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PROVA DE LINGUA PORTUGUESA

TEXTOI

Jogo Eletrénico: amigo ou vildo?

- Meu filho, h4 quanto tempo vocé estd na frente desse joguinho? Vamos desligar, rdpido! E ndo joga
mais até o fim de semana, escutou??

Quem de vocés nunca ouviu essas palavras da mamée ou do papai? Os jogos eletrénicos sdo uma
febre nos dias de hoje, quase todas as criangas tiveram ou tém acesso a jogos de videogame ou de
computador. E, cé entre nds, quase todas gostam muito, ndo é mesmo?

Os pais € que costumam ficar muito apreensivos com esse tipo de diversdo de seus pequenos, porque
acham que jogar videogame ndo ensina nada de bom a seus filhos. Mas vocé sabia que especialistas
enxergam muitos pontos positivos na cultura digital?

O professor da Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia, na area de Tecnologias na
Educacao, Gilberto Lacerda, diz que ndo da para negar que 0s jogos eletrénicos fazem parte da cultura do
jovem hoje em dia, lembrando que cada vez criangcas mais novas, de 4, 5 anos, ja se ddo muito bem nos
joguinhos, deixando muitos adultos no chinelo.

Longe de ser contrario a essa cultura, Gilberto Lacerda diz que os jogos eletrdnicos contribuem para
que os jovens desenvolvam varias habilidades, como raciocinio l6gico e resolucdo rapida de problemas.
Quando os jogos sdo online, Lacerda diz que os jovens vivenciam um momento da capacidade de
comunicacgdo. Henry Jenkins, especialista em jogos de aprendizado, diz que os jogos eletrénicos encorajam
as criancgas a adquirirem riscos intelectuais sem grandes medos de fracasso.

“Unir o ludico e o educativo ¢ o grande desafio dos jogos eletronicos”, destaca o professor Gilberto
Lacerda.

Até ai tudo bem. O problema, diz o professor Gilberto, é quando 0s jogos de computador se tornam a
unica forma de lazer da crianca. Ai, cabe aos pais — ou quem estiver cuidando da crianca — estabelecer
limites para os jogos eletrnicos. [...]

Mas ainda existem correntes educacionais que ndo valorizam tanto a associagdo entre criangas e
jogos eletrénicos ou computadores, principalmente nos sete primeiros anos de vida. As escolas que seguem a
pedagogia Waldorf tém como proposta pedagdgica o foco no desenvolvimento humano e nas atividades
manuais, como o preparo do lanche de cada dia. Ela, ainda, considera fundamental a alternancia sadia e
equilibrada entre atividade intelectual e pratica.

O professor Valdemar W. Setzer, da Universidade de Sao Paulo, é adepto da pedagogia Waldorf. Para

ele, criangas deveriam ficar longe dos computadores porgue o aparelho forgaria um pensamento matematico
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préoprio dos adultos, o que seria prejudicial a essa fase da vida dos pequenos.

Observe-se uma crianga usando um computador: ela esta numa atitude infantil ou adulta?, questiona

o professor, que decreta: “deixem as criangas serem infantis, nao lhes deem acesso a TV, jogos eletronicos e

computador!”. Ele também diz que o ser humano deve pensar antes de fazer algo, avaliando as

consequéncias de seus atos.

E se os joguinhos forem violentos, ai as criticas sdo maiores. Eles podem trazer aumento de

comportamento agressivo, baixa autoestima, vicio e introversao.

Fonte: http://www.plenarinho.gov.br/noticias/reportagem-especial/jogo-eletronico-amigo-ou-vilao. Adaptado.

13° Item — Como estratégia argumentativa inicial para defesa de seu ponto de vista, o autor utilizou-se de:

(A) Levantamento de questdes para gerar discussao e interesse sobre o tema abordado.

(B) Explicagdo de um conceito relacionado ao assunto a ser tratado na sequéncia.

(C) Uso de dados comparativos para uma analise mais concreta do tema da reportagem.

