oito 
partes) permitiram ao livro tomar as proporções e formato que conhecemos 
hoje em dia. Levy considera que o hipertexto é herdeiro direto das estruturas 
lógicas do texto que acompanharam as mudanças físicas do livro: a 
numeração regular de páginas, referências cruzadas, notas etc. O que o 
hipertexto faz é utilizar todos estes recursos lógicos dentro da peculiaridade 
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de uma interface informatizada, que permite, em função de sua agilidade, 
“generalizar e utilizar em toda sua extensão o princípio de não-linearidade” 
(Levy, 1993, p. 37). 

Dentro de uma perspectiva mais estrutural, os elementos 
fundamentais que compõe o hipertexto são o nó (node) e a conexão (link). O 
nó consiste em uma porção de texto ou de informações de natureza não-
textual (imagens, vídeo, som) armazenado no documento hipertextual 
(Jonassen e Wang, 1993). A conexão é o relacionamento estabelecido entre 
dois nós que apresentam em algum grau características comuns. Na prática, a 
não-linearidade do hipertexto se apresenta como a possibilidade de, através 
do ato de apontar um texto na tela (uma conexão) e pressionar um botão do 
mouse  (comumente conhecido como apontar e clicar), “saltar” de um nó a 
outro instantaneamente. Em termos do recurso em si, esta possibilidade é 
análoga à referência cruzada dos textos convencionalmente impressos em 
papel; porém “a pequena característica de interface ‘velocidade’ desvia todo 
agenciamento intertextual e documentário para outro domínio de uso, com 
seus problemas e limites” (Levy, 1993, p. 37). Há também que se fazer notar 
que a utilização do recurso de estabelecer conexões entre dois nós nos 
hipertextos modernos reflete fielmente as especulações de Bush na década 
de 40, sendo conceitualmente muito próximas ao seu modelo inicial. 

O hipertexto pode ser então conceituado de uma forma resumida 
como um meio que permite o armazenamento e acesso não-lineares à 
informação. É composto primordialmente por nós, os blocos de informação, 
interligados por conexões que permitem o acesso imediato a uma informação 
relacionada. Embora sua tecnologia seja relativamente recente, seus 
princípios básicos foram estabelecidos há cerca de meio século atrás.  
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 O UTILIZADOR E A INTERFACE HIPERTEXTUAL 

Em termos da interação do usuário com o hipertexto, uma série de 
questões podem ser levantadas, tanto acerca de suas qualidades quanto de 
suas limitações.  

Quanto às suas qualidades, pode-se em primeiro lugar citar a questão 
levantada por Nelson (1981), de que o acesso à informação de uma forma 
criada pelo usuário pode ser mais significativo do que aquela que seria 
exclusivamente determinada pelo autor do texto (apud Jonassen e Wang, 
1993). É considerado que esta forma de interação pode corresponder de 
forma mais flexível às características e/ou demandas cognitivas do leitor, e 
que a possibilidade de se apropriar de seu conteúdo através de uma leitura 
“liberta” de uma estruturação pré-concebida pode ser frutífera. Esta 
afirmação é apoiada por Reader e Hammond (1994), que apontam também a 
possibilidade de uma riqueza de conexões como um ponto favorável ao 
hipertexto. 

Em uma compilação bastante abrangente acerca desta mídia, 
Balasubramanian (1996) levanta alguns pontos positivos a favor do 
hipertexto, que são: possibilidade facilmente se renovar seu conteúdo, boa 
capacidade de obtenção de informação (através de recursos como os índices, 
conexões e buscas automatizadas), possibilidade de armazenar vastas 
quantidades de informação, melhor visualização e mais rápido acesso à 
informação.  

Com relação aos problemas que se encontram relacionados a este 
meio, os mais freqüentemente levantados são a possibilidade de 
desorientação do usuário dentro do sistema e o desgaste cognitivo que por 
vezes a interação com o hipertexto pode provocar (Nowaczyk e Snyder, 
1993; Balasubramanian, 1996). 

A desorientação diz respeito ao usuário, após seguir um determinado 
número de conexões, perder o controle da situação e não mais saber aonde se 
encontra dentro do sistema de relações estabelecido entre os conteúdos 
daquele hipertexto, nem como ali chegou. Sendo uma mídia reticular, onde 
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um nó pode  se interrelacionar com diversos outros, é considerável a 
possibilidade de em um dado momento não se saber qual o caminho seguido 
até aquele ponto. Morgado (1996) e Burbules e Callister (1996) chamam a 
atenção para o fato de que leitores com menor experiência neste tipo de 
mídia podem ser os mais afetados por este tipo de problema, sendo que um 
aumento nesta intimidade e um domínio acerca do assunto podem reduzir 
este efeito (Gall e Hannafin, 1994).  

O desgaste cognitivo, também apontado como um problema inerente 
à mídia, apresenta duas dimensões: em uma, existe o gasto necessário à 
escolha de um caminho, e não outro. O usuário deverá decidir por qual 
conexão seguir em sua leitura, atitude que não é exigida na relação com o 
texto impresso. A outra dimensão, adjacente à desorientação, consiste na 
demanda de processamento necessária para a recuperação de um caminho, à 
retomada de uma orientação espacial dentro do texto. Questões como estas 
são levadas em conta, em maior ou menor grau, por Gall e Hannafin (1994), 
Lacerda e Machado (19916), Morgado (1996) e Proença e Maia (1996), ao 
proporem implementações no nível da interface com o usuário que poderiam 
reduzir estes “poréns”. Entre estas propostas, são comuns aos trabalhos a 
menção às seguintes necessidades gerais: 

• Homogeneidade na interface apresentada: as opções feitas no 
processo de autoria, tanto de ferramentas oferecidas para a 
interação, quanto na forma de apresentação dos conteúdos, devem 
ser mantidas durante todo o hipertexto. 

• Simplicidade: quão maior o número de opções disponíveis ao 
usuário e a complexidade dos códigos implicados em sua 
utilização, maior a possibilidade de que ele se confunda ou se 
sinta desorientado. Cabe que se faça um esforço no sentido de 
reduzir a complexidade dos procedimentos a ser realizados 
durante a interação. 

• Considerar o tipo de leitor e tarefa: ao construir o hipertexto, o 
autor deve ter em mente quem será o usuário do produto, qual o 
nível de proficiência na utilização de computadores, considerando 
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múltiplos maneiras de se acessar a informação para contemplar esta 
diversidade; com relação à tarefa, considerar em especial a forma de 
organização dos conteúdos, uma vez que este meio pode não ser o 
mais adequado quando o objetivo é uma aprendizagem estruturada 
de conteúdos, relacionando-se melhor a uma aprendizagem por 
exploração ou associativa. 

Gall e Hannafin também salientam questões específicas relacionadas 
aos recursos de busca disponíveis em interfaces hipertextuais. Como já foi 
indicado anteriormente, as conexões internas do texto e os índices permitem 
ao usuário uma interação “intuitiva”, informal, para a qual a língua inglesa 
oferece uma expressão peculiar, browse, que em português tem como melhor 
tradução o “navegar”. Para que realize uma busca eficiente é requerida uma 
interação mais formal com o hipertexto, o usuário deve ter um conceito 
bastante preciso daquilo que deseja; caso suas as necessidades não sejam 
formuladas de forma clara e definida, pode ser frustrante e ineficiente. Esta 
opinião é compartilhada por McGoldrick et al. (1992), enfatizando que, para 
quem busca uma informação específica, o conteúdo completo de um 
documento não é relevante, sendo importante a determinação da provável 
localização desta informação através de uma gradual e progressivamente 
mais precisa aproximação desta localização. 

Levy (1993), citando Raimonde Guindon, discute a necessidade de 
uma visão da macroestrutura do texto para a compreensão e memorização de 
um conteúdo, o que por vezes pode ser bastante difícil em um hipertexto. A 
utilização de representações “cartográficas” de um hipertexto, segundo este 
autor, poderiam auxiliar na compreensão de sua estrutura e 
conseqüentemente na apreensão de seu conteúdo. Perfetti (1992) também faz 
menção à importância da compreensão da estrutura de um texto para sua 
apreensão e compreensão de seu conteúdo. 

Este último autor apresenta um modelo de interação com o conteúdo 
escrito baseada em diferentes níveis: em uma primeira instância, está em 
jogo a identificação dos caracteres escritos e o “acesso ao léxico”, a 
identificação do sentido de um conjunto de caracteres formando uma palavra 
específica. Em outro nível, a compreensão de sentenças é central à leitura, e 
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estas são compostas de proposições, “unidades de significados elementares e 
abstratas que se combinam de certos modos para formar o significado de 
uma sentença” (p. 78). Aponta que estas proposições são carregadas para 
uma “memória de trabalho” do leitor, e então integradas para que haja uma 
compreensão de seu sentido global. Portanto, a memória de trabalho parece 
ser altamente relevante para a compreensão das sentenças durante o processo 
de leitura. Valero e Sanmartín (1994), citando Landauer (1987), comentam 
que é muitas vezes citado o princípio de que o usuário retém em sua 
memória de trabalho somente cinco das mudanças de tópico efetuadas no 
hipertexto, mas este autor ironicamente duvida que em algum momento este 
tipo de princípio possa ter sido efetivamente aplicado ao desenho de 
interfaces. 

Sendo que a maioria das interfaces de hipertexto não provê, para 
orientação do leitor, estruturas “cartográficas” como citado acima, não é 
incoerente supor que este deverá utilizar recursos cognitivos pessoais para 
localizar-se dentro de um documento hipertextual. Dado o papel que tem a 
memória de trabalho enquanto região em que são relacionadas as 
proposições de um texto, pode-se considerar pertinentes as afirmações a 
respeito de um possível “gasto cognitivo” na interação com o hipertexto, 
com uma sobrecarga de memória que comprometeria a leitura e a 
compreensão de seu conteúdo. Embora relações desta natureza não sejam 
feitas, McGoldrick et al. (1992) constataram que, frente a uma tarefa de 
localização de informações, leitores de um texto apresentado via computador 
retornavam mais vezes a trechos relevantes do que os leitores do mesmo 
texto em papel, o que poderia ser devido a fenômenos desta natureza.  

