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CONHECIMENTOS GERAIS E

DIDATICOS-PEDAGOGICOS

BACICH, LILIAN; MORAN, JOSE. METODOLOGIAS
ATIVAS PARA UMA EDUCAGAO INOVADORA: UMA
ABORDAGEM TEORICO-PRATICA. PORTO ALEGRE:
PENSO, 2017

“Metodologias Ativas para uma Educagdo Inovadora: uma
abordagem tedrico-pratica” de Lilian Bacich e José Moran
apresenta uma reflexdo sobre a necessidade de inovagdo na
educacado, buscando explorar as possibilidades das metodologias
ativas como estratégia para transformar a pratica pedagogica.

A obra parte do pressuposto de que a educa¢do deve ser
entendida como um processo dinamico e interativo, capaz de es-
timular a construgdo de conhecimentos a partir da experiéncia e
da reflexdo critica sobre a pratica pedagdgica. Nesse sentido, os
autores defendem a ideia de que as metodologias ativas podem
ser uma estratégia eficaz para estimular a participagdo ativa dos
alunos no processo de aprendizagem, incentivando a construgdo
de conhecimentos de forma colaborativa e critica.

Ao longo da obra, os autores apresentam diversas metodo-
logias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos, a sala
de aula invertida, a gamificacdo e o ensino hibrido. A partir des-
sas metodologias, os autores buscam estimular a reflexao critica
sobre a pratica pedagdgica e apresentam exemplos praticos de
como essas metodologias podem ser implementadas na sala de
aula.

Além disso, o livro discute a importancia da formagdo con-
tinua dos professores e da construgdo de uma cultura escolar
baseada na colaboragdo e na inovagdo. Os autores defendem a
ideia de que a inovagdo na educacdo depende da construgdo de
uma cultura de mudanga e da capacidade de os professores ex-
perimentarem novas metodologias e praticas pedagdgicas.

Esse livro é de suma importancia para todos os profissio-
nais da educagdo que buscam inovar na pratica pedagdgica, pois
os autores apresentam diversas metodologias ativas e buscam
estimular a reflexdo critica sobre a pratica pedagodgica, além de
discutir a importancia da formagdo continua dos professores e
da construgdo de uma cultura escolar baseada na colaboragdo e
na inovagao.

BACICH, LILIAN; HOLANDA, LEANDRO. STEAM EM
SALA DE AULA: APRENDIZAGEM BASEADA EM PROIJE-
TOS INTEGRANDO CONHECIMENTOS NA EDUCAGAO
BASICA. PORTO ALEGRE: PENSO, 2020

A obra STEAM em sala de aula: aprendizagem baseada em
projetos integrando conhecimentos na educag¢do basica, organi-
zada por Lilian Bacich e Leandro Holanda, apresenta uma
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discussdo importante sobre novas formas de ensinar e
aprender na educagdo basica. O livro parte da compreensdo de

. que a escola contemporanea precisa superar praticas excessiva-

mente fragmentadas, nas quais cada disciplina é trabalhada de
maneira isolada, sem didlogo com os problemas reais vividos pe-
los estudantes.

O conceito de STEAM reune cinco dreas do conhecimento:
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica. A propos-
ta ndo consiste apenas em juntar conteudos dessas areas, mas
em criar situagGes de aprendizagem nas quais os estudantes

© possam investigar, planejar, criar, testar, revisar e apresentar so-
- lugGes para problemas concretos. Assim, o conhecimento deixa

de ser visto como algo pronto, transmitido pelo professor, e pas-
sa a ser construido de forma ativa pelos alunos.

Nesse contexto, a obra defende uma educagdo mais in-
tegrada, investigativa e significativa. A sala de aula passa a ser
compreendida como um espago de experimentagdo, colabora-
¢do e produgdo. O estudante ndo apenas recebe informagdes,
mas participa da construgdo do conhecimento, mobilizando di-

. ferentes saberes para compreender situagbes complexas. Essa

perspectiva aproxima a aprendizagem escolar dos desafios da
vida cotidiana e do mundo contemporaneo.

Um ponto central do livro é a valorizagdo da aprendizagem
baseada em projetos. Essa metodologia permite que os alunos
desenvolvam competéncias cognitivas, sociais, criativas e co-
municativas. Ao trabalhar com projetos, os estudantes precisam
formular perguntas, levantar hipdteses, pesquisar informacoes,

. organizar dados, construir produtos, avaliar resultados e comuni-
: car suas descobertas. Esse processo favorece uma aprendizagem

mais profunda, pois exige participagdo ativa e reflexdo constante.

