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Resumo

Questdes de identidade surgem no campo dos jogos eletronicos, tanto para os jogos, quanto para os jogadores. O pres
foram feitos estudos sobre identidade na Andlise Socioldgica Critica do Discurso (ASCD) de Bajoit (2006); identidade e
trabalho, foram analisados os jogadores graduandos do curso de Letras Inglés da Universidade Federal de Sergipe (L
jogadores, com perguntas pertinentes ao tema proposto. Para os resultados, foram identificadas nas experiéncias
significativas para jogadores.

Palavras-chaves: |dentidades; Jogos Eletronicos.

Abstract

Identity issues arise in the field of electronic games, for both games and players. The present work aims to discuss ident
Analysis of Discourse (CSAD) by Bajoit (2006); Identity in electronic games (GEE, 2007), among others authors. In order
(FUS). They answered a written questionnaire and discussion in an online players’ community, with questions related to tt
identity and its experiences in eletronic games meaningful for players.

Keywords: |dentities; Eletronic Games.

INTRODUGAO

Os estudos da Analise Critica do Discurso (ACD) surgiram para estudar o sujeito a fim de interpreta-lo em sociedade, c
sua discursividade. Mais especificamente, de acordo com Pedro (1998, p. 30) apud Pedrosa et alii (2013, p. 50) a ACD
dominantes influenciam, indiretamente, o conhecimento, os saberes, as atitudes, as ideologias, socialmente partilhadas.”

O campo da ACD, assim sendo, surgiu para identificar problemas e explora-los de maneira a desvendar os discursos
destaca Pedrosa et alii. Ainda assim, para a mesma autora, esta surgindo, a partir de seus estudos juntamente com out
(ASCD) que envolve a sociologia para a mudanga social (BAJOIT, 2006), a linguistica, a comunicagao, os estudos culturz

A partir das teorias da ACD e ASCD, mais especificamente, Bajoit (2006), os estudos de identidade, juntamente com as t
letramentos a fim de combinar ideais de interpretagdo do individuo atuante no campo dos jogos eletrénicos a interpretar !
neste campo ludico e chegar a conclusdes oportunas de ser usadas para reflexdo de atitude do jogador (pessoa) e a
decisdes e atitude de forma que sejam aplicadas a vida do sujeito, sendo que, o jogo, responsavel por ensinar e aperfeigt

METODOLOGIA
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O corpus para este trabalho a ser analisado, sera a partir de cerca de 20 questionarios escritos, a selecionar os mais [
jogados, o console que joga (aparelho de videogame), com quem joga etc. O publico investigado s&o jogadores gradue
2015, durante a Pesquisa de Iniciagdo Cientifica, PIBIC/CNPq financiada pela CAPES. Tal pesquisa foi elabora pa
interpretavam sobre os jogos eletronicos, a fim interpreta-los como ferramenta de ensino e aprendizagem social para
pesquisa do PIBIC, discussdes em comunidade online sobre jogos, mas, para este trabalho, ser&o utilizados os question:

Neste trabalho, buscamos fazer uma interpretacao acerca das informagodes colhidas, interpretacao esta de forma qualita
fendbmenos, segundo a perspectiva dos participantes da situagao estudada (NEVES, 1996, p. 1)".

ESTUDOS DE IDENTIDADE DO INDIVIDUO

Os estudos sobre identidade tém sido destaque por pesquisadores, sao eles, Bajoit (2006), Bauman (2006), Hall (20(
trazendo em consequéncia da sociedade industrializada, bem como mudanga naturalmente ocorrida na vida do homel
(2002, p. 7) que “[...] as velhas identidades, que por tanto tempo estabilizaram o mundo social, estdo em declinio, fazend
unificado.”