Para a compreensão da relação do usuário com o hipertexto pode 
também ser levantada a questão dos “modelos mentais” envolvidos nesta 
interação, como apontam (citando os trabalhos de Norman e Johnson-Laird) 
em seus trabalhos Morgado (1996) e Jih e Reeves (1992). Consideram os 
modelos mentais como sendo uma “representação da estrutura e relações 
internas de um sistema” (Jih e Reeves, p.45). O modelo mental está 
relacionado também à tarefa a ser desempenhada pelo sujeito, sendo que a 
interação será modulada por esta compreensão do objeto e da tarefa a ser 
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realizada utilizando-o. Na interação com o hipertexto, é enfatizado o papel 
de direcionamento da interação que o modelo mental assume, em função da 
liberdade geralmente provida pelo meio. É também indicado que os modelos 
mentais parecem ter maior importância quando do aprendizado de utilização 
de um sistema ou quando se passa um longo tempo entre as utilizações. 

Este conceito de modelos mentais apresenta uma proximidade com o 
que Hoc (1992) denominou “sistema de representação e tratamento” (SRT). 
Por representação, este autor compreende conhecimentos declarativos, 
acerca de propriedades definidas e estáticas dos objetos; o tratamento diz 
respeito a conhecimentos relativos à dinâmica da interação do sujeito com o  
objeto, o que para Hoc são os conhecimentos procedurais, “práticos”. Este 
sistema, envolvendo os dois níveis de conhecimentos interiorizados pelos 
sujeitos, conduz a uma dada interação com um objeto, que pode ou não 
responder às especificidades deste objeto em função de um determinado SRT 
construído pelo sujeito. 

Questões acerca das interfaces hipertextuais e a relação que com elas 
estabelecem os usuários são ainda pouco exploradas frente ao volume de 
conhecimentos acumulado acerca de outros pontos da relação homem-
computador, em especial os relativos aos programas mais tradicionais como 
de exercício-e-prática. Diversos dos autores citados nos parágrafos 
anteriores fazem menção explícita à necessidade de se realizarem mais 
pesquisas neste campo pela ausência de conhecimentos a ele relativos, 
principalmente no que se refere a propostas comprovadamente efetivas na 
solução de problemas de interação.  
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 OBJETIVOS: 

GERAL: investigar aspectos cognitivos do processo de interação de sujeitos com 
um hipertexto. 

 
ESPECÍFICOS: 

1.  Caracterizar experimentalmente a modalidade preponderante de 
interação do aluno com o hipertexto, buscando identificar se trata-
se de um padrão linear, não-linear ou um misto de ambos, nas 
situações  de exploração livre do hipertexto e de exploração 
orientada para um objetivo. 

2.  Traçar correlações entre a modalidade predominante de interação com 
o hipertexto e o tipo de resposta fornecida a duas questões relativas ao 
conteúdo do hipertexto. 

 
 



 

 

 

 MÉTODO 

 SUJEITOS: 

Visto que este trabalho se caracterizou como um estudo exploratório 
da interação de sujeitos com hipertexto, participaram da presente pesquisa 
sete alunos da disciplina Psicologia Geral II do curso de Psicologia de uma 
universidade particular do interior paulista. Os sujeitos tinham experiência 
anterior de uso de computadores, uma das condições para sua participação 
no trabalho (cf. adiante). Sua idade média foi de 21 anos, sendo dois (28,6%) 
do sexo masculino e cinco (71,4%) do sexo feminino. Os sujeitos foram 
selecionados dentre alunos voluntários, utilizando-se para isto critérios de 
familiaridade mínima com o computador.  

Por familiaridade mínima definiu-se o conhecimento básico de como 
interagir com um sistema operacional gráfico1 - especificamente o Microsoft 
Windows - no que diz respeito ao uso do mouse, menus de comando e 
botões de função. Para operacionalizar este conceito de familiaridade foram 
designados dois indicadores, que permitiram inferir este grau básico de 
conhecimento acerca do ambiente: 

1)  Utilizar o Microsoft Windows. 
2) Utilizar ao menos semanalmente um programa (editor de textos, 

planilha eletrônica, editor gráfico etc.) desenvolvido para Windows. 

                                                           
1  Por sistema operacional gráfico entende-se o conjunto básico de instruções necessário ao 
funcionamento do computador e seus programas, e que oferecem ao usuário interfaces que permitem a 
interação com o computador através de representações gráficas dos comandos, sem a necessidade de 
digitá-los. Os ícones do Microsoft Windows são elementos de sistema operacional gráfico 
exemplificam este tipo de representação gráfica de comandos.  
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etc., descritos detalhadamente adiante; os aspectos estruturais dizem 
respeito às diversas instâncias e componentes do texto, também 
descritas a seguir. Seu objetivo foi o de, a partir da interação com um 
produto controlado, assegurar certo nível de homogeneidade da 
amostra com relação ao conhecimento acerca das possibilidades de 
interação . 

 

2. Hipertexto experimental(Anexo 2) 

Este produto foi elaborado acerca do tópico Teorias da Personalidade, 
especificamente a respeito da teoria de Carl Rogers, conteúdo 
requisitado pela disciplina Psicologia Geral II como parte de seu 
programa. Este hipertexto conteve exclusivamente as modalidades de 
interação exploradas pelo hipertexto de contato, de forma propiciar ao 
sujeito um ambiente homogêneo para a exploração de seu conteúdo. 
Tendo sido seu objetivo permitir o estudo das modalidades de 
interação dos sujeitos com a mídia hipertextual, foram implementados 
em sua construção recursos para registrar esta interação dos sujeitos 
com o hipertexto. 

 

3. Questões acerca do conteúdo do hipertexto experimental (Anexo 
3):  

Tal instrumento foi composto por três questões acerca do conteúdo do 
hipertexto. As questões foram criadas em conjunto pelo 
experimentador e a professora da disciplina e seu objetivo foi levantar 
dados que permitissem uma comparação entre uma interação livre 
com o hipertexto e outra orientada para um objetivo.  

 

4. Questionário de feedback respondido após o término das respostas 
(Anexo 4), compreendendo os seguintes tópicos: 

a) Facilidades e dificuldades experimentadas durante o procedimento  
b) Percepções acerca da utilização deste tipo de ferramenta no ensino         
de Psicologia 

 

Para registrar a interação dos sujeitos com o hipertexto foi construída 
uma biblioteca de vínculo dinâmico (DLL)3 , que permitiu a gravação das 
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ações realizadas durante o uso do hipertexto em um pequeno arquivo no 
formato ASCII1. As informações gravadas por esta biblioteca obedeceram a um 
sistema de codificação desenvolvido com a finalidade de permitir ao 
experimentador acompanhar a posteriori quais caminhos haviam sido seguidos 
pelos sujeitos. Cada uma das conexões2 continha uma informação específica 
acerca de seu tipo, local do hipertexto em que se encontrava, e qual recurso do 
hipertexto estava sendo requisitado pelo sujeito ao acioná-la. Os possíveis tipos 
de conexão, localizações e recursos deste hipertexto estão definidos na seção 
que segue. 
 
 

DESCRIÇÃO DO HIPERTEXTO 

 
 

Este hipertexto foi construído tendo como base o capítulo Teoria do 
Self de Rogers, do livro Personalidade, da autoria de Rotter e Hochreich 
(1980). Originalmente concebido para a publicação em papel, este texto 
apresenta uma progressão de idéias encadeadas seqüencialmente, seqüência 
esta respeitada quando da conversão para o formato eletrônico. Nesta seção 
serão apresentados em primeiro lugar os aspectos estruturais deste produto, 
que dizem respeito a seus componentes e sua organização em três níveis 
distintos de texto. Em seguida, seus aspectos funcionais, as ferramentas que 
permitiram aos sujeitos com ele interagir. Esta apresentação reunirá 
elementos para que possam ser descritos os diferentes tipos de conexão entre 
os nós do hipertexto e a nomenclatura de registro da interação do sujeito, 
presentes no arquivo gerado pelo hipertexto durante sua utilização.  

Este hipertexto foi desenvolvido no formato Microsoft Windows 
Help, utilizando-se para isto o programa EditHelp, produzido pela Analogue 

                                                           
1  O formato ASCII (American Standard Code for Information Interchange) consiste em um 
conjunto de caracteres numéricos, alfabéticos e outros, utilizados para o armazenamento e transmissão 
de informações. Este formato é largamente utilizado, constituindo-se atualmente no padrão para 
intercâmbio de informações entre programas ou computadores distintos. 
2  Como definido na Introdução, conexão é a região de texto que relaciona dois nós (tópicos) de 
um hipertexto. Ao ser ativada pelo mouse, traz para o usuário o tópico à ela relacionado. 
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Information Systems3. A biblioteca de vínculo dinâmico foi escrita e 
compilada em Borland Delphi, e as extensões utilizadas para a declaração e 
chamada da biblioteca a partir do hipertexto são parte integrante do conjunto 
de instruções admitido pelo Microsoft Windows Help Macro Language em 
seus arquivos de ajuda. Algumas questões técnicas que exerceram influência 
em soluções adotadas na construção deste hipertexto serão discutidas na 
última parte deste capítulo. 

1. A ESTRUTURAÇÃO EM CONTEXTOS E OS COMPONENTES DO HIPERTEXTO 
 

Este hipertexto foi criado tendo em sua estrutura três níveis distintos 
de texto, exibidos aos sujeitos em três diferentes tipos de “janelas”4. Cada 
um destes três níveis foi denominado um contexto, contendo um conjunto 
característico de informações. Os três contextos do hipertexto experimental 
estão descritos e ilustrados abaixo: 
 

1. Contexto primário: foi a principal instância do 
hipertexto, com a qual os sujeitos interagiram desde o 
momento de abertura do programa, contendo 
exclusivamente os tópicos da obra de Rogers. 

 

2. Contexto secundário: foi a instância do hipertexto 
onde estavam contidas informações acerca de três 
fontes de influências do pensamento de Rogers citadas 
no contexto primário. Caracterizou-se por ser aberto 
em uma nova janela, acima da janela do texto 
principal. 

 

3. Contexto pop5: foi uma instância de referência rápida 
e/ou de transição entre tópicos do hipertexto. 
Caracterizou-se por uma janela temporária aberta a partir 
das instâncias primária, secundária ou da própria instância 

                                                           
3  Informações sobre este produto podem ser obtidas através de correspondência eletronica para 
Peter Balch (100710.2566@compuserve.com). Os demais produtos aqui utilizados são representados 
no Brasil e podem ser encontrados comumente em lojas de software. 
4  Janela é um termo específicamente relacionado aos sistemas operacionais multitarefa como o 
Microsoft Windows, nos quais diversos programas podem ser executados simultaneamente pelo 
computador, cada qual ocupando uma região particular na tela - a janela. 
5  Pop é neste trabalho a abreviação de Popup, uma expressão utilizada na área da Informática 
para definir uma janela temporária, usualmente desprovida de ferramentas, que se abre sobre um texto 
visando o acesso a uma informação de referência rápida. O termo Pop foi utilizado na denominação do 
contexto para se diferenciar do tipo de conexão popup, descrito mais adiante. Entendeu-se aqui que a 
manutenção do nome relacionado ao tipo de conexão era mais condizente com a utilização 
convencional da expressão. 
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pop, podendo conter uma referência bibliográfica, uma 
definição de um termo específico à teoria de Rogers, ou 
uma conexão para outro tópico de texto. 

