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RESUMO

O tema desta pesquisa € o trabalho com géneros discursivos com enfoque no
desenvolvimento da leitura e produgao escrita, especificamente a leitura e producao
de critica de games por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il, de uma escola
publica municipal na Zona Leste da cidade de Sao Paulo. A industria de games no
Brasil € uma das mais promissoras, com arrecadacgao de U$ 1,28 bilhdo somente em
2014 (segundo dados da empresa Newzoo). No entanto, a critica dos jogos
eletrébnicos nao tem recebido a devida atengdo dos meios de comunicagao e nos
estudos linguisticos sobre géneros discursivos. Essa lacuna tem consequéncias
diretas na sala de aula, ja que o professor nao dispde de material de apoio suficiente
para introduzir o tema aos alunos, apesar de esse ser um género com muito
potencial para o trabalho com habilidades linguisticas diversas. A partir do exposto,
estabeleceu-se como objetivo geral desta pesquisa contribuir para o
desenvolvimento da capacidade leitora e escritora de alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental Il. Especificamente, visou-se: caracterizar o género discursivo critica
de games; elaborar sequéncias de atividades que contemplem a leitura e escrita do
género; desenvolver uma pesquisa-agao com enfoque na leitura e producao escrita
de criticas de games em uma sala de aula de 7° ano do Ensino Fundamental Il, de
uma escola publica municipal da Zona Leste da cidade de Sao Paulo. Esta pesquisa
fundamentou-se em pressupostos teoricos sobre géneros discursivos, sequéncias
didaticas e habilidades de leitura e de producgao escrita. Metodologicamente, dividiu-
se em duas etapas. A primeira, qualitativa, referiu-se a caracterizacédo da critica de
games a partir de um corpus de 20 criticas coletadas dos sites Omelete, Uol Entreté,
Plano Critico e IGNBR e a elaboracdo de sequéncias de atividades para leitura e
producdo de critica de games. A segunda etapa consistiu em uma pesquisa-agao
em uma sala de 7° ano do Ensino Fundamental, nos meses de agosto e outubro de
2016. Como resultados foram determinadas as caracteristicas da critica de games
em suas dimensdes sociocomunicativas, estilisticas e composicionais verbais e nao
verbais; desenvolveu-se uma sequéncia de atividades para o trabalho didatico com
leitura e produgéo escrita do género; observou-se uma melhor postura critica dos
alunos a respeito dos textos lidos ao longo da pesquisa e a efetiva produgao de 17
criticas que foram organizadas e publicadas em um livro doado aos estudantes.
Além dos resultados imediatos para sala de aula participante, produziu-se uma
reflexdo tedrica que pode ser util a profissionais de comunicacdo que se
interessarem pelo assunto e que contribuiu para o conjunto de conhecimentos sobre
géneros discursivos produzido pelos estudos linguisticos contemporaneos.

PALAVRAS-CHAVE: Critica de games. Géneros Discursivos. Leitura. Produgao

Escrita. Ensino Fundamental I1.



ABSTRACT

The aim of this research is to work with discursive genres focusing on the
development of reading and written production, specifically the reading and
production of critical games by students of the 7th grade of Elementary School Il, of a
municipal public school in the East Zone of the city of Sao Paulo. The Game
Industry in Brazil is one of the most promising with revenues of US $ 1.28 billion only
in 2014 (according to Newzoo data). However, the criticism of electronic games has
not received due attention from the mass media, neither in the linguistic studies on
discursive genres. This omission has direct consequences in the classroom, since
the teacher does not have enough support material to introduce the subject to the
students, in spite of the fact that this is a genre with a lot of potential when it comes
to work with different language skillls. From the foregoing, It was established that the
general objective of this research is to contribute to reading and writing capacity of
7th grade students. Specifically, it aimed to: characterize the critical discursive genre
of games; elaborate activities’ sequences that contemplate the reading and writing of
the genre; develope an action research focused on the reading and written
production of game criticism in a 7th grade classroom of Elementary School Il, from a
municipal public school in the East Zone of the city of Sdo Paulo. This research was
based on theoretical assumptions about discursive genres, didactic sequences and
reading and writing skills. Methodologically, it was divided into two stages. The first,
qualitative, referred to the characterization of game criticism from a corpus of 20
critics collected from the sites Omelete, Uol Entreté, Plano Critico and IGNBR, and to
the elaboration of activities’ sequences for reading and criticism of games. The
second stage consisted of an action research in a room of 7th year of Elementary
School, in the months of August and October of 2016. As results were determined
the characteristics of game criticism in its sociocommunicative, stylistic and
compositional verbal and nonverbal dimensions; an activity’'s sequence was
developed for didactic work with reading and written production of the genre; the
reading and writing skills of the students participating in the research were
broadened and the production of 17 reviews organized in a book and given to the
students. In addition to the immediate results for the participating classroom, a
theoretical reflection was made that may be useful to communication professionals
interested in the subject and that contributed to the set of knowledge about discursive
genres produced by contemporary linguistic studies.

KEYWORDS: Games criticism. Discursive Genres. Reading. Written production.
Elementary School Il.



LISTA DE VOCABULOS MAIS UTILIZADOS EM VIDEOGAME

press start: aperte para comecar

bug: falha de programacéao do software que o faz funcionar incorretamente.
game: jogo.

gamer: jogador de games.

game over: fim do jogo.

gameplay: a experiéncia/interatividade do jogo.

Joystick: dispositivo utilizado pelo jogador para direcionar o jogo.
level: nivel

reset: ato de reiniciar o jogo.

review: resenha.

single player: um jogador

multiplayer: mais de um jogador
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INTRODUGAO

O tema desta pesquisa € o trabalho com géneros discursivos com enfoque no
desenvolvimento da leitura e producgéo escrita, especificamente a leitura e produgao
de critica de games por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il, de uma escola

publica municipal da Zona Leste da cidade de S&o Paulo.

A industria de games € um dos mercados que mais cresce a cada ano.
Segundo dados da empresa Newzoo, as receitas de games no Brasil chegaram a
U$ 1,28 bilhdo em 2014. No entanto, a critica dos jogos eletronicos ndo tem
recebido a devida atengcdo dos meios de comunicagdo de massa ao comparar-se
com a critica de musica ou a de cinema (ASSIS, 2007). Ao mesmo tempo, ao
conversar com profissionais da grande imprensa, foi verificada a diversidade de
caracteristicas das criticas de games com duas tendéncias distintas: a critica (com
aspectos relacionados ao debate sobre a relevancia do game na vida do jogador), e
a review (apenas com descrigdo da “jogabilidade” do game). Além disso, de acordo
com levantamentos bibliograficos, o género discursivo critica de games ainda nao foi
objeto de estudo detalhado na area de Letras e Linguistica. Assim, o professor que
queira trabalhar com seus alunos a leitura e a produgao escrita de criticas de games
pode ter dificuldades de encontrar materiais sobre o assunto ou, diante das
escassas informagdes sobre o género, ndo dispor de material de apoio suficiente

para caracterizar o género critica de games para os alunos.

Os Parametros Curriculares Nacionais — doravante PCN — (BRASIL, 1998)
estabelecem que o professor deve promover o trabalho com diferentes géneros
discursivos em sala de aula. De acordo os PCN, o ensino de Lingua Portuguesa
deve promover situagdes didaticas para o estudante perceber que a produgdo de
discursos nao acontece no vazio e todo texto € organizado dentro de géneros, ou
seja, situagdes comunicativas com caracteristicas relativamente estaveis
interconectadas com a vida social. Também a Proposta Curricular de Sdo Paulo
(SAO PAULO, 2008) recomenda o desenvolvimento da competéncia leitora e
escritora dos alunos, por meio de géneros discursivos diversos e da articulagao de

saberes os mais variados. Em situagbes de ensino e aprendizagem em que 0s
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alunos se envolvam, com temas com os quais se identifiquem, a mobilizacdo de

saberes sera melhor sucedida.

Os jogos eletrdnicos fazem parte do dia a dia do estudante. Recentemente a
Associacao Brasileira de Games (ABRAGAMES) divulgou a pesquisa “Game Brasil
2016”, em que traca o perfil do gamer brasileiro. A idade predominante dos
entrevistados esta entre 16 e 34 anos, com 66,3%, € o publico, no momento de
adquirir um jogo, avalia o prego, a franquia, as reviews da imprensa, dublagem e a
popularidade entre os amigos. Levantamento inicial com os alunos sujeitos desta
pesquisa revelou que a quase totalidade dos alunos e alunas jogam video game e
se interessam por detalhes dos jogos. Portanto, ao levar para dentro da sala de aula
0 género critica de games, o professor podera motivar os alunos pela curiosidade
sobre um tema que ja faz parte do convivio social deles. Além do aspecto
motivacional, o trabalho com leitura e produgéo escrita desse género tem o potencial
de mobilizar uma gama de conhecimentos gerais, linguisticos e textuais necessarios

para a competéncia leitora e escritora dos estudantes.

A pesquisa pretendeu, entdo, responder as seguintes perguntas: Quais as
caracteristicas do género discursivo critica de games? Como podem ser
organizadas sequéncias didaticas atividades de leitura e producéo escrita de critica
de games, que contribuam para a formacédo de um leitor e escritor critico? Quais
sao os resultados do desenvolvimento de uma pesquisa-acido visando a leitura e
producao de critica de games por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il, de

uma escola publica municipal da Zona Leste da cidade de Sao Paulo?

A partir do exposto, estabeleceu-se como objetivo geral desta pesquisa
contribuir para o desenvolvimento da capacidade leitora e escritora dos estudantes
para o género critica de games. Especificamente, visou-se: caracterizar o género
discursivo critica de games; elaborar sequéncias de atividades que contemplem a
leitura e escrita do género; desenvolver uma pesquisa-agdo com enfoque na leitura
e producédo escrita de criticas de games em uma sala de aula de 7° ano do Ensino
Fundamental Il, de uma escola publica municipal da Zona Leste da cidade de Sao
Paulo.
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Metodologicamente, a pesquisa foi dividida em duas etapas. A primeira
consistiu na caracterizagdo do género discursivo critica de games por meio da
realizacdo de pesquisa e coleta de um corpus de 20 criticas de games dos sites
Omelete, Uol Entreté, Plano Critico e IGNBR, entre os meses de fevereiro e abril de
2016, e na elaboracao de sequéncias de atividades para leitura e produgao de critica
de games. A anadlise desse corpus foi realizada de modo qualitativo, a partir da
fundamentagéo tedrica sobre género discursivo e sua caracterizagdo. A elaboragéo
das sequéncias de atividades foi inspirada a partir do conceito de sequéncia didatica
proposto por Schneuwly e Dolz (2004), no que se refere ao modelo didatico do
género construido a partir de sua caracterizagcédo e da transposigao didatica de suas
caracteristicas ensinaveis. Ja a organizagédo das sequéncias de atividades de leitura
e de produgao escrita baseou-se em Lopes-Rossi (2002; 2006; 2011; 2015).

A segunda etapa da pesquisa consistiu no desenvolvimento de uma pesquisa-
agao com alunos de uma sala de 7° ano, entre os meses de agosto e outubro de
2016. Entende-se por pesquisa-agéo, de acordo com Moita-Lopes (1996) e Franco
(2005), uma intervengdo em sala de aula em que o pesquisador participa como
professor e/ou coordenador de atividades didaticas que visam a contribuir para a
construcdo de determinado conhecimento e para a reflexdo critica sobre os
processos de ensino e aprendizagem. Esse tipo de pesquisa tem sido bastante
defendido na area dos estudos em Linguistica Aplicada com foco no ensino de
linguas pelo grande beneficio que traz a todos os envolvidos no processo — alunos,
professor-pesquisador ou professor e pesquisador. Essa etapa da pesquisa se
encerrou com o relato escrito das atividades e reflexdo critica dos resultados
apresentados no capitulo 4 desta Dissertacao de Mestrado.

As situacdes de comunicagao apresentadas foram planejadas para aproximar
o aluno das condi¢des de produgao em sua propria esfera, ja que o objetivo final foi
a escrita de criticas de games para serem publicadas em um livro. Os estudantes
estariam, entdo, atuando como profissionais da area.

Esta pesquisa buscou contribuir, em um primeiro momento, para a formagéao
do aluno com habilidades de leitura critica e escrita proficiente. O trabalho proposto
na etapa da pesquisa-agao e a reflexao sobre esse tipo de trabalho em sala de aula
representam apenas um passo na formagao dos alunos sujeitos desta pesquisa,

mas também podem mostrar os caminhos de outros trabalhos da mesma natureza,
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com outros géneros discursivos que, somados, produzirdo um efeito muito mais
amplo na formacédo dos alunos, como sera demonstrado no capitulo 4 sobre os
resultados dessa pesquisa.

Em uma segunda instancia, os resultados da caracterizagdo do género
permitiram a definicdo do género critica de games, que ndo foi encontrada em
referéncias bibliograficas, com a explicitagdo dos movimentos retéricos do género,
relativamente estaveis, que contribuiram, para a produgéo escrita do género.

Em um terceiro momento, a pesquisa buscou contribuir para a descricdo mais
detalhada do género discursivo critica de games n&o apenas para o trabalho do
professor em sala de aula, mas também para o conjunto de conhecimentos tedricos
sobre géneros discursivos e para profissionais de comunicagdo que se interessarem
pelo assunto.

Essa dissertagao divide-se em quatro capitulos. O primeiro capitulo apresenta
a fundamentacao tedrica sobre o conceito bakhtianiano de género do discurso, a
leitura como producéo de sentidos, os pressupostos de uma sequéncia de atividades
para a producdo escrita de géneros discursivos e o processo de reescrita e revisao.
O segundo capitulo apresenta a caracterizagao da critica de games e a sequéncia
proposta para leitura e escrita do género. O terceiro capitulo apresenta o contexto da
escola e o perfil dos alunos participantes e, ainda, a sintese do trabalho com leitura
e produgdo escrita desenvolvido no projeto. No quarto capitulo, os resultados do
desenvolvimento dessa pesquisa-agao. Em seguida, sao apresentadas a Conclusao

da pesquisa e as Referéncias.

A presente pesquisa obteve parecer liberado do Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos em 19 de junho de 2016, sob o CAAE: 56509116.0.0000.5501.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta o conceito bakhtianiano de género do discurso, o
conceito de leitura a partir de uma perspectiva sociocognitiva, o conceito de
sequéncia didatica proposta por Schneuwly e Dolz (2004), da Universidade de
Genebra, e fundamentos para um trabalho didatico com a producédo escrita de
géneros discursivos, incluindo os processos de reescrita e revisdo do texto. A partir
desses fundamentos sera caracterizado o género discursivo critica de games e
organizadas as sequéncias de atividades de leitura e de produgao escrita, inspiradas
na proposta dos autores genebrinos, utilizadas para guiar as atividades da pesquisa-

acao.
1.1 O conceito bakhtiniano de género discursivo

Para conceituar o pensamento bakhtiniano, € necessario compreender o
momento histoérico-social-cultural em que viviam os estudiosos do chamado “Circulo
de Bakhtin”, entre as décadas de 1920 e 1930, na Russia, e como eles dialogaram
em diferentes espacos politicos, sociais e culturais.

Bakhtin, o fildsofo mais conhecido do grupo, viveu em uma coldnia governada
por russos, Vilnius, e cresceu rodeado pelo pluralismo linguistico e cultural — temas
que se tornariam muito importantes em sua pesquisa, como “polifonia, heteroglossia,
plurilinguismo e dialogismo” (BRAIT, 2009, p. 19).

Nos idos de 1917/18, a Revolucdo Russa, por meio dos bolcheviques, trouxe
a tona pensadores como Marx e Engels e € nesse ambiente com grande variedade
cultural e linguistica que nasce o Circulo. De acordo com Brait (2009), os estudiosos
do Circulo procuravam enfrentar os formalistas/estruturalistas da época e construir
uma nova filosofia da linguagem.

Bakhtin (2011) contrariava a ideia do estruturalismo linguistico (teoria sobre a
lingua predominante no inicio do século XX, advinda, principalmente, do curso de
linguistica geral de Saussure), que concebia o falante como individuo que

participava do processo de produgdo de linguagem de forma ativa e o ouvinte
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(receptor) como alguém com uma atitude passiva perante o discurso, sem interagao.
Essa teoria se ocupava das unidades da lingua, desconsiderando o papel ativo dos
sujeitos do discurso. Ja para o filésofo russo, o enunciado como unidade real da
comunicagao discursiva € o objeto de estudo, de forma que o ouvinte tem um papel

responsivo diante da fala do outro:

[...] ocupa simultaneamente em relacdo a ele uma ativa posicao
responsiva: concorda ou discorda dele (total ou parcialmente),
completa-o, aplica-o, prepara-se para usa-lo, etc; essa posicéo
responsiva do ouvinte se forma ao longo de todo o processo de
audicdo e compreensao desde o seu inicio, as vezes literalmente a
partir da primeira palavra do falante. (BAKHTIN, 2011, p. 271).

Ainda segundo o autor, os enunciados, apesar de se mostrarem individuais,
em seu campo de utilizacdo produzem relativas estabilidades que os identificam
como exemplares de determinados géneros do discurso (discursivo). Esses estédo

relacionados a todos os campos da atividade humana, de forma que:

Todos os diversos campos da atividade humana estao ligados ao uso
da linguagem. [...] O emprego da lingua efetua-se em forma de
enunciados (orais e escritos) concretos e unicos, proferidos pelos
integrantes desse ou daquele campo da atividade humana. Esses
enunciados refletem as condigbes especificas e as finalidades de
cada referido campo nao so por seu conteudo (tematico) e pelo estilo
da linguagem, ou seja, pela selecdo dos recursos lexicais,
fraseoldgicos e gramaticais mas, acima de tudo, por sua construgao
composicional. [...] Evidentemente, cada enunciado particular é
individual, mas cada campo de utilizagdo da lingua elabora seus
tipos relativamente estaveis, os quais denominamos géneros dos
discursos. (BAKHTIN, 2011, p. 261-262).

Os géneros do discurso orais e escritos sdo bastante diversificados. E
possivel citar exemplos de géneros orais como, o dialogo do dia a dia, uma palestra
em um congresso ou uma piada. Com relacdo aos géneros do discurso escritos,
pode-se verificar sua existéncia em inUmeros materiais manuscritos ou impressos e,
mais recentemente, na midia digital. Isso porque sao “inesgotaveis as possibilidades
da multiforme atividade humana” (BAKHTIN, 2011, p. 262).

Ja a relatividade dos géneros, discutida por Bakhtin (2011), se faz presente

na medida em que os géneros do discurso sdo uma forma de compreender a
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realidade, pois “as formas da lingua e as formas tipicas dos enunciados, isto é,
géneros do discurso, chegam a nossa experiéncia e a nossa consciéncia em
conjunto e estreitamente vinculadas” (BAKHTIN, 2011, p. 283).

Historicamente, portanto, o homem molda seu discurso de acordo com o
género escolhido, em funcdo de sua situagdo social e relagbes interpessoais de
reciprocidade entre os participantes da comunicagado. Essa dinamicidade social se
desenvolve e torna-se cada vez mais complexa, determinando a criagdo ou extingao
dos géneros: alguns aparecem, como as mensagens de texto na web e os relatos de
viagem em blogs; enquanto outros passam a ter uso muito restrito, ou estdo
praticamente extintos, como as fotonovelas e os telegramas. Dessa maneira, cada
novo género pode ampliar os géneros ja existentes ou extinguir algum deles,
conforme as situagcbes comunicativas.

Marcuschi (2008) corrobora esse pensamento e afirma que o estudo dos
géneros € uma area fértil de conhecimento e que nao é possivel conceber “géneros
como modelos estanques, nem como estruturas rigidas, mas como formas culturais
e cognitivas de acdo social [...] temos de ver géneros como entidades dinamicas” (p.
156).

Bakhtin (2011) classifica os géneros em primarios e secundarios. Os géneros
primarios estio ligados as atividades imediatas, cotidianas, como um bate-papo, um
bilhete, um rapido didlogo em um elevador ou uma carta familiar. Atualmente é
possivel acrescentar aos exemplos do autor novos géneros surgidos a partir das
novas midias, como mensagens whats app. Os géneros secundarios abarcam as
esferas jornalistica, juridica, académica, religiosa, entre outras, surgindo nas
‘condicdes de um convivio cultural mais complexo e relativamente muito
desenvolvido e organizado” (BAKHTIN, 2011, p. 263). Podem-se citar alguns
exemplos de géneros discursivos secundarios: as reportagens, os sermdes e 0s
romances. E interessante notar, também, que os géneros secundarios absorvem os
primarios e os transformam. Uma comunicag¢ao cotidiana — género primario — pode
se tornar complexa — género secundario — ao discutir questdes filosoficas. Nesse
caso € possivel citar uma troca de cartas entre amigos que, organizados em uma
obra, se transformaram em um livro de romance.

De acordo com Bakhtin (2011), a necessidade, a vontade discursiva dos

falantes, sua intencao, individualidade e subjetividade comegam a partir da escolha



21

de um género de discurso, incluindo as multiplas formas orais de comunicagao
humana, das mais familiares e mais intimas. Segundo o autor, aprendemos géneros
a partir do momento que comegamos a falar, ja que “aprender a falar significa
aprender a construir enunciados” (BAKHTIN, 2011, p. 283). Para o autor, o dominio
da lingua inclui ndo apenas o dominio do vocabulario e das estruturas linguisticas,
mas a capacidade de se comunicar nas diferentes esferas sociais, nas varias

situacbes comunicativas:

Quanto melhor dominamos os géneros tantos mais livremente os
empregamos, tanto mais plena e nitidamente descobrimos neles a
nossa individualidade (onde isso € possivel e necessario), refletimos
de modo mais flexivel e sutil a situacdo singular da comunicacao; em
suma, realizamos de modo mais acabado o nosso livre projeto de
discurso (BAKHTIN, 2011, p. 285).

Dessa forma, a atitude locutor/enunciador esta vinculada a seu projeto de
discurso e a resposta do destinatario/co-enunciador. Isso significa que também
constituem os enunciados as concepgdes sociais, historicas, culturais e ideoldgicas
dos participantes na construgédo da “cadeia da comunicagao discursiva” (BAKHTIN,
2011, p. 289). Sobral (2009) reforca essa ideia da “arquitetdnica” individual e
subjetiva do género em que o “locutor realiza seu papel de mediador entre os
sentidos socialmente possiveis e os sentidos que efetivamente realiza, sempre
relacionalmente e, portanto, em termos valorativos” (p. 89). Desse modo, ao utilizar a
lingua, molda-se o discurso, dialogicamente, de acordo com o conteudo semantico e
o objeto, em suas caracteristicas estilisticas-composicionais, esferas sociais e
valores ideoldgicos.

A vista disso, segundo Bakhtin (2011), ndo é possivel construir enunciados
sem levar em conta o destinatario, se esse esta familiarizado com o tema e seu
entendimento responsivo-ativo no momento da comunicag¢ao. Segundo o autor, todo
falante esta inserido em um contexto dentro do espaco e tempo e seus enunciados
sao caracterizados por conteudo tematico, estilo e construgdo composicional. Esses
elementos sao determinados por condigdes especificas interconectadas com a vida
social e as escolhas seméanticas atendem a uma finalidade, uma intengéo discursiva

ou propésito comunicativo. Compreende-se que:
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[...] o propdsito comunicativo tem a ver exatamente com aquilo que
0s géneros realizam na sociedade, admitindo-se, porém, que o
propésito de um género ndo € necessariamente Unico e
predeterminado. No conjunto de propdsitos comunicativos realizados
por um género, havera propésitos especificos ou “intengdes
particulares” de certos atores sociais, sejam eles os produtores do
género ou os controladores de sua produgdo e circulacédo [...]
(BEZERRA, 2009, p. 466).

O conteudo tematico é o tema central do texto: seu objetivo, finalidade e o
“‘dominio de sentido de que se ocupa o género” (FIORIN, 2006, p. 62). Pode-se citar
como exemplo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (LDB), que é formada por

diversos artigos dentro do mesmo tema, legislacao, conforme figura a seguir.

FIGURA 1: Exemplo de contelido tematico — LDB

Presidéncia da Republica
Casa Civil
Subchefia para Assuntos Juridicos

LEI N 9,354, DE 20 DE DEZEMBRO DE 1936,

LEI N® 9.394, DE 20 DE DEFEMBRO DE 1996.

Da Educaciio \
ol no comiivincia homona, na rablha i lstiukghos do s & peedui, nad movineatos Sockis  argankcagBes de sSdaTe FVH & wis Traron] Leg isl agao
neio do ensina. em instituiges proprias.
TiTuLoO 1l
Dos Principios e Fins da Educac3o Nacional

nos iddNs de solidariedads humana, tem por finalidade o plena desenvalvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificag3o para o trabalho
VIl - gestio der do ensino publico, na forma desta Lei e da legislagio dos sistemas de ensino.
X - g padrio de qualidade
x-

Artigos

X1 - olar o trabalho e as praticas socials

XII - consideragdo com a diversidade étnico-racial

Fonte: <http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9394.htm>

A construgdo composicional é a organizagao e a estrutura do texto, e esta
ligada diretamente ao tempo e espaco. E possivel citar o género oficio administrativo
oriundo de uma reparticdo publica, em que estdo indicados a data, local, quem
escreve, qual o destinatario. Em seguida apresenta-se uma saudagao inicial, o texto,

a saudacao final, a assinatura e a indicagado do cargo do emissor da carta.
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Nessa perspectiva de estrutura composicional, € interessante pensar,
também, em uma abordagem sociorretérica do estudo dos géneros. Swales (2009)
propde observar os movimentos retoéricos de desenvolvimento dos géneros que se
caracterizam por uma estrutura mais estavel. Cada movimento demonstra a forma
organizacional esperada para o género e como ele pode ser desenvolvido. Por
exemplo, em uma carta para entrevista de emprego. O candidato a vaga pode
comecgar o texto falando de seus objetivos e, em seguida, explanar sobre sua
formacéo e suas experiéncias anteriores. Um modelo de construcdo composicional,
por conseguinte, para Swales (2009), deve levar os leitores a “certo senso de
revelagao”, possibilitando uma “visdo do todo” do texto.

E possivel também analisar o género por suas caracteristicas composicionais
nao verbais. No caso de géneros escritos, imagens, ilustragdes, textos,
diagramacgao, cores, juntamente com os elementos verbais, compdem a chamada
multimodalidade dos géneros. Ao analisar textos da internet, por exemplo, o aspecto

visual chama muito mais a atencao do leitor, pois:

Imagem e palavra mantém uma relagdo cada vez mais proxima, cada
vez mais integrada. Com o advento das novas tecnologias, com
muita facilidade se criam novas imagens, novos layouts, em como se
divulgam tais criacbes para uma ampla audiéncia. Todos 0s recursos
utilizados na construcdo dos géneros textuais exercem fungéo
retérica na construcdo de sentidos dos textos. Cada vez mais se
observa a combinagado material visual com a escrita; vivemos, sem
duvida, numa sociedade cada vez mais visual. (DIONISIO, 2011, p.
138).

O estilo de um género discursivo é composto pelas escolhas lexicais e
gramaticais do enunciador que “definem a especificidade de um enunciado e, por
isso, criam um efeito de sentido de individualidade” (FIORIN, 2006, p. 46). Para
Bakhtin (2011), é no estilo que se encontra a posigcao valorativa e ideoldgica do
falante em fungdo do contexto em que estd dialogando. Segundo o autor, “um
enunciado neutro é absolutamente impossivel” (BAKHTIN, 2011, p. 289). A escolha
gramatical, postula Bakhtin (2011), é um ato estilistico. Os membros de uma
comunidade reconhecem-se concretamente em um género, devido ao conjunto das
escolhas estilistico composicionais. Pode-se citar o exemplo de uma conversa

descontraida entre amigos em um bar em que a linguagem informal é bem comum.
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Seria estranho pensar em uma construgdo semantica-lexical em que pronomes de
tratamento formais, como Senhor ou Senhora, fariam parte da situagao
demonstrada. Ao mesmo tempo em uma reunido comercial, o comportamento
enunciativo muda de posicao e o uso de girias seria, por vezes, ofensivo.

Sobral (2009) também descreve a relagao do estilo individual entre o autor e 0
enunciador a quem se dirige o discurso. Para o autor, o discurso € dirigido a alguém
e possui juizos de valor, por conseguinte, o estilo envolve a “simpatia, concordancia
com os ouvintes ou a discordancia com relacdo a eles e remete igualmente a
avaliagcao que o autor faz do herdi e julga que o ouvinte faz” (SOBRAL, 2009, p. 64).

Ja Rodrigues (2005, p. 168) faz uma analise dos géneros do ponto de vista do
estilo e diz que “eles se constituem como uma das grandes forgas sociais de
estratificacdo e diversificagdo (uma das forgas centrifugas) da lingua”, isto €&, por
meio do estilo percebe-se a dinamizacdo e a heterogeneidade dos géneros do
discurso.

Assim, todo enunciado é dialogicamente construido a partir do enunciado do
outro. Para Bakhtin (2011), ndo ha um “Adao biblico”, isto &, alguém que produz
enunciados inéditos. Existem, na verdade, multiplos olhares, vozes e conhecimentos
prévios sociais e histéricos dos individuos frente aos textos, que sao inseridos na

resposta ao discurso eu-tu.

Nosso discurso, isto €, todos os nossos enunciados (inclusive as
obras criadas) é pleno de palavras dos outros, de um grau vario de
alteridade, de assimibilidade, de um grau vario de aperceptibilidade e
de relevancia. Essas palavras dos outros trazem consigo a sua
expressao, o seu tom valorativo que assimilamos, reelaboramos, e
reacentuamos. (BAKHTIN, 2011, p. 294-295).

Os sujeitos bakhtinianos, completa Fiorin (2006, p. 58) “..], nunca sao
expressao de uma consciéncia individual, descolada da realidade social [...]". Desse
modo, cada enunciado € “um elo na cadeia da comunicagao discursiva” (BAKHTIN,
2011, p. 299), pois reflete um enunciado dentro do outro formando uma relagéo
dialégica e gerando uma atitude responsiva ativa.

