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Resumo

Neste estudo busca-se discutir a pergunta como instrumento da area educacional.
Pretende-se responder ao questionamento: Existem fundamentos na pergunta que permitem a
utilizar como um instrumento psicopedagdgico? Através da revisdo bibliografica, organizou-
se um modelo tedrico da pergunta que privilegia a postura ativa e atividade consciente do
aluno. Para tal, foi desenvolvida a metodologia do quebra-cabega sintatico, um conjunto de
orientagdes para a construcdo de um software educativo. O foco dessa intervencao
tecnoldgica é a criacdo de problemas ldgico-sintaticos, objetivando melhorar a capacidade de

0 aluno solucionar problemas.

Palavras-chave: Educacdo. Ensino-Aprendizagem. Pedagogia. Pergunta. Psicologia
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Introducéo
Dentro do senso comum um dos periodos mais corriqueiros da interacdo entre pais e
filhos é o periodo das perguntas. Periodo este, baseado principalmente em interagdes sociais
que buscam desvendar os segredos que inquietam a mente das criangas. Todavia sera que

esse € 0 Unico cenario no qual a pergunta € tdo comum?

Em conversas cotidianas se utiliza perguntas constantemente, desde o famoso ""como
vai vocé?" até o "onde fica o local x?". As perguntas, porém, ndo se limitam apenas a vida
cotidiana. Pesquisadores devem desenvolver uma boa pergunta para conseguir responder ao
problema investigado. Professores avaliam seus alunos através de provas, nas quais 0s
estudantes devem responder perguntas. Revistas, blogs e empresas fazem pesquisas de
opinido, nas quais perguntas séo utilizadas para extrair informac¢ao do consumidor. Policiais

se utilizam de perguntas para interrogar criminosos.

E inegavel que a pergunta permeia as mais diversas areas da sociedade. Quando a
pessoa utiliza os conhecimentos que ja possui, se ela ndo é capaz de superar uma determinada
situacdo, ela faz perguntas. Perguntas a uma pessoa que possa auxilia-la, perguntas ao mundo
Ou perguntas a si propria. As perguntas sintetizam na linguagem da pessoa o que ela gostaria
de aprender. A pergunta é o ponto inicial estabelecido para que a pessoa possa superar uma
limitacdo em seu conhecimento. Esse fator faz com que a pergunta seja um elemento que

motiva e direciona o desenvolvimento cognitivo humano.

A motivacdo cognitiva se refere ao estudo dos elementos comuns entre a motivacao e
a cognicdo. As duas sdo analisadas como uma Unica variavel. Assim, 0s processos cognitivos
s80 a0 mesmo tempo processos motivacionais. Desse modo, existem elementos Gnicos que

diferenciam a motivacdo cognitiva de outras formas de motivacdo. Um desses processos é
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gerado pela sensacdo de incompletude dos mapas/imagens mentais. A motivagao cognitiva
possui um componente intrinseco, quando se observa que a atividade focada em completar
mapas/imagens mentais é motivadora por si s0. Portanto, a construcéo de significados é o
constante processo de completar imagens/mapas mentais incompletos (Beswick, 2017). Essa

concepgao tedrica possui intima relagdo com o conceito “problema”.

O conceito “problema” se refere a toda situagao na qual um individuo ndo ¢é capaz de
identificar imediatamente o seu objetivo, necessitando assim um engajamento ativo para que
possa alcanca-lo (Gok & Silay, 2009). Logo a solucéo de problemas depende tanto da
estrutura do contetdo apresentando, como da postura ativa do aluno. Dentro deste
posicionamento tedrico, o papel da educacao € ensinar o aluno a criar e solucionar problemas
(Schiefele, 1991). De maneira similar, Freire e Faundez (1985) debatem que a funcéo do
educador é, primariamente, saber perguntar e ensinar seus alunos a perguntarem.
Paralelamente, é debatido que a pedagogia deve buscar em suas bases criar perguntas.
Perguntas sobre as tecnologias/conhecimentos que a estruturam, sobre 0s sujeitos a quem
serve e sobre a melhor forma de educar sujeitos capazes de realizar boas perguntas (Suérez-

Guerrero, Rivera-Vargas & Rebour, 2020).

E considerado que o aluno que est4 motivado a solucionar problemas é um aluno que
estd motivado a aprender continuamente ao longo de sua vida. Aprender é dessa maneira
sindnimo de identificar problemas no dia-a-dia (McCombs, 2010). Porém, um largo debate
aponta que grande parte dos alunos é incapaz de solucionar problemas de forma eficiente ou
de aplicar o conhecimento aprendido em situacdes praticas (Korthagen, 2001, Karpov, 2003).
A razdo para tal é que a solucao de problemas exige trés categorias de componentes da
atividade do aluno, as habilidades, metahabilidades e vontade/motivagdo (em ingés: skill,
metaskill and will). As habilidades s&o o conjunto de conhecimentos adquiridos pelo aluno.

As metahabilidades sdo o conjunto de estratégias cognitivas utilizadas para monitorar e
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organizar os conhecimentos do aluno dentro de uma atividade educacional. A vontade se
refere ao conjunto de componentes emocionais que favorecem a atencdo e o tempo dedicado

a atividade (Mayer, 1998).

E relatado que existem complexas e variadas interacdes entre as habilidades,
metahabilidades e vontade, necessitando assim uma investigacao aprofundada sobre as
peculiaridades de suas relagfes (Mayer, 1998). O presente trabalho se propde a investigar a
pergunta como uma metahabilidade que afeta positivamente as dimens6es habilidade e
vontade. Neste contexto, ao organizar os componentes l6gicos, sintaticos e Iéxicos, a

pergunta facilita a estruturacdo e compreensao de argumentos.

Os argumentos podem ser estruturas linguisticas légicas ou léxicas. Do ponto de vista
léxico, 0 argumento € uma subcategoria sintatica que determina que palavras podem ser
relacionadas ao contetdo da frase (Othero, 2014). Do ponto de vista l6gico, o0 argumento é
qualquer boa-organizacao entre enunciados que objetiva atingir juizos de verdade (Garrido,
1991). O estudo dos argumentos é de suma importancia para a educacéo, pois a linguagem é
principal estrutura para aquisic¢do das fungdes psicoldgicas do sujeito (Leontiev, 1974; Luria,
1994), ao mesmo tempo em que ela é o principal veiculo para comunicar e aprender o

conhecimento social (Berger & Luckmann, 1985).