A obra também destaca que o professor tem papel funda-
mental nesse processo. Ele ndo deixa de ensinar, mas passa a
atuar como mediador, orientador e planejador de experiéncias
de aprendizagem. Cabe ao professor criar condi¢des para que
os estudantes investiguem, dialoguem, fagam escolhas e apren-
dam com os erros. Essa mudanca exige planejamento cuidadoso,

. clareza de objetivos e abertura para praticas pedagogicas mais

flexiveis.

CONCEITO DE STEAM E INTEGRAGAO ENTRE AREAS DO
CONHECIMENTO

O STEAM é uma abordagem educacional que integra
Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdtica em pro-
postas de aprendizagem voltadas para a resolugdo de problemas.

. Diferentemente de uma prética tradicional, em que os contetidos
© s30 ensinados separadamente, o STEAM busca aproximar dife-

rentes areas do conhecimento em torno de desafios comuns.

Na obra de Bacich e Holanda, essa integracdo é apresentada
como uma resposta as demandas da educagdo contemporanea.
Os problemas reais raramente pertencem a uma Unica area do
conhecimento. Questdes ambientais, urbanas, tecnoldgicas,
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sociais e culturais exigem multiplos olhares. Por isso, uma
proposta pedagdgica baseada em STEAM procura desenvolver
nos estudantes a capacidade de relacionar conceitos, analisar
situagOes e propor solugdes criativas.

A presenca das Ciéncias permite investigar fen6menos na-
turais e sociais, compreender relagdes de causa e consequéncia
e desenvolver pensamento investigativo. A Tecnologia aparece
como ferramenta de pesquisa, produgdo, comunicagdo e criagdo.
A Engenharia contribui com processos de planejamento, constru-
¢do, teste e aprimoramento de solugées. A Matematica auxilia
na organizagdo de dados, na andlise de medidas, proporgdes,
padrdes e resultados. As Artes ampliam a sensibilidade, a criati-
vidade, a expressdo e a dimensdo estética dos projetos.

Ainclusdo das Artes é um aspecto essencial. Ela mostra que
a educagdo STEAM ndo se limita ao desenvolvimento técnico ou
cientifico. A criatividade, a comunicagdo visual, a imaginagdo e
a sensibilidade também sdo componentes fundamentais da for-
macado dos estudantes. Dessa forma, a proposta valoriza tanto o
raciocinio légico quanto a expressado criativa.

A integragdo entre areas nao significa abandonar as dis-
ciplinas. Pelo contrério, significa criar pontes entre elas. Cada
drea mantém sua importancia, mas passa a dialogar com as de-
mais em situa¢Oes de aprendizagem mais amplas. O estudante
compreende que o conhecimento escolar nao esta dividido na
realidade da mesma forma como aparece no horario das aulas.

Essa perspectiva favorece uma aprendizagem mais significa-
tiva. Quando o aluno percebe a utilidade dos contetidos em um
projeto concreto, tende a se envolver mais com o processo. O
conteudo deixa de parecer distante e passa a fazer sentido dentro
de uma situagao pratica. Assim, o STEAM contribui para aproxi-
mar teoria e pratica, conhecimento e agdo, escola e realidade.

APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS COMO EIXO
METODOLOGICO

A aprendizagem baseada em projetos é uma metodologia
que organiza o ensino em torno de problemas, perguntas ou de-
safios. Na obra, ela aparece como um eixo fundamental para a
aplicagdo do STEAM em sala de aula. Isso ocorre porque o STEAM
exige uma pratica pedagdgica ativa, colaborativa e investigativa,
caracteristicas presentes no trabalho com projetos.

Em um projeto, os estudantes partem de uma situagao ini-
cial que precisa ser investigada. Essa situagdo pode surgir de um
problema da comunidade, de uma questdo ambiental, de uma
necessidade da escola, de uma curiosidade cientifica ou de um
desafio criativo. A partir disso, os alunos sdo convidados a pes-
quisar, levantar possibilidades, construir solu¢Ges e apresentar
resultados.

