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PROPOSTA DE REDAÇÃO – 3ª SÉRIE: 
 
A partir da leitura e interpretação dos textos motivadores, redija um texto dissertativo-argumentativo a respeito do 
tema: Os impactos dos jogos eletrônicos na vida dos jovens na contemporaneidade. Selecione e organize 
fatos e argumentos relacionados a distintas áreas do conhecimento que contribuam para a defesa de um ponto de 
vista. Apresente proposta de intervenção que respeite os direitos humanos. 
 
Texto I - Videogame: no limite entre o bem e o mal: O que pensam os especialistas sobre a influência dos 
jogos eletrônicos na vida real e a classificação do uso exagerado como transtorno mental 

Por André Bernar 

 
No dia 13 de março de 2019, dois ex-alunos, um de 17 e outro de 25 anos, invadiram uma escola estadual em Su-
zano (SP) e, armados com revólver, machado e coquetel molotov, mataram sete pessoas e feriram outras 11. A 
polícia ainda investigava o motivo do massacre quando o vice-presidente da República, Hamilton Mourão, já apon-
tava um culpado: “A nossa garotada é viciada em videogames violentos”.  
No dia seguinte, fãs de jogos eletrônicos protestaram: “Somos gamers, não assassinos”. Cinco meses depois, a 
tragédia se repetiu nos Estados Unidos: foram dois ataques com armas de fogo  que terminaram com 31 mortos e 
67 feridos. O presidente americano, Donald Trump, responsabilizou os “games horríveis e medonhos” pelos episó-
dios. A dependência de jogos eletrônicos e sua influência no dia a dia dos mais jovens não param de suscitar deba-
tes e controvérsias. Um relatório da Associação Americana de Psicologia, baseado em mais de 100 estudos, con-
cluiu que jogos de guerra, luta e tiro podem estimular a agressividade. No entanto, não há evidências sólidas de que 
induzam alterações neurológicas e atos de violência.  
Na Inglaterra, um estudo da Universidade de Oxford examinou os efeitos dos mais diferentes tipos de jogos e o 
tempo gasto à frente das telas no comportamento social e no desempenho acadêmico de 1 200 alunos de 12 a 15 
anos. A conclusão: não há ligação entre games violentos e agressões físicas na vida real. “Apesar de algumas falas 
alarmantes e desinformadas, até hoje nenhuma pesquisa comprovou que eles estão por trás de condutas violentas 
entre crianças, jovens ou adultos”, afirma Marcelo Simão de Vasconcellos, coordenador do Polo de Jogos e Saúde 
do Instituto de Comunicação e Informação Científica e Tecnológica em Saúde da Fiocruz.  
 

 
Disponível em: https://saude.abril.com.br/medicina/videogame-no-limite-entre-o-bem-e-o-mal/. Acesso em: 22.04.2021 
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Texto II 
 

 
Disponível em: https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2358-18832017000301167. Acesso em: 22.04.2021 

 
Texto III 
 

 
Disponível em: https://www.overloadr.com.br/especiais/2018/06/de-onde-vem-a-violencia-nos-videogames-uma-analogia-com-westworld/. Aces-

so em: 22.04.2021 
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Texto IV 
 

 
Disponível em: https://www.overloadr.com.br/especiais/2018/06/de-onde-vem-a-violencia-nos-videogames-uma-analogia-com-westworld/. Aces-

so em: 22.04.2021 

 