A linguagem cria as nog¢des de temporalidade: passado, presente e futuro.
Simultaneamente, ela gera as condi¢des necessarias para 0s mais altos niveis de abstracédo
(Berger & Luckmann, 1985; Luria, 1994). Em pesquisas de motivacdo cognitiva, foi
identificado que o componente simbolico € de suma importancia para o seu desenvolvimento.
A simbolizacdo permite criar elementos motivacionais (motivos) de longo prazo, bem como
0s generaliza para aspectos mais amplos da atividade do sujeito, como a sua personalidade,

acao social e competéncia laboral (Beswick, 2017). Em pormenores, a aquisi¢cdo da
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linguagem e atividade simbdlica, muda qualitativamente a agdo do sujeito de um nivel fisico-

bioldgico-imediato, para o nivel social-mediado-psicoldgico (Leontiev, 1974).

O processo de construcdo do conhecimento é mediado por objetivos (Beswick, 2017).
Essa construgdo depende da relagéo figura-fundo. O fundo se refere ao conjunto de elementos
percebidos que permitem estruturar 0 campo para a percepgdo e pensamento do sujeito. A
figura é a articulagdo dos elementos do fundo, direcionada a satisfacdo das necessidades do
sujeito (Elidio Rodrigues, 2009). Como sera debatido ao longo do trabalho, a pergunta auxilia
0 processo educativo por criar uma relagdo de figura-fundo. Nessa relagdo, a pergunta é uma
estrutura linguistica que permite criar situagfes problema. Essas situa¢Ges estabelecem um
objetivo (figura) estruturado sobre componentes linguisticos e experiéncias do sujeito

(fundo).

Considerando o importante papel da pergunta na educacdo, o presente estudo se
propde a realizar uma revisao bibliografica sobre o tema. Objetiva-se através desta analise: a)
debater a utilizacdo da pergunta, b) identificar a importancia instrumental da pergunta
enquanto tecnologia pedagdgica, c) propor uma metodologia educacional baseada em um

software de perguntas.

1. Marco Tedrico
Afirmar que a pergunta é pouco investigada ndo significa que ela seja pouco utilizada
na area académica. Esta pesquisa, assim como qualquer modelo de pesquisa, parte de uma
pergunta. A problematizacéo da pesquisa por via de uma pergunta € extremamente
corriqueira. Nos manuais de metodologia de trabalho cientifico ndo é dificil encontrar

paginas dedicadas a este tema, como se observa em Severino (2007).
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Dentro da area da saude existem metodologias como a PICO (Santos et. al, 2007),
direcionadas a melhor elaboracéo das perguntas de pesquisa. Na psicologia existem estudos,
como o de Aron (et. al, 1996), que mensuram fendmenos psicoldgicos por perguntas.
Destarte, observa-se que a pergunta é um recurso amplamente utilizado para solucionar

problemas dentro das mais diversas areas académicas.

Existem alguns estudos sobre a pergunta aplicada a sala de aula (Menezes, 1995; Ind,
2000; Gomes-Santos & Almeida, 2009; Sousa et. al, 2015). Essas pesquisas discutem os
impactos de alguns tipos de perguntas na aprendizagem de alunos. Paralelamente existem
metodologias avangadas de problematizacdo dos componentes educacionais, como a
metodologia Fedathi (Eugenio de Sousa, 2015, Nogueira dos Santos, Borges Neto &
Mendonca Pinheiro, 2019), a aprendizagem realista (Korthagen, 2001, Alsina, 2009) e a

pedagogia da autonomia (Freire, 1997).

Diante do exposto, é possivel observar que as perguntas constantemente sao utilizadas
para mediar 0s processos educativos e de aquisi¢do do conhecimento. Por outro lado, parte da
literatura aponta que as perguntas sdo utilizadas de forma incorreta ou incompleta em
cenarios educativos. Costuma-se dar maior importancia ao seu papel avaliativo que ao

potencial construtor de conhecimentos (Menezes, 1995; Ind, 2000).

1.1 Criando Consciéncia Através da Pratica de Perguntas

Na teoria da atividade a consciéncia € uma atividade. Em outras palavras, ser
consciente de algo é desenvolver uma atividade focada nas proprias acGes e instrumentos que
as medeiam continuamente (Leontiev, 1974). Destarte, a atividade consciente pode ser
considerada o processo no qual o sujeito ativamente se apropria dos instrumentos produzidos
por outros membros da sociedade. Trata-se de um processo no qual o sujeito deve ser capaz

de ver a estrutura presente do conhecimento como seus problemas idiossincraticos.
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Os problemas sé&o considerados como elementos motivacionais da aprendizagem. Esse
fato ocorre, porque a mera aquisi¢do de conhecimentos ndo é suficiente para gerar a solucéo
de um problema (Mayer, 1998). Para que possa solucionar o problema, o aluno deve
organizar esses conhecimentos e identificar a atividade como um componente importante

para a sua aprendizagem (Schiefele, 1991).

Considerando esse fator, a pergunta coloca o aluno em uma postura ativa, construindo
a reposta com seu conhecimento. A pergunta viabiliza a vivéncia do que se pretende
conhecer, ela cria as condigdes necessarias da busca por respostas. Essas repostas sdo
construidas em um processo de palavra-agdo-reflexdo, no qual as vivéncias do aluno se

incorporam aos contetdos da situacdo educativa (Freire & Faundez, 1985).

De acordo a Gomes-Santos e Almeida (2009) a pergunta sempre ocorre em um par
dialdgico Pergunta-Resposta que constroi uma relacao entre ensino, aprendizagem e objeto de
ensino. Logo, nesse par dialdgico, a metodologia educacional gera condicdes para que o
aluno complete semanticamente a pergunta com a resposta. Em outras palavras, a pergunta

cria um problema que solicita uma resposta para a sua solu¢éo.