Figura 1: Os três diferentes contextos do hipertexto experimental. 

Janela em contexto Primário

Janela em contexto SecundárioJanela em contexto Pop
 

Esta divisão teve aqui a função de orientar a distribuição dos 
conteúdos textuais pelos nós do hipertexto. O contexto primário continha a 
“espinha dorsal” deste produto, correspondendo ao texto tal como concebido 
por seus autores originais e podendo ser lido desta mesma forma. Esta leitura 
aconteceria caso o sujeito fizesse a opção de ler a “página seguinte” ou a 
“página anterior”, estando a interagir com o texto tal como o faria quando 
publicado em papel. Porém, ao contrário do texto original, sua versão 
hipertextual oferecia também uma série de conexões internas entre os 
tópicos do texto, que poderiam ser utilizadas para uma leitura não-linear, 
distinta daquela guiada exclusivamente pela organização original. 

O contexto secundário gravitava ao redor deste texto primário, 
oferecendo informações a ele complementares. No contexto primário eram 
citados três autores considerados importantes para o desenvolvimento do 
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pensamento de Rogers, e o contexto secundário conteve um breve texto 
sobre cada um destes três autores (provenientes também da obra de Rotter e 
Hochreich). Estes tópicos, porém, não sendo parte da “espinha dorsal” do 
hipertexto, não poderiam ser acessados através do recurso de página anterior 
ou seguinte, mas somente através de conexões não-lineares. Internamente, 
tal como os tópicos do contexto primário, poderia ser lido de maneira linear 
ou não-linear, dependendo dos tipos de conexão escolhidos pelos sujeitos, 
mas tanto sua ativação quanto o retorno ao contexto primário requeriam uma 
conexão não-linear. Uma vez aberta, a janela secundária postava-se acima da 
janela primária, e exigia seu fechamento para que o sujeito retornasse ao 
contexto primário. 

O contexto pop continha pequenos blocos de informação, destinados 
a fornecer referências bibliográficas ou esclarecer conceitos da teoria de 
Rogers. As janelas pop contendo definições de conceitos permitiam, caso o 
sujeito tivesse interesse, a mudança para o tópico correspondente para uma 
leitura mais aprofundada. Assim como os tópicos do contexto secundário, 
sua ativação exigia uma interação não-linear, quer isto fosse feito a partir do 
contexto primário ou do secundário.  

Os contextos primário e secundário podem ser compreendidos como 
estando organizados em dois eixos paralelos, ilustrados pela Figura 2. Como 
foi dito acima, tendo-se mantido a estrutura do texto original, a progressão 
linear pelos tópicos era perfeitamente possível; utilizando conexões lineares  
a partir do tópico inicial, o sujeito poderia avançar até o último, do qual 
somente poderia retornar. Os tópicos do contexto secundário somente 
poderiam ser acessados através de uma conexão não-linear, por não estarem 
distribuídos ao longo deste “eixo primário”. Porém, uma vez aberta a janela 
secundária, o sujeito poderia optar por uma interação linear, progredindo ou 
retornando tópico a tópico dentro deste contexto. Sendo tópicos “isolados”, 
referentes a três autores diferentes e não representando um contínuo de 
idéias encadeadas (com uma estrutura lógica inerente à sua organização), o 
acionamento de uma conexão “Página seguinte” no último dos três tópicos 
do contexto secundário levaria o sujeito novamente ao primeiro tópico deste 
contexto. 
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Figura 2: Tópicos de texto distribuídos pelos dois eixos do produto 

Teoria do
Self

Suposições
básicas

Desenvolvimento da
personalidade

Auto-atualização
Avaliação orgânica

O conceito de
Self

Otto Rank Sigmund
Freud

Alfred
Adler

Necessidade de
estima

Necessidade de
auto-estima

Condições de
valor

Inadequação de
conduta Psicoterapia

 

Além dos tópicos contendo especificamente os textos para leitura, os 
sujeitos contavam com duas outras estruturas: o mapa e o índice. O mapa é 
uma representação gráfica da estrutura espacial deste hipertexto, oferecido 
como um recurso para auxiliar a localização do sujeito durante sua interação 
com o hipertexto. A Figura 3 ilustra este recurso: 

Figura 3: Mapa do hipertexto experimental 
Tópicos do

 contexto secundário
(cor azul)

Tópicos do
contexto primário

 (cor cinza)

Tópico a partir do qual foi
ativado o mapa.

(circundado em vermelho)

 

Representando graficamente a estruturação do hipertexto, sua função 
foi de orientação dos sujeitos. Esta orientação poderia se dar tanto pela 
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compreensão da estrutura global do produto, como através da indicação de 
sua localização no momento de ativação do mapa. Para esta indicação 
utilizou-se a estratégia de circundar da cor vermelha o tópico a partir do qual 
fora acionado o mapa, diferenciando-o dos demais ali exibidos. 
Adicionalmente, foram coloridos diferentemente os tópicos dos contextos 
primário (cor cinza) e secundário (cor azul); esta cor foi utilizada nos 
caracteres do texto de cada um dos tópicos destes contextos, no sentido de 
acrescentar aos elementos de localização uma “pista” de natureza 
tipográfica, que Lacerda e Machado (1996) sugerem ser importante. Este 
mapa é considerado, por sua natureza temporária e de referência, uma janela 
pop. 

O índice se apresenta, tal como o mapa, como uma janela em 
contexto pop. Sua finalidade foi a de permitir ao sujeito o acesso direto a 
qualquer tópico do texto, em uma interação caracteristicamente não-linear. 
Embora o índice tenha tido uma função primariamente relacionada a esta 
navegação não-linear pelo produto, permitia também a visualização da 
organização hierárquica dos tópicos, refletindo a construção do texto. Este 
hipertexto continha dois índices, um relacionado ao contexto primário e 
outro ao secundário, disponíveis em seus respectivos contextos. A figura 
abaixo ilustra os dois índices presentes no hipertexto: 

Figura 4: Índices primário e secundário 

Ícone ativador do índice secundário
(índice de influências)  
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Esta diferença encontrada entre os índices diz respeito à sua 
amplitude, sendo o primário (à esquerda na figura acima) um índice global 
do hipertexto, permitindo o acesso a qualquer tópico, e o secundário um 
índice restrito aos tópicos abrangidos por este contexto, as influências do 
pensamento rogeriano. Pode ser visto na ilustração acima que o índice 
primário permitia a chamada do índice secundário (índice de influências) 
através de um ícone contido em seu corpo. Este mesmo ícone foi utilizado 
para representar o índice de influências no contexto secundário, como será 
apontado a seguir na descrição da barra de navegação. 

Embora contendo informações distintas, as janelas em contexto 
primário e secundário compartilharam entre si características de interface, de 
maneira possibilitar aos sujeitos uma homogeneidade de procedimentos na 
utilização do produto. Eram ambas compostas por duas regiões 
funcionalmente distintas, ilustradas pela Figura 5 , a barra de navegação e a 
área de texto. A área de texto, como o nome indica, é a região da janela que 
contém os tópicos para a leitura; além do texto em si, pode conter conexões 
para outros tópicos de texto e para janelas de referência rápida (popups). A 
cor dos caracteres utilizados na região de texto estava diretamente 
relacionada ao contexto em que se encontrasse esta janela: no contexto 
primário,  continha caracteres pretos, e no secundário, caracteres azuis, em 
consonância com as convenções estabelecidas no mapa. A barra de 
navegação constituiu-se por uma região estática da tela, permanentemente 
disponível ao sujeito, contendo ferramentas que permitem a interação com os 
nós do hipertexto; esta denominação barra de navegação é comumente 
utilizada para indicar uma estrutura que contém em seu bojo ferramentas que 
permitam o acesso à funções de navegação. 
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Figura 5: Regiões componentes das janelas primária e secundária 

Barra de
navegação

Área de texto

 

 

2. ASPECTOS FUNCIONAIS E CONVENÇÕES UTILIZADAS 

A barra de navegação, como dito acima, ofereceu funções que 
permitiram interações dos sujeitos com o produto, contendo também o título 
do tópico que estivesse sendo lido em um dado momento. As funções 
disponibilizadas através desta barra foram: 

a) Avançar ou retroceder 
linearmente nas páginas 
contíguas do contexto primário 

b) Ativar o mapa do hipertexto 

c) Ativar o índice  

Assim como os índices apresentaram diferenças em função do 
contexto ao qual diziam respeito, houve também diferenças entre a barra de 
navegação dos contextos primário e secundário. Porém suas funções eram 
semelhantes independentemente do contexto em que se encontrava o sujeito, 
e podem ser representadas pela barra primária, ilustrada a seguir: 
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Figura 6: Barra de navegação da janela primária 

Exibe índice contendo
todos os tópicos

Exibe o mapa
do hipertexto

Vai para o tópico
anterior do contexto

primário

Vai para o tópico
seguinte do contexto

primário
 

O contexto secundário oferece estas mesmas funções em sua barra de 
navegação, tendo sido adicionada uma nova ferramenta, destinada a fechar 
a janela em contexto secundário e retornar à janela primária. Uma vez 
aberta, a janela secundária se superpunha à primária, exigindo seu 
fechamento para que o sujeito retomasse a leitura da teoria de Rogers. No 
que diz respeito ao índice, foi utilizado um ícone diferenciado para indicar o 
fato de que seria através dele acionado um índice contendo somente as 
influências do pensamento de Rogers, tema do contexto secundário. 

Figura 7: Barra de navegação da janela secundária 

Exibe índice contendo os tópicos
do contexto secundário

Exibe o mapa
do hipertexto

Vai para o tópico
anterior do contexto

secundário

Vai para o tópico
seguinte do contexto

secundário

Fecha janela
secundária e retorna

à primária

 

Foram até o momento apresentados os principais componentes deste 
hipertexto, explicitando sua organização e ferramentas de interação. A seguir 
serão descritos com detalhes os tipos de conexões disponíveis aos sujeitos, 
as convenções de registro utilizadas neste trabalho e certas questões técnicas 
que influenciaram algumas soluções adotadas quando da  construção do 
hipertexto (especialmente com relação à homogeneidade de apresentação da 
barra de navegação). 
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TIPOS DE CONEXÃO 

Ao falar-se em tipos de conexão, diz-se dos eventos associados à 
sua ativação, como a abertura de uma janela secundária ou a mudança para 
um tópico contíguo. Em um nível de abstração acima deste há a noção de 
classe da conexão, que diz respeito à sua natureza linear ou não-linear, uma 
classificação associada à qualidade da interação e não ao evento 
desencadeado por sua ativação. O registro das conexões utilizadas pelos 
sujeitos permitiu o cômputo da quantidade de acessos lineares e não-lineares 
feito por cada sujeito, cálculo este utilizado na determinação da modalidade 
predominante de interação dos sujeitos com o hipertexto. 

