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1. Localizar informacodes explicitas em textos de diferentes géneros textuais.

As questbes 7 e 42 da prova do 2° ano EF e as questdes 43 e 23 da prova do 5° ano EF foram
elaboradas para atender a habilidade de localizar informagdes explicitas em textos de diferentes géneros
textuais.

Trata-se de uma habilidade importante para a avaliacdo da compreenséo leitora do aluno e permeia
todo o ensino dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para resolver questbes relacionadas a essa
habilidade, o aluno precisa ler textos de diferentes géneros textuais e conseguir localizar informacdes
explicitas conforme solitado no item.

Os exemplos discutidos na sequéncia mostram indicios do desenvolvimento dessa habilidade. De
inicio, o foco recai sobre os estudantes do 2° ano EF e, em seguida, sobre aqueles que estdo no 5° ano EF.

O item a seguir compds a prova do 2° ano EF e envolveu a localizagao de informagéo explicita em

uma lenda.

Questdo 07 2022 LPT_01010018

LEIA OTEXTO.

LENDA DA CAIPORA

A CAIPORA E TAMBEM UMA GUARDIA DA FLORESTA. ELA E CONHECIDA PELOS
GRITOS ASSUSTADORES QUE AFASTAM OS CACADORES VINDOS DA CIDADE, POR
DESPISTA-LOS COM PISTAS FALSAS. DIZ A LENDA QUE ELA TEM A CAPACIDADE DE
RESSUSCITAROS ANIMAIS DATERRA E DA AGUA QUEFORAM MORTOS POR CACADORES.

(DISPONIVEL EM: HTTPS://WWW.TODAMATERIA.COM.BR/LENDAS-INDIGENAS/ADAPTADO.
FRAGMENTO. ACESSO EM 02/03/2022)

DE ACORDO COM O TEXTO, A CAIPORA E A GUARDIA
(A) [] DAFLORESTA.

(B) [] DA CIDADE.

(C) [] DOS MORTOS.

(D) [] DOS CACADORES.
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Para respondé-la corretamente, os alunos deveriam ler o fragmento do texto e identificar que a
Caipora é a guardia da floresta, informacao presente logo no inicio da lenda.

Esse item é considerado Basico na Escala de Proficiéncia da prova. Assim, espera-se que a maioria
dos alunos desse ano escolar tenha um bom desempenho ao realiza-lo.

O indice de acerto dos alunos foi elevado: 81,7% - alternativa (A). As demais alternativas, (B), (C) e
(D), tiveram porcentagens proximas, 6,6%, 4% e 5,1%, respectivamente. Todas as alternativas continham
palavras presentes no texto, o que poderia torna-las atrativas. No entanto, como a informacgao correta estava
na primeira frase do texto, os alunos provavelmente a identificaram com facilidade. Além disso, a
personagem Caipora faz parte do universo infantil, e muitas criancas ja poderiam estar familiarizadas com a

sua lenda. Deixaram o item em branco apenas 2,6% dos alunos.

O item 42 da prova do 2° ano EF, que sera apresentado no trecho subsequente, abordou a mesma

habilidade da questao 7:

Questao 42 2023 _LPT_01020007

LEIA O POEMA PARA RESPONDER A QUESTAO.
BICHINHOS DE ESTIMACAO

JULINHATEM UMA GALINHA,
PEDRINHO TEM UM PEIXINHO,
PAULINHO TEM UM PASSARINHO,
CAIOTEM UM PAPAGAIOQ,

JOAO TEM UM CAQ,

NONATO TEM UM GATO,

E RENATO TEM UM RATO.

QUE CHATO!
SO EU, COITADINHO,
QUE NAO TENHO
NENHUM BICHINHO.
(COLOMBINI, FLAVIO. POEMAS DIVERTIDOS. 1.2 ED. VOL. 01. EDICAQ DO KINDLE)

NO POEMA, PAULINHO E A CRIANCA QUE POSSUI UM
(A) [] GATO.

(B) [] PEIXINHO.

(O) [ CAo.

(D) [J PASSARINHO.
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No entanto, essa questdo compés a descricdo do ponto 150 da Escala de Lingua Portuguesa, sendo
classificada como Adequada, o nivel seguinte ao Basico. A questao apresentou o poema “Bichinhos de
Estimacdo” e, para respondé-la corretamente, os alunos precisavam ler o texto e identificar o animal de
estimacéo de Paulinho.

Esse item é considerado mais desafiador do que a questao 7, analisada anteriormente, pois envolve
um texto mais longo, cuja informagao que se busca esté localizada no meio do texto, e os nomes Pedrinho
e Paulinho aparecem préximos, exigindo, desse modo, maior atencao dos alunos.

O indice de acerto foi de 68,9%, alternativa (D). Embora menor do que o da questéo anterior, essa
ainda é uma porcentagem significativa. Havia uma expectativa de que a alternativa (B) recebesse um numero
maior de indicagbes do que as demais alternativas incorretas, pois o peixinho é o animal de Pedrinho, nome
parecido com o de Paulinho. No entanto, isso ndo se confirmou, dado que as alternativas (A) e (B) receberam
praticamente a mesma quantidade de respostas, cerca de 10% cada. A alternativa (C) também néo ficou
distante dessa porcentagem, com 7,8% dos respondentes optando por ela. Ressalta-se, ainda, que o item

nao foi respondido por 3,4% dos alunos.

A questdo 43, que fez parte da prova do 5° ano EF, abordou a habilidade de localizacdo de

informacdes explicitas através de um texto instrucional, com as regras do jogo “Multiplicagdes divertidas”.

Questdo 43 2021_LPT_01050050

Leia o texto para responder a questao.