A consciéncia € o processo de identificacdo da utilidade do conhecimento social
(Berger & Luckmann, 1985) e como este se organiza através de diferentes sistemas
construtores de significado (Jordao, 2007), sendo construida no processo dialético de
transformacéo entre acédo e resultados (Marx & Engels, 2007). Dentro dessa perspectiva,
perguntas desenvolvem a consciéncia do aluno na medida em que o ensinam a aprender como
aprender. Na medida em que o aluno se torna mais competente na criacao de estratégias
eficientes para solucdo de seus problemas. Na em medida que elas se tornam metahabilidades

dentro do processo de aprendizagem.
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1.2 ZDP, Socializacédo e Formagao de Conceitos Cientificos

Como Severo (2013) e Saussure (1916) apontam, a lingua é diferente da linguagem,
sendo a primeira o conjunto simbolico e a segunda a préatica social que se utiliza deste
conjunto. Logo, para solucionar problemas o sujeito deve aprender a lingua para

posteriormente transforméa-la em linguagem.

Como é apontado pela teoria historico cultural (Zanella, 1994), a imitagdo é o pré-
requisito para transformacéo social. O sujeito incialmente se apropria dos instrumentos
sociais (lingua/conhecimentos) para transforma-los em mediadores de sua acdo. Esse

processo de socializagdo € desenvolvido através da Zona de Desenvolvimento Proximal.

A ZDP traz um marco diferencial em relacdo a outras teorias pedagdgicas por
considerar que a aprendizagem é responsavel por alterar a velocidade e qualidade do
desenvolvimento do sujeito. Ela divide o desenvolvimento em dois segmentos, o real e 0
potencial. Sendo assim, o real € representado pelo ja alcancado individualmente e o potencial
o0 alcancado com auxilio (Zanella, 1994; Alves, 2005). Dessa maneira, a educacdo formal tem
um importantissimo papel no desenvolvimento psicoldgico e social do sujeito. Isso ocorre
porque ela fornecera ao sujeito condi¢des de desenvolvimento as quais ele ndo poderia

alcancar sozinho.

Na sociologia do conhecimento, é apontado que a socializacdo ocorre de forma
primaria e secundaria. A primaria ocorre de forma néo sistematizada, através das experiéncias
da vida cotidiana. J& a socializacdo secundaria é desenvolvida sobre a socializa¢éo primaria.
Ela é sistematizada, substituindo o significado da linguagem aprendida espontaneamente, por
uma linguagem sistematizada dentro de um grupo especializado em um segmento do

conhecimento social (Berger & Luckmann, 1985).
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Esse processo de transi¢do representa uma troca reciproca entre sujeito e sociedade. O
sujeito subordina suas experiéncias idiossincraticas a estrutura social do conhecimento,
adquirindo um maior potencial expressivo e funcional para o seu comportamento. Em
paralelo, ele se torna um membro divulgador e transformador do mesmo conhecimento
(Berger & Luckmann, 1985). Por isso, na ZDP o foco pedagdgico deve ser direcionado ao
futuro, ao desenvolvimento potencial que o aluno pode alcancar. O objetivo da intervencgéo
pedagogica é que a atividade, decorrente do aluno individualmente, adquira 0 mesmo nivel de
desenvolvimento que a atividade presente, realizada com auxilio. Gera-se destarte, a
necessidade do educador impulsionar o desenvolvimento de seu aluno por via do contetdo

ensinado (Zanella, 1994).

Aquisicdo do conhecimento social em sistemas educativos formalizados depende da
capacidade do sujeito aprender a linguagem do grupo social com preciséo (Berger &
Luckmann, 1985). Na ciéncia, a base linguistica de seus conhecimentos sdo os conceitos
cientificos. Gragas aos conceitos cientificos o sujeito é capaz de desenvolver maiores niveis
de abstracdo. Isso ocorre, porque o sujeito aprende a organizar seus conhecimentos
espontaneos em sistemas de conhecimentos formalizados e coerentes (Karpov, 2003). Esses
sistemas sdo baseados em formas mais precisas de observacdo empirica e organizacéo
racional das experiéncias. Dessa maneira, os conceitos cientificos se conformam como uma

importante base para o desenvolvimento intelectual e social do aluno (Souza & Silva, 2018).

Os conhecimentos cientificos geram a possibilidade de o sujeito reestruturar sua
realidade. Assim, 0s conceitos cientificos permitem ao sujeito observar elementos que antes
ndo faziam parte de suas experiéncias e interesses pessoais (Stanley Smith, 1982). Esses
elementos por sua vez, sdo capazes de gerar novas experiéncias, formas de observacéo e

intervenc&o social.



Os Fundamentos Psicopedag6gicos da Pergunta 12

A solucdo de problemas tem se apresentado como uma importante estratégia
pedagogica para o ensino do conhecimento cientifico (Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge & Miller,
2014). A solucéo de problemas é uma metodologia de ensino ativa. Dessa forma o sujeito
deve empregar seus recursos cognitivos, afetivos e perceptivos na identificagdo de estratégias

capazes de soluciona-lo (Gok & Silay, 2009).

As perguntas tém se apresentado como importantes elementos estruturantes da
aprendizagem por problemas. Elas sdo usadas como forma de apresentar o problema,
estruturar estratégias de solucdo e avaliacdo das competéncias do aluno. Devido a sua tripla
funcdo psicopedagogica, € essencial criar no aluno a capacidade de perguntar. A pergunta é,
portanto, ndo somente um recurso necessario a solugdo de problemas, ela é um problema

educativo por si so.

1.3 Visualizando a aprendizagem de conhecimentos como aquisi¢ao de linguagem

A lingua ndo é um cédigo estético, ela representa a forma sobre a qual um grupo
constrdi e organiza os sentidos de sua linguagem dentro da sociedade (Jorddo, 2007). Dentro
dessa perspectiva, cada grupo possui um conhecimento social diferenciado, bem como uma
forma de expressa-lo/ensina-lo. Ou seja, existe o conhecimento social em sua totalidade, sua
fragmentacdo em conhecimentos especializados dentro de grupos e a lingua/linguagem
prépria de cada um. Assim é gerado um prisma de diferentes realidades sociais dentro de uma

mesma sociedade (Berger & Luckmann, 1985).

Do ponto de vista de cada sujeito, a realidade é mediada pela linguagem. Por
conseguinte, a linguagem estrutura a realidade e é estruturada pela mesma (Morato, 2002).
Nesta perspectiva, a linguagem € produto e processo da consciéncia concomitantemente.

Uma vez que o sujeito so se torna consciente da realidade (ambiente) que se integra a sua
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atividade, é impossivel dissociar o significado da linguagem (construcéo social), do seu

sentido (construcdo idiossincratica) (Aguiar, 2011).