A Tabela 1 descreve os tipos de conexões passíveis de ser utilizadas 
pelos sujeitos durante a interação para ter acesso aos tópicos do hipertexto. 
Entre parêntesis pode ser lida a denominação dos tipos de conexão que 
corresponde àquela utilizada para o registro da interação - discutido a seguir 
-  e os exemplos apresentados correspondem a sua apresentação na tela do 
hipertexto experimental. Esta denominação não foi, em momento algum, 
conhecida pelos sujeitos, sendo exclusivamente interna ao produto. 

Tabela 1: Tipos de conexões encontradas no hipertexto 

 

TIPO DESCRIÇÃO EXEMPLO 

 
PÁGINA 

ANTERIOR: 
(ANT): 

Conexão encontrada somente na barra de 
navegação do hipertexto, nos contextos 
primário e secundário,  que conduzia o 
sujeito ao tópico imediatamente anterior 
(contíguo) aquele em que ele se encontrava 
no momento da ativação da conexão. 

 

 
PÁGINA 

SEGUINTE: 
(PROX) 

Conexão encontrada somente na barra de 
navegação do hipertexto, nos contextos 
primário e secundário, que conduzia o 
sujeito ao tópico imediatamente seguinte 
(contíguo) àquele em que ele se encontrava 
no momento da ativação da conexão. 
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TIPO DESCRIÇÃO EXEMPLO 
 

CHAMADA DE 
TÓPICO: 
(TEXTO) 

Conexão que, ao ser acionada, abria para o 
sujeito outro tópico de texto, não 
necessariamente contíguo àquele em que 
estava no momento da ativação. Este tipo de 
conexão podia ser encontrada tanto nos 
índices quanto no corpo do texto. 

 

 

 

CHAMADA DE 
ÍNDICE:  
(IND) 

Conexões de chamada do índice do 
hipertexto. Encontrada na barra de 
navegação, tinha aspecto diferenciado nos 
contextos primário e secundário.  

 

 

 
CHAMADA DE 

MAPA:  
(MAPA) 

Conexão de chamada do mapa do 
hipertexto. Encontrada na barra de 
navegação, acionava para cada diferente 
tópico um mapa específico indicando ao 
sujeito sua posição dentro do hipertexto. 

 

 
CHAMADA DE 

POPUP:  
(POPUP) 

Conexão responsável por ativar uma janela 
popup, podendo esta conter somente um 
texto de referência ou conexões para outro 
tópico relacionado a este texto. Enquanto a 
conexão de tipo texto promove uma 
mudança de tópico para o contexto primário 
ou secundário, a conexão popup sempre 
promove a abertura de uma janela em 
contexto pop, temporária, que pode ou não 
conter em si uma conexão texto. Era 
encontrada em qualquer uma das três 
instâncias. 

 

 

 

 

FECHAMENTO 
DE JANELA 

SECUNDÁRIA: 
(FECHA) 

Conexão que promovia o fechamento de 
uma janela secundária que estivesse sendo 
visualizada pelo sujeito. Tendo sua função 
uma relação direta com o contexto 
secundário, era encontrada somente na barra 
de navegação secundária. 

 

 

 
 
 
 

 

Estes tipos de conexão foram então classificados de acordo com sua 
classe - linear ou não-linear - de forma permitir, considerando-se a 
quantidade de conexões ativadas de cada classe, a determinação de uma 
modalidade predominante de interação para os sujeitos e para o grupo como 
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um todo. Foram consideradas lineares as conexões que promovessem uma 
mudança de tópico baseada em uma relação exclusiva de contigüidade, sem 
levar em conta uma relação temática entre os tópicos. As conexões não-
lineares foram definidas como sendo aquelas cuja ativação seria 
determinada por uma relação entre conteúdos, quer os tópicos envolvidos 
fossem contíguos, quer não o fossem. Esta classificação pode ser vista na 
Tabela 2: 

Tabela 2: Classificação da conexões do hipertexto 

CONEXÕES LINEARES CONEXÕES NÃO-LINEARES  

PÁGINA ANTERIOR: 
(ANT): 

CHAMADA DE TÓPICO: 
(TEXTO) 

CHAMADA DE MAPA:  
(MAPA) 

PÁGINA SEGUINTE: 
(PROX) 

CHAMADA DE ÍNDICE:  
(IND) 

CHAMADA DE POPUP:  
(POPUP) 

 FECHAMENTO DE 
JANELA SECUNDÁRIA: 

(FECHA) 

 

Para que a interação dos sujeitos pudesse ser reconstituída a 
posteriori, foram utilizados os conceitos de contexto e tipo de conexão, 
descritos anteriormente. Para esta reconstituição foi necessário registrar 
também os tópicos a partir dos quais eram acionadas as conexões e o tópico 
de destino da conexão ativada. Tendo sido descritos os contextos e os tipos 
de conexão deste produto, resta ainda, antes de se descrever o processo de 
registro, a apresentação da nomenclatura interna de cada tópico.  

Esta nomenclatura (apresentada pela Tabela 3) foi, tal como o nome 
interno dos tipos de conexão, imperceptível para os sujeitos, que com ela 
não tinham contato em momento algum do experimento. Esta nomenclatura 
foi estabelecida especificamente em função da forma de organização interna 
empregada pelo programa utilizado na construção deste hipertexto, e sua 
numeração não segue obrigatoriamente a progressão que se poderia esperar 
em função da disposição dos tópicos ilustrada pela Figura 2. Na tabela a 
seguir estão relacionados não somente os tópicos de texto, mas também os 
popups que se distribuíram ao longo do corpo do texto. 
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exatamente aonde estava o sujeito ao realizar a mudança de tópico (no caso 
específico, em “pg25”). 

 

4. QUESTÕES TÉCNICAS 

Esta seção se destina a discutir certas questões técnicas que 
influenciaram a construção do produto utilizado nesta pesquisa. Não se 
falará aqui acerca da programação em si, mas da lógica envolvida na 
superação dos problemas que se apresentaram, e nos motivos e 
conseqüências da soluções adotadas. Alguns pontos aqui discutidos são 
fundamentais para o caso de o leitor executar o hipertexto anexo e tentar 
compreender os registros de sua própria interação. 

UMA BREVE INTRODUÇÃO 

Limitações técnicas impuseram algumas orientações à estruturação 
da interface deste hipertexto. Uma vez que era objetivo do procedimento 
experimental o registro da interação dos sujeitos com o produto, houve um 
esforço para que este registro abrangesse a maior gama possível de eventos 
que pudessem ocorrer nestas interações. O registro manual feito pelo 
experimentador mostrou-se inviável, dada a amplitude de opções disponíveis 
a cada momento e a impossibilidade de se acompanhar e registrar com 
fidedignidade as escolhas feitas pelos sujeitos. A saída tecnicamente mais 
simples para o registro automático envolvia o uso do programa Lotus 
Screencam, um produto destinado à criação de apresentações, que captura 
para um arquivo a tela do computador e todas as ações realizadas durante o 
período de uso; posteriormente o experimentador “assistiria” a interação e 
transcreveria as ações dos sujeitos de acordo com um protocolo. Porém dois 
inconvenientes se apresentaram: era visível para o sujeito o fato de estar 
sendo “gravado”, o que poderia alterar seu desempenho, e os arquivos 
gerados pela captura de uma hora e meia de interação tinham tamanhos 
próximos aos 50Mb (cinqüenta megabytes). Além do exorbitante espaço em 
disco necessário para este registro, freqüentemente ocorriam “travamentos” 
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do sistema causados pelo programa, fazendo com que esta opção fosse 
também descartada. 

Finalmente chegou-se à decisão de que seria necessário que o 
próprio programa utilizado na execução do hipertexto (os arquivos no 
padrão Microsoft Windows Help são lidos e executados pelo programa 
Winhelp, componente padrão deste sistema operacional) registrasse 
diretamente em um arquivo ASCII as interações dos sujeitos. Por simples 
que pudesse parecer a ação de incluir uma linha de texto especificada ao fim 
de um arquivo, sem apagar as demais já existentes, não foi encontrada já 
pronta nenhuma biblioteca de funções que contivesse uma função 
semelhante a esta. Esta biblioteca foi então escrita e compilada em Borland 
Delphi por um analista de sistemas e, após inúmeras tentativas, chegou-se a 
uma versão da biblioteca - chamada TRACEDLL.DLL - que considerou-se 
naquele momento satisfazer as necessidades do experimento. 

LIMITES 

Quando da criação e implementação desta biblioteca ao Winhelp, 
aceitou-se o fato de que não seria possível registrar eventos internos ao 
programa, como “rolagens” de tela necessárias para a leitura de certos 
tópicos ou o acionamento de ferramentas-padrão do programa, como os 
botões Histórico ou Voltar. Estes registros poderiam estender a compreensão 
da interação estabelecida pelos sujeitos com o produto, porém teve que se 
restringir à utilização das ferramentas implementadas na barra de navegação 
e às conexões presentes no corpo do texto. 

Um outro “porém” que afetou a interface deste hipertexto estava 
também relacionado às ferramentas-padrão do Winhelp: este programa 
apresenta ao usuário ferramentas que não puderam ser removidas da janela 
primária, embora pudessem ser evitadas na secundária. Foi recomendado aos 
sujeitos que delas não fizessem uso, mas constatou-se que alguns sujeitos o 
fizeram, por estar presente em alguns arquivos de registro um tipo específico 
de incongruência que somente poderia ter sido causada pela utilização destas 
ferramentas.  
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Uma restrição da Windows Help Macro Language interferiu 
diretamente no desenho da interface, no que diz respeito às soluções 
adotadas em relação aos índices e os ícones que os ativavam. Como foi dito 
acima, cada conexão ativada promovia um registro da interação, através da 
realização de duas ações: a abertura do tópico correspondente e a chamada 
da função de registro da DLL, que anexava ao arquivo de registro as 
informações associadas àquela conexão (qual seu tipo, em qual tópico estava 
o sujeito e para qual tópico seria efetivada a mudança). Este paradigma 
associava o registro das informações à ativação da conexão. Quando se 
tratou de uma conexão para um tópico secundário, estavam em jogo não 
mais duas ações, mas sim três, pois se exigia do programa a ação 
adicional de abrir uma nova janela para o tópico especificado. O 
problema neste ponto foi exatamente o programa Winhelp rejeitar esta 
justaposição de três ações. Uma das ações deveria ser dissociada da 
ativação da conexão; uma vez que não era possível dissociar a mudança de 
tópico da abertura de uma janela secundária, teve-se que excluir o registro da 
ativação da conexão. O mesmo acontecia com a mudança de um tópico 
secundário para um primário: não era possível para o programa realizar em 
seqüência o fechamento da janela secundária, a mudança de tópico no 
contexto primário e o registro desta mudança. 