O conceito de dialogismo, sendo assim, € a espinha dorsal do pensamento
bakhtiniano e pode ser estudado por meio de trés conceitos de dialogismo, como
explica Fiorin (2006). O primeiro conceito de dialogismo refere-se a todo enunciado
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constituir-se a partir de outro e, por conseguinte, expressar a relagao entre sujeitos,
a inter-relagao entre os enunciados de um eu e um tu.

Ao construir o enunciado, o sujeito procura antecipar-se a resposta do outro.
A relagdo nao é, necessariamente, de consenso. Pode ser polémica, de
divergéncias e desavengas. Fiorin (2006) cita o exemplo da luta de grupos sociais
em que ha interesses divergentes e, portanto, contradicbes nas vozes sociais. No
entanto, o discurso mantém relacédo dialdgica entre os sujeitos, no sentido em que
ao construir o enunciado o falante sempre leva em conta a percepgdo pelo
destinatario.

Ha ainda, casos em que a atitude responsiva € mais ampla. Fiorin (2006)
define como um “superdestinatario”, o outro a que o discurso responde, que

incorpora grupos sociais e 0s enunciados sao no ambito social.

Numa formacéao social determinada, operam o presente, ou seja, 0os
multiplos enunciados em circulagdo sobre todos os temas; o
passado, isto é, os enunciados legados pela tradicdo de que a
atualidade é depositaria, e o futuro, os enunciados que falam das
utopias dessa contemporaneidade. (FIORIN, 2006, p. 30).

O segundo conceito de dialogismo refere-se ao fato de o enunciador
incorporar as vozes do outro em seu enunciado.

Segundo Bakhtin (2011), os enunciados sao repletos de “tonalidades
dialégicas”, ou seja, em todo discurso é expresso o pensamento do outro e sua
relagdo com nosso proprio pensamento, seja passado ou futuro. Pode-se citar o
exemplo desta dissertacdo de mestrado. O tema, os objetivos, a fundamentagao
tedrica, as perguntas de pesquisa foram permeadas de vozes de outros enunciados
para a construcédo das consideracdes da propria pesquisadora.

Fiorin (2006, p. 33) descreve duas formas de inserir o discurso do outro no
enunciado:

a) uma, em que o discurso alheio é abertamente citado e
nitidamente separado do discurso citante, € o que Bakhtin chama
discurso objetivado;

b) outra, em que o discurso é bivocal, internamente dialogizado,
em que ndo ha separagdo muito nitida do enunciado citante e do
citado.
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Para Bakhtin (2011), no discurso objetivado ha a expresséo clara do outro,
isto €, uma forma de discurso direto: “tudo isso se verifica, antes de tudo, onde o
discurso do outro [...] é citado textualmente e destacado com nitidez (entre aspas) ”
(p- 299). Um exemplo é o género jornalistico reportagem. O repérter, ao destacar a
fala de alguém, a coloca entre aspas para demarcar o discurso do falante, como

demonstra a figura a seguir:

FIGURA 2: Exemplo de discurso objetivado

O presidente Michel Temer (PMDB) falou brevemente neste domingo (30), durante
o langamento do centro cultural Japan House, em Sao Paulo, e defendeu as
reformas idealizadas pelo governo federal, citando a reforma trabalhista, alvo de

protestos e de uma greve geral no Brasil na ultima sexta. Aspas
, ’ demarcando

“‘Acabei de transmitir ao vice-primeiro-ministro [do Japao, Taro Aso] as refol fala

fundamentais que nos estamos fazendo no Estado brasileiro --entre elas a
trabalhista-- que gera, num primeiro momento, incompreensoes, contestagoes, mas
que sao tipicas da democracia plena que nds vivemos no nosso pais"”, disse Temer,
se dirigindo a autoridades japonesas.

Fonte: < https://noticias.uol.com.br/politica/ultimas-noticias/2017/04/30/reformas-geram-
incompreensoes-mas-sao-tipicas-da-democracia-plena-diz-temer.htm>

Ja no discurso bivocal, segundo Fiorin (2006), as vozes se misturam e n&o ha
marcacdes nitidamente expressas, porém, a diferenca entre elas é clara. E possivel
perceber esse tipo de enunciado, por exemplo, nas embalagens de cigarro: cores
suaves ou chamativas na frente, para incentivar o uso; no verso, imagens de
problemas causados pelo fumo. Da mesma forma em que sugere o habito de fumair,

o degenera, consoante a figura a seguir.
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FIGURA 3: Exemplo de discurso bivocal
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Fonte: < http://www.aceca.com.br/OnLine/10AvDS136/10avDS136.htm>

O terceiro conceito de dialogismo refere-se ao fato de o individuo se constituir
na sociedade, apreendendo as vozes sociais.

Na concepcao dialdgica bakhtiniana, o individuo se constitui a partir do outro
e seu discurso é contruido no contexto socio-historico-cultural em que esta imerso.
O sujeito bakhtiniano elabora seu enunciado a partir dos valores sociais em que esta
inserido, e sua “consciéncia é formada pelo conjunto dos discursos interiorizados
pelo individuo ao logo de sua vida” (FIORIN, 2007, p. 35). Nesse sentido, a escolha
do enunciado, do género do discurso, vai ao encontro da réplica do outro dentro das
relagdes coletivas em que esta inserido.

Esse encontro ndo necessita, obrigatoriamente, a concordancia. As vozes
podem ser discordantes e conflitantes. Pode-se citar o exemplo da bebida alcodlica
e direcdo. Os individuos tém acesso aos maleficios causados por beber e depois
dirigir, estao situados historicamente em campanhas de conscientizagao, contudo,

as vozes internas divergem das manifestagbes sociais e 0 que se vé nas noticias
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dos jornais € o grande numero de acidentes de transito causados pela combinagao
alcool e diregao.

E interessante notar, ainda, que o filésofo Bakhtin (2011) discute a ideia das
relagdes dialdgicas dentro do discurso, na medida em que todo discurso prevé a

alternancia entre os sujeitos e sédo transpassados textos dentro dos textos.

Uma visao de mundo, uma corrente, um ponto de vista, uma opinido
sempre tém uma expressao verbalizada. Tudo isso é discurso do
outro (em forma pessoal ou impessoal), e este nao pode deixar de
refletir-se no enunciado. O enunciado esta voltado nao so6 para o seu
objeto mas também para os discursos do outro sobre ele. [...] 0
enunciado é um elo na cadeia discursiva e ndo pode ser separado
dos elos precedentes que o determinam tanto de fora quanto de
dentro, gerando nele atitudes responsivas diretas e ressonancias
dialogicas. (BAKHTIN, 2011, p. 300)

Um exemplo de dialogismo entre discursos pode ser encontrado em
programas humoristicos estilo stand-up. O autor da piada remete a um assunto
amplamente conhecido, normalmente de cunho politico, e cria um outro texto
parodiando o primeiro, com imitagdes dos personagens. A relacado dialdgica, nesse
caso, aparece na compreensao responsivo-ativa do sujeito que associou o discurso
politico ao enunciado da piada proposta pelo falante.

Conclui-se, portanto, que os géneros discursivos sdo partes integrantes das
atividades humanas. Sao constituidos por dimensao sociocomunicativa, tematica,
estilo, e se organizam por sua composi¢cao verbal e ndo verbal. Esses enunciados
mantém as relagbes dialdégicas com outros discursos. Assim, cada momento
histérico reflete a concepgédo da época e a escolha do género € formulada pelo
falante de acordo com a atitude responsiva do outro espelhada na percepcédo do
destinatario.

Dessa forma, o género discursivo critica de games pode ser discutido dentro
da perspectiva bakhtiniana de géneros, no que se refere as suas caracteristicas
discursivas (sociocomunicativas), composicionais, de tematica e estilo. O trabalho de
leitura e producao do género deve possibilitar que os alunos percebam também que
as criticas de games retratam o contexto soécio-historico-social de uma determinada

época e permitem uma atitude responsiva-ativa, dialégica, de seus leitores.
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Essas caracteristicas constitutivas de um género discursivo serdao retomadas
mais adiante nesta pesquisa para a caracterizagdo do género discursivo critica de
games e para a organizacao da sequéncia de atividades de leitura e produg¢do do

género.

1.2 Leitura como construgao de sentidos

Os estudos linguisticos envolvendo o processo de leitura foram sendo
modificados no decorrer da histéria. Dentro desses estudos podem ser destacadas
trés concepgoes tedricas: a leitura como decodificagao, leitura como acgao interativa
ou cognitiva e a leitura na concepgao sociocognitiva-interacional. Essas abordagens
decorrem da “concepgao de sujeito, de lingua, de texto e de sentido que se adote”
(KOCH, 2013, p. 9).

A primeira concepg¢ao, decodificacdo, € baseada na nogao de lingua como
cbdigo, centrada no “sujeito psicoldgico, individual, dono de sua vontade e de suas
agdes” (KOCH, 2013, p. 9). Nessa perspectiva, a leitura é uma atividade de
captagdo das ideias do autor do texto em uma “perspectiva de uma semantica
lexicalista, uma nogao de referéncia extensionalista na relacdo linguagem-mundo e
uma concepgao de texto como continente” (MARCUSCHI, 2008, p. 237). O leitor,
portanto, precisaria saber somente o cddigo para decodificar o texto codificado,
reconhecendo, somente, as estruturas do texto.

Na decodificagdo o processo de leitura pode ser chamado de bottom up, ou
modelo ascendente, centrado no texto. O leitor, neste caso, “faz pouca leitura nas
entrelinhas [...] tem dificuldade de sintetizar ideias do texto por ndo saber distinguir o
que € mais importante do que € meramente ilustrativo ou redundante” (KATO, 1985,
p. 40-41). Infelizmente, segundo Marcuschi (2008), essa teoria serviu de base para
muitos dos livros didaticos até a década de 90. Os exercicios de compreensao
supunham que os textos eram produtos acabados, que a linguagem era
“transmissora de informagao” e que compreender equivalia a decodificar.

A leitura que preconiza somente a decodificacdo, portanto, ignora os
conhecimentos de mundo que o leitor possa vir a ter e ndo permite a compreensao
do texto, ja que todos os sentidos possiveis ndo estdo explicitados na materialidade

textual, pois:
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E um modelo centrado no texto e que ndo pode explicar os
fendbmenos tdo correntes como o fato de que continuamente
inferimos informacgdes, o fato de ler e ndo perceber determinados
erros tipograficos e mesmo o de que possamos compreender um
texto sem necessidade de entender em sua totalidade cada um dos
seus elementos. (SOLE, 1998, p. 23).

Outro processo, contrario ao bottom up, é o chamado de top down, ou modelo
descendente. Nesse modelo o leitor ativa seus conhecimentos prévios e conforme
Kato (1985, p. 40):

[...] leitor que apreende facilmente as ideias gerais e principais do
texto, é fluente e veloz, mas por outro lado faz excesso de
adivinhagdes, sem procurar confirma-las com os dados do texto,
através de uma leitura ascendente [..] faz mais uso de seu
conhecimento prévio do que da informacao efetivamente dada pelo
texto.

Segundo Solé (1998, p. 24), esse processo enfatiza “o reconhecimento global
das palavras em detrimento das habilidades de decodificacdo, que nas concepgdes
mais radicais sdo consideradas perniciosas para a leitura eficaz”. O leitor, assim, faz
uso de esquemas (KATO, 1985) para realizar a leitura, em que recorre proximidade
do léxico mental previamente conhecido sem prestar atencdo ao que esta lendo.

O modelo top down, dessa forma, também nao atinge o objetivo da percepg¢ao
de todos os sentidos do texto, ja que o leitor trabalha com seu conhecimento
enciclopédico e chega apressadamente as conclusdes, desconsiderando as
possiveis inferéncias que a materialidade textual possa trazer.

Uma outra concepgao teorica, agao interativa ou cognitiva, seria a unidao dos
dois processos, bottom up e top down, conforme explicam Kato (1985) e Solé
(1998), em que o leitor traz seus conhecimentos de mundo atrelados ao

conhecimento do cédigo para compreender o texto.

Quando o leitor se situa perante o texto, os elementos que o
compdem geram nele expectativas em diferentes niveis [...] de
maneira que a informagao que se processa em cada um deles
funciona como input para um nivel seguinte; [...] através de um
processo ascendente, a informagdo se propaga [...]
simultaneamente, visto que o texto também gera expectativas em
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nivel semantico, tais expectativas guiam a leitura e buscam sua
verificagdo em indicadores de nivel inferior [...] através de um
processo descendente. Assim, o leitor utiliza simultaneamente seu
conhecimento do mundo e seu conhecimento do texto para construir
uma interpretacdo sobre aquele. (SOLE, 1998, p. 24).

Na abordagem cognitiva de leitura, desenvolvida principalmente nos anos 80
do século XX, entende-se que esse processo de compreensio envolvia 0s
conhecimentos linguistico, enciclopédicos (de mundo) e textual. Os conhecimentos
linguisticos estao relacionados ao Iéxico, a morfologia e a gramatica da lingua. O
segundo tipo de conhecimento, o enciclopédico, envolve as vivéncias de mundo do
leitor e tudo o que ele sabe em decorréncia de estudos, leitura, filmes, TV. O
conhecimento textual, nessa abordagem cognitiva, era mencionado pelos autores,
principalmente como o conhecimento da estrutura textual, de acordo com as
tipologias narrativa, descritiva, dissertativa, argumentativa. Eventualmente os
autores citavam o reconhecimento do texto como uma carta, um conto, embora na
época do desenvolvimento da abordagem cognitiva de leitura o conceito de género
discursivo nao fosse ainda utilizado nos estudos sobre leitura.

Nessa perspectiva, para que se compreenda um texto, portanto, € necessario
que os varios tipos de conhecimentos estejam atrelados a estratégias de leitura para
promover a constru¢cado de seu significado por parte do leitor, conforme Solé (1998,
p. 23) explica:

Para ler necessitamos, simultaneamente, manejar com destreza as
habilidades de decodificacdo e aportar aos textos nossos objetivos,
ideias e experiéncias prévias; precisamos nos envolver em um
processo de previsdo e inferéncia continua, que se apoia na
informagao proporcionada pelo texto e na nossa propria bagagem, e
em um processo que permita encontrar evidéncia ou rejeitar as
previsdes e inferéncia antes mencionadas.

As estratégias de leitura podem ser divididas em cognitiva e metacognitiva
(KATO, 1985). Na primeira, os processos séo realizados de forma inconsciente e
automatica, ou seja, o individuo realiza a interpretagdo do texto ativando
inconscientemente, automaticamente, seus conhecimentos linguisticos e
relacionando-os aos outros conhecimentos necessarios a compreensdo. Um leitor
proficiente faz isso de forma rapida e natural. Um leitor pouco proficiente pode nao

saber relacionar adequadamente seus conhecimentos prévios com as informacgdes
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do texto, bem como pode nao saber identificar por que tem dificuldades para
compreender determinado texto. Os estudos cognitivos de leitura mostraram que é
possivel ajudar esses leitores com estratégias metacognitivas de leitura.

As estratégias metacognitivas sao procedimentos conscientes e podem ser

ensinados, para melhorar a compreensao. Kato (1985, p. 108) propde dois subtipos:

a) Estabelecimento de um objetivo explicito para a leitura;
b)  Monitoragcdo da compreenséao tendo em vista esse obijetivo.

Ainda, de acordo com Solé (1998, p. 70):

Se considerarmos que as estratégias de leitura sdo procedimentos
de ordem elevada que envolvem o cognitivo e o metacognitivo, no
ensino elas ndo podem ser tratadas como técnicas precisas, receitas
infaliveis ou habilidades especificas. O que caracteriza a mentalidade
estratégica € sua capacidade de representar e analisar os problemas
e a flexibilidade para encontrar solugbes. Por isso, ao ensinar
estratégias de compreensao leitora, entre os alunos deve predominar
a construgdo e o uso de procedimentos de tipo geral, que possam
ser transferidos sem maiores dificuldades para situagdes de leitura
multiplas e variadas. Por esse motivo, ao abordar estes conteudos e
ao garantir sua aprendizagem significativa, contribuimos para com o
desenvolvimento global de meninos e meninas, além de fomentar
suas competéncias como leitores.

Marcuschi (1996) também comenta que a compreensao de um texto vai muito
mais além do que a decodificagao: “compreender ¢é inferir, criar, representar e propor
sentidos [...] € um processo criador, ativo e construtivo que vai além da informacao
estritamente textual” (p. 77).

A abordagem cognitiva (interativa) de leitura ressalta, ainda, que os sentidos
do texto, portanto, ndo estdo no texto, nem no leitor; resultam de inferéncias que
decorrem da interagcédo desses elementos. O conceito de inferéncia ganhou destaque
a partir dessa perspectiva de leitura.

Coscarelli (2002, p. 2) explica que “as inferéncias sdo operagbes cognitivas
que o leitor realiza para construir proposi¢cdes novas a partir de informacdes que ele
encontrou no texto”. As inferéncias, ainda segundo a autora, vém sendo utilizadas
desde “a identificacdo do referente de elementos anaféricos e exoféricos até a

construgao da organizagao tematica do texto” (p. 2).
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Para Coscarelli (2003, p. 31), a geragao de inferéncias € um primordial na
leitura, pois:

Nenhum texto traz todas as informacdes de que o leitor precisa para
compreendé-lo. E preciso que o leitor o complete com informacdes
que nao estao explicitas nele. Sendo assim, o bom leitor é aquele
capaz de construir uma representagdo mental do significado do texto,
estabelecendo as relagdes entre as partes deste, e de relaciona-lo
com os conhecimentos previamente adquiridos. Isto é, o bom leitor é
capaz de fazer inferéncias de diversos tipos de graus e
complexidades.

Desse modo, de acordo com Vargas (2015), o processo da leitura é
construido interativamente enquanto se I€ um texto, e fundamental, na medida em

que o leitor € um sujeito ativo na composicao de seus significados:

[...] a geragdo de inferéncias € um processo cognitivo basico de
significacdo, desenvolvendo-se naturalmente ao longo de qualquer
leitura, uma vez que, quando se encontra diante de um texto escrito,
o leitor, na busca de construir significados; procura pistas tanto
linguisticamente expressas como em seu conhecimento prévio para
alcancar seus objetivos. (VARGAS, 2015, P. 317).

Segundo Coscarelli (2002), ha dois tipos de inferéncias: conectivas e
elaborativas. As inferéncias conectivas dizem respeito ao uso de elementos que
trazem coeréncia ao texto. Por exemplo: Fui a feira e voltei com a sacola cheia de
frutas. Para entender essa frase € necessario inferir que a palavra frutas esta
relacionada a palavra feira, ou seja, uma feira livre geralmente vende frutas. Ja as
inferéncias elaborativas ndo estdo associadas a coeréncia. Pode-se citar como
exemplo um texto bem atual: O novo aplicativo para games foi baixado no celular.
Agora vou jogar a tarde toda. A inferéncia elaborativa, possivel, esta no fato de que
o proprietario do aparelho celular fez o download do jogo. Uma informacgao desse
tipo, segundo Coscarelli (2002, p. 5) “se nao for adicionada ao texto, ndo causa
problemas para a compreensao dele”.

Outra propriedade das inferéncias, segundo Coscarelli (2003), permite
classifica-las em locais ou globais e intratextuais ou extratextuais.

As inferéncias globais, como o préprio nome diz, referem-se aos elementos
conectivos que estabelecem a coeréncia em um texto de forma geral. Como por

exemplo, ao ler um conto policial-investigativo, ha informagdes e pistas pelo texto
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que levam a inferir um culpado. As inferéncias locais, constituem-se de elementos
conectivos proximos uns dos outros, e “sdo feitas para enriquecer as informacdes
restritas do texto” (COSCARELLI, 2003, p. 60). Pode-se citar o exemplo do livro de
romance em que ha elementos anaféricos e coesivos que estabelecem conexdes no
texto.

Ja as intratextuais contam com as informagdes no texto; as extratextuais, com
informagdes fora do texto, “como o contexto situacional, o contexto cultural e os
conhecimentos prévios do leitor” (COSCARELLI, 2003, p. 58). Como por exemplo, a
frase, A porta esta fechada. Pode-se inferir como uma ordem para abrir a porta ou
pedido para que o interlocutor fique onde esta.

Portanto, ao inferir sobre um texto, o leitor realiza um processo de formacéao
de conceitos consoante a “integracado conceptual entre dois inputs de informacgao: o
conhecimento prévio do leitor e a informagdo visual apresentada no texto”
(VARGAS, 2015, p. 322).

Os varios tipos de conhecimentos para a compreensdo de um texto e a
producdo de inferéncias, dessa forma, vado muito além da materialidade linguistica.

O processo inferencial:

[..] depende dos objetivos do wusuéario, da quantidade de
conhecimento disponivel a partir do texto e do contexto, bem como
de suas crengas, opinides e atitudes, o que permite, no momento da
compreensao, reconstruir ndo somente o sentido intencionado pelo
produtor do texto, mas também outros sentidos, n&o previstos ou, por
vezes, nem mesmo desejados pelo produtor. (KOCH, 2005, p. 97).

A passagem para uma concepgao tedrica mais atual sobre leitura —
perspectiva sociocognitiva-interacional — ocorreu a partir do inicio da década de 90,
em que diferentes areas da ciéncia passaram a estudar a relacido entre os
processos cognitivos € sua agao social no mundo, em uma abordagem sdcio
historica (KOCH, 2005a). Os conceitos de estratégias de leitura e inferéncias
mantiveram-se e foram acrescidos da ampliagcdo do conceito de conceito de
conhecimentos prévios, a partir de novos estudos das ciéncias cognitivas (KOCH,
2005a; 2005b), e dos conceitos sobre lingua, texto, contexto, entre outros, a partir

das mais recentes abordagens linguisticas (MARCUSCHI, 2008).
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Nesse panorama, o texto “passa a ser visto como o proprio lugar da interagéao
e os interlocutores como sujeitos ativos que — dialogicamente — nele se constroem e
por ele sdo construidos” (KOCH, 2005a, p. 101).

Koch e Elias (2013, p. 10-11) comentam, também, que essa concepgao
interacional da lingua prevé que a leitura exige nao apenas o conhecimento do

codigo, mas também as experiéncias pessoais do leitor.

[...] na concepcgao interacional (dialégica) da lingua, os sujeitos s&o
vistos como atores/construtores sociais [...]. Desse modo, ha lugar,
no texto para toda uma gama de implicitos, dos mais variados tipos,
somente detectaveis quando se tem, como pano de fundo, o contexto
sociocognitivo dos participantes da interagao.

Desse modo, as inferéncias produzidas pelo leitor em um determinado
cenario comunicativo estdo ligadas aos saberes temporais deste, “tais como
conhecimentos do leitor, género e forma de textualizagao” (MARCUSCHI, 2008, p.
249), contribuindo para o processo de coeréncia e assimilagdo das informacdes
presentes no texto.

Em uma perspectiva sociocognitiva de leitura o conceito de conhecimentos

prévios do leitor foi ampliado, conforme Marcuschi (2008, p. 239), para:

(1) Conhecimentos linguisticos;

(2) Conhecimentos factuais (enciclopédicos);

(3) Conhecimentos especificos (pessoais);

(4) Conhecimentos de normas (institucionais, culturais, sociais)
(5) Conhecimentos logicos (processos).

Marcuschi (2008) explica, ainda, que a compreensao da leitura ocorre de
forma coletiva e nao individual. Pode-se citar por exemplo a palavra lapis. Ha um
conceito historicamente conhecido do que é o objeto lapis. Cada pessoa pode
enxergar uma imagem diferente, no entanto, em geral, sabe-se que um lapis € uma

ferramenta utilizada para auxiliar na escrita. Assim:

Compreender ndo é uma agado apenas linguistica e cognitiva. E muito
mais uma forma de inser¢gdo no mundo e um modo de agir sobre o
mundo na relacdo com o outro dentro de uma cultura e uma
sociedade. (MARCUSCHI, 2008, p. 230).
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A vista disso, é interessante perceber que as ciéncias cognitivas ampliaram
os estudos relativos aos conhecimentos adquiridos, e entenderam que cultura e vida
social deviam fazer parte do processo mental de compreensao da leitura (KOCH,
2005a). Nesse sentido, “a lingua é tida como principal mediador da interagcao entre
as referéncias do mundo bioldgico e as referéncias do mundo social” (KOCH, 2005b,
p. 6).

Koch e Elias (2013), entdo, explicam que a expansao dos estudos cognitivos
para uma abordagem sociocognitiva demonstrou que, além dos conhecimentos
linguistico e enciclopédico, havia o conhecimento interacional, que ocorre mediante
a interagcao lingua, mundo e leitor. No conhecimento interacional, a relagédo entre
linguagem e individuo ocorre por meio dos conhecimentos ilocucional,
comunicacional, metacomunicativo e superestrutural.

O primeiro, ilocucional, refere-se a reconhecer os propdsitos pretendidos pelo
autor. Por exemplo, ao se deparar com uma porta aberta e a placa “entre”, quer
dizer que qualquer pessoa pode entrar sem ser anunciado.

O segundo, comunicacional, é relativo as escolhas lexicais de acordo com a
situacdo comunicativa. Ao escrever uma carta para um amigo, podem-se utilizar
girias, porém, ao enviar um e-mail para um diretor de uma empresa a linguagem

deve ser mais formal. O metacomunicativo, segundo Koch (2013, p. 52):

[...] permite ao locutor assegurar a compreensao do texto e conseguir
a aceitacao pelo parceiro dos objetivos com que é produzido. Para
tanto, utiliza-se de varios tipos de agbes linguisticas configuradas no
texto por meio da introducdo de sinais de articulagdo ou apoios
textuais, atividades de formulagéo ou construgao textual [...]

Em um texto, a palavra “ndo” escrita com todas as letras maiusculas, por
exemplo, significa que o enunciador esta falando em um tom mais alto que o natural.
Por fim, o superestrutural envolve o conhecimento sobre géneros discursivos.
O leitor reconhece um texto de acordo com sua estrutura composicional, estilo e
tema, considerando que ele tenha conhecimento do género. Por exemplo, uma
receita €, normalmente, percebida pelo modo como se apresenta: lista de

ingredientes e modo de fazer.
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Seguindo essa linha de pensamento, portanto, Marcuschi (2008) explica que,
ao compreender um texto, o individuo reflete seu modo de agir no mundo dentro de
uma sociedade especifica, ou seja, “o leitor ndo € um sujeito consciente e dono do
texto, mas ele se acha inserido na realidade social e tem que operar sobre
conteudos e contextos socioculturais com os quais lida permanentemente” (p, 231).

O contexto, nessa visdo, passa a ser um local de construgcao e reconstrugao
de significados, ndo neutros, representados por agdes coletivas da sociedade. A
producdo de linguagem, portanto, constitui uma “atividade interativa altamente
complexa de producdo de sentidos” (KOCH, 2005b, p. 5). Dessa forma, ainda,
segundo Koch (2005b, p. 6), a leitura:

[...] se realiza evidentemente com base nos elementos linguisticos
presentes na superficie textual e na sua forma de organizagdo, mas
requer a mobilizacdo de um vasto conjunto de saberes, mas,
sobretudo, a sua reconstrugcdo no momento da interacéo verbal.

De forma clara, o ponto de vista da concepgao sociocognitiva-interacional vai
ao encontro das teorias bakhtinianas, em que o enunciado € “pleno de tonalidades
dialégicas” (BAKHTIN, 2011, p. 298), isto &, se forma a partir da interagdo entre o
sujeito-criador e o outro. Por esse motivo, os conhecimentos linguistico,
enciclopédico e interacional sdo compartilhados e, no momento da comunicagao
“‘esse contexto € alterado, ampliado, e os parceiros se veem obrigados a ajustar-se
aos novos contextos que se vao originando sucessivamente” (KOCH, 2013, p. 61).

Logo, é pertinente notar que a leitura dos textos, na abordagem sociocognitiva
interacional, deve estar situada dentro do contexto socio-histérico-cultural ao que o
enunciado foi produzido e esta sendo recebido e, consequentemente, deve ser
realizada de acordo com as caracteristicas dos géneros discursivos correspondentes
aquela situagao comunicativa. A leitura de uma reportagem difere da leitura de uma
receita culinaria, por exemplo.

Ao mesmo tempo, é relevante constatar as vozes existentes nos enunciados.
A voz do leitor, do autor e outras evocadas pelo texto estabelecem relacbes
dialogicas que se completam ou se distanciam, dentro do fenédmeno da linguagem.
Essa concepgdo sociocognitiva de leitura possibilita ao estudante reconhecer as

atividades discursivas presentes nos enunciados e se posicionar criticamente.



38

Assim, “a leitura é uma atividade social marcada pela historicidade dos sujeitos, as
vozes que os constituem e sua situacdo material de vida” (SANTOS, 2014, p. 85).

O aspecto interacional, por conseguinte, compreende que o outro ndo é um
ser passivo e tem uma atitude responsivo-ativa frente a leitura, orientada para uma
agao comunicativa (OLIVEIRA, 2002), em que compreender significa reconhecer o
outro.

[...] Compreender significa orientar-se para a consciéncia do outro e
de seu universo, interpretar a consciéncia alheia, em todos os seus
matizes, para além de uma percepg¢ao psico-fisica do signo, do
reconhecimento do significado em lingua, alcancando a
compreensdo dialégica e ativa, que implica em agdes entre
interlocutores, atravessada que € por juizos de valor. (OLIVEIRA,
2002, p. 130).

Sendo assim, ao ler um texto, para a perspectiva sociocognitiva interacional, é
importante analisar as condigdes de produgdo, seu momento historico, propdsito
comunicativo, os aspectos linguisticos que, atrelados aos conhecimentos prévios do
leitor, dentro de um conjunto de fatores, permitem estabelecer a compreenséo e as
inferéncias possiveis a partir do enunciado.

Para uma leitura, em ultima instancia, o que se espera € a formacado de um
leitor critico em sala de aula. Para Fiorin (2009), os mecanismos de producao de
sentido ocorrem na relagdo entre os textos e nas possiveis respostas que os
discursos podem provocar. Segundo o autor, “[...] sem perceber as relagdes
dialégicas, ndao se chega a compreensao, isto €, que essa operagado nao se
completa sem a apreensao das relagdes dialégicas do texto” (FIORIN, 2009, p. 53).