Essa metodologia favorece o desenvolvimento da auto-
nomia. O estudante precisa tomar decisGes, organizar tarefas,
trabalhar em grupo e refletir sobre o préprio processo de
aprendizagem. Ele aprende que o conhecimento ndo é apenas
memoriza¢do, mas constru¢do. Também compreende que errar
faz parte do processo, pois as solugdes precisam ser testadas,
avaliadas e aprimoradas.

O professor, nesse modelo, precisa planejar cuidadosamente
as etapas do projeto. E necessario definir objetivos de aprendi-
zagem, organizar os conteldos envolvidos, prever recursos,
orientar pesquisas e acompanhar o desenvolvimento dos

grupos. A liberdade dos estudantes nao significa auséncia de
dire¢do. Pelo contrario, bons projetos exigem intencionalidade
pedagdgica.

Outro aspecto importante é a colaboragdo. Os projetos ge-
ralmente sdo realizados em grupo, o que permite desenvolver
habilidades como escuta, argumentagdo, negociagdo, responsa-
bilidade e respeito as ideias dos colegas. O estudante aprende
que resolver problemas complexos exige cooperagdo e didlogo.

A aprendizagem baseada em projetos também contribui
para tornar a avaliagdo mais processual. Em vez de avaliar ape-
nas o produto final, o professor observa o percurso: participagdo,
pesquisa, capacidade de resolver problemas, organizagdo, cria-
tividade, comunicacdo e reflexdo. Assim, a avaliacdo passa a
considerar diferentes dimens&es da aprendizagem.

Na proposta STEAM, o projeto funciona como um espaco de
articulagdo entre saberes. Por meio dele, os conteddos deixam
de ser apresentados de forma isolada e passam a ser mobilizados
em situagdes concretas. Isso fortalece a compreensdo dos estu-
dantes e amplia as possibilidades de aprendizagem significativa.

PAPEL DO PROFESSOR E PROTAGONISMO DO
ESTUDANTE

Um dos pontos mais relevantes da obra é a mudanga na re-
lagdo entre professor, estudante e conhecimento. Na abordagem
STEAM, o professor ndo é apenas transmissor de conteudos. Ele
atua como mediador, planejador e orientador das experiéncias
de aprendizagem. Sua fungdo é criar condi¢des para que os es-
tudantes investiguem, experimentem, dialoguem e construam
conhecimentos.

Essa mudanga ndo reduz a importancia do professor. Pelo
contrario, torna sua atuagdo ainda mais complexa. Para de-
senvolver propostas STEAM, o professor precisa conhecer os
conteldos, compreender os objetivos de aprendizagem, planejar
situagOes desafiadoras e acompanhar os estudantes ao longo do
processo. Ele deve fazer boas perguntas, orientar pesquisas, aju-
dar na organizacdo das ideias e estimular a reflexdo.

O estudante, por sua vez, assume um papel mais ativo. Ele
deixa de ser apenas receptor de informac0es e passa a participar
da construgdo do conhecimento. Isso significa pesquisar, propor
solugdes, testar hipdteses, trabalhar em equipe, registrar desco-
bertas e comunicar resultados. O protagonismo estudantil é uma
das marcas da proposta.

Esse protagonismo ndo deve ser confundido com auséncia
de orienta¢do. Os estudantes precisam de apoio para aprender
a investigar, planejar e avaliar suas proprias produgdes. O pro-
fessor oferece esse suporte, ajudando a transformar curiosidade
em aprendizagem organizada. Assim, a autonomia é construida
progressivamente.

A obra também valoriza a aprendizagem por meio da experi-
éncia. Quando o estudante participa de um projeto, ele vivencia
situagOes que exigem iniciativa, responsabilidade e pensamento
critico. Ele precisa lidar com duvidas, rever caminhos e justificar
escolhas. Esse processo contribui para uma formagdo mais com-
pleta, pois envolve aspectos intelectuais, sociais e emocionais.

Além disso, a proposta STEAM favorece o engajamento dos
alunos. Projetos conectados a problemas reais tendem a desper-
tar maior interesse, pois os estudantes percebem sentido
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DANCAS POPULARES BRASILEIRAS: MATRIZES, ORI-
GENS E DIVERSIDADE (FREVO, JONGO, SIRIRI E CARIM-
BO).