O jogo de perguntas e respostas possui um importante papel na construcdo da
consciéncia do sujeito. E através desse jogo que o aluno se engaja em um processo constante
de construgdo e reflex&o sobre os significados construidos pelo conhecimento ensinado
(Freire & Faundez, 1985). Dentro dessa perspectiva, o leitor que compreende o contetdo do
texto, € capaz de relacionar esse conteudo com o de outros textos e as suas proprias

experiéncias académicas/ pessoais (Koch & Elias, 2014).

A ldgica verifica em que medida as experiéncias de uma pessoa sao representativas da
realidade, visando as articular como um sistema coerente de elementos inter-relacionados.
Logo, a logica avalia a qualidade da linguagem organizada em enunciados. Os enunciados
sdo estruturas linguisticas com ideias completas e se organizam de acordo ao principio
bivalente, podendo assumir somente um resultado na relacdo falso-verdadeiro (Garrido,
1991). E possivel verificar essa condicdo por meio do contraste entre o conceito e a

informacdo empirica.

O ensino tedrico ndo € uma mera aquisicao de contetdos, ele é a estruturacéo de uma
nova linguagem. A aprendizagem teorica € realizada principalmente pela aquisicéo de
conceitos cientificos, referindo-se a mediag&o da experiéncia empirica por esses conceitos. A
medida que essa transicdo é realizada, o aluno adquire a consciéncia (Karpov, 2003). Nesta
perspectiva, uma possivel interpretacdo da aprendizagem teorica, é visualizar a linguagem
como uma estrutura de enunciados que prescrevem regras. Paralelamente, a I6gica é o
conjunto de processos de atribuicdo de validade e regulacdo da conduta orientada a
enunciados. Isto €, no ensino formal a aprendizagem € primariamente um processo linguistico

de reestruturacdo I6gica da experiéncia empirica.
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1.4 O Ensino através de um software de perguntas

Um dos desafios da educagdo contemporanea é a adaptacdo dos métodos educativos
as novas tecnologias. Dentro deste quadro educativo, um problema a ser suscitado é: Existe a
possiblidade de desenvolver a atividade consciente do aluno através de um software de

perguntas?

Estudos j& tém demonstrado que é possivel desenvolver a capacidade de solucdo de
problemas em ambientes virtuais (Dominik Guss, Lee Burger & Dorner, 2017; Eseryel, Law,
Ifenthaler, Ge & Miller, 2014). Quando esses estudos sdo comparados com estudos que
investigam o desenvolvimento da solugcdo de problemas em ambientes ndo-virtuais (Gok &

Silay, 2009), os resultados sdo igualmente positivos.

O diferencial de metodologias de ensino que utilizam ambientes virtuais é a sua
capacidade de criar ambientes controlados. Assim é possivel aumentar o potencial diretivo da
educacdo ao criar ambientes virtuais que geram atividades com carater dinamico e focado na
problematizacdo de conhecimentos cientificos, como € observado em (Dominik Guss, Lee

Burger & Dorner, 2017; Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge & Miller, 2014).

2. Construindo Um Software de Perguntas

2.1 Motivacao e Interface do Software

Investigacdes concluem que a proficiéncia na solucdo de problemas pode ser ensinada
através de atividades educativas. Concomitantemente, melhorar a proficiéncia na solucéo de
problemas aumenta a motivacdo do aluno a aprendizagem (French & Thomas, 1958). A
motivacdo é de grande importancia para aprendizagem, pois ela € um processo de preferéncia
entre alternativas, com maior tempo de engajamento comportamental e maior atencéo aos

detalhes (Barto, 2013).
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Alguns estudos apontam que aumentar a fluéncia perceptiva (melhorar a iluminacéo,
nitidez, reduzir o ruido, etc.) melhora a preferéncia por uma atividade e a memorizacao de
seus elementos (Reber, Winkielman & Schwarz, 1998). De forma contra intuitiva, foi
igualmente identificado que o inverso, gerar disfluéncia perceptiva (reduzir a iluminacao,
nitidez, aumentar o ruido, etc) pode melhorar a preferéncia por uma atividade e memorizacao

de seus elementos (Yue, Castel & Bjork, 2012).

A monotonia, duracdo, continuo simplicidade-complexidade e quantidade de
elementos séo relatados como importantes componentes motivacionais de uma atividade.
Assim, atividades que possuem uma maior quantidade de elementos, um grau médio na
relagdo simplicidade-complexidade, curta duracdo e alta variacdo estrutural, sdo consideradas

mais motivadoras (Smith, 1981).

Apesar da grande variedade de estudos fundamentando os progressos cientificos na
alteracdo da motivacgdo, o controle da mesma nem sempre € eficiente para o processo ensino-
aprendizagem. Algumas vezes, a manipulacdo de estimulos perceptivos gera uma
aprendizagem superficial, focada em detalhes isolados da tarefa (Mayer, 1998). Uma possivel
explicacdo para tais resultados € a de que deve existir uma correspondéncia entre 0s

principais componentes semanticos da atividade e os estimulos perceptivos apresentados.

Do ponto de vista perceptivo, foi investigado que os estimulos processados em mais
de uma via perceptiva (multissensoriais) séo memorizados com maior facilidade que os
estimulos processados em somente uma. Além disso, estimulos multissensoriais séo
integrados como um unico traco de memdria. Acrescenta-se que quando existe
correspondéncia multissensorial, a aprendizagem é mais rapida e eficiente. Um exemplo de
estimulos multissensoriais congruentes é a relacdo som alto/cor clara e um exemplo de

estimulos incongruentes é som alto/cor escura. E relatado que essas caracteristicas dos
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estimulos melhoram a aprendizagem porque refletem com maior fidedignidade as condi¢des

naturais sobre as quais a percepc¢éo foi desenvolvida (Brunel, Carvalho & Goldstone, 2015).

Do ponto de vista seméantico, foi identificado que a congruéncia entre texto e estimulo
visual ¢é julgada como mais agradavel e aprendida com maior facilidade (ex: a palavra carro
faz par com imagem de um carro). Da mesma forma, a sua contra parte, incongruéncia entre
texto e imagem é considerada mais desagradavel e aprendida com maior dificuldade (ex: a
palavra carro faz par com a imagem de um avido) (Gerger & Helmut, 2015). Em relacédo a
estratégias de ensino, é identificado que realcar partes do texto pode melhorar a
aprendizagem, mas somente quando s&o selecionadas as palavras adequadas. Em outros

termos, quando as palavras realgadas resumem 0s pontos principais do conteudo.