Foi então necessária a adoção de uma saída alternativa que 
permitisse o registro de entrada e saída do contexto secundário, e esta 
alternativa promoveu uma mudança na interface e no processo de registro. 
Esta situação foi resolvida alterando-se para o paradigma de registro das 
conexões para o contexto secundário, atrelando-se o registro de mudança 
de tópico à entrada no tópico, e não mais à ativação da conexão que 
promovia a mudança. Isto implicava, na prática, que as conexões do 
contexto primário apontando para tópicos do contexto secundário não 
registravam a mudança quando acionadas, mas sim a entrada no tópico 
causava o registro. Isto solvia a questão do registro da entrada em um 
tópico do contexto secundário, mas não do registro do retorno ao contexto 
primário, uma vez que outro limite do programa relaciona-se com a 
impossibilidade de vincular uma função interna à saída de um tópico, 
permitindo esta vinculação somente à entrada neste tópico.  
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questionamento não pôde ter resposta neste trabalho, uma vez que o registro 
dos tempos foi bastante limitado. 

Um último comentário “técnico” pode ilustrar alguns dos percalços 
envolvidos no primeiro desenvolvimento deste tipo de material: o arquivo de 
registro gerado pelo hipertexto tem o risível nome de “teste.txt”. Este nome 
foi dado ao arquivo quando esta biblioteca se encontrava em fase de testes; 
não tendo o experimentador - juntamente com um colega analista de 
sistemas - obtido sucesso na criação de uma biblioteca que pudesse registrar 
toda a interação do usuário, optou-se por retornar alguns passos atrás e 
utilizar aquela que, embora limitada, havia funcionado a contento no registro 
das conexões ativadas pelo usuário. Inadvertidamente, manteve-se este nome 
para o arquivo de saída do registro, que foi manualmente modificado para 
representar cada sujeito que se envolveu nesta pesquisa. 

Resta finalizar esta seção dizendo que muitas das considerações aqui 
feitas acerca de limites técnicos podem não ter efetiva relação com os 
produtos utilizados, mas sim com os conhecimentos técnicos limitados do 
experimentador. Outras soluções podiam ter sido encontradas caso estes 
conhecimentos fossem maiores, ou através de parcerias realizadas em um 
contexto de trabalho envolvendo uma equipe de pesquisadores. Embora o 
presente autor tenha contado com a valiosa e imprescindível colaboração de 
dois colegas, esta colaboração foi limitada, e certamente imperfeições aqui 
aceitas e erros cometidos poderiam ser evitados em outras condições. 
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QUESTÕES APRESENTADAS AOS SUJEITOS 

No início deste capítulo foram mencionadas as questões que 
permitissem uma comparação entre as modalidades de interação 
estabelecidas nos dois momentos experimentais, um primeiro de exploração 
livre e um segundo orientado para a resposta de três questões propostas aos 
sujeitos. Para que se alcançasse esta possibilidade, a proposição das questões 
seria suficiente. Mas sendo outro dos objetivos específicos deste trabalho 
verificar a existência de correlações entre a modalidade predominante de 
interação estabelecida neste período com a qualidade das respostas 
fornecidas, foi necessário para isto analisar-se as respostas oferecidas pelos 
sujeitos e estabelecer-se níveis de desempenho para que pudessem então ser 
comparados à modalidade de interação. As questões propostas foram as 
seguintes: 

1. De que maneira o self regula o comportamento do indivíduo? 
2. Quais as atitudes e comportamentos esperados de um terapeuta 

rogeriano? 
3. Que relações podem ser estabelecidas entre as teorias de Otto 

Rank e Carl Rogers? 

Estas questões foram consideradas como diferentes em relação às 
suas demandas implícitas. As duas primeiras requereriam dos sujeitos a 
extração de informações contidas no hipertexto, e sua exposição de forma 
organizada para que fosse compreendida pelo corretor. A terceira questão, 
além da identificação das informações relevantes, requeria o 
estabelecimento de relações entre as duas teorias, evolvendo um processo 
que, além de adicionar complexidade, diferente em sua natureza. 

Para classificação das respostas em diferentes níveis de qualidade 
que pudessem ser correlacionados às modalidades de interação, estas 
respostas foram separadas em dois grupos, denominados Bloco 1 (questões 1 
e 2) e Bloco 2 (questão 3). Foram definidos pela professora da disciplina três 
níveis de pontuação para cada um destes dois blocos, descritos abaixo: 
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BLOCO 1  3: (melhor qualidade) Identificação clara do que era pedido na 

questão, com resposta abrangendo todos os conceitos a ela 

relativos que pudessem ser encontrados no conteúdo do hipertexto

2: (qualidade mediana) Identificação clara do que era pedido na 

questão, com resposta abrangendo parcialmente os conceitos a 

ela relativos que pudessem ser encontrados no conteúdo do 

hipertexto  

1: (pior qualidade) Não identificação dos conceitos requeridos pela 

pergunta, apresentando uma resposta genérica que respondia 

indiretamente à questão proposta. 

 

BLOCO 2  3: (melhor qualidade) Identificação de relações que se poderiam 

estabelecer entre as teorias, comparando de forma mais abstrata 

todos conceitos e princípios teóricos das duas abordagens 

encontrados no conteúdo do hipertexto. 

2: (qualidade mediana) Identificação de relações que se poderiam 

estabelecer entre as teorias, comparando de forma mais abstrata 

somente um conceito das duas abordagens encontrado no 

conteúdo do hipertexto.  

1: (pior qualidade) Identificação de relações entre métodos e 

aspectos específicos dos procedimentos relativos às abordagens, 

permanecendo-se em um nível descritivo. 

As respostas dos sujeitos foram entregues à professora da disciplina, 
que as corrigiu e determinou seus níveis, para posterior traçado de 
correlação com as modalidades de interação. 
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PROCEDIMENTO 

FASE PRÉ-EXPERIMENTAL: 

1) Levantamento inicial de dados, com aplicação do primeiro 
questionário em sala de aula.  

2) Tabulação e classificação dos dados obtidos no primeiro 
questionário, determinando-se o conjunto de sujeitos passíveis de 
comporem o grupo experimental. 

3) Contato com os sujeitos para efetivar a composição do grupo 
experimental.  

O questionário inicial (Anexo 1) foi aplicado em duas classes da 
mesma série, sendo utilizada parte da aula da disciplina Psicologia Geral II 
para este fim. A resposta ao questionário foi facultativa e após um 
esclarecimento genérico acerca da intenção desta pesquisa foram dados 25 
minutos para seu preenchimento. 

Foram respondidos 77 questionários, que após tabulação foram 
divididos em 3 grupos: 

1. Sujeitos que correspondiam aos pré-requisitos de familiaridade 
e se dispunham a participar da segunda etapa da pesquisa 
(n=20); 

2. Sujeitos que correspondiam aos pré-requisitos de familiaridade 
e não se dispunham a participar da segunda etapa da 
pesquisa(n=11); 

3. Sujeitos que não se dispunham a participar da segunda etapa da 
pesquisa (n=46). 
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Figura 8: Distribuição dos sujeitos após tabulação do questionário inicial 

60%

26% 14%
Desejavam participar e possuíam familiaridade
mínima 
Desejavam participar mas não possuíam
familiaridade mínima
Não desejavam participar

 

Tanto para o grupo de sujeitos familiarizados quanto para aqueles  
não familiarizados com o computador foi elaborada uma carta de resposta à 
sua disposição de participar na pesquisa. Para os primeiros, a carta continha 
agradecimentos, uma explicação sobre quais os objetivos desta segunda 
etapa, em quais lugares e dias se daria esta etapa e como poderiam optar por 
um deles. Para os segundos, além de agradecer a disposição, a carta 
esclarecia o motivo que impedia sua participação naquele momento, 
apontando sua pouca familiaridade como o foco deste impedimento. Foi 
assumido em ambas as salas o compromisso de retorno com o trabalho após 
a defesa, para a apresentação de seus resultados. 

Foram oferecidos quatro horários distintos para o procedimento 
experimental, visando permitir que a participação dos sujeitos não 
implicasse em perdas para sua atividade acadêmica regular. Destes quatro 
horários, três seriam realizados na própria unidade acadêmica freqüentada 
pelos sujeitos, e um se realizaria em outra unidade da mesma universidade. 
Dos vinte sujeitos inicialmente dispostos, treze assinalaram a confirmação de 
participação no experimento. 

 

FASE EXPERIMENTAL: 

O procedimento deu-se em dois distintos laboratórios de informática 
da universidade freqüentada pelos sujeitos. Ambos estavam providos de 
computadores utilizando o sistema operacional Microsoft Windows 95, disco 
rígido local para gravação dos hipertextos e do arquivo de registro da 
interação e monitores coloridos.  
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Em cada uma das quatro sessões experimentais oferecidas aos 
sujeitos obedeceu-se a um mesmo protocolo de aplicação, dividindo cada 
sessão em quatro partes. Inicialmente foi feito um resumo do que consistiria 
a sessão, no qual se frisou a garantia de anonimato (todas as folhas 
oferecidas aos sujeitos continham as designações genéricas PC01, PC02, e 
assim por diante), o limite global de tempo (aproximadamente 3 horas, em 
função dos horários de ocupação/fechamento dos laboratórios) e a existência 
de limites de tempo para etapas específicas, que seriam explicitados em seu 
início. Enfatizou-se a necessidade de não se utilizar os botões presentes 
abaixo do título do hipertexto (Histórico, Conteúdo, Voltar e Localizar), e, 
caso isto acontecesse, que fosse comunicado ao experimentador. Nenhum 
comunicado foi feito em quaisquer das sessões. 

O procedimento experimental estava dividido em quatro etapas 
distintas: 

1.  Utilização do hipertexto de contato; 
2.  Utilização do hipertexto experimental; 
3.  Respostas às questões experimentais; 
4.  Respostas às questões de feedback. 