As dangas populares brasileiras sdo manifestagdes artisticas
construidas historicamente pelo encontro entre diferentes po-
vos, territdrios, crencgas, ritmos e modos de vida. Elas ndo surgem
apenas como entretenimento ou ornamentagdo das festas: sdo
formas de memoria, identidade, resisténcia e comunicagdo cole-
tiva. Por meio do corpo, da musica, do canto, dos instrumentos,
das roupas e da ocupacgdo dos espagos publicos, essas dangas re-
velam aspectos profundos da formagao cultural brasileira.

A diversidade das dangas populares esta ligada as matrizes
indigenas, africanas e europeias que participaram da constitui-
¢do do Brasil. Essa mistura, no entanto, ndo ocorreu de maneira
simples ou harmoniosa. Ela foi marcada por processos histdricos
complexos, como a colonizagdo, a escravizagao de povos africa-
nos, a catequizagao indigena, as migrag0es internas, a formacdo
das cidades, as festas religiosas e as praticas comunitarias de re-
sisténcia cultural. Assim, cada danga popular carrega marcas de
seu territério e de sua histéria.

No ensino de Arte, o estudo dessas manifesta¢des é funda-
mental porque amplia a compreensao do estudante sobre o corpo
como linguagem. Dangar ndo é apenas executar movimentos; é
expressar pertencimento, narrar experiéncias, celebrar a vida co-
munitdria e preservar saberes transmitidos entre geragdes. Ao
estudar Frevo, Jongo, Siriri e Carimbd, é possivel perceber como
diferentes regides brasileiras produziram formas proéprias de
dangar, cantar, tocar e festejar.

Essas dangas também ajudam a combater visGes pre-
conceituosas sobre a cultura popular. Durante muito tempo,
manifestag¢des tradicionais foram tratadas como inferiores em re-
lagdo as chamadas artes eruditas. Hoje, compreende-se que elas
possuem grande complexidade estética, histérica e simbdlica.
Seus passos, ritmos, instrumentos e rituais revelam conheci-
mentos coletivos elaborados ao longo do tempo, muitas vezes
preservados por comunidades que enfrentaram exclusdo social,
racismo e apagamento cultural.

MATRIZES CULTURAIS DAS DANGAS POPULARES
BRASILEIRAS

As dancgas populares brasileiras tém origem em diferentes
matrizes culturais. A matriz indigena aparece na relagdo com a
natureza, nos movimentos circulares, nos cantos coletivos, no
uso de instrumentos de percussao e na integragao entre danca,
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ritual e comunidade. Em muitas manifestagdes, o corpo dan-
¢a em didlogo com o territdrio, com os ciclos da vida, com as
festas locais e com a memaria dos povos origindrios.

A matriz africana é decisiva na formacgao de grande parte das
dancgas populares do Brasil. Ela se manifesta na for¢a da percus-
sdo, na centralidade do ritmo, na organizagao em roda, no canto
responsorial, na improvisagao, na expressividade corporal e na li-

- gagdo entre musica, danga, espiritualidade e resisténcia. Durante

o periodo da escravizagdo, muitos povos africanos e seus descen-
dentes mantiveram praticas culturais como forma de preservar
vinculos comunitérios e afirmar sua humanidade diante da vio-
|éncia do sistema escravista.

A matriz europeia também contribuiu para a formagdo
dessas dangas, principalmente por meio de festas religiosas,
procissdes, dangas de saldo, instrumentos de corda, bandas

- musicais e formas de organizagdo festiva trazidas por coloniza-
- dores e imigrantes. Em muitos casos, elementos europeus foram

apropriados e transformados pelas populag¢des locais, ganhando
novos sentidos no contexto brasileiro.

O resultado desse encontro é uma cultura popular plural,
dindmica e em constante transformacdo. Ndo se trata de uma
simples soma de influéncias, mas de um processo de recriagdo.
Cada comunidade, ao longo do tempo, adaptou ritmos, passos,
instrumentos e figurinos as suas experiéncias historicas. Por isso,

: as dangas populares brasileiras sdo tdo diversas: elas expressam

a Amazonia, o Nordeste, o Sudeste, o Centro-Oeste e tantas ou-
tras realidades culturais do pais.