Considerando esses dados, para que a interface de um software educacional apresente
elementos motivacionais, € necessario organizar seus elementos (imagens, texto, movimento,
som, video, etc) de forma congruente e direcionada ao realce dos pontos mais importantes da

atividade.

Figura 1.1

Tela do software apresentando a utilizagcdo do contraste entre cores ou janelas para realcar

as instrucoes
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Assim, na organizagdo dos problemas eles devem se estruturar dificultando a

percepcdo (disfluéncia).

Figura 1.2

Tela do software apresentando um problema, responder uma pergunta.

O O 127.00.1:5500/index.ntml

¢Que nimeyos dan continuidad a o secuencia

AREA DO PROBLEMA

Elija los alfernativas ﬂg das
| =

=

4-3-2-.0.7

Al ferminar de elegir presione “Comprobar”

———=

\\

/

T

NI

P

Haz clic para

Em contrapartida as respostas devem facilitar a percepc¢éo (fluéncia).

Figura 1.3

Tela do software apresentando resposta que preencheram gradualmente o espago em branco

da Figura 1.2

E!E ! ! gi E E E IE E léiﬁgﬂemmmmde@mms

PREENCHE O ESPACO gfp~— 02 0

— GLINTA> :ie elegir presione "Comprobar”
\
% \\\EI : -

N .

N~

\\ cutro

\ cinco

Haz clic para cambiar el fexto

Comprobar
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2.2 O Quebra-cabeca Sintatico

Na solu¢do de problemas, é verificado que a articulagcdo dos conhecimentos em uma
hierarquia de problemas menores, € essencial para solucionar os problemas complexos
apresentados em situa¢Ges comuns de aprendizagem. Logo, o que diferencia o aluno
proficiente na solugdo de problemas do aluno leigo, é a sua capacidade légica e expressiva.
Da mesma forma, € possivel treinar os alunos para que possam melhorar essas capacidades
(Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge & Miller, 2014). O quebra-cabeca sintatico é uma estrutura de
software que se propde a criar uma ordem légico-expressiva de problemas menores, que se
organizam em uma situacao problema complexa de aprendizagem. E objetivado que a
constante exposicao a estrutura gerativa de problemas melhore as capacidades de o aluno

para delimita-los e soluciona-los.

A estrutura do quebra-cabeca sintético se baseia na fragmentacao do texto em
diferentes partes. Os alunos deverao se nortear por dois niveis de organizacao das palavras, 0
nivel sintatico e lexical. Através da légica, o aluno verificara a validade de cada um desses
niveis. O nivel sintatico é o mais geral e facil de responder, trata-se da verificacdo da
gramaticalidade do texto. Entende-se a gramaticalidade como a capacidade do membro de um
grupo linguistico organizar as palavras adequadamente (Othero, 2014). Ou seja, nessa
atividade, a gramaticalidade do texto é similar as pegas do quebra cabeca. Ela sinaliza a

forma linguistica adequada para que o aluno possa encaixar uma peca (palavra) na outra.

O nivel lexical determina a argumentacao correta, 0 conjunto de subcategorias e tema
determinado pelo Iéxico da pergunta. Além disso, o Iéxico estabelecerd relagbes I6gicas entre
as partes do texto. Em outros termos, o aluno devera identificar o significado correto da frase.
Utilizando os principios da ZDP, essa identificacdo sera feita antes que o aluno tenha acesso
ao contetido que deve aprender. Como € apontado na literatura, erros sao fundamentais para a

producéo de uma aprendizagem eficaz (Metcalfe, 2017). O quadro criado pela antecipacdo da
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pergunta gera uma condicao na qual o aluno poderéa se beneficiar tanto ao errar, quanto ao
acertar. Se ele erra, sua atencéo sera aumentada e receberd um feedback sobre a interpretacdo
do texto que ndo deve fazer. Se ele acerta, o feedback o fornecera as bases necessarias para

saber que a sua leitura do texto € correta.

2.2.1 Perguntas, Conhecimento Estrutural: Logica, Sintaxe e Léxico

O conhecimento estrutural é definido como a apresentacéo das relagdes entre o
conjunto de informacdes que permitem ao individuo identificar regularidades no ambiente em
que atua (Jost, 2017). Todo conhecimento é estruturado sobre a diade Verdadeiro X Falso.
Esse fato leva todas as bases do conhecimento a serem questionaveis, é possivel perguntar
sobre seus critérios de comprovagdo ou negagdo. Os axiomas, porém, sdo definidos como
verdades por exceléncia (Smedslund, 2012). Eles sdo as verdades minimas que devem ser

convencionadas para que 0s juizos complexos possam ser estruturados.

A partir dos axiomas é possivel estruturar os elementos basicos da logica. A ldgica do
conhecimento é estruturada em uma ordem hierarquica de
conceitos>enunciados>argumentos. O conceito é a parte mais basica (as palavras/Iéxico),
enunciados sdo as premissas ou conclusfes e 0s argumentos representam a sequéncia

completa premissa-conclusao.

A premissa representa a organizacao linguistica de uma ideia, postulando uma
condicdo que pode ser verdadeira ou falsa. A conclusao se refere a condi¢do advinda da
premissa. O que pode ser considerado a relacao causa-efeito ou a condicional se X entdo X’
(Garrido, 1991). No caso das perguntas e respostas, é possivel analisar que as perguntas séo

premissas para a resposta (conclusao).
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Toda pergunta expressa uma relacdo l6gica de unidade com a sua resposta (Karttunen,
1977). O modelo de perguntas indiretas e diretas facilita observar que toda pergunta é outra

forma de estruturar uma premissa, a0 mesmo passo em que a resposta € uma conclusao:

(1) Pergunto-me se José visitou Samira
(2) José visitou Samira?
(3) Sim, José visitou Samira.