Esta pesquisa propde a leitura de critica de games baseada na abordagem
sociocognitiva interacional, por entender que a leitura € um processo interativo em
que o leitor integra seus conhecimentos prévios aos elementos textuais, e € capaz
de realizar inferéncias das mais simples as mais complexas. Da concepcédo de
leitura exposta, devem ser considerados os conceitos de objetivo de leitura, ativagao
de conhecimentos prévios sobre o género e sobre o tema do texto, conceito de
inferéncia e posicionamento critico do leitor.

No préximo tépico tratar-se-a do conceito de sequéncia didatica sugerido pela
Escola de Genebra, que inspirou esta pesquisa como um modo de organizar as

atividades didaticas de leitura e de produgao do género critica de games.
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Com isso, espera-se que a leitura das criticas de games possa ser trabalhada
de modo significativo e motivador para os alunos e, ainda, permita a eles se

apropriarem de caracteristicas do género de modo que possam também produzi-lo.

1.3 O conceito de sequéncia didatica

A partir da proposta de considerar o conceito de género discursivo como
objeto privilegiado de ensino, como proposto por pesquisadores da Universidade de
Genebra, nos anos 90 do século XX, é possivel verificar a necessidade da leitura e
da producdo escrita na escola de diferentes textos — exemplares de géneros
discursivos — considerando o maximo possivel os fatores que constituem a
enunciagao. As propostas dos autores genebrinos sobre como trabalhar os géneros
discursivos em sala de aula, em grande parte traduzidas para o portugués em
Schneuwly e Dolz (2004), baseiam-se na necessidade de uma organizagao de
atividades e de exercicios que permita ao estudante o seu desenvolvimento e sua
progressao no conhecimento do género discursivo alvo.

Segundo Schneuwly e Dolz (2004), os géneros atuariam como articuladores
entre as praticas sociais e os objetos de ensino e seriam considerados um
“‘megainstrumento que fornece um suporte para a atividade, nas situagbes de
comunicacado, e uma referéncia para os aprendizes” (p. 75).

Esse conceito, portanto, vai ao encontro da linha baktiniana de género
discursivo, pois ao dominar diferentes géneros o aluno é capaz de participar de
diversas praticas de linguagem e comunicagdo a que é submetido. Desse modo,
cabe ao professor verificar os aspectos ensinaveis do género para que se possa
definir quais elementos serédo estudados a fim de promover o desenvolvimento das
habilidades leitoras e escritoras dos alunos. Os pesquisadores genebrinos chamam

essa acao de construcdo de modelo didatico, que apresenta duas caracteristicas:

1. constitui uma sintese com objetivo pratico, destinada a orientar
as intervengdes dos professores;

2. evidencia as dimensdes ensinaveis, com base nas quais
diversas sequéncias didaticas podem ser concebidas

(SCHNEUWLY, DOLZ, 2004, p. 82).
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A partir do modelo didatico, o docente construira o que os autores chamaram
de atividades de sequéncia didatica, ou seja, “um conjunto de atividades escolares
organizadas, de maneira sistematica, em torno de um género textual oral ou escrito”
(DOLZ, NOVERRAZ, SCHNEUWLY, 2004, p. 97), com o objetivo de auxiliar o
estudante no reconhecimento e na apropriagdo do género trabalhado, para que
possa falar ou escrever de forma mais adequada dentro do contexto de
comunicagao. As sequéncias didaticas “servem, portanto, para dar acesso aos
alunos a praticas de linguagem novas ou dificilmente dominaveis” (DOLZ,
NOVERRAZ, SCHNEUWLY, 2004, p. 98).

De acordo com esses autores, os procedimentos didaticos para o trabalho
pedagogico com producdo escrita de géneros sao:

a) Apresentacédo da situagao: descrigdo da tarefa a ser realizada;

b) Producdo Inicial: também chamada de primeira produgdo, consiste na
elaboragcdo de um texto inicial, oral ou escrito, que corresponde ao género a ser
trabalhado;

c) Modulos: atividades e exercicios para a construgdo do género;

d) Producéo final: a produgdo do texto, oral ou escrito, segundo o género
estudado durante os modulos.

No conceito de sequéncia didatica de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), a
apresentacdo da situacdo € uma etapa que visa a construcdo de “uma
representacdo da situacdo de comunicagdo e da atividade de linguagem a ser
executada” (p. 99). Os autores recomendam a discussao das caracteristicas e o
conteudo do género a ser produzido e a leitura de um exemplo. A etapa seguinte
consiste em uma producdo inicial para que se revelem as representacdes que o
estudante tem do género. Os autores comentam que o professor pode esperar um
sucesso parcial dos discentes. A partir das dificuldades observadas, o docente
podera definir quais intervengdes serdo necessarias para o aluno atingir o dominio
do género.

Em seguida, a sequéncia didatica, nessa perspectiva, deve tratar “[...] de
trabalhar os problemas que apareceram na primeira producao e de dar aos alunos
os instrumentos necessarios para supera-los.” (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY,

2004, p. 103). Por fim, o estudante realiza uma produc¢ao final.
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Para a realizagdo do projeto de produgao de critica de games exposto nesta
dissertacao, a proposta de sequéncia didatica de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004)
nao foi reproduzida na integra. Ela inspirou o trabalho realizado, porém, passou por
adaptagdes a partir da experiéncia desta pesquisadora em outros projetos de
producdo escrita com alunos do ensino fundamental, da sua trajetéria como
jornalista e da proposta de sequéncia de atividades de Lopes-Rossi (2002; 2011;

2015), reproduzida no quadro a seguir.

Quadro 1: Sequéncias de atividades para producgéo escrita

Mddulos didaticos Sequéncias didaticas elaboradas visando a...

Médulo 1

Leitura para apropriagao
das caracteristicas tipicas
do género discursivo

Leitura detalhada de varios exemplares do género para conhecimento
de suas caracteristicas sociocomunicativas e composicionais (verbais
e visuais), de sua organizagao retorica e de seu estilo.

Moédulo 2

Producgao escrita do
género de acordo com
suas condicdes de
produgéo tipicas

Reproducéo, tanto quanto possivel, do modo de produgao do género
nas situagdes nao escolares:

- Planejamento da produgao (definicdo do assunto, esbogo geral,
forma de obtengao de informagdes, recursos necessarios)

- Coleta de informacbes

- Produgao da primeira versdo de acordo com movimentos retdricos
tipicos do género (ou possiveis, caso ndo haja um padrao).

- Corregao colaborativa do texto, indicando aspectos a ser melhorados.
- Producgéo da segunda versao, atendendo as indica¢des da corregéao.
- Reviséo final do texto.

- Digitac&o e diagramacéao da verséo final, de acordo com o suporte
para Circulagdo.

Médulo 3

Divulgagao ao publico, de
acordo com a forma tipica
de circulagdo do género

Providéncias para efetivar a circulagdo da produgéo dos alunos fora da
sala de aula ou mesmo na escola.

Fonte: Lopes-Rossi (2011, p. 72)

Nesta pesquisa, o procedimento “Apresentacao da situagao” proposto pela
sequéncia didatica de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) foi substituido por uma
sequéncia de atividades de leitura de 10 exemplares do género critica de games.
Assim, espera-se que o professor construa um modelo didatico mais detalhado do
género, que leve ao aluno a refletir sobre as dimensdes constitutivas: aspectos
sociocomunicativos, estrutura composicional, tematica e estilo. O quadro 3, exposto
na secao 2.6 apresenta essa sequéncia de atividades utilizada.

Seguindo com essa adaptacgao, nao foi proposta uma “Producéo inicial” para
diagnodstico das dificuldades dos alunos porque se espera que, com o modulo de

leitura, os discentes estejam mais preparados para a produgao da primeira versao
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do texto escrito, especialmente se receberem algumas instrugcbdes especificas que
retomem as caracteristicas composicionais do género, ja observadas na leitura. Para
isso, foi elaborada uma sequéncia de atividades de producdo escrita que retoma a
organizagdo composicional do género, ja observada na leitura, e inclui atividades de
corregao, reescrita e escrita final do género, como detalha o quadro 4, exposto na
secao 2.6.

O aluno, assim, passa por um processo de apropriagcao das caracteristicas do
género e de produgdo, vivenciando, tanto quanto possivel, as etapas de realizagéo
do género como enunciado concreto na sociedade. Essas atividades contribuem
para o desenvolvimento das habilidades comunicativas cruciais para seu letramento.

No toépico seguinte, a escrita sera abordada considerando-se o contexto de

producao de escrita de um género discursivo.

1.4 A producao escrita

O filésofo Bakhtin, ja na década de 30, criticava a forma de estudar o texto.

Para o autor, os formalistas excluiam a dialogicidade do discurso, pois:

Estudava-se o dialogo tdo somente como uma forma composicional
de construgdo do discurso, mas quase se ignorava a dialogicidade
interna do discurso (tanto na réplica como na enunciagéo
monoldgica) que penetra toda a sua estrutura, todas as camadas dos
seus sentidos e de sua expressao. (BAKHTIN, 2015, p. 52)

Dessa forma, discutiam-se as producdes textuais em seu aspecto linguistico,
levando em conta a palavra isolada. Para Marcuschi (2008), essa perspectiva nado
seria suficiente “[...] pelo fato de desvincular a lingua de suas caracteristicas mais
importantes, ou seja, seu aspecto cognitivo e social” (p. 60).

No Brasil, até a década de 80, o ensino de escrita baseou-se nessa
concepgao estruturalista da lingua com a tradicional redagdo enfocando os tipos
textuais: narracao, descricdo e dissertacdo, sem considerar os aspectos soécio-
comunicativos dos textos, como explica Lopes-Rossi (2002; 2015). Assim, os
discentes apenas reproduziam discursos prontos e descaracterizados; a produgao

de redacdes era inadequada, pois havia:
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. artificialidade das situagdes de redagao, pois o texto produzido na
escola (a redagao) ndo € um texto auténtico, ndo existe na nossa
vida social, ndo tem finalidade a ndo ser cumprir uma exigéncia do
professor ou do programa;

- descaracterizagdo do aluno como sujeito no uso da linguagem. Ele
procura reproduzir em certo “discurso da escola” ou, pelo menos,
aquilo que lhe fica como uma imagem do que a escola privilegia, do
que o professor “gosta que ele escreva”, do que |he parece “bonito”
numa redagao;

- artificialidade dos temas propostos ou pouca possibilidade de
interesse dos alunos nesses temas;

- falta de objetivos de escrita por parte do aluno, a nao ser tirar nota
ou cumprir uma exigéncia do professor;

- falta de um real leitor (exceto o professor) para o texto a ser
produzido;

- falta de acompanhamento do professor nas varias etapas de
elaboracido do texto, ou — ndo raro — ndo existéncia de etapas de
planejamento, organizacdo das idéias, revisdo do texto por parte dos
alunos;

- atitude bastante comum do professor de comportar-se como
“corretor do texto do aluno” e ndo como ‘“leitor participativo na
construgao do texto”;

- falta de &nimo do proéprio professor em relagao a corregao de um
exercicio cuja eficacia ele proprio talvez questione.

(LOPES-ROSSI, 2002, p. 135).

No entanto, a partir do comec¢o da década de 90, segundo Rojo (2008), ocorre
nos estudos linguisticos a chamada “virada discursiva”, em que nido se estuda a
gramatica pela gramatica, mas amparada em analises discursivas. O texto, entao,

passa a ser tratado como algo interativo, historico e social:

[...] multiplicando as propostas de tratamento do texto na escola
(como estrutura e forma; como acontecimento; como singularidade;
como significagdo; como exemplar de género; como veiculo de
ideologias; como instrumento de constituicdo de identidades,
alteridades e subjetividades; como instrumento de Iuta contra-
homogénica). (ROJO, 2008, p. 12).

Marcuschi (2008, p.217) corrobora esse pensamento e observa que:

[...] considera-se que a producgao textual € uma atividade que se situa
em contextos da vida cotidiana e os textos sédo produzidos para
alguém com algum objetivo. Supera-se aquela velha ideia de que a
redagao escolar € a unica forma de tratar a realidade linguistica.
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Nessa época surge, também, uma proposta de pesquisadores da
Universidade de Genebra que visava trabalhar o sentido socio-interativo da lingua
ao didatizar os géneros do discurso bakhtinianos e discutir situagdes de
comunicagao préximas a realidade do discente. Para Dolz, Gagnon e Decandio, a

pratica de producao escrita deve ocorrer no plural (2010, p. 14):

[...] os alunos tém de se apropriar e produzir diversos textos: uma
carta, um conto, uma histéria de vida, uma explicagdo, um poema,
uma instrugdo para fabricar um objeto etc. Essas diversas praticas
textuais (leitura, escrita, comunicagao oral e suas interacdes) estdo
no centro de todos os novos planos de estudo para o ensino de
linguas. Produzir e compreender uma diversidade de textos orais e
escritos é consideram como objetivo central do ensino de linguas.

Os PCN, no fim da década de 90, influenciados pelos estudos genebrinos,
também ressaltavam a importancia do texto escrito para a discussao dialdégica da
linguagem, pois “por meio da escrita do outro que, durante as praticas de produgao,
cada aluno vai desenvolver seu estilo, suas preferéncias, tornando suas as palavras
do outro” (BRASIL, 1998, p. 77).

Por esse angulo, a escrita ocorre de acordo com o contexto de produgao do
género escolhido, ou seja, em “entidades comunicativas em que predominam os
aspectos relativos a fungoes, propdsitos, acdes e conteudos” (MARCUSCHI, 2008,
p.159).

Diante disso, € interessante notar que somente a materialidade linguistica ndo
€ suficiente para produzir textos, porque € inevitavel compreender a relagao entre os
interlocutores e o contexto de produgcdo. Conforme Bakhtin (2013, p. 42), “é
necessario tirar os alunos do beco sem saida da linguagem livresca, para coloca-los
no caminho daquela utilizada na vida: uma linguagem tanto gramatical e
culturalmente correta, quanto audaciosa, criativa e viva”.

Por esse motivo, de acordo com Brait e Pistori (2012), para que a producgéo
escrita seja bem sucedida, é primordial que o estudante conhecga as caracteristicas
do género:

De maneira simplificada, pode-se dizer que, diante de um género, e
dos textos que o constituem, é necessario considerar suas
dimensodes (interna/externa), de maneira a explicitar as inter-relagbes
dialdgicas e valorativas (entoativas/axiolégicas) que o caracterizam
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enquanto possibilidade de entender a vida, a sociedade, e a elas
responder. (BRAIT; PISTORI, 2012, p. 378).

Desse modo, a leitura e a escrita como processos discursivos tornar-se-ao
menos artificiais e muito mais adequados aos enunciados concretos da atividade
humana.

Para completar, € importante perceber que a revisao e a reescrita sdo tarefas
relevantes para a producdo escrita de géneros discursivos. A seguir serdo tratados

os aspectos dialogicos da reescrita e revisao textuais.

1.5 O processo de reescrita e revisao

A concepg¢ao de linguagem para o Circulo de Bakhtin € essencialmente
dialdégica, ou seja, ha uma interagao entre quem fala e para quem se fala. Segundo
Faraco (2009, p. 126), “o que é dito (o todo do enunciado) esta sempre relacionado
ao tipo de atividade em que os participantes estdo envolvidos”.

A producgao escrita segue esse mesmo pensamento. Para Bakhtin (2001), ha
uma interagado entre o autor do texto e o seu possivel leitor, dentro das condi¢des
sécio-historico-culturais, realizadas por meio de enunciados, quaisquer que sejam

suas manifestagoes.

O dialogo, no sentido estrito do termo, ndo constitui, € claro, sendo
uma das formas, é verdade que das mais importantes, da interagao
verbal. Mas pode-se compreender a palavra “dialogo” num sentido
amplo, isto €, ndo apenas como comunicagdo em voz alta, de
pessoas colocadas face a face, mas toda comunicagao verbal, de
qualquer tipo que seja. (BAKHTIN, 2014, p. 127).

Dessa maneira, ha uma atitude responsiva-ativa por parte do individuo que
considera um interlocutor e escreve para ele, ja que, de acordo com Bakhtin (2015,
p. 55), “[...] o falante procura orientar sua palavra — e o horizonte que a determina —
para o horizonte do outro que a interpreta, e entra em relagdes dialégicas com
elementos deste horizonte”.

Menegassi (2013) observa que, na sala de aula, o interlocutor é o professor
‘que 1€, revisa e avalia os textos dos alunos para que ocorra a reescrita” (p. 219).
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Ainda, é interessante que o docente opte por estratégias para comentar a produgao

escrita de seus estudantes para:

1. Oferecer sugestdes por meio de comentarios objetivos, os
quais apontam o problema encontrado e o identificam; 2. ou
apresentar sugestdes por meio de comentarios curtos que apenas
citam a existéncia do problema, mas n&o o identificam.
(MENEGASSI, 1998, p. 22, apud GAFFURI, MENEGASSI, 2010, p.
110)

Esses tipos de revisdo textual-interativa “dialogam com o texto e com o seu
autor, podendo aparecer ndo s6 no espago pos-texto, mas no corpo e na margem do
texto” (MOTERANI; MENEGASSI, 2013, p. 225).

Portanto, segundo Gehrke (1993), ao revisar e reescrever o texto, o discente
podera pesquisar, reformular, repensar as ideias apresentadas e, por fim,

desenvolver a melhor escrita.

Quando um revisor I& um texto para revisa-lo, sua tarefa nao se limita
a construir uma representagcdo do significado do texto
(compreensao). Na revisao, o revisor constréi uma representagido da
resposta do leitor e uma representagcdo dos problemas do texto.
(GEHRKE, 1993, p. 123, apud MOTERANI, MENEGASSI, 2013, p.
223).

A competéncia escritora do estudante, assim sendo, sera trabalhada a partir

do enunciado dialogicamente construido pela assimilagdo do outro, uma vez que:

[...] todos os nossos enunciados (inclusive as obras criadas) séo
plenos de palavras dos outros, de um grau vario de alteridade ou
assimibilidade, de um grau vario de aperceptibilidade e de relevancia.
Essas palavras dos outros trazem consigo a sua expressdo, o seu
tom valorativo que assimilamos, reelaboramos e reacentuamos.
(BAKHTIN, 2011, p. 294).

Lopes-Rossi (2002) também comenta que a revisdo do texto é significativa
porque nessa etapa “o professor pode inserir nas aulas de lingua portuguesa
exercicios de analise linguistica (gramatical) e de aspectos especificos da gramatica
normativa a partir das dificuldades dos alunos na elaboragao do género escolhido”
(p.145).
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Os pesquisadores Dolz, Gagnon e Decéandio (2010, p. 37) sugerem que 0s
erros sdo “fontes de informagdes importante para situarmos, interpretarmos e
hierarquizarmos os erros, tendo em vista uma nova intervengao didatica”.

Com isso, a reescrita pode contribuir para a compreensao das caracteristicas
do género escolhido, bem como auxiliar na eficaz construgdo do texto e na
dialogicidade ativa-responsiva dos estudantes. Assim, por meio dessa atividade, o

estudante:

[...] vai ganhando condigdes de dominio da modalidade escrita,
porque vai internalizando regras de composi¢ao de géneros textuais,
consequentemente, melhorando seu desempenho redacional e
compreendendo, aos poucos, o0 mundo dos textos escritos.
(MENEGOLO, 2005, p. 3, apud LEITE, 2012, p. 143).

A priori a producido escrita na escola, com esse conceito de reescrita e
revisdo, pode parecer dispendiosa. Na pesquisa-agao relatada nesta dissertacao, a
etapa de revisdao foi bastante valorizada, de forma que os alunos pudessem
vivenciar o fato de que “escrever deve ser encarado como uma atividade concreta,
aquela que se faz para contemplar aspectos sociais” (MOTERANI, MENEGASSI,
2013, p. 221). No contexto jornalistico de producdo de criticas de games, ha
preocupagao com a revisdo dos textos e sua adequacao ao veiculo de comunicagao
e seu publico-alvo.

Pela fundamentacdo tedrica apresentada neste capitulo, o trabalho do
professor deve partir do conhecimento do género discursivo escolhido. No entanto,
verificou-se, a partir de pesquisas bibliograficas, a falta de caracterizacdo do género
discursivo critica de games que possa auxiliar na atividade docente. No capitulo
seguinte, visando a suprir essa lacuna, serao apresentados os procedimentos para
caracterizagao do género, o corpus analisado nesta pesquisa e os resultados da

analise qualitativa desse corpus.
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CAPITULO 2

Caracteristicas do género discursivo critica de games

Neste capitulo, inicialmente, serdo apresentados os procedimentos para a
caracterizagao do género discursivo critica de games a partir de suas caracteristicas
sociocomunicativas, composicionais e de estilo relativamente estaveis e os
movimentos retoricos representativos do género, a partir da analise de um corpus de
20 criticas de games (coletadas dos sites Omelete, Uol Entreté, Plano Critico e
IGNBR, entre os meses de fevereiro e abril de 2016). Assim, responde-se, a primeira
pergunta desta pesquisa: “Quais sdo as caracteristicas do género critica de
games?”. Por consequéncia, atende-se ao primeiro objetivo que é caracterizar o
género discursivo critica de games. Na sequéncia, s&o detalhados os
procedimentos para leitura e produgdo escrita desse género propostos nesta
pesquisa. Com isso, responde-se a seguinte pergunta: “Como podem ser
organizadas sequéncias de atividades de leitura e produgdo escrita de critica de
games, que contribuam para a formagao de um leitor e escritor critico? e responde-
se ao objetivo especifico “elaborar sequéncias de atividades que contemplem a

leitura e escrita do género”.

2.1 Procedimentos para analise do género discursivo critica de games

Lopes-Rossi (2006) propde uma série de procedimentos necessarios para a
caracterizagdo de um género discursivo. O primeiro € verificar os aspectos
sociocomunicativos do género, como as condi¢gdes de produgéo e de circulagéo, o
proposito comunicativo, a tematica possivel de ser abordada no género, o estilo
tipico. Na sequéncia, propde a observagdo dos elementos verbais e n&o-verbais
tipicos, identificando os que sao fixos, obrigatdrios e os que sdo opcionais. Para
completar a descrigdo dos elementos composicionais de um género, a autora propde
a observacao da organizacao retoérica do texto verbal, ou seja, nos termos de Swales
(2009), dos passos ou movimentos pelos quais o texto se inicia, se desenvolve e se

conclui. Por fim, devem ser observadas e descritas as caracteristicas linguisticas
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tipicas do género, que contribuem para seu estilo, como nivel de formalidade e
vocabulario empregados, marcas enunciativas, relagdes dialdgicas mais evidentes.

Na anadlise desses aspectos de um género, € interessante observar que
géneros e comunidades discursivas estdo intimamente relacionadas, isto €, a
producao de textos revela a intengao dos membros do grupo. Assim, a fim de atingir
suas metas discursivas (fungdes retéricas adequadas a situagdo de comunicacgao),
as comunidades podem desenvolver um Iéxico proprio. (BIASI-RODRIGUES,
HEMAIS, ARAUJO, 2009).

Para a caracterizacdo de um género, de acordo com Lopes-Rossi (2006),
deve-se fazer uma selegcdo de um corpus para analise, ou seja, de uma série de
textos produzidos por autores diferentes que possam retratar o género. E necessario
consultar estudos sobre o género, se houver, e profissionais que o produzem e que
possam descrevé-lo da perspectiva da comunidade discursiva em que ele surge.

Nessa pesquisa houve a entrevista com jornalistas de sites especializados
que atuam no mercado de games ha, pelo menos, duas décadas, com professores
de escolas que ensinam sobre como produzir games e a leitura detalhada do corpus
de 20 criticas.

Seguindo a mesma linha de proposta de procedimentos para caracterizagao
de um género, encontra-se Sobral (2009). O autor afirma que € necessario
considerar os principios macrogenéricos (esfera de producédo e circulagédo do
género, elementos de discursividade e textualidade) e microgenéricos (elementos
especificos de interagdes locutor-interlocutor) para analise dos géneros, ou seja, o
que o texto apresenta de caracteristicas que podem ser analisadas.

No macronivel, segundo Sobral (2009, p. 89), deve-se:

1. Determinar em que esfera(s) de atividade se situa o género que
mobiliza o texto a ser analisado, a fim de descrever sua forma
especifica de realizacdo de atos discursivos num dado momento
historico;

2. Desvendar o que confere, no ambito da esfera, certas
caracteristicas ao género, reconhecendo com isso que esfera e
género se constituem mutuamente;

3. Examinar, a luz desses elementos, as discursividades que se
manifestam e as textualidades mais ou menos tipicas do género em
analise, levando em conta as discursividades e textualidades que se
fazem presentes em diferentes géneros;
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4. Partir ao mesmo tempo do particular (o texto dado) para o geral (o
postulado a ser descoberto no plano do discurso do ponto de vista do
género), ou seja, das marcas que a enunciagdo deixa nos
enunciados, e do geral (o contexto em sentido amplo) para o
particular (a inser¢ao do texto num dado contexto), a fim de dar conta
do fato de que o extradiscursivo sé existe no discurso
intradiscursivizado, mas nem por isso € menos extradiscursivo (e
vice-versa).

Ja no micronivel, de acordo com Sobral (2009, p. 92), é necessario:

1. Analisar qualitativamente elementos que permitam caracterizar os
textos como membros de um género, e revelar suas especificidades
como género em termos da esfera de produgdo, circulagcdo e
recepgao;

2. Analisar as estratégias de inter-auto-formacao dos textos a partir
do género;

3. Analisar os modos especificos de esse género criar interagcao(des)
locutor-interlocutor, ou seja, as formas de autoatribuicdo de
competéncia enunciativa pelo autor objetivado;

4. Analisar os modos especificos de o locutor buscar levar o
interlocutor a aceitar as “teses” defendidas em seu projeto
enunciativo o &mbito do género.

Pode-se concluir que as propostas dos autores buscam contemplar todas as
dimensdes constitutivas de um género discursivo, e nao apenas suas caracteristicas
linguisticas. Para esta pesquisa, optou-se pelos procedimentos de caracterizagcédo de
um género propostos por Lopes-Rossi (2006) pelo fato de apresentarem categorias
mais especificas e mais didaticas para os propdsitos desta pesquisa. Assim, o
corpus descrito a seguir sera analisado com relagdo a: condicdes de produgdo e
circulacdo do género; tematica; proposito comunicativo; estilo; organizagao
composicional verbal; organizacdo composicional nado verbal; caracteristicas

linguisticas tipicas; relagdes dialdgicas mais evidentes.

2.2 Analise do corpus

O corpus utilizado nesta pesquisa constitui-se de 20 criticas de games
coletadas em quatro sites diferentes: UOL Entreté, Plano Critico, IGNBR e Omelete,
com cinco exemplares de cada local. As criticas foram publicadas entre os meses de

fevereiro e abril de 2016. Os titulos das cinco criticas selecionadas do Uol Entreté
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foram os seguintes: Tom Clancy's The Division; Plants vs. Zombies: Garden Warfare
2; Far Cry Primal; Street Fighter V; LEGO Marvel's Avengers. Os titulos das cinco
criticas selecionadas do Plano Critico foram as seguintes: Hitman; Far Cry Primal;
Unravel; Street Fighter V; Pokemon Stadium. Ja do site IGNBR foram as seguintes:
Review Quantum of Break — Senhor do Tempo, Review Tom Clancy — A cidade que
nunca dorme, Review Plants — O inimigo agora é outro, Review Far Cry Primal — E
pau, é pedra e Review Unravel — Desatando os nds. No site Omelete as cinco
analisadas foram: Quantum Break, The Division, Plants vs. Zombies Garden

Warfare 2, Unravel, Street Fighter V.

2.3 Caracterizagao do género: aspectos discursivos e sociais

Conforme Assis (2007), a histéria dos games comegca em 1972 quando a
empresa Atari produz o primeiro jogo: um modelo de pingue-pongue. Na mesma
data, ainda de acordo com o autor, fez-se necessaria a criagao de revistas com o
objetivo de trazer as novidades do mundo dos games e dicas para os jogadores.

Daquela época até hoje, muitas empresas surgiram e 0S avangos
tecnoldgicos trouxeram uma nova geragdo de games com padrdes de imagens e
sons de alta definicdo — muito mais parecidos com produg¢des hollywoodianas de
cinema.

Sobre condi¢gbes de producgdo e circulagdo do género, contexto, propdsito
comunicativo e aspectos discursivos e sociais, pode-se dizer que o contexto
enunciativo do género critica de games € a internet. Essas criticas sdo escritas por
colaboradores e jornalistas dos sites e as informagdes sdo obtidas por meio de
releases das desenvolvedoras dos jogos. O género € lido por pessoas que querem
conhecer o0 game e buscam informagdes sobre o jogo. Dependendo da avaliagéo, o
leitor pode adquirir ou ndo o jogo.

Com a chegada da internet, houve um boom do jornalismo de games com a
proliferagdo de blogs e paginas produzidas por fas. Segundo Assis (2007), as
editoras de revistas especializadas comegaram a criticar a ma-qualidade dos textos
e, no inicio de 2007, a International Game Journalists Association e o site Game
Press publicaram o The Videogame Style Guide and Reference Manual, uma cartilha

com regras de estilo e padronizagao para os jornalistas de games.
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O guia se preocupa com as escolhas lexicais, ja que “jornalism is about clear;
concise communication” ' (THOMAS; ORLAND; STEINBERG, 2007, p.8).

Em uma tentativa de padronizar a escrita das criticas, o manual lista uma

série de regras a seguir no momento da redacado do texto critico: “avoid first and

second-person references in your reviews [...] avoid using the frase “hours of

gameplay” to describe the longevity of a game [...] avoid cleverness and word games
[...]” 2 (THOMAS, ORLAND, STEINBERG, 2007, p.77).

Ao mesmo tempo, procura explicar a diferengca entre review (resenha) e

critica.