Ao iniciar a primeira etapa do experimento, era apontado o objetivo 
de aprender a lidar com a interface do hipertexto. Era estabelecido o limite 
de tempo de 30 minutos para a exploração dos recursos do hipertexto de 
contato, sendo que seriam avisados cinco minutos antes do término deste 
período; era dito que poderiam, caso considerassem compreendidos os 
recursos com os quais lidavam, chamar o experimentador e iniciar a segunda 
etapa antes dos 30 minutos estipulados. Foi ressaltado o fato de que 
poderiam fazer questões e que seria aquele o momento de fazê-las, 
explicando que se desejava evitar a resposta a perguntas durante a segunda 
etapa do experimento; o experimentador esteve disponível durante toda as 
etapas, porém nenhuma questão foi feita em quaisquer das quatro sessões. 
Foi reforçado o pedido de que se evitasse o uso dos botões mencionados. 

Para a segunda parte do procedimento, era proposta aos participantes 
a exploração do hipertexto experimental, com o limite de tempo de uma 
hora, sendo avisados 10 minutos antes deste tempo máximo. A instrução 
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dada foi de leitura livre do conteúdo, novamente recomendando que fosse 
evitado o uso dos botões existentes no topo da janela. Foi também dito que 
caso considerassem o texto lido, que avisassem o experimentador para 
prosseguir para a etapa seguinte.  

Ao término da leitura do conteúdo, era pedido ao sujeito que 
respondesse  da maneira que considerasse mais completa a questão que lhe 
era apresentada (por escrito em folha de papel fornecida pelo 
experimentador), ficando livre para a utilização do hipertexto durante a 
resposta. Isto foi feito com as três perguntas acerca de seu conteúdo, 
avisando-se ao início de cada uma o tempo restante. Não houve um limite 
individual de tempo para as questões. 

A última parte deste procedimento compreendeu a resposta ao 
questionário de feedback, para o qual foram destinados 25 minutos. Os 
sujeitos eram instados a utilizar os campos “Outro” para a expressão de 
opiniões que não eram contempladas pelas escolhas oferecidas nas questões. 
Ao fim do trabalho, era reforçado o compromisso de retorno do 
experimentador à sala de aula dos sujeitos para a apresentação do trabalho 
após a defesa. 

 



 

68 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Este capítulo foi organizado em duas unidades, sendo esta 
organização orientada pelos objetivos específicos deste trabalho. Desse 
modo uma primeira unidade teve por meta relatar as tendências extraídas dos 
dados, buscando-se identificar se a forma predominante de interação que o 
grupo de indivíduos manteve com o hipertexto  foi de natureza linear, não-
linear ou indefinida entre estes dois padrões. Dentro desta análise dois 
momentos foram privilegiados: um primeiro momento de interação livre 
voltada para a leitura do texto contido no produto (hipertexto) e um segundo 
momento focalizando a interação orientada pela tarefa de resposta às 
questões que versavam sobre o conteúdo do hipertexto. A segunda unidade 
dos Resultados e Discussão focalizou a busca de relações entre a qualidade 
das respostas oferecidas na segunda situação e a modalidade predominante 
de interação ali empregada. Para análise estatística dos dados apresentados 
foram utilizadas as prova de Qui-quadrado e Coeficiente de Correlação de 
Spearman. O qui-quadrado foi utilizado nas situações em que se trataram de 
dados nominais, de inclusão de ações em categorias, para os quais esta prova 
pôde calcular as significâncias estatísticas. Nas situações em que foi 
utilizado o Qui-quadrado de independência (bem como nos cálculos 
doscoeficientes de Spearman), os cálculos foram feitos utilizando-se o 
programa SPSS (Statistical Package for Social Sciences), que permitia o uso 
do pacote Exact Tests (1995); isto possibilitou o cálculo de probabilidades 
através do Teste de Probabilidades Exatas de Fischer, suplantando o 
problema de utilização desta prova para pequenas amostras (nas quais um 
grande número de células da matriz de cálculo tem sua freqüência esperada 
inferior a 5).  
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1. MODALIDADES DE INTERAÇÃO  

Uma interrogação inicial que animou este trabalho orientou a 
investigação para a busca de elementos que mostrassem se sujeitos com certa 
familiaridade com produtos informatizados, quando colocados diante de um 
produto de conteúdo desconhecido e tecnologicamente estruturado sob 
forma de hipertexto, tenderiam a ter com ele um padrão de interação que 
levasse em conta a especificidade da tecnologia, usando os recursos 
peculiares ao hipertexto (o que suporia um padrão de interação 
predominantemente não-linear). Outra hipótese era de que, em contato com 
o hipertexto, lançariam mão de um modelo de interação linear, próxima da 
natureza de interação que poderiam ter com texto impresso em papel, 
deixando de lado a maioria das ferramentas que permitiriam uma modalidade 
de exploração do produto relacionada com suas especificidades, no sentido 
de poderem ser perseguidos diferentes objetivos parciais durante o processo 
de trabalho com o hipertexto. Tendo já uma intimidade com computadores e 
, em sua maioria, com hipertextos - na forma de arquivos de ajuda - 
formulou-se aquela que é aqui a questão básica: estes sujeitos se utilizariam 
da especificidade do meio quando o contato com o hipertexto se relacionasse 
a um tópico de sua formação, e não na situação de ajuda, ou interagiriam de 
uma forma mais “cuidadosa”, próxima de uma modalidade relacionada à 
interação com materiais impressos? Para tanto, uma primeira variável 
focalizada nos dados foi a freqüência de escolha, por parte destes sujeitos, 
das diferentes conexões presentes na estrutura do hipertexto em questão. 

A interação dos sujeitos com o hipertexto proporcionou um conjunto 
de dados registrado pelo produto, conjunto no qual se baseou a análise 
procedida nesta seção. Tal como indicado no método, foram identificados e 
classificados dois tipos básicos de conexões que o sujeito poderia estar 
utilizando em qualquer uma das situações propostas para o trabalho com o 
hipertexto:  as conexões lineares e as não-lineares. A freqüência de escolha 
de cada tipo de conexão pelo grupo de indivíduos foi arranjada segundo a 
classe de conexão à qual pertencia (linear ou não linear), de modo a obter-se 
um total de escolhas deste grupo, sugerindo uma modalidade de interação 
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global que teria marcado o trabalho do grupo com o produto hipertexto. O 
pressuposto básico inicial foi o de que uma maior freqüência de escolha de 
conexões de uma determinada classe - linear ou não-linear -, indicaria um 
padrão de interação dessa natureza do grupo com o hipertexto, nas duas 
situações experimentais propostas (livre e resposta às questões).  Os dados 
referentes à interação do grupo completo de sujeitos - representando o 
número absoluto e porcentagens de conexões por eles empregadas nas 
situações de trabalho propostas - estão apresentados na tabela 6, a seguir:  

Tabela 6: Total de conexões empregadas nas duas situações 
propostas.  
 

Classe da conexão 
 

N 
 

% 
 Tipo da conexão ativada  

N 
 

% 

      
Linear 364 42,1%  Página anterior (ant) 176 20,4%
    Página seguinte (prox) 188 21,7%

     

 
   Fechamento de janela secundária 

(fecha) 
28 3,2%

   Chamada de índice (ind) 130 15,1%
Não-linear 501 57,9%  Chamada de mapa (mapa) 79 9,1%
   Chamada de popup (popup) 98 11,3%

    Chamada de outro tópico (texto) 166 19,2%

     

    Total 865 100%

 

Num total de 865 conexões ativadas pelos sujeitos durante uma 
média de 98,7 minutos de trabalho e 123 conexões ativadas por sujeito, o 
grupo utilizou - em valores absolutos - mais conexões de natureza não-linear 
do que de natureza linear. Esta preferência pelas conexões não-lineares 
manifestada pelos sujeitos, durante a situação experimental como um todo, é 
corroborada pelo emprego da prova de qui-quadrado, que mostra existir uma 
diferença significativa entre a opção por conexões não-lineares e lineares 
(χ2

o=21.5, χ2
c=3.84, Ngl=1), permitindo sustentar-se a tendência de que 

este grupo manteve uma interação não-linear com o produto. Este dado é 
interessante, pois indica que estes sujeitos, no contexto da situação 
experimental proposta, aplicaram na interação com um conteúdo 
desconhecido e primáriamente relacionado às suas experiências tradicionais 





 

 

cada tópico e sua proporção relativa, tem-se que dos treze tópicos contidos 
no produto, seis  (46%) continham até 25% de conexões lineares com 
relação ao total de conexões presentes no tópico; outros seis (46%) 
continham até 40% de conexões lineares, enquanto que em apenas um (8%) 
esta relação foi exatamente igual. Estas proporções podem ser visualizadas 
graficamente na figura abaixo: 

Figura 9: Número de tópicos e porcentagens de conexão por classe  
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Todavia estas conexões não eram todas visíveis a todo tempo, o que 
reduz o impacto de um número maior de conexões não-lineares. Como 
indicado anteriormente, considera-se aqui que a presença de ferramentas 
não-lineares para o sujeito não asseguraria um padrão de interação que 
levasse em conta o recurso a estas ferramentas e seu uso dentro de um 
padrão de interação não-linear. O que está subjacente a esta afirmação é a 
percepção de que uma certa interação é orientada por um modelo mental 
prévio do sujeito, que ele domina e utiliza habitualmente em suas interações 
com objetos e/ou em tarefas de mesma natureza ou magnitude. 

Muito embora a interação do grupos de sujeitos com o hipertexto 
seja marcadamente não-linear, esta afirmação procede de uma análise global 
das conexões utilizadas. Se fossem tomadas isoladamente as conexões 
utilizadas pelos sujeitos para mudanças de tópico (por exemplo, sem que 
fosse computada a abertura de um índice, mas somente a conexão para 
outro tópico ativada pelo sujeito a partir deste índice), esta interação teria 
um caráter predominantemente linear. Das mudanças de tópico efetuadas, 
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estivesse tentando localizar-se no hipertexto, no que diz respeito à estrutura 
do texto ou à estrutura de relações entre os nós, mas esta inferência carece de 
força quando feita sozinha. Isto porque, ao registrar apenas a abertura do 
mapa, não é possível determinar-se quanto tempo este foi visualizado e se na 
verdade estes minutos não foram gastos na leitura do tópico (cujo tempo 
médio de leitura também não foi determinado). Se for dada atenção à 
segunda seqüência, de nove acionamentos do recurso Página Anterior (ant), 
pode-se deduzir que não haveria tempo para esta leitura, mas sim que o 
sujeito estava neste momento buscando ir do último (pg70) ao primeiro 
tópico (pg10) do contexto primário. Neste caso específico, esta segunda 
seqüência oferece algum respaldo à inferência de que o sujeito procurou 
tomar pé da estrutura e de sua localização, e depois retornou ao seu início, 
fazendo a opção por um retorno linear ao invés de não-linear (utilizando-se 
do índice).  