Sabe-se que as identidades estdo em constante desenvolvimento em favor pessoal ou social. Bajoit (2006), estudioso st
trabalho as caracteristicas do individuo social atual. Para sabermos como ocorre o aparecimento das identidades, Bajoit
de um trabalho do ser humano sobre si mesmo, a que chamamos de ‘trabalho do sujeito’ ou ‘auto-gestao relacional’ ou, ¢

O processo de construgdo da identidade do sujeito, partindo dos principios do referido autor, acontece infinitamente
movimentos culturais em destaque, sejam eles de grupo, de classes, familia, trabalho. O trabalho do sujeito recria-se ir
que lhe traga beneficios presentes e futuros, por isso que Bajoit discorre sobre a forma de trabalho do sujeito, em forma ¢

Ademais, Bajoit assevera que existem trés formas de desejos do sujeito as quais ele busca alcangar ao longo de sua
sentimento de consonancia existencial (BAJOIT, 2006, p. 174-175). A seguir discutiremos os trés sentimentos de desejo |

O sentimento de realizagao pessoal, como seu préprio nome exprime, sdo os desejos de ser o que o sujeito planejou pa
ser alcangados, dai que o sujeito corre o risco de entrar em crise. Esse sentimento de criar planos para a vida, Bajoit tan
mesmo; os desejos de auto-realizag&o, conscientes ou ndo, o autor chama de identidade desejada.

O sentimento de reconhecimento social, o sujeito pratica tudo aquilo que Ihe promete e, Ihe resta, adquirir para ser re
consonancia existencial, “procura, por fim, conciliar a sua identidade desejada com sua identidade atribuida, para que ha
esperam dele.” (BAJOIT, 2006, p. 175).

Bajoit comenta que o sujeito ndo consegue cumprir o que a sociedade o exige, logo ele busca “conciliar’ esta imposigac
nao cumpre o que seria essencial para si. Consequentemente, parece-nos que o sujeito ndo vive naturalmente, em liberd
definidos culturalmente, por isso que o sujeito sofre de “tensdo existencial”’, como Bajoit mencionou (p. 175-176).

Entretanto, Bajoit compreende ser normal este desenvolvimento social do individuo, afinal € consequéncia adquirida a p

por vezes, sofra com essas mudangas. Bajoit alega que qualquer mudanga social pode ser aceitavel para o individuo, de:

[...] para se submeter aos constrangimentos sociais, de lhes encontrar um sentido: nao poder
os sentidos das solugles, ai e entdo, para resolver os problemas vitais da sua vida pessoal €
a submeter-se. (BAJOIT, 2006, p. 97-98, grifos do autor).

O individuo, por ser racional, deve reconhecer que as mudangas sao necessarias e acontecem em escolha de grupo. Es
solucionadas naturalmente pelo individuo. Assim, toda e qualquer mudanca ou crise identitaria, € proveniente que exista
Esses problemas de identidade que acontecem, sejam eles em ambiente de trabalho, ou entre amigos, séo identificados

O anseio por identidade vem do desejo de seguranga, ele préprio um sentimento ambiguo. E

uma experiéncia ainda nao vivenciada, flutuar sem apoio num espago pouco definido, nur
condigdo enervante e produtora de ansiedade. Por outro lado, uma posigao fixa dentro de
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liquido-moderna, em que o individuo livremente flutuante, desimpedido, € o herdi popular, “es
(BAUMAN, 2005, p. 35).

Bauman esclarece que as identidades modernas estao altamente diversificadas, complexas, dificeis de ser decifradas; e
um estilo, amanha outro, para préxima semana, ainda ndo sabe. As identidades estdo liquidas, como metaforizo
desaparecem, para onde, ndo se sabe. Nao podemos anotar o que as pessoas dizem, elas mudam de ideia constantem
Bajoit, dentre tantas ideias, sobre o sentimento de realizagéo pessoal, o sentimento de reconhecimento social, o sentimer