[...] A review might encourage players to check out World of Warcraft
by describing what it is, championing this feature or that and giving it
a place in the world of massively multiplayer online games. A critical
piece might explore what it means when so many adults spend so
much of their leisure time pretending to be winsome elves (THOMAS;
ORLAND; STEINBERG, 2007, p. 97) 3

Em outras palavras, as resenhas descrevem o instrumental do jogo, enquanto

as criticas respondem a grandes questdes envolvendo comportamentos.
Nessa linha de analise, Klosterman (2006, apud ASSIS, 2007, p.57), cré que

o jornalismo critico de games estd mais preocupado em instruir os jogadores e nao

em ir além:

Eu reconhego que muitas pessoas escrevem resenhas de videogame
e que ha revistas inteiras e uma miriade de sites dedicados ao
assunto. Mas o0 que essas pessoas estdo escrevendo nao €
realmente critica. Quase sem excegdo, trata-se de dicas para
consumidores; dizem a vocé que jogos antigos e novos se parecem,
e que tipo de experiéncia de jogo eles proporcionam, e se ele tera
sucesso comercial. E informagao expositiva. Até onde eu saiba, ndo
ha nenhum grande critico especializado em explicar que tipo de
sentimento se tem ao jogar determinado jogo, bem ha ninguém
analisando o que jogos especificos significam em qualquer contexto
externo ao jogo em si. Nao existe uma Pauline Kael da escrita de
videogames. Nao existe um Lester Bangs da escrita de videogames.
Estou comecando a suspeitar de que nunca havera uma voz critica

! Jornalismo ¢ sobre comunicagdo clara, concisa. Em tradugdo livre da pesquisadora.
2 Evite referéncias de primeira e segunda pessoa em suas resenhas [...] evite o uso da frase "horas de gameplay"
para descrever a longevidade de um jogo [...] evite (usar) vocabulario de games e habilidade. Em tradugao livre

da pesquisadora.

3 Uma resenha pode encorajar os jogadores a testar o game World of Warcraft por descrever sua jogabilidade,
como passar de fases e demonstrando como o jogo funciona em ambientes com varios jogadores on-line. A
critica pode explorar o que significa para muitos adultos gastarem o seu tempo de lazer mergulhados em um
mundo de fantasia. Em tradugao livre da pesquisadora
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com autoridade dentro do mundo dos games, 0 que € interessante
por diversas razoes.

O editor chefe de entretenimento da UOL, Diego Assis, em conversas com
essa pesquisadora, concorda com a tese de Klosterman (2006) de que € necessario
situar o videogame em um contexto cultural maior do que esta inserido. Segundo o
jornalista, as criticas de videogames sao pobres porque “ndo falam da cultura, da
historia, dos valores, ficando apenas no instrumental”. Essa afirmagao foi
corroborada pelo jornalista André Forastieri, que relatou as dificuldades atuais no

jornalismo critico cultural. De acordo com Forastieri (2012, p. 1):

As perguntas que o jornalista cultural tém de responder sdo s6 duas:
primeiro, o objetivo da obra tem algum mérito? Segundo, o objetivo
foi alcangado? So. O resto é perfumaria. Vale para o impresso, vale
mais ainda para a Web. Até porque na rede, ndo é preciso descrever
a musica; qualquer um baixa. Nao é preciso listar a filmografia do
diretor, ou sua histéria etc. Basta lincar para as melhores fontes de
informacdo. E contribuir com o que interessa: uma visdo pessoal,
Unica, e implacavel. Jornalismo critico do século XXI: sem fronteiras,
sem piedade.

O professor de games da RedZero, Paulo Ferreira, em didlogos com essa
pesquisadora, discorda das teses defendidas pelos jornalistas. Para o instrutor, as
pessoas procuram as informagdes criticas em comunidades e confiam nas
recomendacgdes de amigos, pois “a experiéncia pessoal e a sensagao, quantas
horas isso vai me render, é a informacao que o gamer quer saber”.

Conclui-se, portanto, que, apesar das tentativas de profissionais da
comunicagao, dos inumeros sites e publicagdes sobre o assunto, seja na internet,
seja na midia especializada, ndo ha um consenso de como deveria ser caracterizada
idealmente a critica de games.

Nas sec¢des a seguir, analisaremos o corpus coletado para saber como séo as

criticas disponiveis.

24 Caracterizagao do género: organizagao composicional

Com relagdo a organizagcdo composicional verbal e organizagao

composicional nao verbal do corpus, observou-se o que segue.
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Todas as criticas apresentam data (dia, més e ano) disposta antes ou depois
do titulo, junto com o nome do autor do texto. J& com relagcdo as caracteristicas
verbais e nado verbais dos textos, percebeu-se em dois sites um box informativo a
parte, com dados (ficha técnica) sobre a Desenvolvedora do Game, a Distribuidora,
a data do langamento, o Género e as plataformas disponiveis. A figura 4 a seguir

exemplifica essas caracteristicas.

FIGURA 4: Exemplo de ficha técnica de um jogo

Lenuns jugus Bal
' - - - -
Tom Clancy's The Division v o s
Novo jogo inspirado pela obra de Desenvolvedora: Massive Entertainment
Tom Clancy € RPG massivo anline Langamento: 08/03/2016

Distribuidora: Ubisoft
Suporte: Multiplayer online
pessoa. Género: MMO

D Geo) (FT) Qtimo
TUDO SOBRE O JOGO m GALERIA ViDEOS

Fonte: http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/tom-clancys-the-division.htm

com jogabilidade de tiro em terceira

Com relacéo aos recursos graficos, todos as criticas apresentam imagens de
partes do game para ilustrar as informagdes descritas, como novos personagens ou
cenarios de acgdo. O site IGNBR coloca legenda nas imagens. De acordo com o
Manual de redagédo da Folha de Sdo Paulo (2013, p. 78), a legenda “[...] deve ser
atraente e conquistar a atencao. [...] deve dar informacgao adicional sobre o contexto
em que a foto foi tirada [...] deve atender a curiosidade do leitor [...]". No caso citado,
a legenda contribuiu para trazer mais humor para a imagem.

Outro ponto em comum nas criticas analisadas é que o titulo utilizado na
critica € o nome do jogo, acompanhado da palavra “analise”. No site IGNBR, além
do nome do game, a critica tem um titulo proprio. O jornalista Diego Assis, em
conversas com essa pesquisadora, faz ressalvas quanto a escolha gramatical dos
trés sites e lembra que o propdsito do titulo é “provocar uma reagao e atrair o leitor”.

Todas as criticas sdo assinadas. O nome do responsavel pelo texto esta logo
abaixo do titulo. O site Plano Critico, ao final, disponibiliza um resumo estilo “quem

€” o0 escritor da critica.
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As criticas possuem marcadores de avalicdo. Os sites Uol Entreté e IGNBR,
concedem nota em forma de niumeros e escala — ruim, bom ou 6timo; o Plano Critico
em forma de “estrelas” — de 1 a 5, sendo de ruim a 6timo, gradativamente; o
Omelete, em forma de “ovinhos estalados” — de 1 a 5, da mesma forma citada. As

figuras cinco, seis e sete exemplificam os marcadores de avaliagao.

FIGURA 5: Exemplo de avaliagao do site UOL

Far Cry Primal (¢ |w|o|in|o

Jogador precisa lutar contra feras Desenvolvedora: Ubisoft
selvagens para sobreviver em Lancamento: 02/2016
e T Distribuidora: Ubisoft
i Suporte: 1 jogador
Género: FPS
IGDY s JEED Excelente

TUDG SOBRE D JOGO ANALISE GALERIA ViDEOS

Fonte: <http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/plants-vs-zombies-garden-warfare-2.htm>

FIGURA 6: Exemplo de avaliagao do site Plano Critico

Critica | Far Cry Primal

Por Matheus Fragata em margo 11, 2016 W @planocritico

o Pk s

Avaliacdo

Fonte: <http://www.planocritico.com/critica-far-cry-primal/>



http://www.planocritico.com/critica-far-cry-primal/
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FIGURA 7: Exemplo de avaliagao do site IGN BR

Unravel

-~ Estética refinada
-- Trilha sonora
-- Mensagem comovente

Mesmo com descuidos no quesito
mecanico, a criacao do estudio Coldwood

passa uma mensagem universal e - Regras de jogabilidade
emocionante. — Fisica inconsistente

20 DE FEVEREIRO DE 2016

Fonte: <http://br.ign.com/unravel-1/16843/review/review-unravel>

Ja com relagdo ao tamanho, os textos das criticas, em geral, sdo longos, com
no minimo sete paragrafos. As criticas dos jogos com maior repercussdao podem
passar de 20 paragrafos.

Referente aos questionamentos apontados pelos jornalistas entrevistados
sobre o jornalismo critico de games, verificou-se que a maioria das criticas coletadas
pode ser considerada review, pois descreve, em boa parte do texto, a experiéncia
pessoal do jogador, da dicas de como passar de fase e faz a comparagdo com
outros jogos. Em apenas trés exemplos, percebeu-se uma ligeira inclinagéo para a
critica, no sentido de o autor questionar aspectos existenciais da vida. Para os
profissionais da comunicagao, seria interessante que os textos deixassem de ser
apenas “instrutores de jogos” e mantivessem uma relagéo dialégica com o0 momento
sécio-historico-cultural atual. Dessa forma, seriam mais criticos — como deveriam se
apresentar — e menos revisores, ou seja, focados em se os botdes de comando
realmente funcionam. Nos exemplos a seguir, com destaques acrescentados por
esta pesquisadora, percebeu-se o dialogo entre o game e a vivéncia do individuo, o
que, de acordo com os jornalistas entrevistados, tornaria o texto ideal para o
consumo.

Ha muitas coisas bdsicas na vida que tomamos como certas.
Coisas que fazem parte de nossa existéncia de forma tao
intrinseca que paramos de dar valor -- agua, energia elétrica, o ar
que respiramos e de uns tempos para ca até mesmo a internet. Mas
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e se algo invisivel e ndo tangivel, mas ainda assim muito importante,
deixar de existir? E se o tempo deixasse de existir e tudo fosse
congelado para sempre? <http://br.ign.com/quantum-
break/20242/review/review-quantum-break>.

Um virus extremamente letal foi espalhado por Nova York através de
notas de ddélar contaminadas, em um ato terrorista executado durante
a Black Friday -- maior feriado consumista do pais mais consumista
do mundo. Logo, o virus se alastrou pela cidade, devastando a
populagdo e gerando uma situacdo de calamidade publica e caos
social. Apesar das iniciativas do governo e exército norte-americanos
para conter a epidemia e manter a ordem, Manhattan se torna um
cenario de guerra repleta de criminosos oportunistas, gangues
organizadas e faccbes fanaticas tentando resolver a situacdo de
maneira drastica e violenta. Poderia ser a manchete de um plantao
da Rede Globo, mas é a sinopse de The
Division,<http://br.ign.com/tom-clancys-the-
division/19015/review/review-tom-clancys-the-division>.

De vez em quando, somos relembrados de que as mensagens
simples podem ser as mais poderosas. A de Unravel, o jogo com
alma de independente e dinheiro da Electronic Arts que roubou a
cena na E3 2015, é uma dessas: a de que os lagcos que nos unem
sdo poderosos, capazes de resistir as intempéries e a distancia.
<http://omelete.uol.com.br/games/unravel/criticas/?key=105688>.

A pesquisadora, ao observar os textos criticos nos canais de comunicagao,
percebeu que o termo resenha € amplamente utilizado pela imprensa para descrever
livros, enquanto a palavra critica esta relacionada as outras formas de arte, como
musica ou cinema, por exemplo. No jornalismo brasileiro, observa-se que esse é um
aspecto bastante distinto do que os manuais americanos definem como review
(resenha) e criticism (critica). Assim, no corpus estudado, a maior parte dos textos
apresentava mais caracteristicas voltadas a review e menos a critica.

Por fim, apds realizada a analise do corpus, é possivel elencar a organizagao
composicional basica da critica de games:

a) Ficha técnica: Pode estar acima ou ao final do texto, e deve conter: o
nome da Desenvolvedora do Game, da Distribuidora, Data do Langcamento, o
Género e Plataformas disponiveis. Sao opcionais, o pais e a censura.

b) Titulo: O préprio nome do game. Opcionalmente alguma referéncia a
opinido do autor da critica.

c) Imagem: Sempre presente; mostra cenas do game. A legenda é opcional.


http://omelete.uol.com.br/games/unravel/
http://omelete.uol.com.br/e3-2015/
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d) Texto: Obrigatoriamente: 1) resumo do enredo; 2) experiéncia pessoal,
gameplay; 3) dicas de como passar de fase; 4) comparagao com outros jogos; 5)
informagdes sobre a desenvolvedora e/ou produtora; 6) plataforma; 7) avaliagao
geral do jogo. Opcionalmente, pode conter informagdes sobre: 1) cenario/graficos; 2)
trilha sonora; 3) dublagem; 4) personagens; 5) pontos positivos e negativos.

e) Principais critérios de apreciacdo: a jogabilidade (facil, dificil); se é
repetitivo; horas de jogo; acessibilidade; se houve melhoras na programagao (ao
comparar jogos da franquia).

f) Tamanho do texto: longo, minimo de sete paragrafos. Os jogos de maior
repercussao podem conter até 20 paragrafos.

g) Autor: Todas as criticas sado assinadas. Opcionalmente, ao final, escreve-
se um resumo sobre o autor do texto.

h) Marcadores de avalicdo: Notas de (0 a 10) ou simbolos (estrelinhas,

carinhas).

25 Caracterizagao do género: linguagem, estilo composicional e

movimentos retoéricos

Retomando Bakhtin (2011) é interessante notar que a escolha vocabular
constitui elemento importante para o estlo do género. Com relagdo as
caracteristicas linguisticas dos textos e estilo composicional, percebeu-se a
linguagem informal, o uso de girias e vocabulario especifico de games. Um exemplo,

com destaques acrescentados por esta pesquisadora, é:

Tirando esse escancarado inacabamento do game, também & uma
palhagcada ndo haver uma campanha arcade classica.
<http://www.planocritico.com/critica-street-fighter-v/>.

A palavra game é sempre utilizada para designar jogo; gameplay, para falar
da experiéncia ao jogar; platformer, para falar da plataforma; multiplayer, para mais
de um jogador; singleplayer, para jogador solitario. Vocabulos em inglés, como reset,
tornam-se verbos em portugués, como resetar, para informar ao jogador que ele

precisa recomecar o game.
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[

Notou-se, também, o uso do pronome pessoal “vocé”, sempre que o critico da

alguma dica sobre o jogo:

Vocé pode até mesmo importar os personagens do jogo anterior, ja
com os itens cosméticos e nivel de evolugcido adquiridos em dezenas
(centenas?)
<http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/plants-vs-zombies-
garden-warfare-2.htm>.

Nas primeiras publicagées sobre videogame, a utilizagdo do pronome “vocé”
era, basicamente, para instruir os jogadores sobre os games. Atualmente, percebe-
se que o pronome € utilizado por sua fungao retdrica, isto €, como uma forma de
estabelecer uma interlocucao informal com o leitor. Pelo fato de a critica de games
tratar de um tema descontraido e ser direcionada a um publico jovem, menos
convencional e mais despojado, os autores buscam a linguagem coloquial — sem
deixar de indicar a seriedade do assunto no que diz respeito aos comentarios
técnicos dos jogos. Percebeu-se também o uso do verbo na primeira pessoa do
singular, “eu”, ou do plural, “nés”, quando o critico faz referéncia a sua experiéncia
com o jogo, como mostra o destaque no excerto abaixo. O autor do texto,
necessariamente, vivencia o game, pois precisa analisar e descrever os comentarios

a respeito do jogo.

E aqui que separamos os diversos tipos jogadores de "Street Fighter
V": 0s que querem jogar com 0S amigos e 0s que querem ter uma
experiéncia mais completa e diversificada.
<http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/street-fighter-v.htm>.

Outra caracteristica marcante é o uso de substantivos abstratos, adjetivos e
adveérbios para manifestacdo da opinido do autor sobre o game. O escritor evita a
explicitagado do “eu acho” ou “eu penso” e insere sutilmente seu ponto de vista, como
no exemplo a seguir, que poderia ter como sindnimo “Eu acho que tem espaco para

personalizar o avatar.”

A personalizacao do seu avatar tem espacgo para crescer bastante
[..]<http://omelete.uol.com.br/games/the-division-
1/criticas/?key=106854>.
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E interessante notar que, nas criticas de games, a presenca da relacido
dialégica que traz referéncia enciclopédica ao jogador (leitor da critica) é constante.
A compreensdo dessas referéncias depende de o leitor ter conhecimentos prévios
sobre os textos ou discursos com os quais a critica dialoga. De acordo com Fiorin
(2006), os textos e seus enunciados estdo conectados, portanto, ha relagoes
dialégicas materializadas e que podem ser intertextuais.

Para citar um exemplo dessa relagdo dialdégica presente em uma critica, o
titulo do texto sobre o game Plants, do site IGNBR, é “O Inimigo agora é outro”
(<http://br.ign.com/plants-vs-zombies-garden-warfare-2/17555/review/review-plants-
vs-zombies-garden-warfare-2>), em uma referéncia ao filme brasileiro “Tropa de
Elite 2”.

Outro exemplo pode ser verificado no game Tom Clancy, do site IGNBR.
A seguinte oracao “O crime, muitas vezes, ndo compensa” (<http://br.ign.com/tom-
clancys-the-division/19015/review/review-tom-clancys-the-division>) € uma possivel
referéncia ao ditado popularmente pronunciado em outras vozes discursivas.

O corpus desta pesquisa foi analisado também com relagcdo aos
movimentos retoricos do texto verbal, ou seja, com relacdto a ordem de
apresentacdo e a natureza das informacdes. Esse conceito de “movimentos
retéricos”, desenvolvido por Swales (2009), especifica com mais detalhes que tipo
de informacao é requerida em cada parte do género. De acordo com o autor, no
caso de géneros com uma organizacgao relativamente estavel, essa especificagao é
muito util para guiar a producdo de um exemplar do género, de acordo com as
expectativas da comunidade onde o género circula.

Foi interessante notar que os 20 textos que compdem o corpus desta
pesquisa apresentam basicamente os mesmos movimentos retéricos, mas nao
necessariamente na mesma ordem. Cada movimento retdérico apresenta
caracteristicas relativamente estaveis quanto a informacgao que veicula, como mostra

0 quadro 2 a seguir.
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Quadro 2: Movimentos retéricos da critica de games

Movimentos retéricos da critica de games

Informagdes esperadas

Resumo do enredo

O que é o jogo e sua narrativa.

Informacdo se o jogo pode ser compartilhado
com mais jogadores

Os termos singleplayer, para um unico jogador e
multiplayer, para dois ou mais.

Experiéncia pessoal do critico ao testar o
jogo, gameplay;

Se ficou ansioso, surpreso, decepcionado, se o
jogo chamou a atengédo, enfim, o que foi observado
na gameplay.

Tempo de jogo

O tempo de cada fase ou quanto tempo leva para
finalizar o game.

Dicas do jogo (como passar de fase)

Instrugbes sobre o que fazer para ultrapassar os
obstaculos impostos pelo jogo.

Comparagao com outros jogos (da franquia ou
concorrentes)

A diferenca entre os games da franquia e os
aspectos positivos e relativos em comparagéo a
outros jogos.

Cenarios (os chamados “graficos”)

Se os graficos sdo coloridos; apresentam maior
semelhanga com a realidade; mudam de acordo
com o personagem.

Sons e trilha sonora

Se jogo possui musica e qual tipo.

Dublagem

Se ha dublagem para a o portugués.

Caracteristicas dos personagens

Caracteristicas fisicas dos personagens e 0 que
fazem.

Informagbes sobre a Desenvolvedora e/ou
Produtora

Quantidade de games que a produtora langou nos
ultimos anos e comparagao entre os produtos.

Plataforma (Xbox, PC, PS4)

As plataformas em que é possivel jogar;

Avaliagdo geral do jogo

Pontos fortes e fracos do game.

Essas caracteristicas do género critica de games constatadas na analise do

corpus desta pesquisa e a fundamentacido tedrica sobre leitura e producao de

géneros discursivos expostos no capitulo 1 possibilitaram compreender o que € uma

critica de games e criar uma proposta de sequéncias de atividades para a leitura e

producgao escrita de games, como exposto a seguir.

2.6

O que é uma Critica de Games?

Em consoante ao que foi discutido nas secdes anteriores sobre as

caracteristicas do género critica de games, é possivel descrever quais sdo seus

aspectos discursivos, sua organizagao composicional, de linguagem, estilo e seus
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movimentos retoricos. A critica de games é um texto longo, disponibilizado nas
midias digitais especializadas sobre o tema e anteriormente divulgado ao
langamento de um novo jogo. O texto apresenta imagens do game, o dia, més e ano
da publicagcdo e o nome do critico. Ao final de cada critica, ha uma nota avaliativa do
jogo, o que demonstra que o autor teve de vivenciar o game para escrever sobre ele.
A critica, normalmente, € iniciada com o resumo do enredo, comparagdes com
outros jogos (da mesma franquia ou de empresas diferentes). As experiéncias
pessoais — gameplays — sao aspectos relevantes, pois determinam se o game é
vantajoso para o leitor adquiri-lo ou ndo. O texto também pode conter instrugoes
sobre o que fazer para passar as fases do jogo. A linguagem da critica é,
primordialmente, informal, com o uso de girias e vocabulario com diversas
expressdes em lingua inglesa. Os termos aproximam o publico-alvo do autor do
texto, assim como a utilizagdo dos verbos na primeira pessoa do singular ou do
plural ao descrever a gameplay. Além disso, o critico utiliza adjetivos, advérbios,
substantivos abstratos ou girias para expor a opinido pessoal sobre o game, o que
pode, de certa forma, mascarar sua posigao individual e transmite uma sensacao de
verdade sobre o que esta escrevendo. O texto contém, também, informacdes sobre
os cenarios (graficos), as personagens, a trilha sonora, a plataforma e, por fim, a
avaliacao geral, com pontos positivos e negativos. Em todos os aspectos descritos,
€ possivel inferir a opinido do critico por meio da linguagem utilizada. Nas criticas ha
pouco espaco para discussdes sobre as “vivéncias de mundo” do jogador e muito
mais abordagens sobre a jogabilidade. A seguir um exemplo de critica de games

com as respectivas caracteristicas.
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Figura 8: Exemplo de critica de games com inferéncias

Fonte: < http://br.ign.com/plants-vs-zombies-garden-warfare-2/17555/review/review-plants-vs-
zombies-garden-warfare-2>

i

PLANTS VS. ZOMBIES: GARDEN WARFARE 2 REVIEW

Nome do
critico e

O INIMIGO AGORA E

POR BRUNA PENILHAS-> 1 DE MARCO DE 2016 A jdeia da PopCap Games de
levar sua franquia mobile Plants vs. Zombies para os consoles parece ter
dado certo. Apés transformar a guerra entre vegetais e mortos-vivos em
um jogo de tiro em terceira pessoa com Garden Warfare, em 2014, o
estudio retorna com uma continuagao ainda mais carismatica e rica em
conteudo. Dessa vez, Plants vs. Zombies: Gardesarfare 2 Toi lancado

comparagoes,
plataforma

simultaneamente para PlayStation 4, Xbox One e PC -- o primeiro foi
exclusivo temporario do console da Microsoft.

simultaneamente para PlayStation 4, Xbox One e PC -- o primeiro foi
exclusivo temporario do console da Microsoft.

A primeira novidade notavel € a adicao do Gramado de Batalha, uma c L.
espécie de lobby aberto que retine areas interatiW enarios
modos e atividades do game. O espago € separado entre o quintal das

plantas, o cemitério dos zumbis € uma zona neutra onde os dois lados

entram em confronto. E uma maneira inteligente e recreativa de juntar .
e = = - Linguagem:
todo conteudo do jogo em um unico ambiente. iy A
maneira
recreativa e
Primeiro trailer de Plants vs. Zombies Garden Warfare 2 . . ’
inteligente
Além das oito classes do primeiro game, Garden Warfare 2 adiciona seis Personagens
novatos na lista de personagens jogaveis, oferecendo ainda mai

opcdes para as estratégias de batalha. No lado d as, temos a
chegada de Rosa, Citrinador e Coronel Mitfio. No time dos zumbis,
Supermioloz, Capitdo Barbamorta e Zumbinho completam o catalogo.
No total, ashooter inclui 14 classes (sete para cada equipe) muito bem Linguagem: “shooter”
balanceadas. Com a estreia da Rosa, por exemplo, os jogadores podem
optar pelo uso de habilidades com uma pegada mais arcana. Ja




optar pelo uso de habilidades com uma pegada mais arcana. Ja |

Jogabilidade
Supermioloz adiciona uma jogabilidade baseada nW g
corpo. E importante também ressaltar o valor que i€ Garden ‘
Warfare da para os curandeiros -- aqui, representados pelos veteranos

Girassol e Cientista. |

Para acompanhar os combatentes, Plants vs. Zombies oferece uma
quantidade surpreendente de itens personalizaveis e personagens

variantes, aspecto que compde grande parte da graga do game -- basta

Dicas do jogo

dizer que vocé pode controlar uma planta carnivora vestida de
unicérnio. Todo este conteudo pode ser desbloquea
figurinhas, com a compra de pacotes por meio de moedas do jogo.
Assim como antes, coletar dinheiro ndo € uma tarefa complicada -- uma
rodada de Mata Mata pode render entre 2 mil a 3,5 mil moedas. A dica é
tentar se controlar e ndo gastar tudo nos conjuntos mais baratos -- os
mais caros oferecem itens raros e desbloqueia personagens. Assim
como na vida real, abrir pacotes de figurinhas pode se tornar uma
atividade viciante em Plants vs. Zombies 2.

No quesito de experiéncia single-plaver, Garden Warfare 2 evoluiu Linguagem'
consideravelmente. Além de agora ser possivel aproveitar todos os P ) .
i . . . singleplayer
modos jogo de maneira solo ou em cooperativo local, os jogadores
podem completar missdes em uma camp } -player -- algo que |
ajuda bastante na coleta de moedas. Embora o incetivo de atividades Gameplay -
para um unico jogador seja uma boa pedida para a franquia, as tarefas . n .
. . experiencia
oferecidas pelo game sao repetitivas e de curta duracao.
Imagens do
game

Rosa, Coronel Milho e Capitdo Barbamorta sdo alguns dos novos
personagens.

Entre os modos multiplayer disponiveis, esta o retorno de modalidades
familiares de jogos shooter -- Derrubadas em Equipe é o famoso Mata
Mata, enquanto Dominacao Territorial lembra o classico Capture a
Bandeira. Embora o game ofereca o modo Capacho, em que os
jogadores ndo podem usar variantes e customizaveis, chmaking
de GW2 pode ser frustrante para os iniciantes, Uma vez que mistura
jogadores de varios niveis em uma unica partida.

Jogabilidade

Com tantos modos, habilidades e classes, Garden Warfare 2 peca em .

) . Dicas e
nao oferecer um tutorial mais complexo. O game comeca colocan .
jogador no controle do Girassol, mas sem explicar mui etalhes de comparagoes

jogabilidade. Aqueles que conhecem o primeirgjogo terao maior
facilidade para lidar com as novidades e controle dos personagens, que
permanece o mesmo. No entanto, entender como funciona as
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facilidade para lidar com as novidades e controle dos personagens, que l
permanece 0 mesmo. No entanto, entender como funciona as
habilidades de cada um dos 14 personagens podera ser uma tarefa
complicada para os novatos.

Imagens do
game

Graficos bonitos ndo € uma novidade para Garden Warfare e o segundo

game da série conseguiu evoluir bastante os aspectos visuais, mes Cenarios/Graficos

que usando o mesmo motor grafico que seu antecessorAS animagoes
dos personagens colaboram imensament: ra deixar o shooter mais
divertido, bem como os sons que cada um dos personagens emitem --
destaque para o barulho fofo que o Girassol faz quando pula. Embora os
cenarios sejam ricos em detalhes, tudo, com exceg¢ao das luzes e
personagens, & estatico -- ndo ha movimentagao no céu, arvores ou até
mesmo ha agua.

I Quem deve jogar este game?

Assim como no primeiro titulo da série, a maioria dos jogadores que

encontrei nas partidas onli - = n Warfare 2 Oplnlao Pessoal:

eram criancas (todas elas conversam fervorosamente por meio do chat “a maioria dos
do jogo). Mesmo com uma tematica totalmente diferente dos shooters jogadores que
tradicionais e um visual cartunesco, GW2 é carismatico o suficiente para encontrei”

proporcionar boas experiéncias para jogadores adultos. Mas, se vocé

nao curte personagens fofos e seu real interesse envolve enfrentar

< AZo-é-o-lugar .
soldados com t-exoo.:esquelet.os radlca|s_. Garot.en vv.:xl fare Dl g nguagem:
certo para vocé. S6 ndo deixe que o visual divertido enfatize seu

) , ) i “personagens
preconceito antes mesmo de experimentar uma jogatina com estas fofos”
plantas determinadas e zumbis vegetarianos. I ’
exoesqueletos

radicais”
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O VEREDICTO

Mais uma vez, a PopCap consegue impressionar ao nao abandonar a

fidelidade com suas origens. Incrementando boas novidades no m Avalicéo Geral

single-player e aumentando a variedade de classes j . Plants vs.
Zombies: Garden Warfare 2 € uma boa sequéncia para os fas da

série. Mais do que antes, o visual cartunesco e cheio de detalhes
combinam com seus personagens, enguanto os itens customizaveis e as
habilidades vestem bem em seus portadores. Um matchmaking
desequilibrado e a auséncia de um tutorial mais complexo podem
dificultar a vida dos jogadores nas primeiras horas de jogatina, mas o
balanceamento entre as classes consegue acertar o ecossistem
jogo. Um shooter comicamente desafiador, capaz Air pessoas de
todas as idades e que n3o bate sempre na mesma tecla. No fim das
contas, Garden Warfare 2 € o retorno de uma franquia muito bem-vinda
para o género de jogos de tiro.

Dicas

Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2

-- Variedade de itens
customizaveis

-- Animacéo dos
0 retorno de Plants vs. Zombies: Garden b

Warfare 2 ¢ um sopro de carisma e -~ Loja de figurinhas
diversao no género de jogos de tiro.

