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Questao 1 (valor: 0,25)

Ap6s 20 anos do principal programa de informatiza¢do de escolas publicas - o ProInfo - o Governo Federal
langou, em 2017, o Programa de Inovagdo Educacdo Conectada que tem o objetivo de apoiar a universalizagdo
do acesso a internet de alta velocidade, por via terrestre e satelital, e fomentar o uso de tecnologia digital na
Educacdo Basica. Esse programa foi elaborado em quatro dimensdes que se complementam e devem estar
em equilibrio, para que o uso de tecnologia digital tenha efeito positivo na educagdo. Quais sdo essas quatro
dimensdes?

(a) Visdo, formacdo, recursos educacionais digitais e infraestrutura.

(b) Politica, capacitagdo, recursos educacionais digitais e inclusdo digital.
(c) Visdo, capacitagdo, recursos educacionais digitais e inclusdo digital.
(d) Politica, formacédo, recursos financeiros e infraestrutura.

Questao 2 (valor: 0,25)

Manuel Castells (1999) em sua obra Sociedade em Rede defende que s6 é possivel entender ou representar
uma sociedade por meio de suas ferramentas tecnolégicas. Na evolugdo histérica passamos de sociedade
industrial, pés-industrial para uma sociedade da informagdo ou sociedade conectada. Que tipo de sociedade
almejamos dentro de um modelo educacional inovador?

(@) Sociedade do Conhecimento buscando utilizar a tecnologia sob uma perspectiva interacionista, capaz
de captar informagdes e outorgar um significado, dominar as estratégias e habilidades, transformando
informagdo em saber.

(b) Sociedade do Conhecimento, em que a aprendizagem se desenvolve dentro de uma perspectiva
tecnicista, na qual os sujeitos tém completo dominio técnico dos meios de informagdo e comunicagéo.

() Sociedade da Informagdo em que a tecnologia é tida como um suporte, e o importante na comunicagéo é
a mensagem que é transmitida e a capacidade dos sujeitos de armazenar o maximo de informagdes possivel.
(d) Sociedade da Informagao vista como um sistema social baseado no suporte das novas tecnologias, onde
0 acesso a informagdo é suficiente para a produgdo do conhecimento.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 3 (valor: 0,25)

As imagens abaixo foram retiradas do Portal QEdu e trazem dados do Indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica (IDEB) de 2015. Os graficos representam o percentual de aprendizado adequado, em
Matematica, dos alunos brasileiros, matriculados no 9° Ano do Ensino Fundamental.
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Fonte: Prova Brasil 2015/INEP. QEdu (www.qedu.org.br)
Andlise as representacdes e marque V para as sentencas verdadeiras e F para as falsas.

() As regides Sul e Sudeste sdo as tinicas em que 100% dos estados tém percentual maior ou igual
a média nacional.

() Com o melhor indice, o estado de Santa Catarina tem, aproximadamente, um a cada quatro
estudantes com aprendizado adequado.

() Considerando apenas os estados nordestinos, o Rio Grande do Norte tem o mesmo percentual
da média regional e ocupa a quarta posi¢do com melhor indice.

( ) Das vinte e sete unidades federativas, dez ficaram acima da média nacional, portanto com
aprendizado percentual considerado ”satisfatério”.

() O estado do Ceara é o tinico nordestino com percentual de aprendizado considerado “satis-
fatério”e acima da média nacional.

A sequéncia correta é:

@ (F); (F); (V); (B); (B).

(b) (V); (V); (V); (F); (F).
(©) (V); (F); (F); (V); (V).
(d) (F); (V); (B); (V); (V).

Prova: 001 Avaliacdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 4 (valor: 0,25)

No processo de aprendizagem, o “erro” pode ser interpretado sob diferentes perspectivas pedagdgicas.

I. Numa abordagem construtivista, faz-se necessdrio quantificar os erros, determinar sua
frequéncia e organizar novas tarefas de fixagdo dos contetdos.

II. O erro sempre esta associado a problemas de atitude dos alunos em relagdo a aprendizagem
dos contetidos.

III. Numa perspectiva construtivista, durante a aprendizagem, o erro pode ser uma oportunidade
e fator de motivacdo para a propria aprendizagem.

IV. Para o ensino tradicional, a consequéncia do erro é fator determinante para a aprendizagem
dos alunos.

Dessas afirmacoes,

(a) apenas III e II estdo corretas.
(b) apenas I esta correta.

(c) apenas III esta correta.

(d) apenas II e IV estdo corretas.

Questao 5 (valor: 0,25)

A atividade profissional do(a) professor(a), mesmo de forma implicita, pressupde uma concepcdo de ensino
e de aprendizagem que influencia sua pratica pedagogica. Sado diversas as tendéncias pedagodgicas que
se encontram presentes nas escolas brasileiras. Embora essas tendéncias ndo aparecam de forma pura,
elas podem ser identificadas por determinadas caracteristicas. No quadro abaixo, descrevem-se situagdes
didaticas tipicas de trés tendéncias pedagogicas.

I. A pratica pedagobgica é altamente controlada e dirigida pelo professor, com atividades de carater
mecanico, inseridas numa proposta educacional rigida e passivel de ser totalmente programada.
Supervaloriza as tecnologias programadas de ensino.

II. A préatica pedagogica valoriza o aluno como ser livre, ativo, social; destaca o principio da
aprendizagem por descoberta; o aluno é ativo, curioso e centro da atividade escolar; o importante
ndo é o ensino, mas os processos de aprendizagem.

