Prefeitura de Barra Mansa - RJ
Agente Disciplinador

LINGUA PORTUGUESA

Interpretacao de textos diversos. Principais tipos e géneros textuais e suas fungdes 1
Semantica: sinbnimos, antdnimos, sentido denotativo e sentido conotativo

Emprego e diferenciacido das classes de palavras: substantivo, adjetivo, numeral, pro-
nome, artigo, verbo, advérbio, preposi¢cao e conjuncao

Tempos, modos e flexdes verbais

Flexao de substantivos e adjetivos (género e numero)
Pronomes de tratamento

Colocagao pronominal

Concordancias verbal e nominal

Pontuacéo

Acentuacéao

Figuras de linguagem

Funcdes da linguagem

Vicios de linguagem

Discursos direto, indireto e indireto livre
Exercicios

Gabarito

MATEMATICA

Conjuntos: linguagem basica, pertinéncia, inclusao, igualdade, unido e intersegao ...

Resolucdo de situagdes problemas envolvendo numeros naturais, inteiros, racionais e
reais: adi¢cao, subtracédo, multiplicacédo, divis&o, potenciagao e radiciagcao

Média aritmética simples
Maximo divisor comum. Minimo multiplo comum

Grandezas e Medidas: comprimento, area, volume, angulo, tempo e massa; Unidades
de medida (metro, centimetro, milimetro, decametro, decimetro, hectdmetro e quil6-




Relacao entre grandezas

Regra de trés simples e composta

Porcentagem, juros e descontos simples

Operagbes com expressdes algébricas e com polinémios
Equacgdes e inequagdes do 1° e 2° graus

Sistemas de equagdes de 1° e 2° graus

Interpretacao de graficos e tabelas (dados estatisticos)
Progressoes aritmética e geométrica

Geometria Plana: elementos primitivos. Areas de tridngulos, paralelogramos, trapézios
e circulos. Areas e volumes de prismas, piramides, cilindros, cones e esferas. Teore-
ma de Tales. Teorema de Pitagoras

Exercicios
Gabarito

NOCOES DE INFORMATICA

Conhecimentos sobre principios basicos de Informatica. Periféricos de um computa-

Sistemas Operacionais

MS-Windows 10: configuragdes, conceito de pastas, diretérios, arquivos e atalhos,
area de trabalho, area de transferéncia, manipulacdo de arquivos e pastas, uso dos
menus, programas e aplicativos, interagdo com o conjunto de aplicativos MS-Office

Aplicativos do Pacote Microsoft Office 2016 (Word, Excel e Power Point)

Configuracao de impressoras

Correio Eletrénico (Microsoft Outlook): uso de correio eletrénico, preparo e envio de
mensagens, anexacao de arquivos

Navegacéo na Internet, conceitos de URL, links, sites, busca e impress&o de pagi-

Uso dos principais navegadores (Microsoft Edge, Mozilla Firefox e Google Chrome)
Aplicativos para segurancga (antivirus, firewall, anti-spyware etc.).........ccccccceeeevinnnee.
Armazenamento de dados na nuvem (cloud storage)

Procedimentos de backup

Seguranca da Informacao

Lei n® 13.709/2018 (Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais)

Exercicios

Gabarito




CONHECIMENTOS ESPECIFICOS

A importancia do brinquedo, da brincadeira e dos jogos para a crianca

Recreacgao, habitos de higiene, alimentacgéo, repouso e boas maneiras no ambiente
escolar. Conhecimentos sobre a rotina escolar

Etica profissional

Tipos de violéncia

Bullying

Disciplina e vigilancia dos alunos

Entrada, saida e movimentacao de alunos

Normas e procedimentos de seguranca

Prevencao de acidentes e combate a incéndios
Orientacao aos alunos em relagéo as normas escolares
Regimento Escolar e Proposta Pedagogica

Noc¢des sobre Projetos Pedagdgicos e Projeto Politico Pedagdgico
Boas praticas de atendimento ao publico
Transporte escolar: medidas de segurancga e prevengéo a acidentes

Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educagéao
Nacional)

Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990 (Estatuto da Crianca e do Adolescente)
Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014 (Plano Nacional de Educacgéao)
Noc¢des de Primeiros Socorros. Situagdes emergenciais

Lei Orgéanica do Municipio de Barra Mansa/RJ

Exercicios

Gabarito




Lingua Portuguesa

Definicao Geral

Embora correlacionados, esses conceitos se distinguem, pois sempre que compreendemos adequadamente
um texto e o objetivo de sua mensagem, chegamos a interpretacdo, que nada mais é do que as conclusdes
especificas. Exemplificando, sempre que nos € exigida a compreensdo de uma questdo em uma avaliagao,
a resposta sera localizada no préprio no texto, posteriormente, ocorre a interpretacéo, que é a leitura e a
conclusado fundamentada em nossos conhecimentos prévios.

Compreensao de Textos

Resumidamente, a compreensao textual consiste na analise do que esta explicito no texto, ou seja, na
identificacdo da mensagem. E assimilar (uma devida coisa) intelectualmente, fazendo uso da capacidade de
entender, atinar, perceber, compreender. Compreender um texto é apreender de forma objetiva a mensagem
transmitida por ele. Portanto, a compreensao textual envolve a decodificagdo da mensagem que é feita pelo
leitor. Por exemplo, ao ouvirmos uma noticia, automaticamente compreendemos a mensagem transmitida por
ela, assim como o seu propodsito comunicativo, que é informar o ouvinte sobre um determinado evento.

Interpretagao de Textos

E o entendimento relacionado ao contetido, ou melhor, os resultados aos quais chegamos por meio da
associacao das ideias e, em razao disso, sobressai ao texto. Resumidamente, interpretar é decodificar o sentido
de um texto por inducgao.

Ainterpretacao de textos compreende a habilidade de se chegar a conclusdes especificas apds a leitura de
algum tipo de texto, seja ele escrito, oral ou visual.

Grande parte da bagagem interpretativa do leitor é resultado da leitura, integrando um conhecimento que
foi sendo assimilado ao longo da vida. Dessa forma, a interpretacao de texto é subjetiva, podendo ser diferente
entre leitores.

Exemplo de compreensao e interpretacao de textos

Para compreender melhor a compreensao e interpretacédo de textos, analise a questao abaixo, que aborda
os dois conceitos em um texto misto (verbal e visual):

FGV > SEDUC/PE > Agente de Apoio ao Desenvolvimento Escolar Especial > 2015
Portugués > Compreensao e interpretacao de textos

A imagem a seguir ilustra uma campanha pela inclusao social.

“A Constituicao garante o direito a educacgao para todos e a inclusédo surge para garantir esse direito também
aos alunos com deficiéncias de toda ordem, permanentes ou temporarias, mais ou menos severas.”

A partir do fragmento acima, assinale a afirmativa incorreta.

(A) Alinclusao social é garantida pela Constituicdo Federal de 1988.
(B) As leis que garantem direitos podem ser mais ou menos severas.
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Matematica

Conjunto esta presente em muitos aspectos da vida, sejam eles cotidianos, culturais ou cientificos. Por
exemplo, formamos conjuntos ao organizar a lista de amigos para uma festa agrupar os dias da semana ou
simplesmente fazer grupos.

Os componentes de um conjunto sdo chamados de elementos.

Para enumerar um conjunto usamos geralmente uma letra maiuscula.
Representacoes

Pode ser definido por:

-Enumerando todos os elementos do conjunto: S={1, 3, 5, 7, 9}
-Simbolicamente: B={x>N|x<8}, enumerando esses elementos temos:
B={0,1,2,3,4,5,6,7}

— Diagrama de Venn

Ha também um conjunto que ndo contém elemento e é representado da seguinte forma: S=cou S = {}.
Quando todos os elementos de um conjunto A pertencem também a outro conjunto B, dizemos que:
A é subconjunto de B

OuAé parte de B

A esta contido em B escrevemos: Ac B

Se existir pelo menos um elemento de A que néo pertence aB: A« B

Simbolos

€. pertence

¢: nao pertence

c: esta contido

¢: ndo esta contido

>: contém

2: nao contém

/: tal que

= implica que

&' se,e somente se

3: existe

A: nao existe
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Nogdes de Informatica

A palavra informatica é derivada do francés informatique, a partir do radical do verbo francés informer, por
analogia com mathématique, électronique, etc.