-- Balanceamento entre
classes
1 DE MARCO DE 2016

Cendrio estitico

Matchmaking
desequilibrado

Auséncia de tutorial

Nota

Pontos
positivos e
negativos
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2.7 Sequéncias de atividades para leitura e escrita de critica de games

A producgao escrita requer que o estudante conhega o género a ser produzido,
0 que pode ser feito com uma série de atividades de leitura para a apreensao das
caracteristicas discursivas, tematicas e composicionais do género, o0 que inclui seus
aspectos verbais e ndo verbais, como ja exposto no quadro 1 apresentado na p. 39.

De acordo com Lopes-Rossi (2011, p. 75), essa etapa — ou primeiro mdodulo

de um projeto de producéao escrita — € elementar para o leitor tornar-se proficiente:

A sequéncia de atividades desse primeiro modulo contribui para o
desenvolvimento de habilidades de leitura dos alunos (um projeto,
isoladamente, nao vai transformar o aluno num leitor proficiente da
noite para o dia, mas € um passo a frente e o prepara para a
producao escrita no sentido de dota-lo dos conhecimentos, ainda que
basicos, sobre o género.

O quadro 3 a seguir apresenta a sequéncia de atividades para leitura de
critica de games proposta a partir dos pressupostos tedricos apresentados no
capitulo 1 e das caracteristicas das criticas de games que se consideram ensinaveis

€ necessarias para o conhecimento dos alunos.
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Quadro 3: Sequéncia de atividades para leitura do género Critica de games prototipica

Procedimentos de leitura para os varios exemplares do género
selecionados

Dimensbées constitutivas
da critica de games a
serem conhecidas e
compreendidas

1.  Questionamentos sobre conhecimentos prévios dos alunos sobre | Aspectos
0 género e comentarios para ampliagdo desse conhecimento, se | sociocomunicativos do
for necessario. género.
a) Vocé conhece critica de games?
b) Onde sao publicadas as criticas de games?
c) Vocé jaleu alguma critica?
d) Qual é o propdsito da critica de games?
e) Por que vocé ou as pessoas leem criticas?
f) O que pode ser abordado em uma critica?
2. Leitura global da critica e objetivos de leitura. Proposi¢cdes basicas da
a) O titulo ja demonstra que o texto se trata de uma critica? critica selecionada.
b) Quem é o autor do texto?
c) O objetivo da critica é falar negativamente ou positivamente do
game? Vamos ler para verificar nossa hipétese?
3. Leitura detalhada da critica. Movimentos retdricos da
a) Qual a parte da critica em que se apresenta o resumo do enredo | critica, especialmente:
do game? (Indique o inicio e o final desse resumo.) e Enredo
b) Grife as palavras e/ou frases que expressam a opinido do autor | ¢ Comparacgéo entre
da critica ou que permitem perceber se ele gostou ou ndo do jogos
game. ¢ Dicas do jogo
¢) Que aspectos do game o autor destacou em sua critica? Porque | o Avaliago geral
ele gostou ou ndo gostou desses aspectos? « Pontos positivos e
d) De todos os comentarios, qual parece ser a principal qualidade negativos
ou o principal defeito do game, na opinido do autor da critica?
e) A linguagem da critica é para um publico mais jovem ou mais
velho?
f)  Vocé acredita que a linguagem mais informal foi utilizada s6
porque esta na internet?
g) Se fosse em um jornal, a linguagem seria diferente?
4. Posicionamento critico do leitor
a) Com essa critica, vocé se sentiu bem informado sobre o game? O conteudo tematico da
b) Vocé acha que os leitores ficardo com vontade de jogar o game? | critica em dialogo com o
Por qué? conhecimento de mundo
c) (Se a critica foi desfavoravel ao game). Vocé acha que os leitores | do leitor.
ndo devem jogar o game por causa da apreciagdo negativa
apresentada nessa critica?
d) Em sua opinido, a critica deve ser escrita para qual publico?
Jogadores de games? Nao jogadores de games? Gamers? Pais
de gamers?
e) Vocé acredita que a critica tem de ser escrita somente para a
internet?
f)  Quais aspectos vocé considera importantes em uma critica e por
qué?
g) A partir da sua observagéo das criticas, qual seria uma estrutura
ideal para a critica de games?
h) O que falta falar nessa critica lida?

Alguns aspectos apontados na segao 2.5, como por exemplo as informacgdes

sobre a Desenvolvedora e/ou Produtora e a plataforma do jogo n&do foram discutidos
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no estudo com os alunos, pois ndo foram considerados, por essa pesquisadora,
quesitos de julgamento analitico variaveis, ou seja, o game nao se comporta de
forma diferente seja na plataforma X-Box, seja no PC, por exemplo. Os dados
apresentados no quadro 2 sao relevantes e figuram nas criticas, no entanto, nao
necessariamente sao passiveis de extensas avaliagoes.

Apos essa etapa de leitura e conhecimento das caracteristicas do género
critica de games, o segundo moédulo didatico desta pesquisa trata da produgao
escrita. De acordo com a fundamentacgao tedrica exposta no capitulo 1 a respeito de
sequéncia de atividades de produgao escrita, é interessante que o professor realize
um planejamento do que sera produzido e exponha aos discentes as tarefas que
serao necessarias para a escrita do género.

Na critica de games, objeto desta dissertagcdo, o primeiro passo foi escolher
0s jogos, de acordo com a faixa etaria dos alunos, que seriam alvos das criticas a
serem produzidas. Em seguida, foi proposto que os alunos testassem os jogos com
olhar indagador e profissional — sem o intuito de lazer ou apenas como jogadores
amadores. Apos, os estudantes escreveram os textos observando os seguintes
aspectos dialdgicos: publico leitor (publico-alvo) e seu suposto perfil, a partir das
discussodes realizadas em sala de aula.

O quadro 4 a seguir apresenta a sequéncia de atividades para escrita de
critica de games, considerando as etapas do planejamento que o aluno tem que

fazer para elaborar a sua critica e as informagdes tipicas do género.

Quadro 4: Sequéncia de atividades para escrita de games

1. Objetivo da produgéo escrita: analisar um game, anotar informagdes para escrever uma
critica para ser publicada em um site. A critica deve conter as seguintes informagoes.

Parte inicial do | Apresentacdo do jogo, informagdes sobre desenvolvedora, plataforma e
texto comparag¢ao com outros jogos.

Desenvolvimento Informagdes sobre gameplay, tempo de jogo, cenarios, personagens, trilha
do texto sonora, dublagem e dicas de como passar de fase.

Finalizagao do | Opinido sobre o jogo com pontos positivos e negativos. Avaliagédo geral.

texto

2. Escrita da primeira verséo.

3. Leitura da primeira verséo pelo docente e sugestdes para reescrita.

4. Reescrita observando os aspectos composicionais do género e aspectos gramaticais, de
acordo com a norma padréo da lingua.

5. Escrita final.

6. Diagramacéo da critica para ser publicada em um site, com inser¢do de imagens (cenas do
jogo, obrigatoriamente, e foto do autor, opcionalmente).

7. Publicagdo das criticas.
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Observa-se que a sequéncia de atividades de produgdo escrita prevé o
processo de reescrita e revisdo. Aqui a intervencdo do professor se faz oportuna,

pois, segundo Lopes-Rossi (2011, p. 77):

[...] essa etapa de correcdo dos textos pode permitir ao professor
selecionar dificuldades gramaticais dos alunos e usa-las em
exercicios de analise linguistica, em outros momentos de aula.
Certas dificuldades decorrentes de caracteristicas especificas do
género discursivo a ser produzido podem ser previstas e abordadas
em exercicios especificos paralelamente as atividades de producgao
escrita.

Por ser um texto longo de forma opinativa todos os aspectos gramaticais
estdo envolvidos: crase, pontuagdo, concordancia, uso de pronomes relativos,
classes de palavras etc. Sdo aspectos linguisticos que sempre trazem duvidas aos
alunos. A sugestao é que o professor avalie 0s casos em que € preciso realizar uma
revisdo da gramatica normativa para auxiliar na producgao escrita. Perceber em quais
aspectos da redacdo ha mais dificuldades, selecionar os trechos e discutir em sala.

Outro aspecto mais especifico € o uso de substantivos abstratos, adjetivos e
advérbios para a explicitacdo da opinido do autor. Os discentes podem ter uma
tendéncia a expressar a opiniao com as frases “eu acho” ou “penso que”. Seria
interessante o docente indicar que o uso de determinados termos nas criticas de
games demonstra as opinides pessoais de forma mais sutil e mais elegante para o
estilo jornalistico. Para citar um exemplo, no texto do Far Cry, do site Plano Critico,
uma opinido como “Eu acho que o ambiente visual e a trilha sonora...” foi
manifestada por:

A ambientag&o visual e sonora do jogo, é o que ele tem de melhor
[...] <http://www.planocritico.com/critica-far-cry-primal/>.

A etapa final de todo esse processo de producdo € a divulgagdo das
producdes dos discentes.
No capitulo seguinte serdo apresentados o contexto da pesquisa e os

modulos de leitura e escrita desenvolvidos em sala de aula.


http://www.planocritico.com/critica-far-cry-primal/
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CAPITULO 3

A pesquisa-agao: contexto e procedimentos metodolégicos

Neste capitulo, inicialmente, apresentam-se a escola, objeto da acédo desta
pesquisa, € o perfil dos alunos participantes. Em seguida, sdo expostos os
procedimentos adotados para o desenvolvimento dos modulos de leitura e producéo

escrita da critica de games.

3.1 A escola

A Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) Arquiteto Luis Saia,
localizada a Rua Américo Gomes da Costa, n° 93, Vila Americana — Sdo Paulo-SP
foi o local de realizagdo desta pesquisa-acado. A unidade escolar esta situada na
regidao central de Sdo Miguel Paulista (Zona Leste), préximo ao Mercado Municipal
Ameérico Sugai, a grandes lojas de departamentos como “Casas Bahia” e “Magazine
Luiza”, a estacao de trem e ao terminal rodoviario. Portanto, € uma area que atende
a todas as necessidades da populagdo. Por conta disso, frequentam a escola
estudantes do proéprio bairro e de locais vizinhos. As familias dos alunos séo de
classe média a média baixa.

A unidade funciona das 7h00 as 23h00. Os horarios sao divididos da seguinte
forma: 7h00 as 12h00, para Ensino Fundamental | (1° a 5° anos); 13h30 as 18h20,
para Ensino Fundamental Il (6°, 7°, 8° e 9° anos); e 19h00 as 23h00, para EJA.

A escola possui 1.218 alunos matriculados, sendo 389 no periodo da manha,
456 no periodo da tarde e 283 no periodo noturno. Ha ainda 90 alunos, no periodo

integral.

3.2 Os participantes da pesquisa e o projeto extracurricular Expandindo

Horizontes

A pesquisa foi desenvolvida com 13 estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental Il, no segundo semestre de 2016. A faixa etaria dos alunos é de 13

anos, sendo quatro meninas e nove meninos participantes das aulas.
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A pesquisadora € docente-voluntaria de Lingua Portuguesa e Literatura na
escola desde 2014. A cada ano, a pesquisadora apresenta um projeto para a
direcdo da unidade e o desenvolve em sala de aula uma vez por semana, nas aulas
de Lingua Portuguesa. No caso desta pesquisa para a dissertagdo de mestrado, nao
foi possivel inserir o projeto Expandindo Horizontes em aulas regulares do 7° ano
devido a compromissos profissionais assumidos pela pesquisadora. Dessa forma, foi
sugerido a equipe da escola que as atividades do projeto fossem desenvolvidas em
aulas fora do horario regular, ja que a unidade faz parte do Programa Escola Integral
da Prefeitura da cidade de Sao Paulo. As aulas foram ministradas as segundas-
feiras, das 12h as 13h30.

Os estudantes — que ja conheciam a pesquisadora do ano anterior —
participaram do projeto extracurricular por adesdo. Os alunos poderiam frequentar
varios projetos em dias da semana diferentes, pois havia outras programagdes para
as disciplinas de Ciéncias, Geografia, Informatica e Educacéo Fisica.

Por conhecer os discentes de aulas anteriores, a pesquisadora iniciou o
projeto sabendo que alguns estudantes apresentavam dificuldades de escrita,
enquanto outros poderiam ser considerados excelentes alunos pelos professores da
unidade escolar.

A direcdo da escola era informada, semanalmente, por meio de dialogos,
sobre o andamento do projeto. A avaliagéo final do projeto foi realizada com a
entrega dos exemplares das criticas.

A pesquisadora criou uma pagina no Facebook e um grupo no aplicativo
Whatsapp chamado Criticas de Games, para esclarecer as duvidas a respeito das
leituras dos textos das criticas. Os estudantes e a coordenagdo pedagdgica da
escola foram adicionados aos grupos e, ao surgir algum questionamento, era
respondido.

Além disso, as tercas-feiras eram realizadas sessbes via Skype para o0s
discentes que ndo compareciam as aulas as segundas. Assim, os estudantes
poderiam conversar com a pesquisadora e com outros colegas de sala sobre as
criticas, analisar os textos, opinar e solucionar as questdes que apareciam.

A seguir sera apresentada a sintese e o cronograma das atividades de leitura

e escrita realizadas na pesquisa-acao.
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3.3 O cronograma das atividades de leitura e de produgéao escrita

O periodo de desenvolvimento da pesquisa-agao ocorreu entre os meses de
agosto e outubro de 2016. O propdsito da pesquisa agao, segundo Franco (2005), é
formar sujeitos criticos e reflexivos que reconhegam a relagao entre teoria e pratica,
em que “cada sujeito va se apropriando das mudangas que se operam em suas
significagcbes de mundo, que implicam essencialmente mudangas em sua
perspectiva como sujeito” (p. 500). Além disso, os sujeitos devem adquirir “a
capacidade de criar novas visdes, de entender os problemas de outras formas, para
além de seu repertorio atual” (p. 500).

Para o primeiro médulo do projeto — a leitura e a apropriagdo das
caracteristicas do género critica de games, foram selecionadas 10 criticas de games
que foram lidas e analisadas conforme a sequéncia didatica apresentada na secéao
2.7. A pesquisadora escolheu os textos com base na faixa etaria dos estudantes e
na popularidade dos jogos.

As atividades de leitura e escrita desenvolvidas foram sintetizadas nos
quadros a seguir. O primeiro, o quadro 5, é referente a sequéncia de atividades de

leitura.

Quadro 5 — Sequéncia de atividades de leitura

Data Texto Autor Sintese

08/08/2016 Dialogo sobre critica de games Questionamentos sobre
conhecimentos prévios do
género. Aspectos socio-
comunicativos.

15/08/2016 Critica Unravel. Site IGN Leitura em conjunto da critica.
http://br.ign.com/unravel- BR Leitura detalhada com
1/16843/review/review-unravel movimentos retdricos

apresentados no item 2.5,
inserindo a analise dos
aspectos gramaticas e
linguisticos. O adjetivo e o
adveérbio com valor opinativo.
Posicionamento critico.

22/08/2016 Critica Unravel Site Leitura em conjunto da critica.
http://omelete.uol.com.br/games/unra | Omelete Comparagdo com a critica
vel/criticas/?key=105688 anterior. Elementos em comum

nas criticas. Posicionamento do
leitor e do escritor.

29/08/2016 Critica Street Fighter Sites Plano | Leitura em conjunto da critica.
http://www.planocritico.com/critica- Critico e Proposi¢des basicas.
street-fighter-v/ Uol Movimentos retoricos. Aspectos

da linguagem. Elementos
Criticas Street Fighter - Licdo de visuais que compodem a critica.
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casa: Comparativos para ligdo de
http://jogos.uol.com.br/playstation4/a casa. Tamanho do texto.
nalises/street-fighter-v.htm

05/09/2016 Critica Lego-Marvel Vingadores Sites Leitura em conjunto da critica.
http://omelete.uol.com.br/games/lego | Omelete e Proposicdes basicas.

-marvel- Plano Movimentos retéricos.

vingadores/criticas/?key=105243 Critico Elementos que compdem a
critica. Analises verbais e

Critica Pokemon — Licao de Casa: visuais.

http://www.planocritico.com/critica-

pokemon-stadium-e-pokemon-

stadium-2/
12/09/2016 Critica Far Cry Site IGN Leitura em conjunto da critica.
http://br.ign.com/far-cry- BR e Uol Leitura global e detalhada.
primal/17036/review/review-far-cry- Classe de palavras. Pronomes,
primal adjetivos, substantivos com
valor opinativo. Conhecimentos

Critica Far Cry - Licao de casa: enciclopédicos e relagdes

http://jogos.uol.com.br/playstation4/a dialdgicas. O conteudo tematico

nalises/far-cry-primal.htm da critica em dialogo com o
conhecimento de mundo do
leitor. Licao de casa:
Comparativos. Linguagem
utilizada. Aspectos verbais e
nao verbais. Pontos positivos e
negativos.

19/09/2016 Critica Guitar Hero Site Uol Leitura em conjunto da critica.
http://jogos.uol.com.br/playstation4/a Movimentos retéricos.
nalises/guitar-hero-live.htm Elementos que compdem a

critica. Trilha sonora,
ambientacdo, dublagem.

26/09/2016 Critica Mighty No. 9 Site Uol Leitura em conjunto da critica.
https://omelete.uol.com.br/games/mi Movimentos retéricos.
ghty-no-9/criticas/?key=110801 Conteudo tematico. Topicos

que compdem a critica.

O quadro 6 refere-se a producgao escrita dos alunos.

Quadro 6 — Sequéncia de atividades de escrita

Data Atividade Sintese
03/10/2016 Analise dos jogos escolhidos pela Leitura para identificagdo de:
pesquisadora: Fifa Manager 12, - Proposicdes basicas;
Minecraft e Lego Batman. - Movimentos retdricos;
Inicio da produgéo escrita - Elementos que comp&em a critica;
- Conteudo tematico em dialogo com o
mundo do leitor;
- Estrutura da critica.
17/10/2016 Primeira entrega da critica Aspectos linguisticos e estruturais da
critica. Revisao e reescrita.
24/10/2016 Segunda entrega da critica Elementos que compdem a critica.
Conteudo tematico em didlogo com o
mundo do leitor. Revisdo e reescrita.
31/10/2016 Terceira entrega da critica Movimentos retéricos. Aspectos
linguisticos. Revisao e reescrita.
07/11/2016 Entrega da verséo final Critica.



http://jogos.uol.com.br/playstation4/analises/street-fighter-v.htm

75

As discussdes em sala de aula foram anotadas pela pesquisadora e os alunos
também responderam a questionarios sobre os aspectos estudados em sala, que
foram digitalizados e guardados. As licdes de casa entregues também serviram
como base de dados para descricdo e analise dos resultados apresentados no
Capitulo 4 .

Na revisdo, os textos eram lidos pela pesquisadora e depois devolvidos aos
discentes com comentarios que remetiam aos aspectos estudados e discutidos em
aula. Os estudantes, ao entregarem as criticas, muitas vezes, ja apontavam os
elementos em desacordo com a sequéncia de leitura discutida.

ApoOs a descricdo da sequéncia de atividades, € necessario realizar uma
reflexdo critica sobre o que foi proposto. Ao observar a sugestao de leitura de dez
criticas, verificou-se que nao houve atividades variadas, isto €, a pesquisadora nao
atentou ao fato de que ha diferentes formas de aprendizagem e seria interessante
intercalar a leitura dos textos com outros modulos.

Pode-se sugerir trés atividades diversas: a primeira, pintar com cores
diferentes palavras que indiquem a apreciagdo do autor; a segunda, circular os
movimentos retdricos do género; e a terceira, substituir a linguagem caracteristica da
internet por termos da midia impressa.

Dessa forma, poderia ter sido realizada outra avaliagcdo da aprendizagem,
além da apresentada nos resultados do Capitulo 4.

No capitulo seguinte serdo apresentados e comentados os resultados do

desenvolvimento da leitura e produgéao escrita do Projeto Expandindo Horizontes.
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CAPITULO 4
RESULTADOS DA PESQUISA-ACAO

Neste capitulo serdo apresentados os resultados do projeto de leitura e
producao de critica de games. Com isso, responde-se a seguinte pergunta: “Quais
sao os resultados do desenvolvimento de uma pesquisa-agao visando a leitura e
producdo de critica de games por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il, de
uma escola publica municipal da Zona Leste da cidade de S&o Paulo?”, e responde-
se ao objetivo especifico que é “desenvolver uma pesquisa-agdo com enfoque na
leitura e produgao escrita de criticas de games em uma sala de aula de 7° ano do
Ensino Fundamental Il, de uma escola publica municipal da Zona Leste da cidade de

Sao Paulo.

4.1 O desenvolvimento da sequéncia de atividades de leitura de criticas de

games

As atividades de leitura e producado escrita foram desenvolvidas conforme
sequéncia apresentada nas paginas 68 e 69, durante 13 encontros com os
estudantes.

Para efeito de apresentacdo e comentarios, € interessante dividir os
resultados em trés partes:

1) Contexto inicial: da apresentagdo do género a leitura da primeira critica. Nos
dois encontros ja foi possivel observar os conhecimentos prévios dos alunos
sobre o género critica de games.

2) Da leitura da segunda até a quinta critica, em trés encontros, com o objetivo
de proporcionar aos alunos o conhecimento das caracteristicas do género.

3) A ultima parte, da leitura da sexta a décima critica, com mais trés encontros,
em que os alunos estavam mais dispersos, ansiosos para escrever as

criticas.



77

4.1.1 O primeiro contato com o género critica de games

As atividades de leitura e produgao de criticas de games foram iniciadas com
a discussdao sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre o assunto. Os
estudantes comentaram que critica significava algo negativo. Dessa forma, ao entrar
em contato com os textos sobre o0s jogos na internet, ndo tinham um posicionamento
de leitor-critico e ndo compreendiam que uma critica poderia conter aspectos
positivos sobre o assunto.

Os discentes foram estimulados a refletir sobre o tema. O aluno G, realizou

pesquisas e observou:

Critica € a atitude de fazer julgamento a partir de um conhecimento
mais aprofundado sobre qualquer debate, ou discussdo. A critica
pode ser construtiva ou ndo. Algumas pessoas podem fazer para se
sentir valorizado diante do criticado. Para julgar alguém temos de
analisar o contexto a ser discutido para depois critica-lo de uma
maneira bem coerente e clara para que o individuo ndo se sinta
ofendido.

Ja a aluna J verificou que a critica pode auxiliar os usuarios que nao estao

habituados ao jogo:

Também essa critica ajuda bastante para quem ¢ iniciante, porque
ela descreve as “dificuldades” e também “ajuda” vocé passar [...] Isso
€ bem interessante porque ja vi outras leituras que fala s6 das coisas
boas, e n&do coloca alguns “defeitinhos” do jogo [...]

Em seguida, foram iniciados os procedimentos de leitura para o
desenvolvimento das habilidades leitoras, conforme sequéncia didatica demonstrada
na segao 2.7. Foram escolhidas 10 criticas. Os estudantes liam em conjunto com a
pesquisadora em sala de aula e, em trés casos, responderam a perguntas de
inferéncias em casa. Durante as leituras, os alunos observaram os aspectos
linguistico-discursivos das criticas, o posicionamento dialégico e a condigdes sécio-
histéricas dos temas tratados, em um processo de leitura interativa, construindo os
significados para se tornarem sujeitos-ativos.

Os discentes foram incentivados a buscar as diferencas entre os textos e se

posicionar sobre o0 assunto. O aluno D, descreveu o que constatou ao ler a critica:



78

Na critica do game Unravel eu achei muito interessante o jeito que
ele critica o jogo, pois os adjetivos que ele coloca trazem muita
curiosidade para jogar (confesso que ja vi uma imagem do jogo em
um video do youtube, mas fiquei com muito medo, pois o Yarni é
meio bizarro, parece um gato “deménio”) [...] O titulo ficou estranho
para quem nao sabe sobre o que € o jogo.

Em outro caso, a estudante L, procurou o significativo denotativo das palavras
que nao conhecia e percebeu o uso dos pronomes pessoais: “[...] Bucolico: esse
termo é utilizado para designar uma poesia pastoral. [...] A critica é escrita na 3°
pessoa, de modo que fica evidente a neutralidade”. Com relacdo ao aspecto de
neutralidade descrito pela aluna, a pesquisadora, durante a leitura das criticas com
os discentes, comentou o fato de que ha uma aparente neutralidade no uso da
terceira pessoa no processo argumentativo. Dessa forma, o autor pretensamente
torna o texto menos individual e melhor persuasivo, ja que o uso do pronome “eu”
pode demonstrar um aspecto mais pessoal da opiniao.

Ja o discente | discordou dos aspectos positivos apontados pelo jornalista na

critica — inclusive com relagao a nota atribuida - e se posicionou sobre o tema:

Para mim o jogo Unravel ndo transmite uma mensagem suficiente
para experiéncias marcantes em um sentido divertido que permita
que seus jogadores tenham vontade de continuar a aventura. Minha
nota para Unravel é 5,00.

Ao estudar o conteudo tematico, a construcdo composicional e o estilo — as
escolhas lexicais utilizadas — os discentes verificaram que a fungdo dos adjetivos &
“definir as qualidades e os defeitos do jogo e fazer a cabecga do leitor” (aluno I). Ja
com relacdo ao tempo verbal, o uso dos verbos no modo presente do indicativo foi
visto como uma “sensagao de verdade, que da confianga ao leitor” (aluno I).

Sobre o publico-alvo das criticas, os estudantes definiram como “aqueles que
se identificam com o assunto” (alunos A, C, D, G, H e I). De certa forma, por estar
localizada em um ambiente virtual, todas as pessoas teriam acesso aos textos,
portanto, deveria conter vocabulario acessivel a todos os publicos. Por isso a
estudante J sugeriu a criagdo de um glossario ao final de cada texto para explicar
termos que alguns leitores possam nao compreender. A proposta foi acatada por

todos os alunos.
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4.1.2 Da leitura da segunda a quinta critica

Nessa segunda etapa, os alunos ja comegaram a discutir os aspectos verbais,
visuais, os movimentos retoricos, comparativos, pontos positivos e negativos e
posicionamento do escritor das criticas de games.

Com relagdo ao tamanho das criticas, os discentes divergiram sobre a
extensdo adotada em alguns sites. Para o estudante E, os “textos sdo longos e
detalhados demais e poderiam resumir boa parte do que estava escrito”. A
estudante J concorda, e disse que “a critica deveria estar dividida em tdpicos. Isso
facilitaria a leitura e o entendimento”.

Os aspectos visuais nas criticas foram pouco explorados. Apesar de estarem
localizadas em sites, as imagens dos textos se referiam a partes do jogo. Os alunos
criticaram a falta de figuras. A estudante L comentou sobre o assunto: “O que eu
mais gostei da segunda critica, € que tem mais imagens, diferente da primeira. Eu
gosto disso porque um texto com poucas imagens néo é tao legal.”.

Ja com referéncia ao padrdo de notas adotado, os alunos desaprovaram as
palavras “bom” ou “6timo”. O discente D, descreveu o seguinte: “Ele classifica o jogo
por “bom” e ndo por nota de numeros, o que dependendo do leitor pode ser melhor
ou ruim”. Na mesma linha de pensamento, a estudante J falou sobre os aspectos
confusos da critica:

As duas notas na minha opinido condizem sim com o texto. A
primeira pode gerar uma confusdo pelo fato de o critico ser muito
indeciso de relatar se € bom ou ruim, e como essa nota nao é
algarismo fica complicado de entendermos se bom é 7,0 ou 7,5.

O aluno N compartilhou da mesma opiniao:

Ele acaba dizendo que foi uma palhagada nao ter uma campanha
arcade classica. Agora fiquei completamente em duvida sobre sua
nota, usando uma palavra como palhagada, creio que ele ficou
totalmente com raiva para falar isso.

A cada nova analise, os estudantes comegaram a perceber o posicionamento
dos autores dos textos e a criticar as apreciagdes antiprofissionais de alguns deles,

como é o caso do aluno M: “nesta critica fala bem pouco do jogo. A nota que o
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critico deu é de acordo com o que ele fala, ndo parece um gamer. Fala mais como
se fosse uma pessoa que jogou pela primeira vez o jogo [...]".

Ja a discente J reclamou do uso em demasiado do pronome pessoal “eu”.
Segundo a estudante: “[...] o critico fala muito eu no texto. Na minha opinido isso sai
um pouco do profissionalismo. Ja na segunda ndo tem eu, apenas concorda com o
que esta escrito, isso é a opiniao”.

O aluno D também assinalou o amadorismo de alguns criticos e queixou-se:
“‘eu ndo me senti informado ao ler esta critica porque ele deu mais a opiniao dele do
que falou do game. Ele sé falou mal do game sem esconder e isso desconcentra
quem apenas quer saber o que tem no jogo”. O estudante A também concordou com
os colegas: “Ele fala que achou o jogo ruim, mas no final ele comega a falar bem, e
para mim ele errou”.

Com isso, observou-se que as criticas nao cumpriram seu propdsito
comunicativo que € o de emitir opinides e informar sobre os jogos de forma
impessoal.

O estudante E questionou o uso do pronome “vocé”. Para o aluno, parece que
o autor da critica “estda dando uma ordem para o jogador, e eu ndo gosto de ninguém
mandando em mim”. O que difere da aparente perspectiva informal que o pronome
transmite.

E relevante notar que os termos linguisticos, como girias, por exemplo, foram
definidos como linguagem para a internet. Para os alunos, se a critica estivesse
escrita em um jornal diario, as escolhas lexicais seriam formais, o que denota o
aspecto supradestinatario do género ao delimitar que o publico mais jovem acessa
as redes sociais, enquanto os “adultos” leem os periddicos impressos. Ja com
relacdo a pontuacao, o uso das reticéncias para os discentes foi positivo, pois criou
um “clima de suspense” (alunos A, C, E, G e l).

O uso dos adjetivos e advérbios também foi destacado nessa fase. A
estudante J lembrou do valor opinativo do uso dos adjetivos nos textos das criticas:
“no primeiro texto, a forma que sao usados os adjetivos, o autor convence vocé que,
0 que ele escreveu, tem razdo. Ja na segunda, o escritor utiliza os adjetivos para
emocionar”. O aluno | ressaltou, também, que os adjetivos no texto foram utilizados

para “valorizar ou criticar de forma negativa”.
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Os marcadores de avaliagdo geraram descontentamento aos estudantes
participantes desta pesquisa, pois, em alguns, casos, eles ndo concordavam com a
nota atribuida ao jogo pelo critico. Ao analisar esse aspecto, percebeu-se a
possibilidade de dependéncia da publicidade nos sites pesquisados que induziram a

melhores avaliagdes, apesar do perfil negativo do jogo.