II. Exposigdo oral dos contetidos, numa sequéncia predeterminada e fixa, independentemente do
contexto escolar; a prética enfatiza a necessidade de exercicios como forma de se fixar o contetido.

As situagdes didaticas I, II e III correspondem, respectivamente, as tendéncias pedagoégicas

(a) libertadora, tecnicista e renovada.

(b) renovada, tradicional e critico social dos contetdos.
(c) tradicional, critico-social dos contetidos e tradicional.
(d) tecnicista, renovada e tradicional.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 6 (valor: 0,25)

Ao(A) professor(a) cabe a tomada de decisdo a respeito das estratégias didatico-pedagdgicas que melhor
favorecam o desenvolvimento da aprendizagem do seu aluno(a) em um campo disciplinar. Uma delas é
estimular, no aluno, a metacogni¢do, um processo que diz respeito ao desenvolvimento da capacidade de

(a) assimilacdo dos contetidos, por meio da andlise de situa¢des problemas, considerando o método
dialético do pensamento.

(b) aprender a aprender, por meio da autorregulacdo, da tomada de consciéncia e do controle da prépria
aprendizagem, conhecendo os erros e os sucessos.

(c) representacdo da realidade, com o suporte para aprender semelhangas e diferencas entre varios modelos
cognitivos, possibilitando expor, contrastar, construir e redescrever os préprios modelos e os dos outros.

(d) aprender contetidos conceituais, procedimentais e atitudinais, motivada por centros de interesses, em
que a aquisicdo do conhecimento se da para além da cooperagédo, da troca e do didlogo.

Questao 7 (valor: 0,25)

No curriculo escolar, os contetidos sdo meios para a realizacdo das finalidades educativas pelos alunos. Con-
sequentemente, a selecdo e a organizagdo dos contetidos e o tratamento dado a eles é de grande importancia
no planejamento das atividades de ensino. Sobre essa categoria didética, afirma-se:

I. Os contetidos conceituais devem estar relacionados sempre aos contetidos procedimentais.

II. Os mapas conceituais sdo estratégias de organizacdo de contetidos.

III. A selecdo dos contetidos deve preceder a defini¢do dos objetivos no planejamento de uma
Unidade Didatica.

IV. Os contetidos conceituais, por sua natureza especifica, sdo independentes dos contetidos ati-
tudinais.

Das afirmagdes acima, apenas

(a) Iellsao corretas.
(b) Ie Il sdo corretas.
(c) II eIV sdo corretas.
(d) III e IV sdo corretas.

Questao 8 (valor: 0,25)

Segundo o Movimento Todos pela Educagdo, sdo vdrias as razdes pelas quais precisamos inovar na
educacdo. A principal delas ndo é novidade para ninguém: quase metade dos jovens brasileiros ndo conclui
o ensino médio na idade adequada e a principal causa do abandono escolar é o desinteresse. A escola ndo
se mostra relevante ou capaz de motiva-los. Nesse sentido, inovar na educagao significa

(a) implementar tecnologias digitais para transformar a atividade do professor em sala de aula.

(b) instalar computadores, aplicativos e internet na sala de aula, além de flexibilizar o curriculo escolar.

(c) criar e implementar novas ferramentas, metodologias ou modelos de gestdo de escolas e redes mais
eficientes.

(d) considerar os profissionais da escola os promotores principais da mudanga e da inovagado, apoiados em
TDICs.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 9 (valor: 0,25)

Na formacdo de professores, a Educacdo a Distancia (EaD) encontra-se em franca expansdo no territério
brasileiro, fomentada por politicas publicas que

(a) propdem o aumento de oferta, a interiorizagdo da universidade e a democratizagdo de acesso ao ensino
superior.

(b) propdem restringir o acesso aos cursos a populagdo distante dos centros urbanos, aos que ndo possuem
graduagdo e ndo tem tempo para estudar.

(c) propdem uma mudanca curricular adequada as necessidades formativas dos docentes, com uma oferta

restrita aos interessados em atuar na docéncia.

(d) propdem um ensino flexivel, aberto e adequado as necessidades de cada aluno e regido.

Questao 10 (valor: 0,25)

Conforme destacam Gomes et al. (2015), no final do século passado, mediante a preocupagdo da preparagdo
dos jovens para atuar no novo milénio, a UNESCO prop6s um conjunto de competéncias desejaveis aos
cidaddos. Essa proposta pedagodgica ficou conhecida como Aprender a Aprender (Delors, 1999) e se baseia
em quatro pilares. Com base nisso, relacione a coluna dos pilares com a coluna que representa seu respectivo
objetivo.

(1) Aprender a conhecer | () Diz respeito a capacidade de desenvolver novas atitudes e
comportamentos em razdo de um universo repleto de incertezas
e mudancas com diversas demandas.

(2) Aprender a ser () Refere-se ao didlogo, o conflito e a argumentagdo que surgem
no espago em que coabitam pessoas com niveis diferentes de
conhecimento e valores.

(3) Aprender a conviver | () Ligado ao nosso direito de exercer e evoluir a esséncia do que
nos faz humanos. Sugere jovens preparados para decidir, a partir
de uma andlise critica de acontecimentos e fatos.

(4) Aprender a fazer () Relacionada a fluéncia no uso de tecnologias digitais de
informacdo e comunicagdo, na capacidade de comunicagdo
escrita e oral, e de produgao de novos conhecimentos.

A relagdo correta é:

(@ 4); (3); (2); ().
(b) (4); (2); 3); ().
(©) (1); 3); (2); (4).
(d (1); (2); 3); (4).