(D) Alusdo a um fato histdrico remetendo o tema a momento mais atual.

(E) Declaracdo afirmativa e critica sobre o uso de jogos eletrénicos por criancas.

14° Item — Com o discurso do professor Gilberto Lacerda, entende-se que este:

(A) Mostra-se apreensivo por entender que videogame ndo ensina nada de bom as criangas.

(B) Analisa os pontos positivos para decretar o fim do uso de jogos por criancas.

(C) Defende gque 0s jogos possam encorajar criangas e diminuir o medo de fracasso.

(D) Considera a diminuicao de algumas habilidades, como a da comunicacao.

(E) V& pontos positivos no uso de jogos eletrdnicos por criangas.
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15° Item — O texto “Jogo Eletronico: amigo ou vilao?” € composto por duas partes bem definidas e com

finalidades demarcadas. A definicdo de cada parte do texto estad melhor descrita no item:

(A) Avaliar experiéncias positivas de pais que usam jogos eletrdnicos na criagdo de seus filhos. — Julgar
acOes negativas de escolas que aproveitam jogos eletrdnicos como aparato pedagogico.

(B) Analisar a falta de preparo de algumas escolas acerca do avanco tecnoldgico na educacgdo. — Valorizar
correntes educacionais que apreciam o desenvolvimento humano.

(C) Considerar as vantagens da utilizacao de jogos eletrénicos pelas criangas. — Destacar pontos negativos na
relacdo entre criancas e videogames.

(D) Discutir os beneficios educacionais do uso de jogos eletronicos pelas criangas. — Destacar positivamente
a utilizacdo de jogos de computador como Unica forma de lazer das criancas.

(E) Tratar do desafio de unir os jogos eletronicos ao ludico. — Criticar as correntes educacionais que nédo

valorizam o uso da tecnologia.

16° Item — O texto apresenta diversos argumentos de autoridade, citando especialistas como Gilberto

Lacerda, Henry Jenkins e Valdemar W. Setzer. De acordo com o texto, pode-se afirmar que:

(A) Setzer corrobora os argumentos de Lacerda e Jenkins ao afirmar que jogos de videogame estimulam o
pensamento matematico.

(B) Jenkins se aproxima do argumento de Lacerda e afasta-se do de Setzer quando defende que jogos
eletrbnicos encorajam as criangas a adquirirem riscos intelectuais.

(C) Lacerda justifica a tese de Setzer ao alertar sobre os riscos de 0s jogos de computador se tornarem a
unica forma de lazer da crianca.

(D) Lacerda, Jenkins e Setzer partem da mesma premissa: videogames sdo um risco para o desenvolvimento
intelectual das criangas, portanto seu uso deve ser monitorado.

(E) Setzer, ao aderir a pedagogia de Waldorf, defende que computadores e videogames tornam as criangas

menos infantis, tal como Lacerda alerta para jogos violentos.
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17° Item — “Os pais é que costumam ficar muito apreensivos com esse tipo de diversdo de seus pequenos,
porque acham que jogar videogame ndo ensina nada de bom a seus filhos” (3° Parégrafo). A segunda

oracao, em relacdo a primeira, apresenta ideia de:

(A) alternancia.
(B) conclusdo.
(C) adicao.

(D) explicacéo.
(E) adversidade.

18° Item — “/...] Gilberto Lacerda diz que os jogos eletrénicos contribuem para que os jovens desenvolvam
varias habilidades [...] 7 (5° Paragrafo). Ha uma relacdo semantica entre a terceira oracao e a segunda. Essa

relacdo esta explicada em:

(A) Existe um valor semantico de finalidade, devido ao fato de os jogos eletrdnicos colaborarem para o
aprimoramento de habilidades, como raciocinio 16gico.

(B) Possui valor seméantico de condicdo, pois hd outras qualidades necessarias para se alcancar um bom
desenvolvimento de raciocinio légico.

(C) Identifica-se um sentido de causa, indicando efeito de melhoria do raciocinio légico e resolucéo rapida
de problemas.