Este tipo de raciocínio que pôde ser feito na situação acima nem 
sempre foi possível, dados os limites levantados anteriormente. Considera-se 
aqui que a utilização de valores numéricos como indicadores do desempenho 
do grupo e dos sujeitos possa ter mascarado desempenhos de natureza 
diversa nas duas situações que compuseram a experimentação. Porém este 
pode ser considerado um dos resultados deste trabalho, a compreensão de 
que deve ser aprimorada a metodologia para estudos desta natureza, e a 
determinação de direções em que deve caminhar este aprimoramento e 
sofisticação. O que aqui se evidencia é que, caso este tipo de indicador 
numérico da interação continue a ser utilizado, torna-se necessário incluir a 
variável tempo nas considerações acerca dos dados obtidos. 

O período de resposta às questões teve a duração média de 57,4 
minutos e média de 51,4 conexões ativadas por sujeito. Como já foi 
apontado anteriormente, isso resulta em um número médio de conexões por 
minuto inferior ao da primeira situação (0,9 contra 1,7), o que pode estar 
relacionado não somente com a procura das informações, mas também com 
o tempo gasto na elaboração do texto de resposta e sua escrita. Estas 
respostas foram dadas em papel, uma vez que não se queria aqui incluir uma 
maior ou menor intimidade com a digitação como variável no experimento.  
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A interação do grupo de sujeitos com o hipertexto manteve-se 
predominantemente não-linear, sendo esta modalidade responsável por 
57,5% de todas as conexões ativadas neste período. A prova de qui-quadrado 
suporta também aqui esta predominância (χ2

o=8.1, χ2
c=3.84, Ngl=1), o que 

mostra que este grupo interagiu de forma não-linear com o produto durante 
os dois períodos do procedimento experimental. Outra semelhança entre os 
dois períodos está na distribuição percentual das modalidades de interação, 
bastante próximas nas duas situações. No período de interação livre foi de 
41,8% de conexões lineares para 58,2% de não-lineares; no de resposta, 
42,5% lineares para 57,5% não-lineares. Isso indica, para o grupo e para as 
classes de interação, um comportamento bastante homogêneo, no sentido da 
tarefa exercer uma influência reduzida no comportamento de interação. Esta 
observação não se sustenta com a mesma força quando a análise se 
particulariza, levando em conta os diferentes tipos de conexões utilizadas; 
muito embora as diferenças percentuais não sejam acentuadas, não há esta 
igualdade próxima da absoluta entre as duas condições.  

Já foi apontada a diferença de utilização da ferramenta mapa nas 
duas condições experimentais, bem como as relações que possivelmente se 
pode estabelecer desta diferença com uma busca de compreensão tanto do 
tema quanto da estrutura do hipertexto. Uma outra diferença pode ser 
também posta em relevo quando se observa a Erro! Fonte de referência 
não encontrada.. As chamadas de índice aumentaram sua proporção 
relativa, enquanto decresceram as ativações de mapa. Pode-se pensar em 
uma possível relação destas alterações em função de um domínio da 
estrutura do hipertexto, sendo mais relevante, em um momento de busca 
de informações, uma ferramenta diretamente relacionada à organização do 
texto e do encadeamento de conteúdos proposto pelo autor. Nisto pode haver 
influência da opção, quando da criação do hipertexto, de se manter a 
estrutura do texto original, sem que, por exemplo, este texto fosse 
“picotado” em um sem-número de pequenos tópicos complexamente 
interrelacionados. 
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Esta condição experimental apresenta uma diferença bastante 
significativa com relação à primeira: as conexões lineares apresentaram, 
entre si, uma diferença estatisticamente significativa (χ2

o=4.76, χ2
c=3.84, 

Ngl=1), coisa que não ocorreu nem no cômputo global das interações nem na 
primeira situação isoladamente. A conexão linear Página seguinte foi 
utilizada com uma freqüência bastante superior à Página anterior, e, 
curiosamente, foi aquela que apresentou a maior correlação com as respostas 
oferecidas às questões sobre o conteúdo do hipertexto. Nenhuma das 
ferramentas isoladamente, tanto na situação livre como na de resposta, 
apresentou qualquer correlação significativa com os resultados obtidos pelos 
sujeitos nas respostas às questões. Esta questão será melhor discutida a 
seguir, quando se passar a considerar as respostas oferecidas às questões. 

 

2. A RESPOSTA ÀS QUESTÕES E MODALIDADE DE INTERAÇÃO 

No segundo momento deste experimento foram propostas aos 
sujeitos três questões sobre o conteúdo do hipertexto, cuja resposta poderia 
livremente contar com a consulta ao produto. Estas questões, depois de 
corrigidas pela professora da disciplina, foram classificadas em três níveis e 
correlacionadas com a modalidade predominante de interação dos sujeitos 
nas etapas de resposta, livre e com a modalidade global.  

Estas questões, como apontado no Método, foram divididas em dois 
blocos, conforme a compreensão do professor da disciplina dos componentes 
envolvidos em sua resposta. O Bloco 1 continha as questões que envolviam 
primariamente extração de informação, enquanto que a do Bloco 2 
fundamentalmente requisitava dos sujeitos o estabelecimento de relações. 
Estas questões foram corrigidas e pontuadas pelo professor da disciplina, 
obedecendo esta pontuação a uma hierarquia de três níveis, de acordo com 
os critérios descritos anteriormente com maior particularidade: 3 pontos para 
aquelas que alcançassem plenamente os objetivos de resposta, 2 para aquelas 
cujo conteúdo respondesse parcialmente à questão e 1 ponto  
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para as respostas que fugissem do conteúdo requerido ou fossem 
extremamente pobres. As pontuações referentes ao Bloco 1 (questões 1 e 2) 
foram obtidas a partir da média das pontuações das questões componentes do 
bloco. A Tabela8 oferece as notas de cada um dos sujeitos em relação aos 
blocos de questões aqui considerados: 

Tabela 8: Notas atribuídas às respostas dos sujeitos 

 

 

Cabe aqui se discutir a propriedade destas questões, especificamente 
no que diz respeito à mídia hipertextual. Embora não sejam claros os tipos 
de tarefa que melhor se adaptem a produtos desta natureza, não se pode crer 
que estas questões sejam “neutras” quando utilizadas para se comparar um 
tipo de interação com a qualidade  das respostas obtidas. Adicionalmente, 
eram diferentes o número de questões propostas para cada bloco, o que 
restringiu a possibilidade dos sujeitos obterem notas mais altas no segundo 
bloco de questões; a tabela acima exibe uma média de notas para o primeiro 
bloco, enquanto que para o segundo considerou-se a nota absoluta obtida na 
questão que o compunha. 

 A Tabela 1 exibe, para cada sujeito, a modalidade de interação 
predominantes nos diferentes momentos experimentais, bem como os 
resultados dos cálculos de qui-quadrado que levaram a esta determinação 
(considerando-se para todos um χ2

c=3.84 e Ngl=1): 

SUJEITO NOTA BLOCO1 NOTA BLOCO2

pc01 3 1 

pc02 3 1 

pc04 3 1 

pc05 2 2 

pc06 2,5 1 

pc07 2,5 1 

pc08 2 3 
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significativas as correlações encontradas considerando-se a modalidade global 
de interação dos sujeitos, que apresentou um coeficiente  rs=0.29 com o Bloco 
1 e rs=-0.07. Um dado que permite uma relativização dos resultados acima é o 
de que todo o procedimento experimental foi realizado em um único 
momento, o que pode influir no desempenho do sujeito. Lih e Reeves (1992) 
criticam a realização de experimentos desta natureza cuja coleta de dados é 
realizada em tempos curtos, de cerca de 30 minutos, que apontam como sendo 
o caso de grande parte dos estudos aos quais tiveram acesso. Este trabalho 
devotou um tempo substancialmente maior do que este para o processo de 
coleta, mas ainda menor do que aquele considerado ideal, entre 5 e 10 horas, 
divididos em múltiplas sessões. 

Pode ser visto a olho nu o único coeficiente de correlação que se 
apresentou estatisticamente significativo: os sujeitos que tiveram notas altas 
nas primeiras questões tenderam a tê-las baixas na resposta da terceira. Foi 
obtido um coeficiente rs=-0.85, alto o bastante para ser considerado pelo 
programa como significativo a um nível de significância de 0.05. É importante 
levar em consideração, além dos pontos levantados anteriormente acerca da 
quantidade de questões em cada bloco, que ao iniciar a resposta à terceira 
questão os sujeitos estavam já há aproximadamente 2 horas envolvidos no 
procedimento. Esta correlação negativa entre os dois blocos de questões pode 
ter relação com o tipo de processo envolvido em cada uma das respostas, mas 
é mais razoável, frente aos dados acima,  tecer uma hipótese mais modesta, de 
que o cansaço pode ter sido uma variável decisiva nesta resposta, muito 
embora não tenha havido nenhuma manifestação desta natureza em qualquer 
uma das sessões experimentais, ou nos comentários feitos no questionário de 
feedback. 

Ao fim da sessão anterior neste mesmo capítulo foi deixada em aberto 
uma questão, relativa ao uso significativamente maior da conexão Próxima 
página (prox), utilizada mais intensamente do que seu par Página anterior. Ao 
se calcular isoladamente as correlações entre a utilização das conexões e as 
respostas oferecidas pelos sujeitos, a conexão Página seguinte foi aquela que 
maiores índices de correlação obteve com as respostas oferecidas. Embora 
não significativo, foi encontrado um rs=0.64 para as respostas do Bloco 1 e 
um rs=-0.86 para as respostas do Bloco 2. Se levarmos em conta o tipo de 
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consideração teórica feita acerca do tipo de aprendizagem na qual os 
hipertextos podem ser mais eficazes - livre, auto-motivada, de 
estabelecimento de relações - (Morgado, 1996), é bastante interessante que 
justamente esta conexão linear apresente uma correlação negativa com a 
resposta que exigia o estabelecimento de relações entre duas teorias. 
Enfatizando vivamente a compreensão de que correlações não significam 
relações de causa e efeito, e que este estudo apresentou os limites relativos 
ao tempo discutidos anteriormente, este tipo de ocorrência faz com que se 
reforce a necessidade de um maior conhecimento acerca do tipo de relação 
que se estabelece entre um processo cognitivo específico, os meios de acesso 
à informação e a avaliação das relações existentes. 