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 11 (valor: 0,25)

Segundo a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia n® 13.146, sancionada em 06 de julho de
2015, Acessibilidade é a possibilidade e condigdo de alcance para utilizagdo, com seguranca e autonomia, de
espacos, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificacoes, transportes, informacdo e comunicacdo, inclusive
seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servigos e instalagdes abertos ao publico, de uso publico
ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida.

A lei em questdo ainda traz:

Art. 4° Toda pessoa com deficiéncia tem direito a igualdade de oportunidades com as demais pessoas e nio
sofrerd nenhuma espécie de discriminagio.

§ 1° Considera-se discriminagdo em razdo da deficiéncia toda forma de distingdo, restricdo ou exclusdo,
por agdo ou omissdo, que tenha o propdsito ou o efeito de prejudicar, impedir ou anular o reconhecimento
ou o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais de pessoa com deficiéncia, incluindo a recusa de
adaptagoes razodveis e de fornecimento de tecnologias assistivas.

Em relacdo a classificacdo de tecnologia assistiva:

I. Auxilios para a vida didria - Materiais e produtos para auxilio em tarefas rotineiras tais como
comer, cozinhar, vestir-se, tomar banho e executar necessidades pessoais, manutenc¢do da casa,
etc.

II. Comunicagdo aumentativa e alternativa - Recursos, eletronicos ou ndo, que permitem a
comunicagdo expressiva e receptiva das pessoas sem a fala ou com limitagdes da mesma. Sao
muito utilizadas as pranchas de comunicagdo com os simbolos PCS ou Bliss além de vocalizadores
e softwares dedicados para este fim.

III. Projetos arquitetonicos para acessibilidade - Adaptagdes estruturais e reformas na casa e/ou
ambiente de trabalho, através de rampas, elevadores, adaptagdes em banheiros entre outras, que
retiram ou reduzem as barreiras fisicas, facilitando a locomogdo da pessoa com deficiéncia.

IV. Recursos de acessibilidade ao computador - Equipamentos de entrada e saida (sintese de voz,
Braille), auxilios alternativos de acesso (ponteiras de cabega, de luz), teclados modificados ou
alternativos, acionadores, softwares especiais (de reconhecimento de voz, etc.), que permitem as
pessoas com deficiéncia a usarem o computador.

E correto afirmar que

(a) somente I, IT e IV sdo corretas.
(b) todas sdo corretas.

(c) somente II e IV sdo corretas.
(d) somente I e III sdo corretas.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 12 (valor: 0,25)

As tecnologias educacionais permitem novos modos de expressdo, formas de acesso e participagao, estabele-
cendo um conjunto de recursos e possibilidades que possuem um grande potencial para desenvolvimento
da aprendizagem. No que se refere a este processo de interacdo aluno-tecnologia podemos afirmar que

(@) o aluno deve ter uma atitude passiva na utilizagdo do recurso tecnoldgico e adotar um papel ativo no
autocontrole de seu processo de aprendizagem.

(b) as tecnologias educacionais devem ser integradas em uma pedagogia inovadora, sem levar em
consideragdo as necessidades e ritmos de aprendizagem do aluno.

(c) a tecnologia permite disponibilizar uma grande quantidade de informagdo ao alcance dos alunos e
professores permitindo que a interacdo seja cada vez mais multimidiatica e dindmica.

(d) cabe a tecnologia tornar o aluno um processador ativo da informagdo e estimular sua criatividade e
capacidade critica durante a interacéo.

Questao 13 (valor: 0,25)

Em 1995 o cantor e compositor Gabriel, O Pensador, lan¢ou a musica Estudo Errado que nos permite fazer
uma andlise do sistema educacional brasileiro. A seguir, um refrdo da cangéo:

Manhe! Tirei um dez na prova
Me dei bem, tirei um cem e eu quero ver quem me reprova
Decorei toda licdo
Nao errei nenhuma questio
Nio aprendi nada de bom
Mas tirei dez (boa filhdo!)
Quase tudo que aprendi, amanhd eu jd esqueci
Decorei, copiei, memorizei, mas nio entendi
Quase tudo que aprendi, amanhd eu jd esqueci
Decorei, copiei, memorizei, mas ndo entendi

A partir desse fragmento, é possivel afirmar que a letra faz uma critica as préticas pedagdgicas baseadas na
teoria de aprendizagem

(a) racionalista.
(b) interacionista.
(c) tradicionalista.
(d) empirista.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 14 (valor: 0,25)

Relacione a coluna com alguns tedricos da Educagdo com a coluna com elementos de suas ideias que con-
tribuiram e foram aplicadas a Tecnologia Educacional.

Burrhus Frederic Skinner | () Com a disseminacdo das redes cibernéticas, desenvolveu o
conceito de inteligéncia coletiva, destacando o papel das
tecnologias ampliarem nossas capacidades humanas.

John Dewey () Contrapos-se ao modelo de educacdo baseada na repetigdo e
acumulacdo do contetido. Defendia uma escola emancipadora
em que os alunos desenvolvessem visdo critica do mundo.
Jean Piaget () Destacou a mediagdo entre sujeitos com diferentes niveis de
expertise e o papel dos instrumentos, como a linguagem e as
tecnologias, fundamentais para essa interacao.

Lev Semionovich Vygotsky | () Langou a abordagem pedagégica em que o computador é
visto como uma janela da mente, em o aluno constréi um
produto fruto de suas intera¢gdes com seus pares e 0 meio.
Paulo Freire () Postulou que a aprendizagem ocorre a partir de etapas de
maturacdo cognitiva e que, para tanto, o sujeito tem que esta
em constante desequilibrio e agdo sobre o meio.