4.1.3 Ultima parte: da leitura da sexta a décima critica

Nesta etapa a pesquisadora percebeu que os estudantes ja haviam
apreendido as caracteristicas do género critica de games e estavam perdendo o
interesse em realizar a leitura e analise de novos textos.

No entanto, ainda era necessario discutir os aspectos das relagbes dialogicas
presentes nas criticas. Na sexta critica, esses topicos ficaram aparentes e deixaram
os alunos em duvida. A pesquisadora interveio explicando o significado dos termos.

Para citar dois exemplos: o primeiro, o titulo da critica de game estudada era
“E pau, é pedra”. Para algumas pessoas, o entendimento ocorre de forma rapida e
remete a musica do compositor Tom Jobim. No entanto, a pesquisadora apresentou
a cancgao aos estudantes e, somente a partir dai, houve a compreensao do texto.

O segundo, refere-se a legenda “Eu nasci ha dez mil anos atras”. O trecho &
atribuido a musica do compositor Raul Seixas, que os alunos nido conheciam.
Identificou-se, desse modo, que, pela faixa etaria dos estudantes, ndo houve a
atitude responsiva-ativa entre o autor e o leitor e o entendimento da relagao
dialégica pretendida pelo autor ao incorporar as vozes do outro no discurso. Neste
caso, esta pesquisadora exibiu o videoclipe da can¢ao, de que os alunos gostaram
e, assim, compreenderam a intertextualidade do texto da critica.

Ja com referéncia a chamada da critica, a aluna L questionou a falta de um
titulo especifico, pois o texto demonstrava somente o0 nome do game. Para a
estudante seria interessante escrever: “Mamute no meio da sala!?”, pois chamaria a
atencao do leitor”.

A ironia nas criticas de games também foi sublinhada por alguns discentes,
como por exemplo, o aluno | em dois momentos: “[...] também a frase onde
encontra-se uma suposta ironia, € mais explicativo” e “[...] uso da ironia para a gente

comparar o jogo com a vida real (de forma que nao fique chato)”.
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No decorrer dos encontros, a pesquisadora entendeu que 10 textos para o
conhecimento do género transformou o ambiente de aula em algo metddico,
cansativo e repetitivo. Apos estudo do tema, seria interessante aplicar somente
cinco criticas, ja que na primeira amostragem os estudantes ja demonstraram
familiaridade com o assunto e na terceira aula ja discutiam os elementos

composicionais das criticas com facilidade.

4.1.4 A proposta dos alunos

Ao longo das aulas, os discentes questionaram o que deveria conter uma
critica e, junto com a pesquisadora, criaram um roteiro do que poderia ser abordado
com no texto. A inferéncia da aluna C resumiu o sentimento dos alunos: “ha algumas
curiosidades sobre o critico, tipo um curriculo, desnecessario? Depende! Se for
muito informacao sim, se nao tudo bem. Imagem do critico, desnecessario também”.

Ao mesmo tempo, os discentes concordaram que a critica € melhor do que a
review, porque “descreve as experiéncias pessoais do jogador e junta as
informagdes do nosso mundo com a do video game” (alunos D, G e I).

A seguir, os topicos que devem ser tratados em uma critica, de acordo com
as inferéncias e sugestdes dos estudantes:

1) A critica tem que ter um titulo que junte as informagdes do nosso mundo com

o videogame, como uma musica ou um ditado (fala) popular, por exemplo;

2) Nome do autor da critica e data;
3) Linguagem formal, mas colocar a linguagem popular para as pessoas se
identificarem
Comparar os jogos, mas nao pode ser tao longo;
Pegar as pessoas de surpresa usando a pontuagao;
Colocar imagem do game com legenda;
Comparar o game com informagdes do nosso mundo, mas resumido para nao
ficar chato;
8) Usar os adjetivos para valorizar ou criticar de forma negativa;
9) Dicionario: de palavras ou jogos desconhecidos;
10)Usar a ironia para a gente comparar o jogo com a vida real,

11)Explicar o jogo sem utilizar o pronome “vocé”, para nao parecer uma ordem;
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12)Resumir a jogabilidade para nao ficar cansativo;

13)Falar do ambiente do jogo;

14) Nao colocar quem deve jogar este game;

15)Ao final ndo fazer resumo da critica inteira;

16)Colocar nota numérica no jogo;

17)Falar dos pontos fortes e fracos do game em questao;

18)Nao deixar explicito sua opinido na critica;

19)Falar sobre trilha sonora, controles, tipo do game e graficos;

20)Colocar faixa etaria do game e data do langamento;

21)Falar personagem que controlamos durante a histéria do game;

22)Deixar perguntas que foram feitas no anuncio e depois dizer a “resposta’;

23)Falar de todos que sdo amigos ou estdo do lado do personagem principal e
falar o objetivo do grupo como um todo, ou, o objetivo de cada personagem
(Dependendo da ocasiao);

24)Dizer recursos e itens que sao possiveis de achar no caminho;

25)Modo de se atacar inimigos ou obstaculos;

26)Falar de que franquia o game é (Dependendo se ele ja tiver uma franquia);

28)Sempre comparar (discretamente) a outro game da franquia;

)

)

)
27)Falar a desenvolvedora do game;

)
29)Colocar plataformas em que ha para o game;
)

30)Falar sobre o anuncio do game no comego da critica.

A figura 9 a seguir, demonstra os topicos a serem tratados, de acordo com as

inferéncias dos alunos.



FIGURA 9: Sugestao dos discentes

Fonte: <http://www.planocritico.com/critica-street-fighter-v/>

Crltlca | Street Flghter V

A 1 r‘-":':‘r:“r"‘

0 @ oep

Desacordo: O titulo
nao poderia ser o
nome do game, mas
algo que trouxesse
os conhecimentos
enciclopédicos.
Sugestao da
pesquisadora: “Falta
luta, sobra musica”

Avaliacdo

O antecessor de Street Fighter V chegou as lojas ha quase oito anos. De la para ca, a
mercenaria Capcom lancou suas famigeradas versdes Super, Arcade e Ultra, faturou o devido
dinheiro e popularizou novamente uma das franquias mais memoraveis dos games e certamente
a mais famosa do género de luta. Todavia, de 2008 para ca muito mudou, por incrivel que
pareca, no modo do jogador encarar games desse tipo. A expectativa foi grande para um jogo
inédito da série, e pode-se afirmar que V cumpre com o prometido, dando amostras de um futuro
distinto do ja visto para Ryu, Ken e companhia. Isso ndo significa que seja excelente e que ndo
ha deslizes em pontos essenciais

O primeiro aspgcto que chama atencdo nesse game € seu visual. Se /V modernizou o design de
varios personagens e resgatou o espirito classico de Street Fighter Il, V faz o favor de polir e

De acordo: O critico falou
sobre o anuncio do game no
inicio do texto

84



varios personagens e resgatou o espirito classico de Street Fighter Il, V faz o favor de polir e
melhorar tais graficos, dando um ar um pouco menos cartunesco e trazendo estilos pouco usuais
aos lutadores conhecidos, ndo agredindo os gamers mais classicos. Dos poucos cenarios — e 0
do Rio de Janeiro € um resumo da imagem do Brasil no exterior — ao gameplay em si, este
jogo para se colocar na vitrine em lojas de venda de televisdes. Poucos também,
sdo os personagens. Sdo 16 no total, com apenas 8 dos classicos conhecidosp€lo mundo todo,
oriundos do segundo game da série. A justificativa de que a histdria se pasSa entre Street Fighter
Ill e IV, ou de que sera possivel fazer o download de Guile, Blanka, E.Honda, Sagat e Fei-Long
em um futuro préximo, confesso, serdo ignoradas nessa critica. Chame-me de saudosista, de
nostalgico ou de ranzinza: quando eu compro Street Fighter, eu quero pelo menos metade dos

personagens que citei para jogar logo de cara.

Tirando esse escancarado inacabamento do game, também € uma palhacada ndo haver uma
campanha arcade classica. E de que adianta haver um story mode que conta apenas com
prequels dos personagens? E pedir muito um game completo? Enfim, o off-line ndo é o forte da

De acordo:
Descreveu o
ambiente, os
personagens,
cenarios e fez
comparagoes
curtas

obra como um todo, mas entrando nas lutas em qualquer modo disponivel, € facil ver o porqué
de SF V manter o nivel da franquia. A mecanica de gameplay continua fluida e traz mais
acessibilidade, principaimente com as novidades V-Skill e V-Trigger, golpes realizados ao se
apertar soco e chute médios e fortes, respectivamente, dando ao jogador habilidades especiais
peculiares de cada personagem, o que aumenta a gama de possibilidade e o interesse pelo
estudo das técnicas e do tempo correto de execucdo — ndo que jogadores classicos precisem
dessas novidades para terem curiosidade no menu de es. Tais mecanicas substituem o
Focus Attack, tdo esgotado depois de tanto tempo de uso. Ja oS s lutadores, FAN.G.,
Necalli, Rashid e a brasileira Laura também abrem bem os estilos de luta, princi
veneno introduzido pelo primeiro. Certamente sdo personagens estreantes mais marcantes
que os de Street Fighter IV.

Evidentemente, ndo estando o foco do game no versus off-line, serdo as lutas ranqueadas e a
comunidade online as flores dos olhos da Capcom. Se por um lado a empresa japonesa cria 0
Street Fighter mais acessivel ja visto, por outro ela equilibra bem a intensa competicdo dos
“profissionais” do game, nessa onda de e-sports que parece ndo parar. Com a Capcom Fighters
Network, Street Fighter centraliza a acdo de todos os jogadores online, dando muito mais
estabilidade para que a comunidade se desenvolva, principalmente se comparado com o modo
online pobre introduzido no seu antecessor. Com categorias de nivel ja determinadas para ndo

Outra novidade a ser ressaltada &€ o Fight Money, que promete substituir o dinheiro real na
compra das DLCs, ja programas para os meses pos-lancamento. Jogando em partidas
ranqueadas online ou abusando do modo sobrevivéncia off-line, € possivel obter essa grana
vitual e acumula-la para comprar 0s novos personagens a serem lancados. E a Capcom
deixando um pouco de maltratar sua base fiel de fas.

Por fim, ndo poderia faltar uma analise musical, ja que Street Fighter possui uma das melhores
trilhas sonoras da historia — ndo s6 dos games, que fique claro. A musica do menu € mediana, ja

Desacordo: O
critico nao
poderia deixar de
forma tao clara
sua opiniao
sobre o jogo

De acordo:
Dicas do
jogo

De acordo:
Imagens do
game

Desacordo:
Comparagoes
muito longas
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trilnas sonoras da historia — ndo so dos games, que fique claro. A musica do menu € mediana, ja
que ndo consegue decidir o que quer ser na mistura de diversos instrumentos e estilos que traz
Felizmente, os temas classicos de Ryu, Ken, Chun-Li e Vega, continuam a trazer lagrimas
olhos, principalmente se vocé sabe reconhecer o poder de uma guitarra a mais. To temas
melhores do que em Street Fighter IV — no caso de Vega, isso & notoriol O cléSsico som de
Cammy deixa um pouco a desejar, mas ainda assim mantém a tradicdo. Ja-€m Zangief o ritmo &
um pouco mais lento e mais épico, o que apenas lembra o tdo querido original. Dos novos
participantes, a musica de Necalli parece uma copia malfeita da de Akuma, a de Rashid promete
no inicio, mas logo se torna um Techno genérico, a de FAN.G. é tdo esquecivel quanto as
outras, ainda que seja a menos pior, enquanto a de Laura tenta ser tipicamente brasileira, mas
s6 consegue lembrar aqueles temas enjoativos dos menus de Winning Elevens modificados na
era Playstation 2. S6 posso lamentar a auséncia de Guile e Fei-Long... € imaginar os temas
novos se eles estivessem na mao de um Ronald Jenkees.

SFV cumpre com o modelo de novidades que um game estreante desse gél‘lEl’D deve trazer,

De acordo:
Descreveu
sobre a trilha
sonora

torna-se mais acessivel aos novos jogadores sem perder muito do publico classico e traz boas
promessas como o Fight Money, tudo isso com esmero visual de brilhar os olhos. Mas gt
chegar incompleto e aderir ao sistema cada vez mais utilizado me parece um erro,
ainda que diminuido pelo Fight Money, que au prazer de jogar off-line, 0 mesmo tirado
pela propria Capcom que preferiu dara jogatina online o foco de sua atengdo. Isso faz do novo
jogo de Ryu uma obra de seu tempo, o0 que me traz desconfianca. Nenhuma entrevista da

De acordo:
Descreveu
sobre a
desenvolvedora

desenvolvedora vai me convencer de que ndo sera langcado uma versdo HYPER com todos os
DLCs daqui um tempo. Um game deveria se manter de pé pela sua obra completa, inacabavel e
incansavel, do parametro que o proprio Street Fighter ajudou a estabelecer ha mais de vinte
anos. E lamentavel, no lancamento de um game, ja saber que sera preciso se manter antenado
as novidades da producdo para conseguir ter a experiéncia completa. Estou falando de Street
Fighter, orasl!

Street Fighter V

Desenvolvedor: Capcom
Langamento: 18 de fevereiro de 2016
Género: Luta

Disponivel para: PC e PS4

ANTHONIO DELBON . . Pupilo de Goku, aprendiz de Charles Xavier e padawan nas
) horas vagas, gosto mesmo € de bons passeios, seja por Gotham, Westeros, Los
Santos ou pelo reino de Lemuria. Sinto-me em casa aonde me aventuro e gosto de
viajar sem sair do lugar. No dia-a-dia, nada melhor do que ouvir Gorillaz para
lembrar porque estudo e amo filosofia - por mais que o Dr. Matthew Murdock tenha

insistido em me fazer cursar Direito ha alguns anos

Desacordo:
Curriculum do
autor do texto
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4.2 A producao escrita das criticas de games

ApOs a sequéncia didatica de leitura das criticas de games, os estudantes
iniciaram a producao escrita do género. Primeiro, a pesquisadora, em comum
acordo com os alunos, estabeleceu a analise de trés games: Fifa Manager 12, Lego-
Batman e Minecraft. Os games originais foram distribuidos gratuitamente aos
discentes.

A partir da compreensao das caracteristicas comunicativas do género, os
alunos tiveram duas semanas para jogar os games e realizar a primeira produgéo
escrita da critica.

Percebeu-se que os estudantes apreenderam os aspectos discursivos do
género critica de games. O vocabulo jogabilidade, por exemplo, aparece em todos
os textos para descrever a experiéncia do jogo. As palavras grafico e ambiente,
também sdo amplamente empregadas para descrever as cores do game.

Além disso, a pontuagéo foi utilizada para criar um clima de suspense no
leitor, como por exemplo, no texto do aluno I: “O que esta pensando sobre o jogo?
Pensa que é um simples jogo de futebol? Ou acha que é a mesma coisa das
versoes anteriores? A resposta é...Nenhuma das alternativas!!!”.

O uso dos substantivos abstratos, adjetivos e advérbios no lugar das frases
‘eu acho”, “eu penso” para expressar a opiniao sobre o jogo também foi assimilado
pelos discentes. O estudante D utilizou a oragao: “A jogabilidade € bem inovadora,
para todas suas versdes”, ao invés de, por exemplo, “Eu penso que o game é
inovador”.

Ja no trecho a seguir, da aluna F, observou-se uma construcido bastante
reflexiva sobre o jogo: “Minecraft tem um excelente desenvolvimento psicoldgico,
sobre montar coisas em blocos que desenvolve a cabega dos jogadores [...]".

Em todas as criticas foi possivel encontrar imagens dos games, uma
deficiéncia encontrada nos textos analisados pelos alunos. Simultaneamente, as
notas numéricas condiziam com os pontos fortes e fracos apontados nas criticas de
games. Para citar o exemplo, o aluno B criticou o fato de o jogo Minecraft ser
quadrado em demasiado, mas elogiou a jogabilidade e o ambiente do game. A nota

final foi 8.
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Ja com relagdo aos aspectos da relagao dialégica apontados na leitura dos
textos, os estudantes absorveram a informacao e utilizaram nas criticas. O exemplo
de dialogismo vem da discente C, que escreveu sobre o game Minecraft. “[..] Ele
deve ser apreciado com moderagao”. A frase remete aos textos dos anuncios de
cerveja amplamente divulgados na midia.

Outro exemplo de relagéo dialégica pode ser encontrado no texto do aluno D.
Na critica sobre o jogo Star Wars, a legenda da imagem diz: “Eu sou Rebelde”, para
sinalizar o fato de que o protagonista jovem tem atitudes consideradas imprudentes
da sociedade. O discurso remete as vozes incorporadas de que juventude esta
ligada a atos de rebeldia e inconsequentes.

Ao mesmo tempo, constatou-se que alguns discentes que tinham mais
dificuldades em escrever nas atividades escolares, conseguiram apreender o género
critica de games e desenvolver os topicos discutidos na secéo 4.1.4, como por
exemplo, o aluno H. O estudante foi capaz de realizar comparagdes entre 0s jogos,
elogiar e criticar os games de forma impessoal: “Os graficos sao ruins, mas tem um
motivo: o jogo ser totalmente quadrado. Isso simplesmente deixa a desejar. A culpa
€ dos produtores do game porque ja poderiam ter melhorado o grafico”.

Ja o discente A, com bastantes problemas, foi capaz de inferir sobre os
graficos de forma ponderada, utilizando termos especificos do jogo, como no
exemplo: “[...] Graficos Pixelados para mim é muito raro e bem bonito”.

Assim, € relevante evidenciar que houve, na maioria dos casos, a
incorporagao das caracteristicas do género apontadas no Capitulo 2 e o uso da
construcao discursiva apontada na sec¢ao 4.1.4.

A seguir a lista dos titulos das produgdes finais dos alunos:

1) Jogo sem historia

N

Tudo é tdo quadrado

w

Aventura quadrada!!!

I

Mais do que Gotham!

D O

Estou mais solitario do que um lobo...

~

Limite e imaginagéao

o

)
)
)
)
) Venha para o Lado Negro da Forga! Temos Nutella!
)
)
) Psicologia pura

)

9) O jogo popular
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O que ha em Gotham?
O jogo tatico
Vou ser o melhor jogador de todos

Lego Batman 3: defendendo o universo

10)

11)

12)

13)

14)Uma aventura quadrada

15)O mundo ao quadrado. Literalmente
16)Sem muitas opgdes
17)0 vilarejo

4.2.1 Arevisao e a reescrita das criticas de games

Ao longo do processo de escrita das criticas de games, houve a revisédo e a
reescrita semanal. A pesquisadora coletava os textos e realizava consideragdes a
respeito das caracteristicas do género e de aspectos linguisticos.

Percebeu-se avangos a cada intervengdo. A seguir, 0 comparativo entre a
primeira e a segunda versao da critica do aluno G (os aspectos linguisticos foram

mantidos, segundo o original):

1° versao Minecraft

O jogo é muito conhecido, existem varias pessoas que jogam. O jogo
pode ser jogado em single play. De noite aparecem criaturas, como
aranhas, esqueletos, zumbis e etc. andando pelo mapa pode ser
encontrado casas com aldedes. No mundo single play, o jogador
pode minera e construir varios tipos de objetos, como espada,
armaduras etc.

Na versao apresentada notou-se que ndo ha titulo ou comparativo com os
outros jogos. O estudante escreveu apenas um paragrafo sobre o game. Os topicos
listados em sala de aula ndo foram objeto da escrita. Apds a intervengao da
pesquisadora no sentido de apontar os elementos que faltavam na critica, o aluno

realizou a reescrita:

2° versao Minecraft

Minecraft — O jogo popular



90

Quando se fala em Minecraft, todas as criangas e jovens ficam
animados. Bom, mas o que é esse jogo? Basicamente € um jogo
feito de blocos, tendo as paisagens e a maioria de seus objetos
compostos por ele.

Os blocos poder ser removidos e recolocados em outros para
criarem novas constru¢des. O jogo pode ser jogado por um jogador
(single play) ou por varios (multiplay).

No mundo virtual, a noite mostram criaturas no qual tentam
matar seu hacter, o jogador tem que mata-los antes deles chegarem
perto.

Andando pelo mapa pode ser encontrado casas com aldebes. O
jogador também pode construir varios objetos como armaduras,
espadas, entre outros, utilizado o minério.

O jogo é o6timo. O jogador entra na vila e acaba conquistando
as suas coisas aos poucos. O jogo virtual parece uma realidade
enfrentada pelo cotidiano, s6 com fantasia.

No cotidiano vivemos em uma casa, comemos € passeamos,
estudamos e etc. no jogo a mesma forma, vocé “mata” a vaca ou o
boi para adquirir seu alimento e vocé precisa minerar para construir
objetos.

O jogo também é comparado com os mundes mines, que tem o
mesmo estilo visual e tem jogadores nas versdes on line.

O minecraft € um jogo com a mistura de sobrevivéncia e
exploracgao.

E notério na segunda critica o avango da reescrita. Para comecar, o titulo da

critica ja esta respondido no primeiro paragrafo. Logo apds, o aluno descreve o

enredo e 0 que o gamer podera encontrar durante o jogo. Além disso, ha

comparativos com o conhecimento de mundo do jogador e com outros games.

Ja o aluno H, que tinha dificuldades para escrita, produziu as trés criticas de

forma satisfatéria. Na primeira versdo, o estudante descreveu em poucas linhas o

game:

Bem o game é bem mais ou menos por que demora muito agente
comegar a jogar jogabilidade boa vocé como treinador do time que
vocé quiser vocé pode fazer o melhor time do mundo bem esse lente
vamos dizer historia gostei do game vale muito apena jogar doto dia
faca sua histéria e faca o melhor time do mundo com
messi,c.ronaldo.etc... cada um tem seu jeito de jogar o meu e jogar
até ganhar todas as ligas do game depois e sé ficar ganhando
ganhando mais ligas

Ja na reescrita, a progressao foi relevante, demonstrando que a relagao

dialégica entre o tema afeto ao estudante e as aulas de lingua materna podem

orientar e transformar o aluno em um cidadao critico.
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Vou ser o melhor jogador de todos

-

.i
|

g
li
> ~ D. Drogba (Sth)
>, Scholes (34th) ‘

V. Rooney (63rd) +

"IFR MANAGER 12

Bem, para comecar o jogo ndo é muito bom. O inicio demora
demais para entrar no game e, assim, danifica todo o enredo do jogo.
Além disso, a gente precisa passar muito tempo na melhor escolha
do time.

Nao ha futebol, porém, o divertido é definir as carreiras dos
jogadores. Isso faz com que a gente se distrai e passe horas e horas
tentando ser o melhor de todo mundo.

Comparando com o PES 2013...

PES 2013 é uma das melhores franquias de jogos de futebol no
modo campanha. Humilha o FIFA! (Claro ao meu ver). Ha pessoas
que discordam da minha opinido, mas assim como cada um joga do
seu jeito, cada um tem uma opinido.

Quando zerar o game: se vocé nao zerou, nao forme o time
agora porque vocé nao sabe o que o jogo ainda tem ao oferecer.
Pense como eu! Zere o game em um ou dois dias.

Dica: tenha muita paciéncia porque sem paciéncia vocé n&o vai
conseguir jogar o game

O game ¢ livre para todos os publicos.
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Nota
7 (ndo gostei muito do game)

Pontos Fortes e Fracos

+ Jogabilidade, graficos, modo campanha

- Tempo de espera para entrar no game, muitos bugs de
personagens ficar gigantes, os jogadores dos times sdo meio burros
(eles ficam meio doidos € isso que faz os bugs)

Percebeu-se, pelo exemplo, que o discente foi capaz de realizar inferéncias
sobre o jogo, comparando e explicando os pontos fortes e fracos do game.

Para finalizar, as 17 criticas de games foram organizadas em um livro, doado
aos estudantes que participaram do projeto e disponibilizado na biblioteca da escola.
Outra sugestao, seria a produgao de um blog para a publicagao dos textos.

A seguir serdo demonstradas duas produgdes dos alunos e comentados os

aspectos caracteristicos do género em cada uma delas.

4.2.2 A estrutura da critica de games

A seguir, é reproduzida uma critica de um aluno com indicagcdes de elementos
da estrutura de uma critica de games, mostrando que as caracteristicas do género
foram incorporadas na producao do aluno, de acordo com a sequéncia de atividades

para escrita de criticas de games, quadro 4, pagina 69, Capitulo 2, segéo 2.7.



O Horizonte infinito....

Hoje € a vez de MINECRAFT! Um dos maiores
games do mundo e quase infinito! Este game com certeza
todo mundo ja jogou para ver se era bom ou ndo. Bom Vai

comegcar! O Show do Minecraft!

Lembrando que para deixar essa critica mais facil de

Enredo, jogabilidade,
plataformas,
comparagoes

Criticas de Games

~
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Tem uma musica bem genérica e calma, mas ao iniciar
0 game n&o tem nada além do som do pé do personagem
andando e fazendo suas agdes. Ela deveria ser melhor

aproveitada, pois se o jogador pegar um Jukebox:

(Tocador de discos)

e colocar uma musica vai ver que da para deixar a gameplay
mais legal e menos cansativa. Porém, como ela ndo é
aproveitada, entdo se o jogador estiver impaciente vai
acabar jogando Street Fighter 2* do Super Nintendo* com
suas musicas classicas (Além de poder descontar sua raiva

nos oponentes).
Graficos

(Aqui falarei dos cenarios também, ja que ndo da para
diferenciar graficos de cenarios). Claro que seus gréaficos nédo
s&o realistas, mas preparado para a jogabilidade de quebrar
os blocos (porque seus graficos néo sdo quadrados e sim

CUBICOSIN ><). Eles sdo criativos e bem arquitetados.

Seu (ndo seu, mas do jogo) cenario € bem colocado,
infinito, podendo quase ser comparado a No Mans Sky *. Ele
é 80 quase comparado ao outro game, pois a uma hora que se
o jogador ir infinitamente para frente ha duas possibilidades:
ou ter um mar infinito, ou ficar tudo bugado no seu mundo

(chamada de Far Lands).

Criticas de Games
32
ler e entende-la ela esta separada em: Jogabilidade, Trilha
sonora, Graficos (sim vamos analisar isso também) e Nota.

Obs: Caso vocé ndo entenda alguma referéncia, ou alguma
palavra no final vai ter um tipo de dicionario sobre essas
palavras que estiver com esse simbolo: *.

Jogabilidade

Sua Jogabilidade é bem inovadora, para todas suas
versdes, sendo um pouco dificil para aqueigs que est?o
acostumados a jogar no teclado e depois tenta jogar a versao
de celular. .

Nas versdes de PC, a jogabilidade esté quase ficando
igual & versdo de celular, sendo meio ruim para gquem nao
esta acostumado a ter um pulo automatico.

No Minecraft de Xbox (One ou 360) e Playstion (3 ou
4) realmente s&o idénticas, apenas mudapdo o_no‘r'mf dos
botées (Ex: Na verséo de Xbox o que pula éo botao “A” e na
versao de Playstion & com o “X” que se localizam no mesmo
e Colocando Meds o jogo fica ainda mais divertido
(muito mais divertido que a Peppa Pig*) com melhoramentos
as vezes na sua Gameplay.

Trilha Sonora A
De comego a musica da Tela inicial:

Copurisht tloJang AB. Do n:

trilha
sonora,
imagens

Graficos,
comparagoes,
dicas do jogo
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Criticas de Games

34

Nota: 7,5

/ Nota, pontos
Pontos Fortes e Fracos fortes e
+ Game bem Criativo fracos

+ Mods incriveis
- Trilha Snora que n&o é usado
- Bugs muito ruins

A préxima critica de game reproduzida, com indicagdo de sua estrutura,
mostra que esse aluno incorporou poucas caracteristicas do género na sua

producdo. Ressalta-se o mérito de o aluno, com muita dificuldade de escrita, ter se
empenhado e conseguido realizar a tarefa.

Bem eu nao gosto muito _de
GTEE AN | Minecraft, também néo odeio muito.
i L

HPOH

Escreverei os motivos:

Historia:

Minecraft € um mundo to.talm_ente
aperto, portanto n@o tem historia,

Jogabilidade: ' _
' AJogabilidade quando eu jogueiera
meio confusa, mas depols peguei a

Nao ha informagoes sobre
a plataforma; Nao ha dicas
do jogo; Nao ha avaliagao
geral. No entanto, ha
opiniao do critico

pratica.

Misicas: _ » .

| 1. sinceramente, n@o curto muito as musicas do jogo.
(iraficos: . - _ -
i mim esse é o ponto forte do jogo. Graficos Pixela
i mim é muito raro € € bem bonito.

3 i i mas
Minha concluséo é de que nao gosto muito de Minecraft,
Aliniro os criadores do Jogo.

Nota 8



95

Dessa forma, os resultados evidenciam que o género critica de games pode
ser estudado em sala de aula. Apesar dos aspectos negativos ressaltados, a
pesquisa-agcdo demonstrou que houve a incorporacédo das caracteristicas do género
por parte dos alunos.

Para finalizar, sera apresentada a Conclusao desta dissertagdo de mestrado,
seguida das referéncias bibliograficas desta pesquisa e anexo, a coépia do livro,

produzido pelos alunos, digitalizada.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa relatou o trabalho com géneros discursivos com enfoque
no desenvolvimento da leitura e producédo escrita, especificamente a leitura e
producao de critica de games por alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il, de
uma escola publica municipal da Zona Leste da cidade de Sao Paulo, de acordo
com os pressupostos teodricos expostos no Capitulo 1.

O mercado de games tem crescido vertiginosamente nos ultimos anos. Os
cursos especificos para as areas de desenvolvimento, design e criacdo de games
tém sido estimulados em cursos livres e nas Universidades. O publico-alvo, jovens
em idade escolar, avidos por informagdes, muitas vezes, se deparam com criticas
nao especializadas e sem relacado dialégica com seus leitores. Os docentes, nas
aulas de lingua materna, tém dificuldade para encontrar materiais disponiveis para
estudo com seus discentes que contemplem a realidade do aluno. Enquanto os
profissionais de comunicagdo se deparam com contratempos para escrever 0s
textos.