Em portugués, podemos considerar a unido das palavras informagéo + automatica, ou seja, a informacéo
sendo processada de forma automatica.

Existem ainda pontos de vista que consideram “informatica” unido dos conceitos “informagcdo” e “matema-
tica”.

O conceito de Informatica, apesar de ser amplo, em termos gerais, pode ser definido como a ciéncia cujo
objetivo é o tratamento da informacgéao, estudando seus meios de armazenamento, transmissao e processa-
mento em meios digitais, tendo como seu principal instrumento realizador, o equipamento eletrénico chamado
computador, dispositivo que trata estas informacdes de maneira automatica, que armazena e processa essas
informacoes.

O termo computagao tem origem no vocabulo latim computatio, que permite abordar a nogao de cémputo
enquanto conta, mas € geralmente usada como sinénimo de informatica. Sendo assim, podemos dizer que a
computacgao reune os saberes cientificos e os métodos.

A informatica hoje em dia se aplica a diversas areas de atividade social, como por exemplo, aplicacoes
multimidia, jogos, investigacao, telecomunicagdes, robdtica de fabricagdo, controle de processos industriais,
gestdo de negdcios, etc., além de produzir um custo mais baixo nos setores de producdo e o incremento da
producao de mercadorias nas grandes industrias.

Com o surgimento das redes mundiais (internet - a rede das redes), a informacao é vista cada vez mais
como um elemento de criagédo e de intercambio cultural altamente participativo.

Os Componentes Basicos de um Computador’

A funcao de um computador é processar dados. Para processa-los € preciso mové-los até a unidade central
de processamento, armazenar resultados intermediarios e finais em locais onde eles possam ser encontrados
mais tarde para controlar estas fungdes de transporte, armazenamento e processamento. Portanto, tudo que
um computador faz pode ser classificado como uma destas quatro agcdes elementares: mover dados, processar,
armazenar, e controlar estas atividades. Por mais complexas que paregam as ag¢des executadas por um com-
putador, elas nada mais sdo que combinacdes destas quatro funcdes basicas:

- Mover dados: é executada através do fluxo da corrente elétrica ao longo de condutores que ligam os
pontos de origem e destino e ndo depende de elementos ativos.

- Controle: s&do igualmente executadas através de pulsos de corrente, ou “sinais”, propagados em conduto-
res elétricos (estes pulsos sao interpretados pelos componentes ativos, fazendo-os atuar ou n&do dependendo
da presenga ou auséncia dos sinais).

Portanto estas duas fungoes, transporte e controle, para serem executadas s6 dependem da existéncia de
condutores elétricos (fios, cabos, filetes metalicos nas placas de circuito impresso, etc.) e ndo exigem o con-
curso de componentes ativos.

- Processar: consiste basicamente em tomar decisbes logicas do tipo “faga isso em fung¢ao daquilo”. Por
exemplo: “compare dois valores e tome um curso de agao se o primeiro for maior, um curso diferente se ambos
forem iguais ou ainda um terceiro curso se o primeiro for menor”. Todo e qualquer processamento de dados,
por mais complexo que seja, nada mais € que uma combinagao de ac¢des elementares baseadas neste tipo
de tomada de decisdes simples. O circuito eletronico elementar capaz de tomar decisdes é denominado “porta
l6gica” (logical gate), ou simplesmente “porta”.