Pierre Lévy () Suas ideias datam do século passado mas estdo atuais com
as metodologias ativas que propdem o aluno como sujeito
central no processo e na resolugdo de problemas da vida.
Seymour Papert () Pioneiro no uso de tecnologias educacionais, ao propor a
mdéquina de ensinar, de base behaviorista, para otimizar os
processos de ensino e aprendizagem.

A sequéncia correta é

(a) Dewey; Piaget; Vygotsky; Skinner; Freire; Lévy; Papert.
(b) Skinner; Lévy; Freire; Papert; Piaget; Vygotsky; Dewey.
(c) Lévy; Freire; Vygotsky; Papert; Piaget; Dewey; Skinner.
(d) Papert; Vygotsky; Piaget; Dewey; Skinner; Freire; Lévy.

Questao 15 (valor: 0,25)

A prética educativa na escola é desenvolvida de acordo com as formas de integragdo das tecnologias ao
curriculo. Diante desta afirmacdo, pode-se compreender que

(a) o modelo de integragdo da tecnologia, quando ocorre de forma apropriada e criativa na perspectiva
pedagogica, permite ao professor transformar suas metodologias nas diversas dreas do conhecimento.

(b) o modelo curricular aberto e descentralizado favorece um curriculo diversificado e a formacado docente
ndo se torna essencial para a integragdo da tecnologia.

(c) o modelo de integracdo da tecnologia ao curriculo se d4 de forma instrucional e dentro de uma
perspectiva dedutiva, visando reconstruir significativamente os processos de ensino e aprendizagem.

(d) o modelo curricular fechado e centralizado favorece o uso da tecnologia e um curriculo homogéneo,
deixando o professor com liberdade para sua a¢do educativa.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 16 (valor: 0,25)

No sistema operacional Linux Educacional encontramos dois softwares educativos bastante conhecidos: Tux
Math e Tux Paint. O primeiro é um jogo educativo com perguntas sobre operacdes matematicas. O segundo
¢ um ambiente de autoria para produgdo de imagens. A seguir uma imagem da tela de ambos os softwares.

Tux Math Tux Paint

Fonte: Tux4Kids 2017

Com base nessas informagdes, sobre a abordagem pedagégica para softwares educativos definidas por Papert
(1994), pode-se afirmar que eles sdo, respectivamente,

(a) instrucionista e construcionista.
(b) construcionista e instrucionista.
(c) interacionista e construcionista.
(d) instrucionista e construtivista.

Questao 17 (valor: 0,25)

Leia as assertivas abaixo em relacdo a tecnologia assistiva:

I. A Tecnologia Assistiva se diferencia das demais tecnologias pela sua finalidade explicita de
servir para a maior inclusdo social das pessoas com deficiéncia, pessoas idosas ou com alguma
limitagdo.

II. Sao exemplos de Tecnologia Assistiva uma cadeira de rodas motorizada, dispositivos como
teclados e mouses adaptados, softwares leitores de tela.

III. A deficiéncia auditiva é caracterizada por uma alteragdo na habilidade de detectar sons, ou
a perda da audigdo em diferentes graus, na qual os surdos ndo devem fazer uso de tecnologias
assistiva.

Pode-se afirmar que

(a) somente I, II sdo corretas.
(b) todas sdo corretas.

(c) somente I e III sdo corretas.
(d) somente II e III sdo corretas.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 18 (valor: 0,25)

As sentencas abaixo referem-se a exemplos de tecnologias assistivas:

I. A tecnologia Assistiva Hand Talk - Traduz texto e dudio do portugués para Libras.

IT. Um exemplo de leitor de tela para o sistema Android é o TalkBack.

III. Os leitores de tela para Windows mais utilizados sdao o JAWS, que é pago, e o NVDA, que é
gratuito.

IV. As pessoas com deficiéncia fisica ou mobilidade reduzida podem utilizar alguns recursos de
Tecnologia Assistiva como por exemplo o Camera Mouse, onde a movimentagdo do cursor pela
tela se torna possivel sem a utilizacdo das méaos.

Pode-se afirmar que

(@) somente II, III e IV sdo corretas.
(b) somente I, III e IV sdo corretas.
(c) somente I, II sdo corretas.

(d) todas sdo corretas.

Questao 19 (valor: 0,25)

No que se refere a acessibilidade de deficientes visuais, sabe-se que pessoas cegas encontram barreiras no
meio digital ao utilizar um leitor de tela.

Considere as seguintes assertivas:

I. Imagens com descrigdo (texto alternativo).

II. Imagens complexas, como graficos, sem alternativa em texto.

III. Videos com alternativa em dudio ou em texto.

IV. Sequéncia de navegacdo confusa ou incorreta via teclado.

V. Presenca de CAPTCHA (recurso utilizado para diferenciar humanos de robds, onde a pessoa
deve identificar o contetido de uma imagem distorcida) sem alternativa em forma de dudio.

Quais das assertivas acima sdo barreiras para as pessoas cegas?

(a) somente IV e V.

(b) todas.

(c) somente I, II, IVe V.
(d) somenteIl, IV e V.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 20 (valor: 0,25)

Analise as sentencas a seguir sobre acessibilidade digital:

I. Para acessibilidade virtual na Internet sdo necessarios os guias de desenvolvimento ou conjun-
tos de diretrizes especificas como e-MAG (Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico).

II. A maioria dos desenvolvedores de sites ignora boas préticas que viabilizam o acesso a
informacao (acessibilidade) e seu uso (usabilidade) por pessoas com necessidades especiais.