FREVO: ORIGEM URBANA, FESTA E ENERGIA CORPORAL

O Frevo é uma manifestagdo cultural fortemente associada
ao estado de Pernambuco, especialmente as cidades de Recife
e Olinda. Sua histéria estd ligada ao Carnaval de rua, as bandas

- militares, aos clubes carnavalescos, aos blocos populares e a
‘ presenca de multiddes nos espacos urbanos. O proprio nome

“frevo” remete a ideia de “ferver”, indicando agitacdo, intensida-
de e movimento acelerado.

Uma das caracteristicas mais marcantes do Frevo é sua ener-
gia corporal. A danca exige agilidade, equilibrio, flexibilidade e
rapidez. Seus passos incluem saltos, agachamentos, giros, movi-
mentos de pernas e deslocamentos vigorosos. Muitos estudiosos

: relacionam a origem desses passos a capoeira, especialmen-
- te pela presenga de movimentos de defesa, ataque, esquiva e

improvisagdo. No contexto carnavalesco, esses gestos foram
transformados em danca, ganhando carater festivo e artistico.

A sombrinha colorida é um dos simbolos mais conhecidos do
Frevo. Ela auxilia no equilibrio dos passistas e, ao mesmo tempo,
compoe visualmente a danga. O uso da sombrinha também dia-
loga com a teatralidade e com o colorido do Carnaval

tis da apostila. Adquira o material com desconto clicando aqui.



https://www.editorasolucao.com.br/apostila/seduc-sp-professor-ensino-fundamental-ensino-medio-artes?utm_source=pdf&utm_medium=pdf&utm_campaign=pdf-amostra-SL-142MA-26-SEDUC-SP-PROF-ARTES

""" AMOSTRA

pernambucano. O figurino, a musica acelerada e a ocupagado
das ruas criam uma experiéncia coletiva intensa, em que corpo e
cidade parecem se movimentar juntos.

Musicalmente, o Frevo é marcado por instrumentos de
sopro e percussdo, com forte presenca de metais, como trom-
bones, trompetes e tubas. Seu ritmo acelerado impulsiona os
movimentos dos dangarinos e cria uma atmosfera de euforia.
Existem diferentes tipos de Frevo, como o frevo de rua, o frevo-
-cancgdo e o frevo de bloco, cada um com caracteristicas préprias,
mas todos ligados a tradi¢do carnavalesca pernambucana.

No contexto escolar, o Frevo permite trabalhar conteudos
relacionados a cultura urbana, ao Carnaval, a expressividade
corporal e a histéria das manifestagdes populares. Também pos-
sibilita discutir como a arte ocupa os espagos publicos e como
0 corpo pode expressar alegria, resisténcia e identidade regio-
nal. Ensinar Frevo ndo significa apenas reproduzir passos, mas
compreender sua histdria e sua importancia como patrimonio
cultural brasileiro.

JONGO: ANCESTRALIDADE AFRO-BRASILEIRA, CANTO E
RESISTENCIA

O Jongo é uma manifestagdo afro-brasileira presente prin-
cipalmente em estados do Sudeste, como Rio de Janeiro, S3o
Paulo, Minas Gerais e Espirito Santo. Sua origem esta relaciona-
da as comunidades negras formadas por africanos escravizados
e seus descendentes, especialmente em areas de cultivo de café.
Trata-se de uma danga, uma musica e uma pratica comunitaria
profundamente ligada a ancestralidade, a memoria e a resistén-
cia cultural.

A roda é um elemento central no Jongo. Nela, os participan-
tes dangam, cantam e tocam tambores, criando um espago de
comunhdo e troca simbdlica. Os cantos, muitas vezes chamados
de pontos, podem apresentar mensagens poéticas, desafios,
ensinamentos, criticas sociais e referéncias a vida comunitaria.
Em alguns contextos, esses pontos funcionavam como formas
de comunicagdo cifrada entre pessoas escravizadas, permitin-
do expressar ideias e sentimentos que ndo poderiam ser ditos
abertamente.

Os tambores tém papel fundamental no Jongo. Eles condu-
zem o ritmo da danga e estabelecem uma conexdo com tradigdes
africanas nas quais a percussdo possui fungdo musical, espi-
ritual e social. O corpo dos dangarinos responde ao toque dos
tambores com movimentos marcados, giros, aproximagdes e
afastamentos. A danga pode ocorrer em pares ou em dindamica
coletiva, sempre valorizando a presenca da roda e a participagdo
comunitaria.