(4) Néo, José foi jogar futebol ontem

No exemplo apresentado (1) é uma pergunta indireta, (2) € uma pergunta direta, (3) é
uma conclusdo verdadeira para a premissa e (4) € uma conclusdo falsa. A flexibilidade da
pergunta permite utilizar suas propriedades sintaticas-léxicas para modificar a estrutura da
linguagem e explorar os seus diversos significados. Além disso, o Iéxico e sintaxe da resposta
estdo subordinados a pergunta (Othero, 2014). Nesta perspectiva, condicionais determinam a
boa construcdo l6gica e gramaticalidade da unidade pergunta-reposta, como sera apesentado

no exemplo a seguir:

(1) Quando José comprou 0 pédo?

(2) Se (premissa) “quando” =V, entdo (conclusdo) “comprou” =V

Estrutura da resposta:

(3) [Se sujeito da pergunta = José, entdo sujeito resposta=José] + [Se verbo
da pergunta = comprar (conjugado na 32 pessoa), entdo verbo da resposta=
comprar (conjugado na 32 pessoa)] + [se objeto da pergunta = pédo, entdo objeto da

resposta = pao] + [se pergunta= Quando, entdo resposta=horario]

Na pergunta (1) o ponto (2) exemplifica que a palavra “quando” dentro de uma

pergunta automaticamente transforma o verbo em verdadeiro. Qualquer resposta que invalide
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a acdo do verbo sera agramatical. Ex: “ndo comprou” ou qualquer verbo que ndo possua

correspondéncia seméantica com comprar, fard com que a resposta seja falsa e inadequada.

Na estrutura da resposta (3) é possivel observar uma subordinacao sintatica-léxica
quase completa entre as palavras da pergunta e da resposta. Para responder, é necessario
repetir toda a estrutura da pergunta e substituir o termo “quando” do inicio da frase pela

indicacdo do horario:

(4) José comprou o péo as 20:00 horas
(5) José comprou o pao hoje a tarde.

(6) Meu primo se direcionou a padaria e trocou o dinheiro por péo as 17:00

Todas as respostas sao validas. Enquanto as respostas (4) e (5) sdo quase idénticas a
pergunta, a resposta (6) é igualmente valida somente no contexto em que José é o primo do
falante. Se o tnico primo do falante ¢ “Carlos”, a resposta ¢ agramatical. Além do mais, as
substituicdes s6 foram possiveis porque mantinham o mesmo significado semantico dos itens

lexicos (palavras) da pergunta.

No quebra-cabeca sintatico, o aluno devera identificar qual elemento é valido para a
relacdo ldgica - Se item pergunta = X, entdo item resposta = X . Essa sele¢do seré feita entre

6 fragmentos de textos que possuem 3 alternativas:
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Figura 2.1

~

Tela do software apresentando a condicional “Se” (pergunta), “entdo” (resposta)

Elija los affernativas adecuadas:

E Eand
L5 CINJUe
¢(ue numeros dan confinuidad a la secuencia -4, -3, -2, -1, 0, 7

[ 4
=4

Alterminar de elegir presione “Comprobar”

Haz clic para

Ao clicar em uma linha, o usuério podera trocar o texto de acordo as alternativas

apresentadas:

Figura 2.2

Tela do software apresentando as alternativas que podem ser selecionadas
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Figura 2.3

Tela do software apresentando uma alternativa selecionada

Figura 2.4

Tela do software apresentando o texto modificado

Elia los alfernativas adecuadas:

T?, 0 modificado ao

2Que numeros dan continuidad a la secuencia -4, -3, 10,.7

escother o alternativa—

Al terminar de elegir presione “Comprobar®

Haz clic para cambiar el texto

Haz clic para

As alternativas que obedecem a condicional corretamente serdo marcadas com a cor

verde, enquanto as erradas serdo marcadas com a cor rosa:
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Figura 2.5

Tela do software apresentando textos verificados como corretos (verde) e incorretos (rosa).

Flija las afternativas adecuadas

¢Que numeros dan confinuidad a la secuencia -4, -3, -2, -1, 0, .7

Alterminar de elegir presione ‘Comprobar”

uno

fres

fres

GINCo

Sels

sels

A estrutura do software esta divida em blocos. Cada bloco é composto por dois tipos
de pergunta com partes de texto intercaladas entre elas. S&o as perguntas conceituais e de

compreenséo leitora:
Figura 3

Estrutura dos blocos do quebra-cabeca sintatico

Pergunta Leitura do Pargunta de
Conceitual Texto Compreensao
Leitora

2.2.2 Perguntas Conceituais
As perguntas conceituais investigam o nivel de compreenséo do aluno sobre um

determinado conceito. E criado um jogo entre a definicdo e o conceito. Sera perguntado “O

que ¢ X?” e o estudante devera identificar perguntas similares a esta. Essas perguntas, por sua

vez, substituem o “X” pela sua defini¢ao:
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(1) O que é comer?

(2) O que é ingerir alimentos sdlidos?

Como ¢ possivel observar, a resposta de (1) é “ingerir alimentos s0lidos” e a resposta
de (2) é “comer”. Logo, ao identificar a correspondéncia semantica entre ambas as perguntas,
0 aluno estara testando ou desenvolvendo suas habilidades linguisticas e l6gicas para
solucionar problemas. O objetivo das perguntas conceituais € criar ou verificar se o0 aluno
possui o dominio adequado dos conceitos cientificos. E uma tarefa que prepara o estudante

para a leitura de um texto através da Otica da linguagem cientifica.

Considerando gque é uma pergunta antecipatoria, a pergunta conceitual trabalha a
ZDP. Ela induz um conjunto de expectativas que o0 aluno tera sobre o texto. Essas
expectativas costumam ser expressas como perguntas (Koch & Elias, 2014). Assim, induzir a
solucdo de perguntas antes de ler o texto € uma possivel forma de direcionar a expectativa do

aluno aos elementos mais importantes da leitura.

2.2.3 Perguntas de Compreensao Leitora

A compreensdo leitora € um termo amplamente utilizado em pesquisas metacognitivas
(Cunha et al., 2010). Esse termo se refere a capacidade do estudante ler e compreender 0s
conteddos do texto. Ela é uma das duas capacidades essenciais para que uma pessoa possa ler
um texto adequadamente. A outra capacidade é a decodificacdo, capacidade de identificar e

ler os sons palavras/letras/silabas (Solé & Teberosky, 2007).