III. A acessibilidade implica em tornar utilizdvel um produto por qualquer pessoa, independente
de alguma deficiéncia fisica, sensorial, cognitiva, condi¢do de trabalho ou barreiras tecnolégicas.
Dessa forma, a acessibilidade virtual implica em tornar utilizavel um site ou software.

IV. Os guias de desenvolvimento WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) e e-MAG ndo dev-
eriam ser utilizados como referéncia para construir sites acessiveis.

Pode-se afirmar que

(a) somente II, III e IV sdo corretas.
(b) todas sdo corretas.

(c) somente I, II sdo corretas.

(d) somente I, II e III sdo corretas.

Questao 21 (valor: 0,25)

Leia e analise a situagdo hipotética a seguir de pratica pedagégica com uso de tecnologias digitais:

A professora Minerva procurou o seu colega responsavel pelo laboratério de informética educa-
tiva de sua escola no municipio de Jagana para ajuda-la no planejamento de uma aula de Geografia
do 5° ano do Ensino Fundamental. A professora pretende desenvolver a seguinte habilidade de
seus alunos: reconhecer as caracteristicas da cidade e analisar as interacdes entre a cidade e o
campo e entre cidades na rede urbana. Para tanto, ela deseja explorar os potenciais das aplica¢des
do Google para oportunizar uma aula em que os alunos sejam ativos e colaborativos na busca de
informagdes, explorem e vivenciem os conceitos e estabelecam as rela¢des para a construcdo do
conhecimento. Contudo, a professora Minerva ndo conhece muitos recursos e ferramentas digi-
tais que favorecam essas a¢des, embora a escola disponha da rede Giga Metrépole funcionando e
equipamentos suficientes e de boa configuracao.

Considerando que vocé seja o(a) professor(a) do laboratério de informaética, que ferramentas da Google vocé
indicaria a sua colega que atendessem, de forma coerente, aos objetivos da aula elencados por ela?

(a) Google Maps para os alunos definirem rotas entre Jacanad e Currais Novos para simularem uma viagem
entre as cidades e verificarem as mudancas na paisagem a partir da visualizagdo padrao.

(b) Buscador do Google para os alunos pesquisarem e lerem sobre defini¢des de zonas urbanas e rurais,
seguidos por um questiondrio criado no Google Forms pela professora acerca do tema.

(c) Apresentacdes Google para os alunos assistirem a uma exposicdo de slides da professora com fotos e
informagoes de diferentes cidades do RN.

(d) Google Street View para os alunos fazerem um four virtual por cidades urbanas e do campo no RN,
salvando fotos e registrando suas impressdes em arquivo compartilhado no Documentos Google.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 22 (valor: 0,25)

A seguir, a descricdo de uma prética pedagogica com o uso de recursos digitais. Leia e analise a situagdo
apresentada.

O professor Euclides decidiu explorar o uso do celular com seus alunos do 1° ano do Ensino
Médio. A disciplina era Histéria e o tema especifico a ser tratado foi o Regime Militar no Brasil.
Para tanto, o professor, juntamente com os alunos, elaboraram um roteiro de entrevista por meio
do Formulario Google para, em seguida, os alunos entrevistarem pessoas da comunidade que
viveram o periodo. A partir dos smartphones os alunos tanto acessaram o roteiro da entrevista
e registraram as respostas, quanto filmaram os entrevistados. As informagdes coletadas foram
relacionadas com informagdes do livro didatico e de outras fontes que os alunos buscaram na
internet. Ao final, os alunos produziram slides de forma colaborativa com a sistematizacdo das
ideias, trechos dos videos das entrevistas e imagens geradas e coletadas. O material foi apresen-
tado e discutido em sala de aula pelos diferentes grupos.

A partir da experiéncia relatada pode-se afirmar que houve inovacdo educacional e que a pratica contempla
a proposta da aprendizagem

(a) baseada em problemas.
(b) moével.

(c) baseada em apps.

(d) significativa.

Questao 23 (valor: 0,25)

Relacione as colunas indicando alguns exemplos de aplicativos integrados ao Google Classroom com as suas
possibilidades em sala de aula:

(A) Apresentagdes Google | () Produgdo colaborativa de um conto digital.

(D) Documentos Google () Produgdo de graficos a partir de dados coletados em questiondrio.
(F) Formulérios Google () Produgéo colaborativa de animacdo multimidiatica.

(P) Planilhas Google () Producdo de gréficos a partir de dados tabulados.

A sequéncia correta dessa relacado é

@ (A); (P); (D); (F).
(b) (D); (P); (A); (F).
() (A); (F); (D); (P).
(d (D); (F); (A); (P).

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 24 (valor: 0,25)

De acordo com Gomes et al. (2015), baseados em Sharples (2006) e Vavoula et al. (2004), as atuais perspectivas
sobre aprendizado moével geralmente recaem sobre quatro grandes categorias. A perspectiva dominante na
literatura, que traz o aprendizado mével como o aprendizado através do uso de dispositivos méveis como
PDA, smartphones, tablets, entre outros, é caracterizada como

(a) Tecnocéntrica.

(b) Ampliar a educagdo formal.

(c) Relacionada com ensino pela internet.
(d) Centrado no aprendiz.

Questao 25 (valor: 0,25)

Entre as novas propostas de tecnologias educacionais digitais estdo os recursos educacionais abertos (REA),
inclusive considerados como modelo preferencial de ado¢do no Programa de Inovagdo Educac¢do Conectada.
Como destaca Bates (2017), o referido conceito foi popularizado pelo pesquisador americano David Wiley
que indicou cinco principios fundamentais para um REA, quais sejam:

(a) reusar; redistribuir; revisar; remixar e reter.
(b) receber; revender; recopiar; readaptar e repor.
(c) receber; redistribuir; recopiar; remixar e repor.
(d) reusar; revender; revisar; readaptar e reter.