Multiplicagoes divertidas
Regras do jogo:
1. Escolham a tabua com a qual v&o jogar.
2. Confeccionem as fichas com o resultado da tabua escolhida, um conjunto

para cada participante. Por exemplo, se a tabua for a do 7, fagam as fichas
conforme o modelo a seguir.

3. Montem um dado de 12 faces, por dupla. O coringa sera o nimero que vocés
decidirem.

4. Coloquem suas fichas com os resultados voltados para cima.

5. Joguem o dado, cada um na sua vez. O nimero que sair devera ser multiplicado
pelo numero da tabua que vocés escolheram.

6 Virem para baixo a ficha com o resultado da multiplicagéo.

7. Se o jogador da vez ndo souber o resultado, devera passar a vez.

8. Se sair o resultado repetido, a ficha que esta virada para baixo deve ser virada
para cima.

9. Ganha o jogo quem primeiro virar para baixo todas as fichas numeradas.

(LER E ESCREVER. Coletanea de atividades. Secretaria da educacio do estado de sio Paulo. 52 Ed. Sdo Paule: FDE, 2012. Adaptado)

De acordo com as regras do jogo, “Multiplicagées divertidas’, o jogador que nao souber o resultado da multiplicagao
deverd

(A) passaravez.
(B) devolver a ficha.
(C) jogar o dado de novo.

(D) virar a ficha para cima.
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Esse item esta na posicdo 175 da Escala de Proficiéncia, sendo classificado como uma questao de
nivel Basico para o 5° ano. A partir da leitura do texto, o aluno deveria identificar que o jogador que nao
soubesse o resultado da multiplicagdo precisaria passar a vez. O indice de acerto foi de 72,7%, alternativa
(A), uma porcentagem significativa. Ao compararmos esse indice com a porcentagem de acerto do item
basico do 2° ano (81,7%), analisado anteriormente, observa-se uma reducao de 9% dos acertos.

A alternativa (C) — “jogar o dado de novo” - foi escolhida por 11,2% dos respondentes, o que chama
atencdo, pois essa informagao nao aparece no texto. As alternativas (B) e (D) tiveram indices préximos, 7,5%
e 7,1%, respectivamente. Esperava-se que a alternativa (D) — “virar a ficha para cima” - fosse a alternativa
incorreta com maior porcentagem, ja que essa informacéo esta presente no texto, na instrugdo numero 8,
enquanto as alternativas (C) e (D) ndo sdo mencionadas, mas isso ndao ocorreu. Convém destacar, nesse

momento, que apenas 1,4% dos alunos ndo responderam a esse item.

A questdo 23 da prova do 5° ano também esta ancorada na habilidade de localizar informacgdes

explicitas em texto de diferentes géneros textuais, nesse caso, uma noticia.

Questdo 23 2021_LPT_01050039

Leia a noticia para responder a questao.
EPIC GAMES DISTRIBUI UM JOGO GRATUITO POR DIA ATE O FIM DO ANO

Loja virtual tem acervo de 15 jogos de PC para usuarios até 31 de dezembro, além de descontos de até 75%.

A loja virtual Epic Games Store, que ja é conhecida pelas generosas promogdes semanais de jogos gratuitos para
computadores, incorporou com tudo o espirito natalino e comegou a distribuir série de games gratuitos diariamente
até o fim do ano. A campanha comegou na quinta-feira, 17, com o jogo Cities: Skylines, que poderd ser resgatado até
13h desta sexta, 18.

O beneficio é exclusivo para usudrios cadastrados na plataforma. O cadastro é gratuito e pode ser realizado no
site oficial da loja. Além disso, o pacote de ofertas de final de ano também inclui um acervo variado de games para
PC com descontos de até 75%.

(Disponivel em: https://www.opovo.com.br/noticias/tecnologia/2020/12/18/
epic-games-distribui-um-jogo-gratuito-por-dia-ate-o-fim-do- ano-saiba-como-ganharhtml. Fragmento adaptado)

De acordo com a noticia, quando se iniciou a campanha de jogos gratuitos?
(A) No dia 31 de dezembro.

(B) No dia de Natal, 25.

(©) Na quinta-feira, 17.

(D) Na sexta-feira, 18.

A noticia “Epic Games distribui um jogo gratuito por dia até o fim do ano” cita varias datas e, para
responder corretamente ao item, o aluno deveria localizar no texto o dia em que a campanha de jogos
gratuitos se iniciou. Esse item esta no nivel Adequado, pois ocupa a posi¢ao 200 na Escala de Proficiéncia
do 5° ano.

O indice de acerto dessa questao foi de 60%, alternativa (C). Em comparacao com o item do nivel

Adequado do 2° ano, a porcentagem de acerto foi quase 9% menor, provavelmente, porque a noticia
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apresentou um desafio maior para os alunos, como esperado, em relagdo ao poema da questdo do 2° ano
EF. A alternativa (A) foi a mais escolhida entre as incorretas, com 23% das respostas, possivelmente por ser
a primeira data mencionada no texto, tornando-se mais atrativa para os respondentes. As alternativas (B) e
(D) foram escolhidas por cerca de 8% dos respondentes cada, datas que também sao citadas ao longo do
texto, mas apds a resposta correta. Por fim, somente 1,2% dos alunos deixou essa questao em branco.

A analise desses itens revela que os alunos possuem um bom dominio da habilidade de localizagéao
de informacgdes explicitas, mesmo no 2° ano do EF, no qual a alfabetizacdo ainda esta em processo de
consolidacdo. Embora os indices de acerto sejam relevantes, hd uma queda na porcentagem de acerto no
5° ano em comparacdo com itens de mesmo nivel do 2° ano. E evidente que os textos apresentados aos

alunos do 5° ano sdo mais desafiadores do que os do 2° ano, por isso, exigem maior atengdo dos alunos.
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