A técnica Cloze é uma forma de investigar a compreensao leitora. Ela é estruturada
utilizando os principios tedricos da Gestalt (Hertel, 2008). Nela, o leitor deve buscar
identificar a totalidade do texto. Assim, essa técnica fragmenta/omite certas partes do texto,
objetivando criar uma situacdo problema. O estudante, dessa maneira, devera completar o

texto incompleto para identificar a totalidade de seu significado.



Os Fundamentos Psicopedag6gicos da Pergunta 26

A técnica Cloze pode ser utilizada tanto com finalidade formativa quanto com
finalidade avaliativa (Oliveira et al. 2003; Oliveira & Santos, 2006). No quebra-cabeca
sintatico, as respostas das perguntas de compreensdo leitora sdo estruturadas como uma
variacdo da técnica Cloze. A pergunta serd apresentada e em seguida o estudante devera

escolher e organizar os fragmentos necessarios para respondé-la.

Para completar a resposta corretamente, o aluno devera identificar se existe
correspondéncia sintatica entre os elementos da resposta. Diferente da pergunta conceitual, a
pergunta de compreensdo leitora cria uma relacdo hierdrquica de sintaxe entre cada uma das

linhas da resposta.

Figura 4

Esquema da relacdo de hierarquia perguntas-fragmentos da reposta

Na pergunta de compreensdo leitora, o principal elemento trabalhado é a subordinagéo
sintatica. O conjunto de tarefas necessarias para solucionar o problema parte de uma
hierarquia global para uma hierarquia particular. Cada elemento gera uma relacdo de

subordinag@o mais restrita para o fragmento seguinte da pergunta. Logo, na pergunta de
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compreensdo leitora, a ZDP é desenvolvida durante a solucéo do problema. Além disso, a
ZDP da pergunta de compreensdo leitora proporciona uma situa¢éo na qual se o usuario nao
aprendeu corretamente o contetdo lido no texto, ele podera o revisar enquanto tenta

responder a pergunta.

2.2.4 Flash Cards Assimétricos

Devido a sua estrutura de ensino intencional/direcionado, os flash cards sdo uma
técnica eficiente para melhorar o vocabulario (Hung, 2015), facilitar a memorizagéo e
proporcionar aos alunos um método de auto avaliacdo (Wissman, Rawson & Pyc, 2012).
Simultaneamente é debatido que a transferéncia de aprendizagem exige uma construgdo de
ambientes educacionais assimétricos, pois estes favorecem a conduta de exploracao e

adaptacéo do aluno (Chow, 2013).

Os flash cards assimétricos sdo uma proposta de avaliacdo que busca explorar todos
0s aspectos citados. Ao final de cada bloco pergunta-texto-pergunta, o usuario sera
apresentado a uma situacdo problema, na qual devera identificar entre 9 cartdes, as respostas
verdadeiras e falsas. Diferente das tarefas anteriores, o usuério também devera sinalizar as
opgOes falsas. Portanto, as opc¢des de resposta para cada cartido sao: “verdadeiro”, “?”” (ndo

sabe responder), “falso”.

A assimetria da atividade ocorre entre 0 niUmero de cartdes verdadeiros e falsos. O
software exibira a quantidade de cada um em proporgdes aleatorias (ex: 2 falsos, 7
verdadeiros ou 5 falsos, 4 verdadeiros). Neste contexto, a capacidade do aluno se aproximar
ao maximo possivel da proporcao correta de cartdes “verdadeiros” e “falsos” avaliara o seu

desempenho final na atividade.
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Figura 5.1

Apresentacédo dos flash cards assimétricos em dois momentos distintos. V representa os cards

com a resposta “verdadeiro” e F com a resposta “falso”

Figura 5.2

Estrutura dos flash cards assimétricos acompanhada dos trés bot6es para avalia-los.

Verdadeiro (V), ndo sei (?), falso (F).
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O usuario recebera (+1) por avaliar corretamente o cartéo, (-1) por avaliar
incorretamente e (0) pontos se ndo decide avalia-lo. O contetdo dos flahs cards serd uma
premissa (lado A) e uma concluséo (Lado B). Essa atividade é primariamente Idgica. Seu
objetivo é identificar se o0 aluno é capaz julgar corretamente as relagdes entre argumentos e
teoria. Os cartdes estdo armazenados em um banco de dados. Depois de finalizar a atividade,
0 aluno podera repetir isoladamente a tarefa dos flash cards assimétricos. Assim, essa tarefa
podera ser utilizada como uma forma de revisar futuramente o conteudo previamente

aprendido.

3. Proposta de Estudo Piloto
Para o estudo piloto foi criado uma atividade com o tema “timidez” um texto escrito
em castellano, dividido em 17 ldaminas com imagens vetoriais. A atividade possui 5 blocos
que intercalam textos entre perguntas. As perguntas estdo divididas em 5 pares. Os pares
estdo compostos por 5 perguntas conceituais e 5 perguntas de compreenséo leitora. Cada par
apresenta a mesma pergunta, o0 que a torna conceitual ou de compreensao leitora € a ordem

em que elas séo apresentadas e os itens que podem ser selecionados para respondé-las.

Para aplicar a atividade serd necessario um computador ou notebook com um
navegador de internet (preferencialmente a Gtlima versdo do Google Chrome ou Firefox). Os
sujeitos de pesquisa devem possuir uma acuidade visual normal ou corrigida. Eles devem
estar alfabetizados e ter conhecimentos basicos de informética. As respostas dos participantes
envolvem apertar um botdo para avancgar o numero das laminas de texto, clicar em linhas para
escolher entre alternativas das repostas das perguntas ou clicar sobre nove flash cards para

valorar o seu contetdo.

O estudo operara com trés grupos. Um experimental e dois grupos controle. O grupo

experimental deverd jogar a atividade, que consiste em identificar adequadamente as
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alternativas das perguntas conceituais e organizar adequadamente as partes da resposta das
perguntas de compreensdo leitora. O grupo controle 1 terd acesso ao texto sobre timidez e a
uma versao idéntica do texto das resposta, a0 mesmo tempo em que nao serd apresentado as
perguntas. O grupo controle 2 devera ler cada bloco da atividade duas vezes, sem apresentar
as perguntas ou respostas. Ao final de cada bloco, os participantes serdo avaliados pelos flash

cards assimétricos.