Questao 26 (valor: 0,25)

Uma das licengas livres e criativas bastante utilizada atualmente para Recursos Educacionais Abertos (REA)
é a Creative Commons (CC). Essa licenga possui semelhanca com as quatro liberdades de software livre que
garantem a democratizagdo do acesso ao conhecimento no mundo com forte relacdo com as tecnologias digi-
tais. As combinagdes de permissdes da CC como atribui¢do ao autor, distribuicdo sob mesma atribuigdo, uso
ndo comercial e ndo derivacdo de obras permitem até seis opcdes de licenciamento. A professora Manuela,
que leciona Artes, produziu uma charge digital e atribuiu o selo CC BY-NC (imagem abaixo), isto significa

que a licenga da obra dela

(a) permite que outros remixem, adaptem e criem obras ndo comercialmente, desde que seja dado crédito

ao autor da charge original e licenciem as novas cria¢gdes sob condi¢oes idénticas.

(b) permite a redistribuicdo comercial e ndo comercial da charge, desde que seja mantida sem alteracdes e

de forma integral, com o crédito ao autor.

(c) permite que outros remixem, adaptem e criem obras derivadas da charge ndo comercialmente, e apesar

de terem que reconhecer o autor, ndo precisam licenciar nas mesmas condigoes.
(d) permite que outros remixem, alterem e criem a partir da charge, mesmo para fins comerciais, desde que
seja dado crédito ao autor.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 27 (valor: 0,25)

Leia a noticia a seguir:

INOVACAO - Prefeitura de Sobral inaugura laboratérios FabLearn em duas escolas municipais
na sexta-feira (10)

Principios da engenharia, design, robdtica e computagao vao fazer parte das aulas de Ciéncias dos
estudantes das escolas municipais de Sobral. No dia 10 de agosto, a partir das 10h, a Prefeitura
de Sobral inaugura dois Laboratérios FabLearn, no Colégio Sobralense Maria Dorilene Arruda
Aragdo e na Escola Padre Osvaldo Chaves.

[.]

Os laboratérios FabLearn, criados pelo professor Paulo Blikstein da Universidade de Stanford,
sdo espacos de invencdo, descoberta, investigacdo e aprendizagem que ja estdo presentes em 15
paises do mundo. Em Sobral, sua implementacdo estd integrada a formagdo de uma equipe de
professores que ja estd aplicando novos principios de ensino de Ciéncias como um piloto para a
construgdo de um curriculo de Ciéncias moderno para os alunos.

Neles, os estudantes sdo ensinados a buscar a solu¢do de problemas e a construir conhecimento,
podendo criar e experimentar com o uso das maquinas e equipamentos como impressora 3D,
cortadora a laser, kits de robética, marcenaria, costura, eletronica, entre outros.

”A implementacdo dos laboratérios FabLearn integra ao curriculo da rede municipal de ensino de
Sobral préticas de Ciéncias e Tecnologia para desenvolvimento de competéncias do Século XXI,
permitindo aos estudantes desenvolverem seu aprendizado através da curiosidade, investigacdo e
avaliagdo critica de seus experimentos”, explica o secretdrio da Educacdo de Sobral, Herbert Lima

]

Fonte: http://educacao.sobral.ce.gov.br /noticias/principais/inovacao-prefeitura-de-sobral-inaugura-
laboratorios-fablearn-em-duas-escolas-municipais-na-sexta-feira-10

Essa proposta de inovagdo educacional realizada no municipio de Sobral é inserida na tendéncia pedagoégica
com tecnologias baseada numa cultura mundial conhecida por

(a) Hack-Themselves.
(b) Work-Ourselves.
(c) Make-In-Home.
(d) Do-It-Yourself.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 28 (valor: 0,25)

As areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (Science, Technology, Engineering and Mathematics -
STEM) sustentam a Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, e a educagdo em STEM pode fornecer
aos estudantes os conhecimentos, as habilidades, as atitudes e os comportamentos exigidos para a construcao
de sociedades inclusivas e sustentaveis (UNESCO, 2018). Sobre a atua¢do de professores em contribuicdo a
esta agenda é incorreto dizer que envolve

(a) Atendimento a igualdade de género, acessibilidade e desenvolvimento sustentdvel.
(b) Formacgao continuada e seu desabandono.

(c) Pensamento e habilidades transformadoras, inovadoras e criativas.

(d) Todas as alternativas anteriores.

Questao 29 (valor: 0,25)

Nos altimos anos, diversos paises do mundo comecaram a adotar o desenvolvimento do pensamento com-
putacional como parte do curriculo obrigatério nas escolas da Educacdo Basica. Neste sentido, Valente
(2016) aponta uma série de modelos de atividades do pensamento computacional que podem ser utilizados
no contexto da educagdo. Alguns desses modelos de atividades sdo

(a) computacdo desplugada, criacdo de jogos, refatoragao.

(b) compilagdo, simulagdes para a investigacdo de fendmenos, robética educacional.
(c) computagdo desplugada, programacgdo em blocos visuais, robética educacional.
(d) criacdo de jogos, simulagdes para a investigagdo de fendmenos, depuragao.