(D) Existe um valor semantico de comparacdo, feita entre jovens que fazem uso educativo de jogos
eletrénicos com aqueles que ndo os utilizam.

(E) Ha um sentido de concesséo, destacando resultados ruins da cultura dos jogos eletrdnicos e o retardo no

desenvolvimento de algumas habilidades.

19° Item — “/...] deixem as criangas serem infantis, ndo lhes deem acesso a TV, jogos eletrdnicos e
computador!” (10° Paréagrafo). Sobre a colocagdo pronominal encontrada no trecho anterior, marque a

assertiva correta:

(A) Marcada por caso de énclise pois ha verbo iniciando o periodo.

(B) E identificado caso de proclise por conter palavra de negagdo atraindo o pronome.
(C) Classifica-se como énclise, devido ao pronome estar imediatamente antes do verbo.
(D) E um tipico caso de proclise, pois se trata de uma oragio exclamativa.

(E) Caracteriza-se como proclise por estar ligada ao verbo auxiliar da locucdo verbal registrada no trecho.
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20° Item — A presenga do “a” em “[...] quase todas as criangas tiveram ou tém acesso a jogos de videogame

ou de computador.” (2° Paragrafo) se justifica porque

(A) acompanha um verbo cujo complemento exige preposicao.

(B) define a palavra “jogos” que, por estar pluralizada, necessita de um artigo.
(C) relaciona um nome ao seu complemento.

(D) relaciona duas oragdes coordenadas.

(E) funciona como pronome relativo que se relaciona com um termo anteriormente mencionado.

TEXTO I

Como os videogames podem ser aliados da educacgéo

Eles sdo constantemente associados a efeitos negativos, como vicio, sedentarismo e isolamento. Mas
sera que merecem mesmo a fama de vildo? Alguns educadores provam que, quando bem utilizados, 0s
videogames sdo um eficiente recurso pedagdgico, guiando um aprendizado mais interessante e significativo.

Assim como 0s jogos tradicionais, 0s games ensinam regras, exercitam a tomada de decisdo e ampliam
a visdo espaco-temporal e psicomotoras. A diferenca que cativa é a alta tecnologia na producdo de acéo,
sons, cores e imagens.

“Os jogos eletronicos t€ém um nivel de interatividade, de imersdo e de operatividade que seduz os
jogadores das diferentes faixas etarias. Eles garantem protagonismo e oportunidade para que o usuario seja
autor do processo”, define Lynn Alves, doutora em Educagdo e Comunicagdo ¢ coordenadora do nucleo
Comunidades Virtuais, da Universidade do Estado da Bahia. [...]

Fonte: http://fundacaotelefonicavivo.org.br/educacao-do-seculo-xxi/como-os-videogames-podem-ser-aliados-da-
educacao/. Adaptado.
21° Item — A discussdo sobre os beneficios e maleficios dos jogos eletrdnicos divide opinides. Desta forma,

os Textos | e Il apresentam:

(A) Argumentos contraditérios, uma vez que apenas o0 Texto | apresenta criticas aos videogames e jogos
eletronicos.

(B) Teses complementares de que os videogames séo grandes aliados da educacdo, portanto ndo devem ser
vistos com temeridade.

(C) O mesmo tema, embora o Texto | procure ser mais imparcial quanto as diferentes visdes sobre o uso de
videogames.

(D) Conclusdes semelhantes, uma vez que ambos apontam os prejuizos do videogame na vida escolar.

(E) Solugdes semelhantes para o problema do vicio em videogames e jogos eletronicos.
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22° Item — No trecho “Alguns educadores provam que, quando bem utilizados, os videogames sdo um

eficiente recurso pedagogico, guiando um aprendizado mais interessante e significativo.” (1° Paragrafo), ha:

(A) Uma oracdo subordinada substantiva objetiva direta e uma oracdo subordinada adverbial temporal,
respectivamente.
(B) Uma oracdo subordinada adjetiva explicativa, uma oracdo subordinada substantiva predicativa,
respectivamente.
(C) Uma oracéo subordinada substantiva subjetiva, uma orac¢do subordinada substantiva completiva nominal,
respectivamente.
(D) Uma oracédo subordinada adverbial condicional, uma oracdo subordinada substantiva objetiva indireta,
respectivamente.
(E) Uma oragdo subordinada substantiva predicativa, uma oragdo subordinada adverbial concessiva,
respectivamente.