 

CONCLUSÕES 

A interação homem-computador é já uma área de conhecimento com 
um grande número de trabalhos publicados; muito embora diversos foquem 
especificamente a interação com produtos hipertextuais, uma maior ênfase 
tem sido dada às comparações entre desempenhos alcançados em hipertextos 
e papel. Produtos comerciais desenvolvidos dentro do paradigma 
hipertextual também tendem a ser cada vez mais encontrados no mercado, 
dada a percepção de que esta mídia comporta bastante bem sua utilização 
para a produção de enciclopédias, dicionários, revistas etc., sendo 
corriqueiro o desenvolvimento em hipertexto de documentações online para 
programas. Isto leva à compreensão de que o estudo das modalidades de 
interação empregadas por usuários ao se relacionar com hipertextos é um 
campo que apresenta um relevo crescente, ampliando o horizonte dos 
conhecimentos voltados para o desenvolvimento deste tipo de produto.  

Porém pôde ser percebido no decorrer deste trabalho que são raros 
aqueles que se voltem para a compreensão destas relações sujeito-hipertexto 
sem a perspectiva de comparação com o desempenho obtido em outras 
mídias. O conceito de hipertexto é já um fato antigo, e embora a aplicação 
deste conceito tenha tido um considerável tempo para amadurecimento, foi 
percebido que uma compreensão das implicações de formas distintas de 
interação e seus possíveis efeitos no campo da educação ainda não estão 
estabelecidas com clareza, recebendo apenas recentemente um número maior 
de contribuições da pesquisa. É bastante diferente o caso dos programas 
educativos baseados em um modelo comportamental de ensino, que 
receberam já uma grande atenção por parte de pesquisadores que se dedicam 
a esta área, tendo sido desenvolvido um grande número de programas 
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baseados nestes princípios. É certo que as tecnologias que propiciaram o 
aparecimento freqüente do hipertexto são mais recentes do que as aplicadas 
aos programas do tipo exercício-e-prática, mas justamente neste período 
mais próximo ocorreu um grande aumento no numero de pesquisas 
envolvendo a utilização de computadores, sem que tenha havido um 
desenvolvimento equivalente deste olhar voltado especificamente para as 
questões de interação. 

Este trabalho procurou compreender a forma como um grupo de 
sujeitos interagiu com um hipertexto. A procura de formas de compreender 
esta interação conduziu o pesquisador até o conceito de modelos mentais, 
que pareceu ser aquele mais promissor para compreender a razão de usuários 
se comportarem de maneira distinta frente ao mesmo produto hipertextual. 
Este conceito comporta variáveis do sujeito, do produto e das circunstâncias 
de sua utilização na compreensão do estabelecimento de uma dada interação. 
Houve porém uma grande dificuldade na obtenção de materiais que se 
relacionassem especificamente com esta perspectiva de compreensão, não 
havendo nenhum artigo experimental de pesquisa que pudesse ser obtido 
dentro dos limites de tempo de desenvolvimento deste trabalho. Mas dentro 
do pequeno grupo de pesquisas identificadas como procedentes deste 
movimento cognitivista, todas são da década de noventa, o que indica a 
atualidade da perspectiva e a propriedade de se contribuir com pesquisas 
para o incremento da compreensão baseada neste paradigma.  

Esta pesquisa envolveu sujeitos que já possuíam um certo grau de 
familiaridade com computadores e sua operação, fazendo uso de um sistema 
operacional gráfico e ao menos um programa para ele desenvolvido. Estes 
sujeitos, nas condições experimentais aqui desenvolvidas, mostraram 
interagir com um hipertexto de forma predominantemente não-linear, 
usufruindo significativamente dos recursos específicos deste tipo de 
programa. Não se encontrou aqui nenhuma correlação estatisticamente 
significativa entre as respostas oferecidas pelo grupo de sujeitos às questões 
propostas e as modalidades de interação predominantes. O desenvolvimento 
do procedimento experimental envolveu um grau alto de complexidade, de 
difícil administração dentro dos limites de um programa de mestrado. 
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Mesmo tendo alto grau de intimidade com computadores, o experimentador 
foi obrigado a fazer um grande investimento na aquisição competências e 
seleção de ferramentas para o desenvolvimento do produto e na criação da 
metodologia de registro, e este deslocamento de esforços teve um preço no 
desenvolvimento global deste trabalho.  

O próprio instrumental informatizado desenvolvido para esta 
pesquisa ofereceu limites que se mostraram muito significativos no seu 
decorrer. A metodologia de registro alcançada mostrou-se insuficiente para 
permitir uma compreensão mais aprofundada das interações, embora isto 
pareça não se dever ao rumo que foi a ela impresso, mas a um limite técnico 
que não pôde ser contornado no momento do desenvolvimento. Este limite 
acarretou certas mudanças na interface do produto, que tiveram 
conseqüências para as pretensões de homogeneidade desta interface. Estas 
conseqüências estendem-se para mais além, uma vez que o estudo da leitura 
estatística dos dados conduziu à percepção de que deve ser considerada com 
cuidado a utilização de uma prova cujo parâmetro é a homogeneidade de 
escolhas, uma vez que o próprio produto utilizado pelos sujeitos não 
apresenta esta homogeneidade. O construto teórico utilizado permite 
flexibilizar nesta consideração, uma vez que sustenta não se poder 
responsabilizar a existência de um recurso - ou sua freqüência de 
aparecimento - por sua maior ou menor utilização. Mesmo tendo em conta 
esta questão, o aprimoramento da forma de registro da interação pode no 
futuro permitir que análises estatísticas mais robustas sejam conduzidas, 
tendo em vista esta percepção. 

O número de sujeitos e a proveniência deste grupo também podem 
ser tidos aqui como um ponto discutível deste trabalho. Mesmo tendo um 
olhar para o fato de que as abordagens cognitivistas mais modernas não tem 
como objetivo primeiro a perspectiva de identificação de fatores 
generalizáveis para uma população ampla, realizada através de um controle 
rigoroso de amostragem e o uso de provas estatísticas, o processo de registro 
aqui desenvolvido presta-se, quando aprimorado, a pesquisas que envolvam 
um número maior de sujeitos, permitindo um uso seguro de provas 
estatísticas que permitissem a identificação de tendências, que poderiam 
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então receber um olhar particularizado, voltado para a compreensão de 
processos envolvidos nessas tendências observadas. Dentro de uma 
perspectiva cognitivista mais rigorosa, a natureza do grupo que interagiu 
com o hipertexto pode ter influência sobre os resultados, uma vez que não 
foram estudadas e discriminadas as particularidades que o envolviam e 
permitiriam uma compreensão clara das variáveis relacionadas ao 
background destes sujeitos. Levando em conta esta última consideração, o 
rumo impresso a este trabalho parece adequado, uma vez que o olhar que 
aqui se procurou estabelecer não teve relação com a eficácia do produto - 
quer vista em termos absolutos quer comparada com produtos de outra 
natureza - mas sim para a relação com ele estabelecida pelos sujeitos, para a 
compreensão de elementos que possam gerar outros produtos desta natureza 
claramente afinados com uma compreensão dos processos envolvidos na 
interação que pode ser com eles estabelecida, e não a partir de intuições de 
seus desenvolvedores. 

A perspectiva cognitivista parece carecer de trabalhos desenvolvidos 
nesta área de aplicação aqui no Brasil, talvez devido às dificuldades 
envolvidas neste tipo de pesquisa; este trabalho pode se oferecer como um 
ponto de partida para pesquisas desta natureza. O desenvolvimento do 
instrumental de coleta de dados, a despeito de seus limites e falhas, é um 
ganho objetivo proveniente deste trabalho, podendo ser aprimorado para 
utilização em novas pesquisas, que aumentem o corpo de conhecimentos 
produzidos acerca dos processos cognitivos implicados na interação com 
hipertextos, em particular para seu emprego no campo da educação.  
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ANEXO 1 - QUESTIONÁRIO PARA LEVANTAMENTO INICIAL DE DADOS 

 
1. Nome (opcional) 

____________________________________________________________________ 
 

2. Idade  _________  anos    Cursando _______ ano de Psicologia 
 

3. Você utiliza um microcomputador?    Sim    Não 
 

4. Na escala abaixo, circunde o conceito que você atribuiria a sua familiaridade com 
computadores: (você pode tomar como referência a nota associada a cada conceito) 

NENHUMA - 1 PEQUENA - 2 MEDIANA - 3 GRANDE - 4 COMPLETA - 5 
 

5. O que levou você a escolher o conceito acima? Fale um pouco mais sobre os critérios 
utilizados no julgamento de sua familiaridade. 

_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________
_______________________________________________________ 
 
6. Você utiliza o Microsoft Windows?  Sim    Não 
 

7. Você utiliza regularmente algum programa desenvolvido para Windows?     Sim    
Não 

 

8.  Caso sua resposta acima tenha sido afirmativa, indique na lista abaixo o nome e a 
frequência de utilização deste (s) programa (s). (evite designações genéricas, como 
“quando necessário” - seja tão específico quanto possível) 

 

PROGRAMA PERIODICIDADE 
__________________________________ ____________________________ 
__________________________________ ____________________________ 
__________________________________ ____________________________ 
__________________________________ ____________________________ 
__________________________________ ____________________________ 
__________________________________ ____________________________ 

 
 Não utilizo programas desenvolvidos para Windows. 

 





 

 

ANEXO 2 - HIPERTEXTOS DE CONTATO E EXPERIMENTAL 

Este diquete contém os hipertextos de Contato e Experimental. Basta 
copiá-los em algum diretório/pasta de seu winchester e clicar duas vezes 
sobre aquele que desejar executar. O hipertexto de contato tem o nome de 
TREINO.HLP e o hipertexto experimental, ROGERSV9.HLP. Há também no 
disco a biblioteca de registro, TRACEDLL.DLL, certifique-se de copiá-la 
juntamente com os hipertextos para um mesmo diretório. O arquivo de 
registro das interações deve ser apagado a cada vez que o hipertexto 
experimental for reiniciado, para garantir o registro fidedigno das 
informações. 
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 ANEXO 3 - QUESTÕES RELATIVAS À TAREFA EXPERIMENTAL 

PC-01                           . 
 
Por favor, responda a esta questão da maneira que considerar mais completa. Ao fim 
de sua resposta, chame o aplicador. 
 
 
1. De que maneira o self regula o comportamento do indivíduo? 
 
 
2. Quais as atitudes e comportamentos esperados de um terapeuta 
rogeriano? 
 
 
3. Que relações podem ser estabelecidas entre as teorias de Otto Rank e 

Carl Rogers? 
 
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________
_____________________________________________________________________ 
 