Questao 30 (valor: 0,25)

As metodologias ativas correspondem a formas inovadoras de conduzir o processo de ensino e aprendiza-
gem. Analise as sentencas a seguir sobre as metodologias ativas:

I. Nessas metodologias, o aprendizado estd centrado na exposigdo e na figura do aluno.

II. Estas metodologias incentivam a busca ativa e constante de informacoes e o trabalho em equipe.
III. As metodologias ativas de ensino favorecem o desenvolvimento da criatividade, da proativi-
dade e da reflexividade, estimulando a auto avaliacdo e a avaliacdo grupal.

IV. As metodologias ativas possibilitam ao aluno tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio
de materiais relevantes.

V. Cabe ao professor desenvolver atividades nas quais seus estudantes possam reproduzir o que
aprenderam na aula para o desenvolvimento de suas capacidades na resolucdo de problemas.

E correto apenas o que se afirma em

(@) II, IIT e IV.
(b) I, IlIeIV.
() LI, eV
(d LIIeV.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 31 (valor: 0,25)

Relacione a coluna de tendéncias de préticas educacionais inovadoras e metodologias ativas com sua
descricao.

(1) Cultura Maker () Exploragdo do mundo com suporte de um dispositivo
computacional portatil para registro e produgdo de contetdo.

(2) Ensino Hibrido () Integragdo intensa de tecnologias digitais em praticas
pedagdgicas tanto presenciais, quanto virtuais.

(3) Mobile Learning () Programacao de algoritmos a serem interpretados por

controladora a fim de realizar uma agéao.

(4) Pensamento Computacional | () Uso de alta e baixa tecnologias para propor solugdes de
problemas reais da comunidade em forma de artefatos.

(5) Roboética Educacional () Utilizagdo de estratégias de resolucdo de problemas com
diferentes representagdes, inclusive ndo digitais.

A sequéncia correta é

@ (3); (2); (5); (1); (4).
(b) (4); (1); (3); (2); (5).
(© (2); (3); (1); (5); (4).
(d) (3); (2); (4); (1); (5).

Questao 32 (valor: 0,25)

O ensino hibrido utiliza recursos didaticos (material multimidia, livros-texto e ambiente virtual de apren-
dizagem) que permitem ao aluno organizar seus horérios de estudo conforme sua disponibilidade e escolher
os materiais para estudo conforme o seu perfil de aprendizagem. O tempo que o aluno utiliza de forma on-
line deve ser conciliado as suas atividades realizadas presencialmente. Neste contexto, considere as seguintes
sentencas sobre ensino hibrido:

I. Encorajamento para a colaboragdo e comunica¢do no ambiente virtual de aprendizagem.
II. Atuacdo totalmente individual do aluno.

ITI. Professores com metodologias de ensino tradicionais.

IV. Flexibilizagdo do tempo e espago de aprendizagem do aluno.

Pode-se afirmar que estdo corretas as afirmativas

(@) II, I e IV.
(b) Ielll

(c IelV.

d L IIelV.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 33 (valor: 0,25)

Criada em 2007, Scratch é uma linguagem de programacdo visual, desenvolvida pelo Media Lab do MIT.
Disponivel em diversos idiomas, a linguagem tem se tornado referéncia como linguagem de programacao
para criangas e jovens. Baseada no Scratch e mantida pela Google, a linguagem Blockly oferece uma opcao
para o desenvolvimento de solucdes de linguagens personalizadas.

Disponivel em https://blockly-games.appspot.com/, o Maze é um jogo de légica de programagdo que
utiliza os blocos visuais de programagdo baseados na linguagem Scratch.

No exemplo abaixo, as letras A, B, C e D representam problemas a serem resolvidos. O objetivo é criar
uma sequéncia de comandos que leve um personagem de um ponto de partida a um ponto de chegada. Os
nuimeros 1, 2, 3 e 4 representam as solugdes para os problemas apresentados.

C D \

Loy | & '
\

1| esquerda v -

VTER- direlta v~

Qual resposta contém as associa¢des corretas entre problemas e solugdes?

(@ A:3,B:2,C4, D:1.
(b) A:2,B:1, C:3, DA4.
(c) A:3,B:2, C:1, D4.
(d) A:1,B:2,C:3, D4

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 34 (valor: 0,25)

O Design Thinking para Educadores (Instituto Educadigital, 1* Edi¢do) é uma abordagem que tem o objetivo
de desenvolver o pensamento critico e a capacidade de inovacdo dos estudantes. A abordagem possui 5
fases:

1. Gerar ideias de solucgéo.

2. Aprender e aprimorar.

3. Eu tenho um desafio, como posso abordé-lo?
4. Concretizar a ideia por meio de protétipos.
5. Dar significado e interpretar o problema.

A sequéncia correta das fases do Design Thinking para Educadores é

(@ 3,51,4,2.
(b) 3,54,1,2.
(c) 534,12
(d) 5314,2.

Questao 35 (valor: 0,25)

A professora Fernanda aproveitou que seus alunos curtem histérias em quadrinhos e propds um problema
aos seus alunos, adaptado da prova da Olimpiada Brasileira de Informatica realizada em 2018. A situacdo
foi a seguinte:

A Liga da Justiga decidiu fazer uma reunido especial comemorando mais uma vitdria sobre os
vildes. Estardo presentes Aquaman, Batman, Flash, Mulher-Maravilha, Robin e Superman. A
mesa da Sala da Justica é redonda e tem lugar para exatamente seis pessoas, em seis cadeiras ao
redor da mesa. O arranjo dos lugares dos super-heréis a mesa obedece as seguintes restri¢des:

e Superman nado pode ocupar uma cadeira vizinha a cadeira do Flash;
e Mulher-Maravilha ndo pode ocupar uma cadeira vizinha a cadeira do Batman;

e Robin deve ocupar uma cadeira vizinha a cadeira do Batman.