O Jongo também é importante por sua relagdo com a
transmissdo oral dos saberes. Muitas comunidades jongueiras
preservam conhecimentos por meio da convivéncia, da escuta,
da pratica e do respeito aos mais velhos. A aprendizagem ndo
ocorre apenas por explicacdo formal, mas pela participagdo nas
rodas, pela observagdo dos gestos, pela repeticdo dos cantos e
pelo entendimento dos significados construidos coletivamente.

Ao ser trabalhado na escola, o Jongo contribui para a va-
lorizagdo da cultura afro-brasileira e para o enfrentamento do
racismo. Ele permite discutir a escravizag¢do, a resisténcia negra,
a oralidade, a ancestralidade e a importancia das comunidades
tradicionais. E essencial, porém, que esse estudo seja feito com

respeito, evitando transformar a manifestagdo em simples
“coreografia” descontextualizada. O Jongo deve ser compreendi-
do como expressdo viva de memoria e identidade.

SIRIRI E CARIMBO: REGIONALIDADE, COLETIVIDADE E
IDENTIDADE POPULAR

O Siriri € uma danga popular tradicional do Centro-Oeste
brasileiro, especialmente de Mato Grosso. Ele estd associado a
festas religiosas e profanas, encontros comunitdrios e celebra-
¢Oes populares. Sua pratica envolve musica, canto, palmas e
movimentos corporais realizados em pares ou grupos. E uma
manifestagdo marcada pela alegria, pela participagdo coletiva e
pela forte ligagdo com a cultura regional.

Um dos instrumentos mais associados ao Siriri é a viola de
cocho, instrumento de cordas tipico da regido mato-grossen-
se. Também podem aparecer o ganza e o mocho, compondo a
sonoridade caracteristica da manifestagdo. A danga costuma
apresentar movimentos simples e repetidos, o que favorece a
participagdo de pessoas de diferentes idades. Essa simplicidade
aparente ndo diminui sua riqueza cultural; ao contrario, revela
uma forma de arte baseada no encontro, na convivéncia e na
continuidade da tradi¢do.

O Carimbd, por sua vez, é uma manifestagdo tipica do Para
e de outras areas da regido amazoOnica. Sua formagdo envolve
matrizes indigenas, africanas e portuguesas. O nome esta rela-
cionado ao tambor chamado curimbd, instrumento essencial
para a marcagdo ritmica da danga. O Carimbd expressa o coti-
diano amazonico, a relagdo com rios, florestas, pescarias, festas
populares e modos de vida das comunidades locais.

Na danga do Carimbd, é comum observar movimentos cir-
culares, giros, aproximagdes entre pares e 0 uso expressivo das
saias rodadas pelas mulheres. A movimentagdo cria um jogo cor-
poral alegre e envolvente, no qual os dangarinos dialogam com o
ritmo dos tambores e com a melodia. As roupas coloridas, os pés
muitas vezes descalgos e a energia festiva reforcam a ligagdo da
danga com a terra, a comunidade e a celebragdo popular.

Tanto o Siriri quanto o Carimbd demonstram que as dangas
populares brasileiras ndo podem ser compreendidas fora de seus
territérios. Elas estdo ligadas a formas especificas de viver, tra-
balhar, festejar e se relacionar com o ambiente. Ao estuda-las, o
professor pode mostrar aos estudantes que a cultura brasileira
ndo esta concentrada apenas nos grandes centros urbanos, mas
se constréi também nas comunidades ribeirinhas, rurais, tradi-
cionais e periféricas.

ELEMENTOS DO MOVIMENTO E COMPOSIGCAO: TEM-
PO, ESPACO, FATORES DO MOVIMENTO, KINESFERA E
PROCESSOS DE IMPROVISAGAO

TEMPO E ESPAGO NO MOVIMENTO

O tempo é um dos elementos fundamentais do movimen-
to. Ele esta relacionado a duragdo, a velocidade, ao ritmo, a
repeticdo, a pausa e a continuidade das agBes corporais. Todo
movimento acontece em determinado tempo: pode ser rapi-
do ou lento, subito ou prolongado, continuo ou interrompido.
Quando o dangarino modifica o tempo de uma agdo, modifica
também
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LINGUA PORTUGUESA

LEITURA, ANALISE E INTERPRETACAO DE TEXTOS;
INTERPRETAGAO E ANALISE TEXTUAL: IDENTIFICACAO
DO SENTIDO GLOBAL E DOS PRINCIPAIS TOPICOS

SITUAGAO COMUNICATIVA

A situacdo comunicativa é o contexto em que ocorre a in-
teragdo entre os participantes de um ato comunicativo. Ela

compreende os elementos fundamentais da comunicagdo e é

crucial para a interpretacdo adequada de um texto ou enunciado,
seja ele verbal ou ndo verbal.