Ao refletir sobre esses pontos, a presente pesquisa teve trés objetivos
especificos: caracterizar o género critica de games; elaborar sequéncias de
atividades de leitura e escrita do género e desenvolver uma pesquisa-acdo com
enfoque na leitura e produgao escrita de criticas de games para alunos do 7° ano.

Com relacao ao primeiro ponto, para se caracterizar a critica de games, foi
necessario conversar com profissionais da area e analisar um corpus de 20 textos
de sites diferentes. Percebeu-se, apds dialogos com especialistas da comunicagéo,
que o jornalismo critico de games € pouco explorado no Brasil. Apesar de o pais
estar em 4° lugar no ranking de numero de jogadores (segundo dados da empresa
NewZoo), a critica de games pode ser considerada uma midia menor € menos
importante, se comparamos com cinema, musica ou livros, por exemplo.

Isso afetou diretamente esta pesquisa, pois foi preciso observar as
caracteristicas relativamente estaveis dos textos e seus movimentos retéricos para
conseguir discutir o que poderia conter uma critica de games. Durante a analise, os
termos review e criticism eram recorrentes. Constatou-se, entdo, que a maioria dos

sites focavam nos aspectos mecanicos dos jogos: dicas de jogo, experiéncia, custo-
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beneficio, 0 que, segundo os manuais americanos, caracterizaria uma resenha
simples. Ja as questbes de cunho psicolégico, atributos do criticism (para a midia
americana), foram deixados a parte. Para o jornalismo brasileiro, o termo resenha &
amplamente utilizado pela imprensa para descrever livros, enquanto a palavra critica
esta relacionada as outras formas de arte, como o cinema, por exemplo. Dessa
forma, no corpus estudado, a maior parte dos textos apresentava mais
caracteristicas voltadas a review e menos a critica.

Além disso, a partir do estudo do corpus pbéde-se caracterizar os aspectos
discursivos, a organizagdo composicional e a linguagem, estilo composicional e
movimentos retoricos do género critica de games, discutidos no Capitulo 2. Com
isso, na secao 2.6, foi possivel inferir o que seria uma critica de games: texto longo,
disponibilizado, principalmente em midias digitais, com data da publicacdo e
assinadas pelo autor do texto. Em todas as criticas ha uma nota avaliativa do jogo e
as experiéncias pessoais com dicas de como ultrapassar as fases do game. E
interessante notar, também, que a linguagem ¢é informal, com o0 uso de expressoes
voltadas ao publico-alvo e pouco espago para discussdes sobre as “vivéncias de
mundo” do jogador e muito mais abordagens sobre a jogabilidade.

Em seguida, como segundo objetivo, e com base nas caracteristicas do
género critica de games, elaboraram-se sequéncias de atividades de leitura de
producao escrita do género, conforme discutido na segéo 2.7.

Segundo as experiéncias profissionais desta pesquisadora, como jornalista,
seria necessaria a leitura de mais exemplares do género para o conhecimento de
seus aspectos composicionais, de tema e estilo. Por conta disso, a pesquisa adotou
o modelo de atividades proposto por Lopes-Rossi (2002; 2006; 2011; 2015), que
considera diversos moddulos de leitura, desde os aspectos sociocomunicativos
(conhecimentos do género), passando pela leitura detalhada (destacando os
movimentos retoricos) até o posicionamento critico do leitor (o conteudo tematico em
didlogo com o conhecimento de mundo). Dessa forma, o estudante estaria melhor
preparado para escrever sobre um género pouco conhecido e o professor poderia,
na reescrita e na revisdo, organizar uma gama maior de atividades de acordo com
as deficiéncias encontradas.

Ja para a sequéncia escrita, de acordo com a seg¢ao 2.7, esta pesquisa se

inspirou na sequéncia didatica para producao escrita proposta por pesquisadores da
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chamada “Escola de Genebra” (SCHNEUWLY; DOLZ, 2004). No entanto, fez
adaptagdes no que se refere a apresentar uma quantidade maior de exemplos do
género para os alunos lerem e analisarem e no que se refere a iniciar a produgao
escrita com um modelo didatico do género a partir de seus movimentos retoricos.
Essas adaptagcdes se mostraram eficientes para que os alunos pudessem se
apropriar das caracteristicas do género e tivessem condi¢gdes de planejar sua propria
critica e de produzi-la numa primeira versao ja mais proxima do que se espera para
esse género.

Ja o terceiro objetivo especifico, 0 desenvolvimento da pesquisa-agcao na sala
de aula ocorreu no periodo de agosto a outubro de 2016, com 13 estudantes do 7°
ano do Ensino Fundamental Il. A faixa etaria dos alunos é de 13 anos, sendo quatro
meninas e nove meninos participantes das aulas. Os estudantes participaram do
projeto por adesao, fora do horario normal de aula, o que demonstrou curiosidade e
interesse pelo tema Para o primeiro modulo da pesquisa-acdo — a leitura e a
apropriagao das caracteristicas do género critica de games - foram selecionadas 10
criticas de games que foram lidas e analisadas conforme a sequéncia de atividades
apresentada na secao 2.7 e quadros 5 e 6 (p. 73-74). A pesquisadora escolheu os
textos com base na faixa etaria dos estudantes e na popularidade dos jogos.

As atividades de leitura e produgao de criticas de games foram iniciadas com
a discusséo sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre o assunto. Em seguida,
os discentes passaram a analisar os aspectos composicionais, linguagem, estilo,
caracteristicas verbais e nao verbais e os movimentos retéricos do género.

Nesse ponto, cabe, mais uma vez, uma reflexdo critica: por conta da
insuficiente experiéncia didatica, esta pesquisadora ndo promoveu diferentes
exercicios de aprendizagem na etapa de leitura. Apos a leitura de cinco criticas,
seguindo o mesmo roteiro de observagdo das caracteristicas dos textos, os
estudantes ja demonstravam cansago por ter de realizar as mesmas atividades.
Teria sido interessante, e fica aqui como sugestao para outros trabalhos didaticos
semelhantes a este, realizar dindmicas variadas de leitura do género. Conclui-se que
nao é necessario incluir todas as caracteristicas do género em todas as leituras
detalhadas dos textos selecionados. Apds a leitura detalhada completa de alguns
exemplares, pode-se deter, na leitura dos demais textos, em uma ou outra

caracteristica especifica.
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A partir da leitura das criticas, os alunos elaboraram uma lista de 30 tépicos
sobre o que deve ser tratado em uma critica e, de acordo com as inferéncias e
sugestdes dos estudantes, foram produzidos 17 textos. Nesse segundo médulo da
pesquisa-agao, a produgao escrita, os alunos se mostraram interessados para
realizar as atividades de revisao solicitadas. Portanto, os resultados demonstraram
que os alunos avangaram: na compreensao do género critica de games; nas
habilidades de leitor-critico e na competéncia para realizar procedimentos
inferenciais a partir dos enunciados apresentados e no desenvolvimento da
capacidade escritora.

As criticas de games produzidas foram diagramadas e publicadas em um
livro, doado aos estudantes. A produgao da obra ja era esperada pelos discentes,
pois em um projeto anterior esta pesquisadora também publicou um livro com artigos
dos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, da mesma unidade escolar. No
entanto, € possivel sugerir, também, a criacdo de um blog para realizar a publicagéo
das criticas em midia digital.

O topico importante a ser destacado é a divulgagdo dos textos em um meio
de comunicacao. Assim, o professor proporciona ao aluno um ambiente préximo do
profissional e trabalha um ponto relevante da critica de games, que € o publico-leitor.
O estudante deixa de escrever para o docente — como uma atividade avaliativa — e
redige um texto para ser lido e analisado de acordo com seu destinatario, em uma
eficiente relagao dialégica bakhtiniana. Essa aproximacao, tanto quanto possivel, de
uma situagao real de producdo do género motivou muito os alunos participantes
desta pesquisa.

Para finalizar, destaca-se que a critica de games é um género discursivo em
constante didlogo com diferentes discursos e valores do contexto sdcio-historico-
cultural dos tempos atuais. Ao trabalhar com o esse género, os alunos ficaram mais
motivados a estudar, pois a Lingua Portuguesa foi considerada no seu uso, com
diversas caracteristicas e possibilidades, incorporando as praticas sociais dos
discentes.

Pode-se concluir, portanto, que esta pesquisa é um exemplo de que, por meio
de uma perspectiva sécio-historica-discursiva de estudo da lingua, é possivel

promover as condi¢gdes necessarias para o posicionamento critico do leitor e, ainda,
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motiva-lo a escrever e a desenvolver as habilidades de leitura e de escrita,

necessarias ao exercicio da cidadania, como propdem os PCN (BRASIL, 1998).

Game over?

Press start...
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ANEXO

A seguir a copia digitalizada do livro produzido pelos alunos, contendo as 17

criticas de games.
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realizado na Universidade Taubaté — UNITAL — e implantado
na Escola Municipal (EMEF) Arguiteto Luis Saia, para alunos
do 7° anos do Ensino Fundamen-tal 11

O projeto surgiu ao acaso enguanto eu pesquisava um
tema para minha dissarta¢io. Depois de estudar o assunto
eu me apaixonel pela ideia e percebi que o processo de
ensino-aprandizagem de lingua materna pode ser muito
mais interessante e rico se levarmos os conhecimentos
enciclopédicos para a sala de aula e aliar com as guestbes
discursivas. Alem disso, observei a falta de profissionais no
mercado para atuar comao criticos de gamas.

Os estudantes gostaram da proposta e se mosira-
ram bastante motivados a escrever as criticas. Ao mesmao
tempo, compreenderam o uso linguisticos dos adjetivos,
substantivos, pontuagac e do processo argumentativo para
defender os pontos de visla de determinada ideia

Durante os mesas de agosio e outubro os alunos es-
tudaram 10 criticas. Em seguida, observando as caracteristi-
cas do género e analisando os jogos partiram para a produ-
GAo escrita. O resultado, 17 criticas.

Certamente & um passo para compreender a lingua

portuguesa em sua pratica social e, sem divida, as leituras de
criticas, feitas pelos estudantes, ndo serfio mais as measmas.

Criticas de Games

JOGO SEM HISTORIA

Por Aderval Junior, 20 de novembro de 2016

Bem eu ndo gosto muito de
Minecraft, também néo odeio muito
Escreverei os motivas:

Historia:

Minecraft & um mundo totalmente
aberto, portanto nao tem historia.
Jogabilidade:

AJogabilidade quando eu joguei era
meio confusa, mas depois peguei a

prética.

Musicas:

Eu, sinceramente, ndo curto muito as misicas do jogo,
Grificos:

Para mim esse & o ponto forte do jogo. Graficos Pixelados
para mim & muito raro & é bem bonito.

Minha conclusdo & de que ndo gosto muito de Minecrafl, mas
admiro o8 criadores do jogo.

Nota: 8
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Tupo E TAC QUADRADO

Par Allan Lucca de Jesus Scopeliffe,
07 de novembro de 2016

Entdc, para fazer essa cri-
tiwwca comegarei falando
sobre o amo do jogo: b tem
quadrado,. Belera & um
jogo top, & um jogo épico,
mas até o redondo do jogo
& quadrado & acaba sendo

chato,

Agora vou falar sobre os jogos que competem com o
Minecraft: Call Of Duty, Fifa, Pes, Bettlefield sdo melhores,
mas o quadrado & um dos games mais jogados & com canais
no YouTube.

O Mine n3c tem nada a ver com o mundo real, por
qué? Porgue vocd ndo sai por ai dando soco em arvore
para quebra-la.. vocé junta quatro madeiras e faz uma mesa
de trabalho que faz tudo... Séro acaba sendo bizamo e
engragado

Agora se vocd acha que o Mine tem a ver com a vida

Criticas de Gamas
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o Hercbrine, que supcstamenta, morreu afogado e desde
entdo ele se tormou seu maior inimigo & um dos maicres
viles do jogo. No entanto, ele foi removido do jogo.

Alguns falam gue nfo existe histdria, mas todos sabem
que o objetivo principal do game & matar o Ender Dragon.
O que é issa? Ender Dragon & um Dragdo que & o chefe do
jogo. Se vocd o mata-lo o jogo estd zerado. Zerar o jogo &
concluir iudo. Para matar o chefe do jogo vocé tem que ir
melhorando, sendo & impossivel,

O Minecraf tem dois modos: o servival que vocd tem
que sobreviver; e o criafivo que vocé pode fazer o que vocé
quiser

O Steve pode ler um amigo. Quem seria esse amigo?
Por incrivel que parece & um lobo. Vocd pode domar um
lobo para ele cagar ao seu lado; também pode domasticar
uma jaguatiica (gue virard um gato sinistro, n&?1), mas a
jaguatirica ndo te ajuda em nada.

E o dtimo item da critica € o como vocé atacar: no
Minecraft pode usar ludo como a mao, desde espada, bloco,
até alimentos.

Dicionario da critica:

NOTA: 8

Pontos Fraces

- Tudo & quadrado

Dicionario:

CALL OF DUTY -> Jogo de tiro

BEATTLEFIELD = Jogo de tiro

PES -> Jogo de futebol

FIFA -> Jogo de futebol

MESA FAZ TUDO -> Mesa de trabalho do minecraft
CRAFTING -> Construgio ou montagem de algum item na
linguagem minecraft

Criticas de Games
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real, vamos I&: vocé esta sobrevivendo em uma llha enorme:
se vocd ficar sem comer vocé passa fome, se vocé cair na
agua esta perdido, j4 que vocd estd no meio do nada e ndo
tem como trocar de roupa.

Crafting

3

O A DECOE A RME. COM. B

Crafling da mesa faz tudo

A jogabilidade & legal Todos gostam, os controles s&o
facais & tem coma vocé personalizar o controle. Por exemplo,
a movimentagio do personagem: pode deixar em primeira,
segunda ou terceira pessoa, Se eu falar de tudo daria mais
de mil paginas!

A ambientagéo do jogo & extremamente boa, parece
muite real. O ruim & que tudo & quadrado e acaba sendo
enjoativo_

Os seus inimigos do jogo sdo esquelelos, fantasmas
sem pernas, animals verdes que explodem, porcos, vacas,
ovelhas._ Até que séo reais mais os inimigos ndo séo nada
reais.

O Mine pode ser jogado on-line com seus amigos, da
para baixar mods, e mais milhares de coisas boas do jogo
A trilha sonora do jogo @ sempre 2 mesma @ & bem chata. A
Unica coisa que muda s30 os discos de som, mas gté isso
sempre tem as mesmas musicas e é irmtante

O personagem que controlamos & o Steve. Nao ha
uma histdria certa sobre ele, alguns falam gue o irmic dele

Criticas de Games

AVENTURA QUADRADAI!!I!

Amanda Gabriglle, 20 de novembro de 2016

PIIHERRRE Uy Minecraft & um sandbox,
e s o qua significa que, essen-
cialmente, pode fazer o que
quiser no jogo. Na verdade,
Minecraft & ainda mais aberto
que outros sandboxes, como
GTA IV e Skyrim porgue
literalmente nao existe nenhum fipo de missio ou objetivo.
Vocé é jogado nesse mundo de blocos e tem que sobreviver,
Entfo vocé comega batendo em um tronco e pegando
um pedago de madeira. Da madeira, faz tdbuas, das tdbuas
varas, das varas faz um joge de ferramenias com um
machado, uma pa, uma picareta @ uma espada (vocé vai
precisar). Se comegar a cavar, talvez, encontre canvao,

De repente comega a anollecer & & ai que vocé ira
precisar da espada quando os monstros estio 4 solfa no
mundo gquadrado. Vocé pode rapidamente cavar um buraco
& se esconder e fazer algumas tochas.

Quando cavar mais & achar mais coisas e sobreviver,
guando menos espera val ter qualro minas, trés casas, um
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observatdrio, entre outras coisas legais.

Enfim, a questao & que Minecraft & um jogo incrivel-
mente expansivo, hd muilo a ser feito. O jogo ndo para de ser
atualizado com coisas incriveis. E possivel criar mecanismos
pseudos-elétricos com a Redstones ou mapear toda a area
do mundo quadrado.

Mas atengdolll Ele deve ser apreciado com modara-

gio. =

Mota: 8

Pontos fortes e fracos:

- Trilha sonora n3o & muitc aventureira e muito menos
inspiradora

+ Vicial Otimo para quando se astd no tédio, pode-se fazer
no jogo algo que talvez ainda ndo podemos fazer no mundo
real

Criticas de Games
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Boa tarde! Boa Moitel Bom Dial Aqui vocé leré minha
critica sobre o Batman Lego 3 Beyond Gotham (Além de
Gotham). Para deixar essa critica mais facil de ler & entenda-
la, ela estd separada em: Histdria, Jogabilidade, Trilha
sonora, Graficos, Cendrio, Personagens e Nota,
Obs: Caso vocé ndo entenda alguma referéncia ou alguma
palavra no final val ter um tipo de diciondrio sobre essas
palavras que estiver com esse simbola: *
Historia

Batman & Robin estio em mais um dia normal
cagando o Crocodilo Assassing® nos esgotos da cidade (ndo
especificada no game qual é a cidade) Durante a cagada
ala Far Cry Primal* (#5QN) os hergis conversavam sobre
emoghes .. se elas atrapalham ou ndao na hora de combater o
crime (N30 esqueca desse detalhe EMOGOES). Quando eles
acham e encurralam ¢ crocodilo, Robin com seu orgulho vai
para tentar derruba-lo e acaba ficando com medo. Depois,
e mais uma vez, Batman salva Robin com seu poderaso
Batrangue (Ou Batarangue em Portugués se preferir),
derrukando Robin para desviar do golpe que o Crocodilo ida
dar. Crocodilo consegue fugir e Batman da uma bronca no
Robin sobre emogbes (lembre-se o Robin sentiu medo do
crocodilo. Para ele ndo sentir medo ele devia pensar nassa
frase)
0 que os olhos ndo veam o coraglo ndo santa

(Claro que & bronca no foi assim)
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CRiTICA DE BATMAN LEGO 3
BEYOND GOTHAM

Mais do que Gotham!

=

Por Anderson Berting da Fonseca, 06 de outubro de 2016
(Game langado em 11 de novembro de 20714)

Aqui estou au em mals um game de Bafman... Lego
com muitos periges, mas cam o objefiva da derrotar o navo
& mais recente inimigo affenigena poderoso... Brainiacl

Criticas de Games
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Logo depois o jogador v& uma cutscena™ onde mosira
gue Crocodilo estava com o resto do seu grupo do Asilo
Arkham® (EsquadrBo Suicida? Infelizmente, ndol) sendo
elas: Coringa, Vagalume, Lex Luthor, Grundy*e Cheata®

Mas, afinal, o que raios o Crocodilo roubou? Agua
sanitaria para ele tomar banho? Refeig8o? A resposta é.....
os mapas do esgoto. E por gue raios ele roubou os mapas do
esgoto? Porque eles quariam invadir a Sala da Justiga® para
usar um novo portal que levava até a Torre de observagio e
usar uma tecnologia que ndo consigo explicar aqui (pois nem
eu entendi essa tecnologia) para fazer todos votarem no Lex.
A liga consegue bater a ameaga, s para depois descobrir
que tem oufra....

Antes de continuarmos tenho que falar que antes de
tudo isso: alguém tinha convidado os outros lantemas (com
exca¢do do Verds) sendo eles: Sinestro (Lanternas Amarelas,
emocio: Medo), Santo Andarilho (Lanterna Azul, emogao:
Esperanga), Safira Estrela (Lantera Violeta, emogao: Amor],
Atrocitus (Lanterna Vermelho, emogdo: Raiva), Larflesze
(Lantema Laranja, emogdo: Avareza) e Indigo-1{Lanterna
Roxa, emogdo: compaixdo) @ esse algudm os caplurou...
Esse era Brainiac" que queria o poder dos andis para
colecionar planetas em garrafas de vidro. Por causa disso,
{O welho clich&) herdis se juntam aos vildes para salvar a
terra (Inspirag8o de Lego Marvel Super Heroes? Pois no
game aconitece a mesma coisa.... Serd uma chpia?).

Por conta disso temos de ir para os planetas dos
lantarnas para poder conseguir poder suficiente para derrota-
lo. A historia & cliché, mas inovadora para os Dcnautas™
que gostam de algumas coisas infantis, ja gue issc nunca
aconteceu nos jegos Lego da DC*, principalments para uma
crianga que ndo pegou Lego Marvel Super Heroes. Além de
ter o bom humor ao estilo Lego. Histdria muito boa apesar
de infantil.
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Jogabilidade

A jogabilidade e ofima e facil de acostumar. Para quem
jogou Lego desde o Playsiaion 2 ndo senle muita diferenga
durante a Gameplay®. 506 sente diferenga na arte que falarei
melhor depois.

Comparado a Lego Batman 2 DC Super Heroes, ele tem
uma forma melhor de se voar, j& que no game tinhamos qua
colocar a mira onde queriamos ir e dai ficar segursandooo
o botdo A (Ou X para Playstation), mas isso ndo ajudava
as vazes, pois quando gueriamos subir ndo dava, porque a
camera ndo ajudava a guiar direito.

Como inovada essa jogabilidade em Lego Marvel agora
temos esse novo jeito sem mira & mais facil de controlar
Além do que, quando cridvamos um parsocnagem - coisa qua
os fas de Lego amam em seus jogos - dava apenas para criar
au com habilidade de Superman ou do Batman. Inovado pelo
propric game agora para criar personagens da para abrir
uma tela para escolher o tipo de brago, perna etc...

Gamplay fireda do Video: Lego Baiman 3 | Crlanda
Personagens | RazuchiTV |, Desde o Alan do canal! Desde o Atar
Link para o video: hifps:wwe pouliibe comwsich Prsp0 MrdoVSCe
Link para o canal:
hitps Hwww youtube. comvchannal UMk T2z 0B bScwhWITmenw
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Batman Lego 3

Além de gue seus “chifrinhos® diminuiram como no
desenho Batman dos Bravos e dos Temidos.

Cendrio

Os cendrios sho Olimos para quem gosta de explorar,
principalmente porque depois de uma determinada parte
do game vocd desbloqueia alguns planetas dos Lanternas
sendo eles: Odym (Lanterna Azul) Oaaa (Tive colocar assim,
pois o Word esta sempre corrigindo as palavras que ele nao
conhece, mas o nome do planeta se & desse jeito mesmo,
ele & o plansta do Lanterna verde), Qward (lanterna amarela),
Yasmaut (lantema vermelha), Mok (Lanterna Roxa), Zamaron
(Lanterna rosa) e Okaara { 0 o cara . ta parei Planeta do
Lanterna Laranja). Além de explorar (como sempre) a
Batcaema, Torre de Observagio, a Sala da jusliga™ e Base
Lunar {onde ficam os portais para os planetas dos lanternas
e a lua onde da para explora-la tamb&m). Com muitos blocos
de ouro para pagar, corrfidas @ muitas mais coisas axiras!

Personagens

Existern mais de 150 personagens para desbloquear,
além de muitos com uma variedade de roupas especiais coo
o traje eléfrico, espacial enfre outros
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Novamente inovado no Lego Marvel da para criar com
mais poderes o que deixa a experiéncia de Gameplay bem
mais divertida. Com poderes de flash, Lanterna que o jogador
quiser entre outros.

Trilha Senora

Trilha Sonora & a melhor parte do game. Além de colocar
varias misicas do primeiro game, a trilha tem cangdes que
a todo momento combinam, ou seja, se o jogador estiver
em lugar escuro val tocar um tipo de musica que combine
com ambiente. Além de ter varias misicas que acabem
em algumas playlists de celular Para muitos, por exemplo,
a misica da sala de controle, da tore de observacdo, é a
melhor do gamea (Particularmente eu baixel essa misica ).
Tambem tem o detalhe de quando o jogador estd voando
com & Mulher Maravilha ou Super Man toca as misicas
temas dos personagens o gue deixa mais divertido para
termos vontade de ouvir alguma mdsica do game (Woonder
Womaaaaannnnn)

Graficos

Claro que aqui ndo vou falar que ele é realista, mas além
de aparéncia Batman mudou de brilho. O Homem-Morcego
desse jogo tem muito mais brilho e luz se comparade com
£EU game antecessor:
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Batman possul varias roupas fazendo mengies a filmes
séries, desenhos e até da algumas Hgs (o Capitdo América
desbloqueou todas as roupas s5 para pegar as referéncias,
porque: Temos que pegarl).

0 jogo esia disponivel para Xbox 360, Playstaion 3,
Playstaion 4 e Xbox One, PC & livre para todes os piblicos.
Nota: 10
Pontos Fortes @ Fracos
+ Histona Bem-feita para todas as idades
+ Personagens bem adaptados
+ Universo para explorar varias vezes
+ Fator Replay imenso
+ Trilha Sonora bam colocada

Dicionario

+ Crocodilo Assassino: em outros games & conhecido
apenas de Crocodilo. Ele € um vildo com forga, pele
blindada, fator de cura e assassino profissional.

= [Far Cry Primal: Um jogo onde o jogador é um cagador,
pois ele @ um homem das cavemas que quer dominar
uma lemra boa e fértil

= Cutscene: quando passa uma cena da histdria_

»  Asilo Arkhan: onde loucos e assassinos psicolicos sdo
presos e tratados.

* Grundy: Grundy foi assassinado em Gotham City e
jogado num pantano que ao congelar no invemo fez
com que as plantas crescessem ao redor de seu corpo,
fazendo o milagre de ele voltar dos mortos como um
zumbi, s6 que enorme e forte. Tem capacidade de
voltar dos martas, forga sobre humana

= Cheeta: Também conhecida como Mulher Lecpardo
tern habilidades de: Aparéncia de Leopardo, Presas
Afiadas, Super-Forga, Super-Agilidade, Super-Dura-



Criticas de Games

26
bilidade, Super-Velocidade, Visfio Notuma, Garras
Afiadas, Cauda Preénsil & Sentidos Agucados.

* Sala da justica: Onde eles ficam fazendo reunifies
importantes sobre o destino da terra. A sala fica
aqui na terra, onde os super amigos do desenho se
encontravam.

« Gameplay: E 0 nome em inglés quando o jogador estd
tendo uma jogatina...pode ser boa ou ruim dependendo
da game

Criticas de Gameas
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Para deixar essa critica mais facil de ler e entende-la
ela estd separada em: Histaria, Jogabilidede, Trilha sonora,
Graficos, Cendrio, Personagans e Nota.
Obs: Caso vocé ndo entenda alguma referéncia, ou alguma
palavra no final vai ter um tipo de dicionario sobre essas
palavras que astivar com asse simbolo: *.

Histdria

De comego o jogador inicia controlando Darth Vader
{esse game se passa na epoca em que Darth Vader esta
matando os cavaleiros Jedis restantes depois da batalha dele
com Obi Wan Kenobi™). Ele esta em Kashyyyk, o planeta
dos Wookies®, para cagar um dos dltimos Jedis da galdxia.
Ao acha-lo o jogador deve enfrenta-lo e vencer. Quando o
Lord do mal asta prestes a mata-lo, surge o filho do cavaleiro
que toma o Sabre de Luz de Darth Vader. Ele percebe que a
forga tinha estado no garoto assustado, ao ver a quase marle
de seu pai. Vader entdo desmaia o cavaleiro Jedi com sua
mao que enforca qualquer oponente & vista.

Alguns Stormiroopers ameagam o garoto achando que
ele asfava atrapalhando Vader O Lord do lado sombrio mata
os soldados na frente do garoto e o leva para treind-lo como
seu jovem aprendiz®. Dali para a frente o jogador controla o
Starkiller (Matador de estrelas, Destruidor de Estrelas) que
era o garoto que teve seu nome renomeado. Entdo, depois
do treinamento completo ele caga todos os Jedis que Vader
ainda ndo tinha matado. Mas ao matar seu priprio pai ele
descobre que isso ndo era o cerio e vai para destruir Vader e
sl vingar de todo mal Ihe causadao.

A historia & comovente ja que pode ser comparado
a God of War com guase o mesmo enredo, e ansaio de
vinganga do personagem principal para com o vildo. Muitos
gostaram dessa histéria, pols além de boa, ela complementa
a franquia de filmes - se for parar para ver
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CRITICA DE STAR WARS
THE FORCE UNLEASHED (PS2)
Venha para o Lado negro da forgal Temos Nutellal

o

Por Anderson Bertino da Fonseca, 06 de outubro de 2016
(Game langado em 16 de sefembro de 2008)

Eu sou Rebaldal

Lucasarts™l Ahhh que alegra muita gente por seus
filmes, HOs, animagdes.... & & claro. .. Games! Star Wars the
Force Unleashed ¢ um cldssico game do querido @ amado
Playstation 2.... Este game abriu as portas para uma franguia
que pode ser comparada ao game do Shadow the hedgehog™.
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Jogabilidade

A jogabilidade & dtima e inovadora para a época,
melhor até do que a do game Star Wars A vinganga dos
Siths (Playstation 2, Xbox Classico, Game Boy Advanced ,
Nintendo DS) e até a The Legnds Of Zelda Ocarina of Time
(Nintendo 64), pois é possival focar em inimigos Boss para
ndo perde-lo de vista. Sua jogabilidade também & como de
God of War ja que & um Rack In Slash®, e além de podermos
usar todos os poderes da forgal Sendo até mais interessante
do que de God of War para alguns Gamers® Além de sua
Gameplay ndo ser tdo entediante, pols ndo hd nenhum
puzzle® para o jogador ndo perder a paciéncia.
Trilha Sonora

A trilha ndo tem muito do gue falar, |4 que & a mesma
da dos filmes tirando sua misica tema que & bem comovente
mastrando que o game ndo & 50 para mostrar os rebeldes
(na escola)” vs Império. S8 muito usadas as misicas dos
filmes. {Bom pelo menos as mdsicas ndo sdo ruins... &)

Grificos

Seus graficos nas culscenes®, mas na hora da
Gamaplay, suas imagens ndo sdo fudo do console sendo um
pauco inferior acs graficos de God of War e até a Star Wars
Battlefront 1 {Playstation 2, Xbox Classico, Xbox 360, PSP e
Pc).