3.1 Medidas Avaliadas Pelo Software

As medidas avaliadas estdo dividas em dados brutos, nimeros-indices e correlagdes.
Como dados brutos, o software medira o nimero de clicks e o tempo de resposta, 0s
contabilizando por ldamina, pergunta, bloco pergunta-texto-pergunta e flash card assimétrico.

Os clicks serdo categorizados por corretos, incorretos, neutros e nimero total.

Os numeros-indices serdo a razdo entre variaveis ao longo da atividade, comparando-
as com o resultado da mesma razdo na primeira lamina e multiplicando o resultado por cem.
O indice de decodificacédo é a propor¢édo entre o tempo de resposta e 0 nimero de caracteres
de cada lamina/pergunta/bloco/flash cards (I. Decodificacdo[x] = {[T. Reposta/ N.
caracteres]/I. Decodificacdo L.1}*100). O indice de deciséo € a razdo entre a soma dos
acertos, erros e repostas neutras, divida pelo nimero total de clicks ({[(Ac+Err+Neut)/N. T.
Clicks]/I. Acerto L.1}*100). Os indices de acertos, erros e repostas neutras serdo medidos
pela razdo entre umas das variaveis e a soma das trés (ex: indice Erros

={[Erros/(Acertos+Erros+Neutras)]/indice de Erros L.1}*100 ).

O objetivo dos numeros-indices € verificar a variacdo percentual dos valores das
variaveis ao longo da atividade. As correlacOes serdo feitas entre os niUmeros-indice. Sera
utilizado o coeficiente de Spearman para calcula-las. Através das correlacGes é esperado

encontrar a validacdo para algumas hipoteses.
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3.2 Resultados Esperados

Espera-se identificar uma razéo de acertos (acertos/[acertos+erros+neutras]) superior
a 50% para considerar que o participante compreendeu o texto. Da mesma forma, € esperado
que os participantes com uma maior razao de acertos possuam simultaneamente um maior
indice de decisdo. Em outras palavras, a compreensdo leitora € avaliada através do nimero

total de cliques convertidos em respostas corretas.

Espera-se que niveis muito baixos ou altos do indice de decodificagdo se
correlacionem com um menor indice de acertos e maior indice de erros, sem correlacéo
significativa com indice de respostas neutras. Niveis muito baixos do indice de decodificacdo
poderiam sinalizar que o participante realiza a atividade sem prestar atencao no contetdo.
Niveis muito altos do indice de decodificacdo poderiam identificar que o participante tem
dificuldades para compreender o texto. Portanto, a hipotese é que a correlacédo entre o indice

de decodificagdo e o indice de acertos seja uma parabola positiva.

Em relacdo ao grupo experimental, é esperado que 0s erros nas perguntas aumentem o
indice de decodificacdo e diminuam o indice de decisdo. A explicacdo para tal, € que devido
aos erros, o participante seria influenciado a explorar mais o texto e os flash cards. Espera-se
encontrar uma correlagao positiva entre o indice de acertos das perguntas e o indice de
acertos dos flash card. Logo, o grupo experimental deveria possuir um indice de acerto e
decisdo (compreensao leitora) maior que o grupo controle 1. Em relagdo ao grupo controle 2,
devido a releitura ser uma estratégia eficiente para aprender (Barnett & Seefeldt, 1989), os

indices do grupo experimental poderiam ser maiores ou iguais ao seu resultado.

Existe a possibilidade de que o grupo experimental apresente uma pontuacao pior ou
igual ao grupo controle 1. Em ambos os casos, a hipdtese das perguntas melhorarem a

aprendizagem sera falsa. Uma possivel explicacao para tais resultados pode ser que a
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estrutura das perguntas proposta ndo é eficiente para ensinar. Neste caso, seria necessario
reestruturar o modelo do quebra-cabega sintatico. Outro problema, ndo contemplado pelo
estudo piloto, é que a estrutura do software pode exigir multiplas exposi¢des para ser eficaz.

E necessario verificar os seus efeitos em longo prazo.

Considerac0es Finais
Na relagdo pergunta-resposta é criado um jogo frutifero, no qual o sujeito identifica a
incompletude do que aprendeu e busca maneiras para completa-la. A pergunta é
eminentemente um problema linguistico. O quebra-cabeca sintatico busca explorar esse
processo. Nele, o aluno é constantemente desafiado a verificar a validade do que aprendeu em
uma escala micro-macro. Ele constantemente deve identificar a relagdo verdadeiro-falso

dentro da cadeia conceito-enunciado-argumento.

O modelo psicolinguistico proposto pelo quebra-cabeca sintatico aponta que é
necessario dominar as relacdes logicas-léxicas-sintaticas para aprender de forma eficaz.
Assim, 0 quebra-cabeca sintatico ndo se propde a isolar o ensino de disciplinas propedéuticas
para aprendizagem. Ele adota uma postura holistica, na qual o aluno aprende ldgica,
gramaética e o contetido académico ao mesmo tempo. Por outro lado, se o contetdo
organizado na atividade ndo possuir o rigor adequado, a atividade pode perder toda a sua
eficacia. Mais investigagdes sdo necessarias para determinar como o conteudo deve ser
apresentado no software e quais critérios sdo necessarios para potencializar a sua

funcionalidade.

Investigacdes sobre o potencial de o quebra-cabega sintatico avaliar e desenvolver a
compreensao leitora sdo de grande importancia. E possivel investigar em que medida ele
pode ser utilizado para reduzir os déficits linguisticos dos alunos. Paralelamente, € possivel

investigar em que medida o software pode ser utilizado para prever um baixo rendimento
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académico. Logo, é importante verificar o seu potencial educativo em longo e curto prazo,

contrastando-o com outras metodologias de ensino.

Apesar de o desenvolvimento psicolinguistico ser de grande importancia para
operagdes cognitivas complexas, ele ndo trabalha outras dimens6es da aprendizagem. A
aprendizagem motora é uma area que possui componentes e regras independentes (Chow,
2013), diferenciando-a da aprendizagem linguistica-conceitual. O mesmo é parcialmente
valido para aprendizagem de habilidades sociais e o desenvolvimento da criatividade. Assim,
0 quebra-cabeca sintatico € uma técnica direcionada especificamente ao ensino de conteidos

estruturados sobre a base l6gica-conceitual, como é o caso das ciéncias.
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