Entender a situacdo comunicativa permite ao leitor iden-
tificar as intengOes do emissor, a natureza da mensagem, e os
fatores que influenciam a recepgdo pelo destinatario.

> Elementos da Situagdo Comunicativa
= Emissor: Aquele que produz e envia a mensagem. Pode ser
uma pessoa, instituicdo ou grupo.

Ex.: Um professor explicando um conceito para seus

alunos.

* Receptor: Quem recebe a mensagem e a interpreta. Pode
ser individual ou coletivo.
Ex.: Os alunos que escutam a explicagéo do professor.

= Mensagem: O conteldo transmitido pelo emissor ao

receptor.

Ex: As palavras ou conceitos usados pelo professor na

explicagdo.

= Canal: O meio pelo qual a mensagem é transmitida. Pode
ser oral, escrito, visual ou eletronico.
Ex.: A fala do professor (oral) ou os slides utilizados na
aula (visual).

= Codigo: O sistema de sinais compartilhado entre emissor e ‘

receptor. Na maioria dos casos, é a lingua, mas pode incluir
imagens, sons ou gestos.
Ex.: O idioma portugués usado na explicagdo.

= Contexto: O conjunto de circunstancias que envolve a co-

municacgdo, incluindo fatores culturais, sociais, histéricos e

fisicos.

Ex.: A aula em um ambiente escolar, com um tema es-

pecifico de estudo.
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» Importancia da Situacdo Comunicativa
A andlise da situagdo comunicativa é fundamental para com-

- preender as intengdes por trds de um texto ou enunciado. Sem
. considerar o contexto, ha o risco de interpretagdes equivocadas.

Em uma prova, por exemplo, uma questao pode exigir que
o candidato interprete um texto considerando as condi¢des em
que foi produzido, o publico-alvo e o objetivo.

Exemplo prdtico:
Imagine a seguinte mensagem escrita em uma placa:
“Proibido estacionar das 8h as 18h.”

Para interpretar corretamente, é necessario considerar o
contexto da situagdo comunicativa: trata-se de uma norma regu-
ladora do espacgo urbano, destinada a motoristas, que estabelece
limites especificos de tempo.

Exemplos de Situag6es Comunicativas

* Didlogo informal: Uma conversa entre amigos onde o con-
texto é mais descontraido, e o cédigo usado pode incluir
girias ou expressGes regionais.

* Mensagem: “Vamos ao cinema hoje?”

* Canal: Fala direta ou mensagem de texto.

* Texto publicitario: Uma propaganda com o objetivo de per-
suadir o consumidor a adquirir um produto.

* Mensagem: “Aproveite a promog¢do imperdivel desta
semanal”

* Canal: Anuncio visual em redes sociais.

» Documento oficial: Uma circular enviada por uma empresa
para seus colaboradores.

* Mensagem: “Informamos que haverad uma reunido as 14h
nasala 3.”

* Canal: E-mail corporativo.

v

Analise em Concursos Publicos

Em provas, questdes sobre situagdo comunicativa geral-
mente pedem que o candidato identifique os elementos da
comunicagdo em um texto, analise o contexto de produgdo ou
interprete as intengdes do emissor. Para isso, é importante:

* Identificar o objetivo do texto: Informar, persuadir, ins-
truir, entre outros.

* Reconhecer o publico-alvo: Determina a forma como a
mensagem é construida.

= Analisar o contexto cultural e social: Esses fatores moldam
a escolha do cédigo e do tom do enunciado.

a solugdo para o seu concurso!

Esta é uma amostra gratis da apostila. Adquira o material com desconto clicando aqui.



https://www.editorasolucao.com.br/apostila/seduc-sp-professor-ensino-fundamental-ensino-medio-artes?utm_source=pdf&utm_medium=pdf&utm_campaign=pdf-amostra-SL-142MA-26-SEDUC-SP-PROF-ARTES

A situagdo comunicativa € um conceito amplo, mas central
para a analise textual e a compreensdo de mensagens. Ao iden-
tificar e compreender seus elementos, o leitor pode interpretar
textos com maior precisdo, seja no cotidiano ou em situagdes
académicas e profissionais.