- Armazenar: consiste em manter um dado em um certo local enquanto ele for necessario, de tal forma que
ele possa ser recuperado quando o sistema precisar dele. O circuito l6gico elementar capaz de armazenar um
dado (expresso sob a forma do elemento minimo de informacgao, o “bit”’, que pode exprimir apenas os valores

1 REISSWITZ, Flavia. Analise de Sistemas: Algoritmos & Organizagdo de Computadores. 2012.
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Conhecimentos Especificos

O ludico é importante na educacao infantil & através dele que a crianca vem a desenvolver habilidades para
a aprendizagem se efetivar.

A educacao ludica sempre esteve presente em todas as épocas entre os povos e estudiosos, sendo de
grande importancia no desenvolvimento do ser humano na educacgao infantil e na sociedade.

Os jogos e brinquedos sempre estiveram presentes no ser humano desde a antiguidade, mas nos dias de
hoje a visao sobre o ludico ¢é diferente. Implicam-se o seu uso e em diferentes estratégias em torno da pratica
no cotidiano.

Para que o ludico contribua na construgcdo do conhecimento faz-se necessario que o educador direcione
toda a atividade estabeleca os objetivos fazendo com que a brincadeira tenha um carater pedagodgico e néao
uma mera brincadeira, promovendo assim, interagao social e o desenvolvimento de habilidades intelectivas.

Contexto Historico da Ludicidade

A histéria da humanidade a partir da Idade Média mostra que os jogos, embora sempre presentes nas
atividades sécio educacionais, ndo eram vistos como um recurso pedagogico capaz de promover a aprendi-
zagem, mas tendo como foco as atividades recreativas

Ariés (1981) afirma que:

Na Idade Média, os jogos eram basicamente destinados aos homens, visto que as mulheres e as criangas
néo eram consideradas cidadéos e, por conseguinte, estando sempre a margem, néo participavam de todas
as atividades organizadas pela sociedade. Porém, em algumas ocasibes nas quais eram realizadas as festas
da comunidade, o jogo funcionava como um grande elemento de unido entre as pessoas.

Ariés, relata que apenas os homens tinham o privilegio de participar dos jogos, pois nesse periodo as
mulheres e as criangcas nao exerciam esse direito, por ndo serem considerados cidadaos. Na Idade Média as
criancas eram vista como adultos em miniaturas e tinham que trabalhar, raramente os meninos eram inseridos
nas brincadeiras.

Apesar de todas essas restricbes, nos momentos festivos os jogos eram considerados um instrumento de
unido e integragéo entre a comunidade.

No Renascimento, inicia-se o periodo no qual uma nova concepg¢ao de infancia desponta e tem como ca-
racteristicas o desenvolvimento da inteligéncia mediante o brincar, alterando a ideia anterior de que o jogo era
somente uma distracdo.

Sobre isto, Kishimoto (2002, p. 62) afirma que:

O renascimento vé a brincadeira como conduta livre que favorece o desenvolvimento da inteligéncia e
facilita o estudo. Por isso, foi adotada como instrumento de aprendizagem de contetidos escolares. Para se
contrapor aos processos verbalistas de ensino, a palmatoria vigente, o pedagogo deveria dar forma ludica aos
conteudos.

A autora confirma a informacao de que durante o Renascimento o jogo serviu para divulgar principios de
moral, ética e conteudos de areas como histéria e geografia, com base de que o ludico era uma conduta livre
que favorecia o desenvolvimento da inteligéncia, facilitando o estudo. Iniciando um processo de entendimento
por parte das sociedades, com relagao a algumas especificidades infantis, mudando a concepgao de que as
criangas eram adultas em miniatura.

No Romantismo o jogo aparece como conduta tipica e espontdnea da criang¢a, que com sua consciéncia
poética do mundo, reconhece a mesma como uma natureza boa, mais que um ser em desenvolvimento com
caracteristicas préprias, embora passageiras, a crianga € vista como um ser que imita e brinca dotada de es-
pontaneidade e liberdade, semelhante a alma do poeta.

Froebel 1913, foi influenciado pelo grande movimento de seu tempo em favor do jogo. Ao elaborar sua teoria
da lei da conexao interna, percebe que o jogo resulta em beneficios intelectuais, morais e fisicos e o constitui
como elemento importante no desenvolvimento integral da crianga.
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