Qual das seguintes alternativas é um possivel arranjo dos super-heréis ao redor da mesa da sala da justica?

(a) Mulher-Maravilha, Superman, Aquaman, Flash, Robin, Batman.
(b) Mulher-Maravilha, Robin, Batman, Flash, Superman, Aquaman.
(c) Flash, Mulher-Maravilha, Robin, Batman, Aquaman, Superman.
(d) Flash, Robin, Batman, Superman, Mulher-Maravilha, Aquaman.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 36 (valor: 0,25)

7 . 4
De alguma forma isso parece menos...professoral.
"Vocé quase tem que redefinir como se vé como professor.”

Estes sdo relatos de uma professora de Matemaética do Ensino Médio em uma escola em Idaho (EUA) sobre
a sala de aula invertida (www.grupoa.com.br/blended/vd/h/vd08.html). Em respeito a esse método, qual
afirmacdo ndo pode ser considerada correta?

(a) Mais importante do que produzir bom contetido para o aluno acessar em casa, é pensar em atividades
que aproveitem cada segundo do encontro dos alunos com o professor na sala de aula.

(b) Os professores preparam os contetidos uma tnica vez e depois passam a repeti-los para as préximas
turmas.

(c) A sala de aula invertida é um modelo de ensino hibrido.

(d) Fornece possibilidade ao aluno de retroceder ou avangar de acordo com sua velocidade de
compreensao.

Questao 37 (valor: 0,25)

A imagem a seguir mostra a relagdo dos conceitos de Comunicacdo, Cooperacao e Coordenagdo que norteiam
os Sistemas Colaborativos (Pimentel e Fuks, 2011).

comum-agao
acao de lormar comum
{conhecimento compartilhado):
Negociacio @ compromissos

',—b| COMUNICAGAD
SR——

i (P CORMPrONTISS0E
demanda

-~ 1) O Cjelvllilrh]ﬂb&k a4

-

COOPERAGCAD COORDENAGAD
CO-Operar-agao co-ordem-agao
agao de operar em conjunto; organiza as tarefas para agao de ordenar em conjunto;
espaco compartilhado pessoas, tarefas e recursos

Pode-se afirmar que

(a) um sistema de bate-papo nédo representa um sistema colaborativo.

(b) editores em grupo sdo exemplos de sistemas de cooperagéo.

(c) produgdo individual dos membros do grupo no espago compartilhado é uma caracteristica da
cooperagao.

(d) sem coordenagdo a comunicagdo realiza o papel de manter a equipe organizada.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 38 (valor: 0,25)

O Bebras é uma iniciativa internacional que tem como objetivo promover o Pensamento Computacional para
alunos de todas as idades. Baseando-se nas diretrizes do Bebras, o professor Paulo estd propondo uma
atividade para seus alunos a fim de desenvolver o raciocinio légico e a abstracdo. Para tanto ele precisa
encontrar a resposta da tarefa a seguir.

Os computadores do laboratério da escola aceitam senhas que possuem um determinado padrdo. Porém, o
padrdo foi esquecido e tem-se somente o conhecimento de algumas regras:

Regra 1 | A-Z significa uma letra maidscula qualguer do alfabeto entre Ae 2.
a-z significa uma letra mindscula qualguer do alfabeto entre a e z.
0-9 significa um digite qualquer entre 0 e 9.

Regra 2 | Em um lago, qualguer guantidade de letras ou digitos pode ser usada.

A-Z

Regra 3 | Uma aresta significa que somente uma letra ou digito pode ser usado.

a=z

Regra 4 | As senhas devem sequir o seguinte padrdo:

INICIO ACEITA

Conforme as regras descritas, qual das seguintes senhas ndo pode ser aceita?

(a) bCHARLESss.
(b) Maria3ABCd.

(c) 2018Pedro5ANAs.
(d) 123aNNa.

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



Questao 39 (valor: 0,25)

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) tem como objetivo fazer com que estudantes desenvolvam
competéncias durante o processo de construcdo de um produto ou artefato. Pode-se considerar como MITO
da ABP que

(a) o papel do professor é planejar situagdes de aprendizagem, mediar situa¢des de conflitos e sugerir
caminhos de pesquisa.

(b) o trabalho em grupo é norteado pela aplicagdo de contetidos previamente discutidos na produgéo de
um produto ou artefato.

(c) o ponto de partida é o interesse do aluno em um tema ou assunto, sendo necessario que o professor
construa o curriculo a partir do problema proposto.

(d) o estudante é avaliado durante o processo e ndo somente na entrega do produto ou artefato.

Questao 40 (valor: 0,25)

Relacione as colunas indicando os termos relacionados aos jogos com as suas definigdes.

(1) Gamificacao () Problemas do mundo real inseridos em jogos com o intuito
de tornar a sua resolugdo mais estimulante.

(2) Videogames () Uso dos elementos dos jogos e das técnicas de game design
em contextos diferentes dos jogos.

(3) Jogos sérios () Estilo de aprendizagem pela prética do uso de jogos.

(4) Aprendizagem baseada em jogos | () Desafios e satisfagdo pessoal por meio da diversdo.

A sequéncia correta dessa relacdo é

@ (3); (1); (4); ().
(b) (4); (2); 3); ().
(©) (2); (3); (1); (4).
(d (1); (4); (2); (3).

Prova: 001 Avaliagdo: 1393 (versdo: 9)