Esta habilidade é especialmente valorizada em provas de
concursos publicos, onde a capacidade de andlise contextual é
frequentemente testada.

PRESSUPOSIGAO E INFERENCIA

A pressuposicao e a inferéncia sdo elementos fundamentais
no processo de compreensdo textual. Ambas lidam com infor-
magodes implicitas, mas possuem caracteristicas distintas. Esses
conceitos aparecem frequentemente em provas de concursos
publicos, especialmente em questdes que exigem a analise do
sentido profundo de um texto.

Dominar essas habilidades é essencial para interpretar men-
sagens de maneira eficaz e precisa.

> Pressuposicao
A pressuposicdo refere-se as informagdes subentendidas em
um enunciado, mas que sao consideradas verdadeiras para que
a mensagem faga sentido. Trata-se de elementos implicitos que
ndo sdo afirmados diretamente, mas que o emissor assume que
o receptor ja conhece ou aceita.

Caracteristicas da Pressuposicdo:

= E subentendida, mas fundamental para a compreensio do
enunciado.

» Geralmente, permanece verdadeira mesmo que a frase
seja negada.

Ex.: “Ana parou de fumar.”
= Pressuposi¢ao: Ana fumava antes.

Se a frase for negada (“Ana ndo parou de fumar”), a pressu-
posi¢do ainda se mantém.

“O evento serd transferido para outro local.”

= Pressuposi¢do: Ja havia um local previamente definido
para o evento.

Uso em Concursos:

Em questdes de interpretagdo textual, a pressuposi¢cao cos-
tuma ser abordada para testar a capacidade do candidato de
identificar informacgdes implicitas no texto.

Questdo modelo:

Leia a frase: “Jodo voltou para casa.”

O que se pode pressupor?

(A) Jodo nunca saiu de casa.

(B) Jodo estava em casa anteriormente.

Resposta correta: (B) Jodo estava em casa anteriormente.
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> Inferéncia
A inferéncia consiste na construcdo de significados que vao
além do que esta explicitamente dito no texto. Diferentemente
da pressuposicdo, a inferéncia é uma conclusdo ldgica que o lei-
tor ou ouvinte faz com base nas informagdes fornecidas pelo
enunciado.

Caracteristicas da Inferéncia:

= E uma deducdo que depende do contexto e do conheci-
mento prévio do leitor.

* Pode variar de acordo com a interpretagao individual.

Ex.: “Joana saiu de casa levando um guarda-chuva.”
= Inferéncia: Provavelmente, Joana espera que va chover.

“Pedro ndo foi trabalhar porque estava doente.”
* Inferéncia: Pedro esta impossibilitado de trabalhar devido
a doenga.

» Diferengas entre Pressuposicao e Inferéncia

Aspecto Pressuposi¢do Inferéncia
Definigao Informagdo implicita Conclusao ldgica
assumida como com base no texto.
verdadeira.
Origem Esta na construgdo Depende da
gramatical do interpretacao do
enunciado. leitor.
Necessidade Essencial para a Complementa o
do texto compreensdo do significado do texto.
enunciado.

Exemplo Comparativo: “Clara voltou ao trabalho.”
= Pressuposi¢do: Clara estava afastada do trabalho.

= Inferéncia: Clara provavelmente superou o motivo de
seu afastamento.

> Estratégias para Identificacdo

Para reconhecer pressuposigdes:

* Pergunte-se: “O que precisa ser verdadeiro para que esta
frase faga sentido?”

* Analise expressoes tipicas que carregam pressuposicoes,
como voltar, parar, continuar, comegar.

Para identificar inferéncias:

* Observe as informagGes explicitas e o contexto do texto.

* Relacione essas informagdes ao conhecimento prévio ou a
|égica subjacente.

A distingdo entre pressuposicdo e inferéncia é essencial para
a interpretacgdo textual, pois ambas enriquecem a compreensdo
das mensagens. A pressuposicdo esta diretamente ligada a es-
trutura do texto e as informagdes subentendidas, enquanto a
inferéncia depende de uma andlise Iégica por parte do leitor.
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