23° Item — “Os jogos eletronicos tém um nivel de interatividade, de imersdo e de operatividade que seduz

os jogadores das diferentes faixas etarias” (3° Pardgrafo). Sobre o termo em negrito:

99 C6y

(A) E um pronome relativo que retoma as palavras “interatividade”, “imersdo” e “operatividade”.
(B) E uma conjuncéo integrante que une uma oracao subordinada objetiva direta & orag&o principal.
(C) E um pronome demonstrativo que pode ser substituido por “o qual”.

(D) E uma preposicéo essencial de realce.

(E) E um pronome relativo que retoma a palavra “nivel”.

24° Item — Assinale a ordem da classificacdo morfoldgica dos termos em negrito em: “Ela, ainda, considera

fundamental a alternancia sadia e equilibrada entre atividade intelectual e pratica”:

(A) Artigo, conjuncdo, preposicao.
(B) Preposicéo, artigo, preposicao.
(C) Conjuncao, pronome, advérbio.
(D) Pronome, conjungdo, advérbio.

(E) Preposicao, pronome, conjuncéo.
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|| PROVA DE REDACAO ||

TEXTO 11l

“Vicio em videogames” agora é uma doenca, classifica OMS

A Organizacdo Mundial da Sadde (OMS) apresentou, em 2018, a Classificacdo Internacional de
Doencas e Problemas Relacionados & Salde, conhecida como CID. Entre as mudangas esta a inclusdo do
vicio em jogos como doenga oficialmente reconhecida. Chamada de “gaming disorder” (ou desordem de
games, em traducéo literal), a classificacdo se encaixa em um padrdo de comportamento.

A OMS classifica desordem com “padrdo de comportamento persistente ou recorrente”, sendo que isso
pode “resultar em comprometimento significativo nas areas de funcionamento pessoal, familiar, social,
educacional, ocupacional ou outras”. Com isso, a proposta da OMS ¢ levantar a atengdo para um possivel
problema relacionado ao uso excessivo de jogos.

Os padrdes sdo falta de controle sobre o jogo (por exemplo, inicio, frequéncia, intensidade, duracao,
término), aumento da prioridade dada ao jogo frente a outros interesses da vida e atividades diérias,
aumento ou continuidade alta da frequéncia de jogar apesar da ocorréncia de consequéncias negativas. A
OMS, contudo, néo detalha quantitativamente isso.

Fonte: https://canaltech.com.br/comportamento/vicio-em-videogames-agora-e-uma-doenca-classifica-oms-116190/. Adaptado.
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25° Item — PROPOSTA DE REDACAO

Tendo em vista os conhecimentos adquiridos ao longo da sua formacdo, bem como o seu conhecimento
geral de mundo e a leitura dos textos motivadores e dos que compdem o primeiro bloco de prova, produza
um texto dissertativo-argumentativo de, no minimo, 20 e, no méximo, 30 linhas, em modalidade escrita
formal (de acordo com a norma padrio) da Lingua Portuguesa, sobre o seguinte tema: “JOQOS
eletrénicos: desafios da unido entre o divertido e o educativo”.

ORIENTACOES GERAIS

1.
2.

>

Apresente letra legivel.

Faca o rascunho, se necessario, na pagina indicada neste bloco. Contudo, 0o RASCUNHO NAO SERA
CORRIGIDO.

N&o assine seu texto.

Mantenha o alinhamento correto das margens da sua producao textual.

N&o ultrapasse os limites de extensdo e quantidade de linhas da Folha de Redacéo.
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