Star Wars The Force Linleashed (FS2).
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God af War

Claro gua em suas outras versies para P33 ou outros
da mesma geragdo sao uma das melhores, mas a versao de
Playstation 2 realmente poderam ser melhores

Cenarios

Seus canarios 530 bam diferentes do que vemos nos
filmes, além de mosfrar planetas que ndo foram vistos nos
filmes. Com os mesmos casos dos graficos, que néo sao os
melhores, mas realmente sio bem feitos se comparado a
alguns outros jogos. (Ex: Spider Man 3 the movie). O legal
mesmo & ficar na nave Rogue Shadow & ver Extras, escolher

cores do sabre de Luz, fazer upgrades na forga e escolher
uma roupa diferente antes de entrar na fase

Criticas de Games
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+ ou - Trilha sonora bem usada, apesar de sermais dos filmes
- Gréficos que poderiam ser melhores

Dicliondrio

s Lucasarts: a produtora dos games e filmes & mais da
franquia Star Wars & Indiana Jones.

» Shadow the hedgehog: Game para Playstation 2
protagonizado pelo rival do Sonic: Shadow, ele
foi citado, pois ele também & estilo vildo que pode
s& tomar bom. Na época em que Darth Vader estd
matando os cavaleiros Jedis restantas. No 3° filme
da franquia o jovem Anakin se torna mal e vira Dath
Vader para matar todos os Jedis da galaxia (ou além)

#  Obi Wan Kenobi: ele quase impediu Anakin com seus
tarrivals planos, mas Palpatine (O Emperador do mal)
fez a armadura do Darth Vader depois de Anakin ser
queimado vivo na lava apds ser derrotado por Kenobi.
Kenobi que fez Luke Skywalker virar um Jadi anles
de Yoda

« Wookies: 550 a mesma espécie que o Cweebaca do
Han Solo. Eles vivern em Kashyyyke

# Rack In Slash: Games onde o jogador usa espadas
ou coisas afiadas para derrotar seus inimigos. Sem
outros tipos de armas.

+ Gamers: S0 jogadores de Video game que dedicam
um pouco de sua vida para saber tudo sobre os jogos
Um tipo de nerd de games.

+ Rabaldes na escola: referéncia a novela Rebelde,
que fala sobre adolescentes com vidas dificeis....
Basicamente isso

»  Culscenes: cenas parecidas de filmas, as cenas em
que confam a histdria do game.

¢+ Androide 17: Referéncia a um robd humanoide de
Dragon Ball 2 que era chamado de: Androide 17
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Personagens

O Unico que o jegador ird usar depois do pralogo, serd
Starkiller, mas ndo devemos deixar de falar dos outros da
histdria, Juno Edlipse & a copiloto (se ndo a piloto) da sua
nave a: Rogue Shadow! Ela & bemn carsmdtica e ela é a
que no “Final’ (meio do jogo) leva o Starkiller ao caminho
certo. Starkiller € um aprendiz secreto que ndo deve ser
percebida pelo Emperador Palpatine, pois sendo ele mata
Vader. Capitdo Kola é o primeiro Jedi que o jogador quase
mata. Porém, depols ele te ajuda com o objetivo de vinganga
do personagem principal. © PROXY um robd androide (17%)
que pode se “transformar® em outra pessoa No game ele
se transforma no Darth Vader vérias vezes para mandar
mensagens para o nosso parsonagem. Ele é um bom amigo
& antes de entrar nas fases, enquanto o jogador se encontra
na sua nave da para escolher uma roupa diferente para seu
personagem

O primeiro jogo da franquia esta disponivel para: P52,
P83, DS, Wi, Xbox 360, PC a PSP,

MNota: 8,5

Pontos Forte e Fracos

+ Histdria comoventa & original
+ Personagens Carismaticos
+ Complementagao dos fimes
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CRITICA DE MINECRAFT

Estou mais Solitario do que um lobo...

Por Anderson Bertino da Fonseca, 06 de outubro de 2076
(Game Langado em 7 de outubro de 2011)

O Horizante infnito....

Hoje & a vez de MINECRAFT! Um dos maiores

games do mundo & quase infinitol Este game com certeza
todo mundo j& jogou para ver se era bom ou ndo. Bom Vai

comecar! O Show do Minecraft!
Lembrando que para deixar essa critica mais facil de
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ler e enfende-la ela esta separada em: Jogabilidade, Trilha
sanora, Graficos (sim vamos analisar isso também) & Nala,

Obs: Caso vocé ndo entenda alguma referéncia, ou alguma
palavra no final vai ter um tipo de dicionario sobre essas
palavras que estiver com esse simbolo: *.

Jogabilidade

Sua Jogabilidade & bem inovadora, para todas suas
varsfes, sendo um pouco dificll para agueles que estio
acostumados a jogar no teclado e depois tenta jogar a verséo
de celular.

Mas varsfies da PC, a jogabilidade esta quase ficando
igual & versdo de celular, sendo meio ruim para guem nao
esta acostumado a ter um pulo automatico

Mo Minecraft de Xbox (One ou 360) & Playstion (3 ou
4) realmenta sdo idénticas, apenas mudando o nome dos
botdes (Ex: Ma versdo de Xbox o que pula & o botdo "A" e na
versdo de Playstion & com o "X" que se localizam no mesmo
lugar

y Colocando Mods o jogo fica ainda mais diverido
(muite mais divertide que a Peppa Pig*) com melhoramentos
&8 vezes na sua Gameplay.

Trilha Sonara
Dia comego a musica da Tela inicial:

Criticas de Games
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Nota: 7.5

Pontos Fortes e Fracos

+ Game bem Criativo

+ Mods incriveis

- Tritha Snora que ndo & usado
- Bugs muito ruins

Criticas de Games
35
Temn uma musica bem generica & calma, mas ao iniciar
0 game nao tem nada além do som do pé do personagem
andando e fazendo suas agbes Ela deveria ser melhor
aproveitada, pols se o jogador pagar um Jukebox:

{Tocador de discos)

e colocar uma masica vai ver que da para deixar a gameplay
mais legal @ menos cansativa. Porém, como ela ndo &
aproveitada, entS3c se o jogador estiver impaciente wvai
acabar jogando Street Fighter 2* do Super Nintendo® com
suas misicas classicas (Além de poder descontar sua raiva
nos oponentes).

Graficos

{Aqui falarei dos cenarios também, ja que nao da para
diferenciar graficos de cenarios). Claro que seus graficos néo
sdo realistas, mas preparado para a jogabilidade de quebrar
o0& blocos (porgue seus graficos ndo sdo quadrados e sim
CUBICOS!I ><). Eles sdo criativos e bem arquitetados.

Seu (ndc seu, mas do jogo) cendric & bem colocado,
infinito, podendo quase ser comparado a Mo Mans Sky *. Ele
& sd quase comparado ao outro game, pois a uma hora gue se
o jogador ir infinitamente para frente ha duas possibilidades:
ou ter um mar infinito, ou ficar fudo bugado no seu mundo
(chamada de Far Lands)

Criticas de Games
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CRITICA MINECRAFT

Bruno Lima, 12 de novembro de 2016

Limite e Imaginagdo

Vocé ja viu esse jogo super famoso. Estou falando de
Minecraft O jogo quadrado que vicia

O game & cheio de conteddo: como fazer casas,
domesticar animais & muito mais.

O jogo néo e 80 brincadeira naol Ha muitas criaturas
coma zumbi, aranha, crepes, endermes, etc. O objetiva do
game & matar um dragdo que ndo fica em uma cavema, fica
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na dimensdo do fim onde tudo acaba
Adimensio que da mais medol Ela pode ser destruida
s& matar o ender-dragon o mal de todo jogo.

Mota: 10
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CRITICA MINECRAFT

Psicologia pura

Minecraft @ um jogo eletrdnico tipo sandbox e inde-
pendente de mundo aberto que permite a construgdo usando
blocos (cubos) dos quais o mundo é feito. Foi criado por
Markus "Molch” Persson.

A jogabilidade foi baseada no jogo . Dungeon Keepar
que & um jogo de estratégia em tempo real langado para o
PC no qual o jogador deve tentar construir @ manter uma
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masmorra (era como chamava no passado um tipo de prisaa),
anquanta protege ela de "herdis”, inimigos controlados pelo
computador que tem como intengdo roubar as riquezas
acumuladas do jogador @ matar seus varics monstros.

Minecraft tem um excelente desenvalvimento psicold-
gico, sobre montar coisas em blocos que desenvolve a
cabeca dos jogadores, em montar casas, pessoas efc.

No entanto, hd walguns problemas no jogo, como
seu grafico ser muito escuro e muito quadrado. Durante a
noite nascem criaturas, como aranha, zumbis, esqueletos,
creapers, endarmans antre outros, que matar o hardi.

Aldebes sdoc NPCS/maquinas que vivem em suas
priprias vilas e elas séo geradas sozinha. Vocé pode criar
suas casas, viver normalments como se fosse a vida real
Mas, lembrando que ndo ha nenhuma semelhanga entre real
& virtual.

Para jogar, & preciso compra-lo, ou jogar o falso, que
muites chamam de Mineshafter.

O bom de Minecraft & que ele ndo tem fases, so tem o
nival da dificuldade ou o nivel facil. Ao mesmo tempo vocé
jogalivre, é quam manda no jogo a isso faz com qua o jogador
ndo enjoe do jogo e deixe a pessca mais interessada.

Mota: 7.9

Pontos Fortes e Fracos

+Jogo ser livre

+Fazer a propria vida no jogo
-Grafico muito escuro e quadrado

O seu lado bom, como seus pontos fortes que séo:
o jogo ser livre wocé monta o que quiser, vocé gue faz sua
propria vida no jogo.

Criticas de Gamas
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CRITICA MINECRAFT

Par Erfck Medelros Negueira, 12 de novembro da 2016

O jogo popular

Quando se fala em Minecraft, todas as criangas e jovens
ficam animados, Bom, mas o que & esse jogo? Basicamente
& feito de blocos e com paisagens e objetos compostos por
ales.

0s blocos podem ser removidos e recolocados em
outros para criarem novas construcbes. O game pode
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ser jogado por um jogador (singleplayer) ou por vérios
(multipliaye).

No mundo virtual, durante a noite ha varias criaturas
que tentam matar seu hacker. O jogador tem que mata-los
antes deles chegarem perto
Andando pelo mapa podem ser enconiradas casas com
aldedes. O jogador também pode construir diversos objatos,
como armaduras e espadas utilizando mingrio.

O jogo & stimol O jogador entra na vila e acaba conquistando
as suas coisas aos poucos. O jogo virtual parece uma
raalidade anfrentada pelo cotidiano. S6 que com fantasia.
Mo cotidiano vivemos em uma casa, COmemos @ passeamos,
estudamos, etc. No jogo, da mesma forma que se mata um
boi ou a vaca para adquirir seu alimento, precisa-se mineirar
para construir objetos

O jogo também & comparado com o munder mines, que tem
o mesmo estilo visual e o jogador na versdo on-ine.

Enfim, o Minecraft & um jogo que mistura sobrevivéncia e
exploragéo.

Nota: 7.5

{ndo me interesso muito pelo jogo, mas as habili-dades s8o
notaveis)

Pontos Fortes

+ Habilidades para criar casas

+ Trata o mundo com a liberdade que se estende fora do jogo
Diclonario

Munder mines: outro jogo que tem o mesmo estilo visual gue
o Minecraft
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A grande ameaga capaz de reunir todos os viles a
herdis é Brainiac, vilio do Superman, que é capaz de reduzir
todas as cidades do planeta. Para impedir o alienigena,
Batman se junta ao Flash, Super Homem, Lex Luthor, entre
outros

Infelizments, esse jogo traz poucas transformacbes,
mas o interaszante & que os vilBes e os herdis za juntam
para combater Brainiac.

Ha, também, a mistura de aghes, plataforma, quebra-
cabeca, que envolvem a quebra de outros objetos. Essas
misturas de aghes vém sendo utilizadas em Star Wars Lego.

QOutra novidade é a escolha de roupas que vocé pode
trocar a qualquer momento. O jogador também pode trocar
de personagem sem parar o jogo.

Vale a pena esse jogo, pois apresenta algumas
melhoras em relagio aos jogos anteriores.

0 jogo tem uma surpresa no final que vocés terdo de
descobrir

Nota: 10

(tedos os herdis & vildes se juntam para combater o mal)
Pontos fortes

+ Divertido, colorido

+ Cheio de piadas do Batman

+ Hé toda Liga da Justiga e Vildes
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CRITICA BATMAN 3 — BEYOND GOTHAM

Par Erick Medeiros Nogueira, 72 de novembro de 2016

0O que hi em Gotham?

Bom, o titulo do jogo ja deixa claro que levara os
jogadores ao Universo mais escuro de Gotham, com dezenas
da planetas a locais consagrados.

O jopo segue a mesma forma que os outros. Nesse
jogo a histdria & bem mais engragada que as tradicionais. O
jogo se passa no espago e o Batman & o protagonista desse
roteiro.

Criticas de Games
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CRITICA FIFA MANAGER 12

Por Erick Medeiros Nogueira, 72 de novembro de 2016

0 jogo tatico

Gostei de analisar esse jogo, pois
traz a figura do manager. O manager
@ um ser com poderes magicos
que administra toda a rofina de um
jogador. Nos jogos anteriores aparecia
somente a rotina dentro de campa.
Nessa versao, o manager cuida até da
vida pessoal do jogador Acredito que
isg0 ndo acrescents em nada o jogo,
mas apresenta o outro lado da profissdo de tecnico e dos
jogadoras.

Um recurso importante & gue nesta edicdo os estidios
podem ser construidos & ampliados.

Mo inicio do jogoe o técnico vai iniciar sua cameira, o
time vai levar muita pancada e goleada, mas apds adquiriram
experidncia, os jogadores aprendem & melhoram no campo.

O game 30 & ruim, pois ndo tem clubes brasileiros.
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Temos de jogar com os times da Europa.
O Manager 12 é bom e vai se tornando interessante ao
decorrer da jormada. Com a equipe treinada, os managers se
fortalecem e ganham varios titulos importantes.

Mota: 9.9
{0 jego vai sendo interessante no decorrer das partidas)

Pontos Fortes
+ Ao construir os estadios, o jogedor cresce e passa de fase

Criticas de {
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Comparando com o PES 2013...

PES 2013 é uma das melhores franquias de jogos
de futebol no modo campanha. Humilha o FIFA! {Claro ao
meu ver) HA pessoas que discordam da minha opinido, mas
assim como cada um joga do seu jeiln, cada um tem uma
opiniio.

Quando zerar 0 game: se vocé nao zerou, nao forme o
fime agora porgque vocé nao sabe o que o jogo ainda tem ao
oferecer, Pense como eul Zere o game em um ou dois dias

Dica: tenha muita paciéncia porque sem paciéncia
voch ndo val conseguir jogar o game

O game & livre para todos os publicos.
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Critica Fifa Manager 2012

Vou ser o melhor jogador de todos

Bem, para comegar o jogo ndo € muito bam. O inicio
demora demais para entrar no game e, assim, danifica todo
o enredo do jogo. Além disso, a gente precisa pagsar muito
tempo na melhor escolha do time

Mo ha futebol, porédm, o divertido & definir as carreiras
dos jogadores. Isso faz com que a gente se distral & passe
horas e horas tentando ser o melhor de todo mundo

Criticas de Games
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Nota: 7
(ndo gostei muito do game)
Pontos Fortes e Fracos
+ Jogabilidade, graficos, modo campanha
- Tempo de espera para antrar no game, muitos bugs de
personagens ficar gigantes, os jogadores dos timas s&o meio
burros (eles ficam meio doidos & isso que faz os bugs)
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Critica Lego Batman 3

Por Luiz Henrigire, 01 de novembro de 2016

Bem, o game & excelental Sua jogabilidade e seu
grafico excelentes, com uma histdria perfeita. NSo havia
historia melhor para o game, comparando com Lego Batman
1e2

Lego Batman 3
defendendo o universo

No de PC, onde eu joguei,
ndo foi tdo bom, mas como
j& zerel no Xbox 360 j& sabia
que fodos os irés games
eram incriveis. Infelizmenta,
ndao pude jogar outros Legos,
mas ja vi videos sobre outros
games como Jurassic World,
Vingadores, Harry Potier, Star
Wars, Movia, Hobbit, entre
outros.
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CRITICA MINECRAFT

Uma aventura quadrada

Minecraft: o que falar, um dos melhores do mundo (claro na
minha opinidal)

Os graficos s3o ruins, mas tem um motiva: o jogo ser
totalmente gquadrado. Issc simplesmente deixa a desejar.
A culpa & dos produtores do game porque ja poderiam ter
melhorado o grafico

A jogabilidade & perfeita no PC, Xbox, Playstation.
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Lego Batma 3, fol @ serd o
melhor jogo da franguia com
seu mundo totalmente abertol
Vocé pode ir até os planstas
dos Lanternas (mundo bizarro,
clara).

Para ir ao mundo bizarro
temn que comprar a expansaoc
do game, & Garo, par isso Nunca
joguei (fazer o qué, ndo sou
rico).

Dica: ndo desespere se ndo
conseguir passar de uma fase normal Pare de jogar um
pouco, jogue outro jogo, e quando voltar a jogar, val passar
de todas as fases, como se soubesse todos os movimentos
do inimigo. Falo isso por experiéncia propria, ndo nesse jogo,
mas sim em oulros jogos
Nota: 8
Pontos Fortes e Fracos
+ graficos, enredo, personagens que =&o muito bem feitos .
- bugs na hora de usar poderes, fases que cerfo vildo esconde
@ vood tem que guebrar tudo para achar.
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Claro que estou acestumado a jogar o Xbox, bem melhor
que o PC. Esse jogo trouxe muitas felicidades com meus
primos...

A histdria: o personagem chama-se
Steve e ele tem que mineirar, matar
certos tipos de animais para comer,
fazer armaduras, espadas para se
proteger até achar o poral final
para enfrentar o boss do game
que & um dragio? Como assim
um dragao?? Eles poderiam ter
homem gigante, mas NAO UM
DRAGAD MEU DEUS! Pensem
um pouco: até um bebé faz
melhord
Tirande o boss escroto, o
game & sensacionall Fora de
série Tem uma fama muito
grande no youtuba.
Imagina o Minecraft com grafi-
cos do Far Cry Prime? Um sonho,
mas nunca vai acontecer, pois os
desenvolvedores ndo querem! Um
bando de relaxadas, né?l Paderiam
mealhorar o game, mas nio eles s6
querem ganhar dinheiro. .

Dicas para os jogadores

N&o tenham medo, pois s80 raros os aparecimentos
dos monstros, mas se um deles aparecer, vou falar para
woch: Tu val tomar muitos sustos! Isso é normall

Tambem temos a lenda do Mull. Ele fala no chat com
wocd e diz que o aprisionaram. Em muito féruns discute-se
sobre eles, como podemas tird-los do game. E facll: deleta
o munda!
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ENTITY303

Nota 10

Pontos fortes e fracos

+ Jogabilidade, enredo, diversdo com pessoas de outros
paises ao jogar online.

- Bugs, lendas urbanas que aterrorizam os jogadores do
game tipo Herobrine, Lick, the miner, Entidade 303 sdo sb
algumas que acabel da citar tem muito mais.
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Acha que Exploration @ fadl para construir ou que
80 pode ser facil para “viciados™? A resposta é....Menhuma
das altemativas! Exploration tem uma técnica facil, mas um
grande transtorno para realizar suas obras, pois nem os
jogadoras mais antigos poderdio adiantar as horas de jogo.

Ajjogabilidada & um pouco cansativa, mas n&o dificil.

O ambiente & limpo, verde, deserto, arborizado, com
muitas arvores, ilhas, montanhas, mares, etc; e sem muitas
poluigies visuais.

Gréficos deixaram o game popular, mas com realidades
3D em graficos o game ficaria bem mais real @ melhor.

W&o ha itens para encontrar no caminho.

N&o ha inimigos, pois como disse o Onico ser vivo
racional & seu personagem no jogo; & se houver obstaculos,
como por exemplo, montanhas efou muros altos para escalar
ou pular, destrua eles.

0 game Minecraft Exploration Lite & um jogo muito bem
feito que baseia-se na construgao de um mundo quadrado;
Mele vacé pode construir o que quiser, © que vir na cabegal
Mas para isso tera muito trabalho. A instalagdo do jogo é
bem rapida @ nele vocé tem um mundo construido por vocé
mesmal, montes/montanhas, maresfoceanos, ilhas e praias;
sua missdo & o que vood quiser, pois ndo tem um objetivo
clara, sd tem que construir & construir & depois construir
de novo. Pena que depols de muilo trabalho (horas) vocé
tem uma maravilhosa cidade, um pals, reino, vila, forte, atc;
gue se sem querer vocé sair do jogo perdera tudod, porgue
nesse game ndo tem como salvar nada.

*Seguem informagdes de acordo com o roteiro (+ ou =)
01-0 game & todo em Inglés, mas podemos entendé-lo pelas
imagens. As criticas no site onde baixel o game celular (Play
Stora) usavam/possuiam linguagens formais e informais
principalmente, mas ndo usavam nenhum ditado ou frase
(metafora) conhecida

02-N&o ha comparagies com jogos anteriores ou SUCessores.
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CRITICA MINECRAFT- Exploration Lite

Par Washington Sanfos, 24 de oufubro de 2016

0 mundo ao quadrado. Literalmente

Minecraft & um jogo que conquistou muitos por onde
chagou, mas Exploration Lite & "pisado” e “chutado” pelos
jogadores. Por qua? Porgue apesar dos “milagres™ nas
construgies arquitetonicas, Exploration nao salva absolu-
tamente nada.

O esplendido Exploration Lite quando fechado
(o aplicativa) pode virar o “Feiticeiro da Escuridas™ um
verdadeiro desastrea como Hiroshima e Nagasakilllll Nao
sobra nadal

Criticas de Games
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03-Ambiente do jogo:(arborizado, verde, e deserto).
Disponivel para PC, celulares com android desenvolvido e
cel. avangados, video gamea como por exemplo X-Box360.

Nota: &

(melhor do que nada) - M3o tem amigos, inimigos, animais ou
obstaculos durante o jogo, e principalmente por ndo salvar
nada. Mas pelo menos podemaos construir o gue quisermos.

Pontos Fortes e Fracos

+Construa o que quiser.

+Controles bons.

-Unica pessoa no jogo @ seu personagem, Sem animais; nao
salva absolutamente nada

-Personagem sem caracteristicas.

+0ou- Nao possul trilha sonora, ou qualquer som [+ ou -).

Dicionario

Hiroshima & Nagasaki

Cidades japonesas destruidas por bomba atdmica nuclear
pelos EUA durante a 2° Guerra Mundial.
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CRITICA FIFA MANAGER 12

Por Washington Santos, 24 de oufubro de 2016

FIFA Manager 12 (2015)

Censura: Livre

Langamento: 21 de Outubro, 2011
R$ 50,00

Download no Origin {(melhor opgdo),

FIFR MARRGER 12

Sem muitas opcgoes

A maioria dos jogos tem um andncio irritante no
comego do jogo, porém esse ndo. (Obs: o jogo ndo tem
muite anuncio. Somente propaganda de abertura guando
vocé entra para jogar)

O game FIFA Manager 12, da EA sports & um jogo com
o grafico muito bom, mas apesar de ser muitc bam faito, &
possivel observar que corpos atravessam uns aos outros

Criticas de Gameas

CRITICA MINECRAFT MOJANG

Por Washington Santos, 24 de outubro de 2076

MINECRAFT Mojang (2009)
Censura: Livre
GRATIS-Versdo 1.3.3

Download pelo site da Mojang (Facil e rapido)

0 Vilarejo

O anincio do game ndo & tdo extensivo (grande),
praticamenta ndo existe
Em Minecraft Mojang, seu personagem consirdi tudo
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(em alguns momentos).

O gue estd pensando sobre o jogo? Pensa que &
um simples jogo de futebol? Ou acha que & a mesma
coisa das versbes anteriores? A resposta &.. Menhuma
das altemnativas!ll Desta vez nesse game vocd ndo & um
jogador de meio de campo, “zaga” ou sequer goleiro; Seu (a)
personagem & um, ou melhor o técnico.

Seu objetiva & treinar{+ ou — controlar) seu time, mesma
que isso levae horasl

De inicio & como se estivesse assistindo a uma partida
de futebol na lelevisiio 56 que pelo computador. Eu ndo gostei
do jogo, mas pelo trabalho que & empresa desenvolvedora
dewve ter lido, o jogo “vale a pena” (veja a nota de observagbes
no fim do artigo).

Jogo crigtivo, porém, sem histaria. A jogabilidade &
boa, apesar de ser demorada e cansativa. O ambiente do
jogo “até que & legal” elou bom

Sobre a tfrilha sonora do jogo, muito boa. Nio ha
exatamente um inimigo, mas todos os times com quem vocé
joga sfio seus rivais, podando assim serem considerados
seus inimigos de campo.

Sem muitas opgdes porque & s6 jogo, jogo e jogo; ha
muitas opgies? Sim, mas muito dificeis de entender. (Disse
que ndo gostel, mas & porque ndo é meu lipo de jogo, mas
tenho cerieza que outras pessoas gostanam muito)

Nota: 9

“Pelo trabalho que a empresa desenvolvedora deve ter tido,
a frilha sonora do jogo, muito boa & mesmo comao eu ja tinha
dito essa ndo & meu tipo de jogo, mas tenho certeza que
oufras pessoas gostariam muito.

Nota de observagoes:

*Vala a pana”

-Para mim nao vale a pena porque esse ndo & mau tipo de
jogo, mas tenho certeza que outras pessoas gostariam muito,
portanta “vale a pena’.
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com produtos exiraides da natureza por ele mesmo, como
por exemplo pedras, terra, grama, se matar animais tera
carne, s& derrubar portas do vilarejo tera portas, mas “parai’lll
Portas?1?] Peis é, portas! Portas ndo sdo da natureza, mas
ao extrair objetos da natureza, seu persanagem ganha por
exemplo uma foice para Ihe ajudar nas tarefas. Mas onde
entram as portas?|?

Mo meio da floresta, que por sinal é uma maravilhosa
floresta, com porcos, ovelhas, Sguas vivas nos res e mares,
e ainda vacas, bois, galinhas, etc; mas nessa floresta seu
personagem bem inimigos: aranhas giganites assassinas,
pessoas que te atacam com murmos, socos e flechadas,
elc; e tudo na maicria das vezes & de noite pois de noite
nao & possivel enxergar ou ver quase nada. Mas, voltando
ao rumo da prosa, no meio da floresta, vocé encontra um
vilargjo oriental (chinés ou japonés), mais provavelmente
japonés, onde se encontram belas casinhas simples no estilo
camponés, ac lado das casas, tanques de concreto, onde tem
plantagies de arroz (provavelmente), pois estd nascendo na
dgua, & o arroz é muito cultivado pelos orientais, na pequena
vila também tem galinhas, que ficam soltas apesar de
provavelmente serem das pessoas que moram no vilarajo.

O jogo € basicamente isso, na minha opinido, € um
dlimo game, um dos melhores games que ja joguel, pena
gue quando seu personagem mome, ou melhor, @ morio,
tudo o que vocé tinha extraido & perdido, da para dizer que
& latrocinio: roubo seguido de morte, s que invertido: morte
sequida de roubo

Minecraft mojang & muito melhor que Exploration Life,
& quase Majang nota 10 e Exploration nota 10.

A jogabilidade & otima, o ambiente efou cendrio do
jogo também & dtimo, mesmo com inimigos, pois os mesmos
riscos que corremos no jogo corremos na vida real (+ ou -),
mas os pontos fortes, déd para dizer gue s3o todos ou quase
todaos, pois quando vocé morre vocé perde seus utensilios;
ao acordar (recomecarfquase ressuscitar) seu personagem
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estd sem nada, somente com a roupa do corpo, isso & um
ponto fraco,

A frilha sonora & dlima, alé parece que eslou em
uma fazenda, sons de galinhas, bodes, ovelhas, vacas,
bois, porcos, etc. Controles: (bons) vocd ndo controla seu
personagem pelas teclas nonmais de setas, mais sim pelas
teclas W, A, § D e ESPACO; apesar de para onde apontar o
mouse, 0 S8U personagem virar; para sair do lugar é preciso
apertar a tecla W; Espago pula, mas também voa. O grafico
mesmo quadrado & dlime; essa & a graga do jogo.

Para matar animais, pessoas, destruir arvores, pedras,
blocos de terra, & inimigos, & so bater neles clicando com o
mouse apontando neles, clique e segure de preferéncia, pois
50 0 clique rapido 56 os machuca (nem assusta direito).

Mota: (Muito bom)

9,5, pois 0o game & muito bom e podemos construir o que
quisarmos

Dicionario

Prosa=Conversa

CRITICAS DE GAMES
Estudantes EMEF Arquiteto Luis Saia

O projeto Critica de Games & uma coletinea de 17 textos
realizados por alunos do 7° do Ensino Fundamental [1, da EMEF
Arguiteto Luis Saia, na Zona Leste de Sfio Paulo. Os estudantes
leram @ refletiram sobre criticas de games, analisaram os jogos o
escreveram os textos.

O resultado demonstron que a atividade mobilizou os

conhecimentos gerais, linguisticos ¢ textuals necessarios para a
competéncia leitora e escritora dos estudantes.
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capacidade leilora e eaeritora dos
alunos; avangos nas habilidades de
leilor-criticn ¢ compeldneia  para
realizar procedimentos inferenciais
a partir dos discursos ideoligicos
apresentados.

Por meto de uma perspectiva
socio-histdrica-discursiva de estu-
do da lingua, portanto, ¢ possivel
incentivar a leitura de criticas de
Earmies, promover a8 eonelusdes ne-
cessirias para o posicionamento
eritico do leitor ¢, ainda, motivi-lo
2 CRCrEVET.

Ana Paula Qrusrantani, pesgui-
sadora e organizadora,

Sobre: Ana Paula QQuarantani &
jurnalista, professora de lingua por-
tuguesa, mestranda em Linguistica
Aphicada na Universidade Taubatd.