JOGOS E IDENTIDADE

As identidades discutidas anteriormente sédo caracteristicas das personagens (avatares) em jogos, que, por vezes, 0 joge
concordar com tal afirmagdo quando percebemos que, embora o jogador ndo esteja dentro do jogo fisicamente, é «
identidades encontradas em jogo. S&o as identidades virtual, real e a projetiva. A primeira envolve-se ao avatar (person
desde o principio de formagdo de jogo, mesmo que tenha-se a possibilidade de modifica-lo. Gee explana que o virtual é
ou o nome real do jogador (por exemplo, Braid como Ricardo — foco no italizado). A segunda identidade, distinguida cc
jogador, as multiplas identidades, tal como gostos, crencas, visdes de mundo, necessidades, classe social, aproximaga
real, neste caso, o jogador Ricardo como Braid, € usada durante o jogo, pois as escolhas, agdes e decisdes, sao base
intenta fazer a ligagéo entre a real e virtual. A identidade projetiva baseia-se nas decisbes acerca da jogabilidade e da c
simulada em acgodes.

Estas identidades projetadas, por sua vez, podem ser criadas a preferéncia do jogador, o que talvez o jogador nado tenh
imaginagéo projetada uma vida nao criada fora dos jogos. Em outras palavras, € simular em jogos o tipo de pessoa que
jogador quanto do jogo, ou seja, sua mecanica (design/configuragao). Ambos ha principios que devem ser levados em ct
identidade projetiva: “Se os alunos em salas de aula carregam a aprendizagem ao ponto de assumir uma identidade pi
algum nivel, assumir a identidade virtual como uma identidade no mundo real.”

Muito bem ha a sincronizagéo da trindade de identidades colocadas em jogos. Estas identidades séo utilizadas e refletide
esse motivo, a capacidade de interpretagao dos tipos de identidades em jogos propde-se que seja de maneira critica par:
ser construida em jogo, embora ainda ndo tenha acontecido na vida fora de jogo, para que vejamos processos con
problemas poderédo acontecer — da mesma maneira acontece na vida real, pois os jogos respeitam a politica da vida m
reflexdo das agdes, pois os jogos sdo produzidos de forma repensada em relagéo a vida real. A simulagéo em jogos vale
a simulacédo de desmoronamento de prédios, pois este pode acarretar na problematizagéo de partes envolvidas: vida, sa
da vida real, ademais, de uma forma, ou de outra, estimula o jogador a sua atuagdo em sociedade.

ANALISE DO CORPUS

Discutiremos, a seguir, os comentarios dos jogadores/as graduandos/as da UFS acerca de seus pensamentos sobre os
jogadores em meio a vinte jogadores entrevistados por meio dos questionarios escritos. Os escritos em formato italico si
fim de manté-los em privado, criamos legendas para melhor situa-los a discusséao: jogador 1, jogador 2 e jogador 3.
Jogador 1
Como seria possivel usar jogos eletrénicos para o ensino de lingua inglesa E possivel,
[...] com leitura do enredo, [...Jusando algum assunto ou abordagem da lingua. Entdo a cada
no fim do jogo ele teria todo o conhecimento sobre este tema/bordagem. Dessa forma eu acre

e erramos, nos procuramos tentar encontrar o caminho certo, com isso vamos excluindo os
novo construido mas ndo acabado. [...].

Jogador 2

Educon, Aracaju, Volume 11, n. 01, p.3-6, set/2017 | www.educonse.com.br/xicoloquio



26/09/2018 http://anais.educonse.com.br/2017/identidades_de_jogadores_em_jogos_eletronicos.pdf

O que te atrai no jogo

[...] o raciocinio I6gico, criatividade e sociabilidade (pensando em jogos cooperativos). Além d
até mesmo modificando-a.

Jogador 3

O que te atrai no jogo

[...] 0s jogos n&o-lineares séo os que mais me atraem, pois além de vocé ter o controle total .
suas agoes.

Vocé acha possivel trabalhar criticamente com jogos eletronicos no ensino de lingua in

[...] Acho que jogos de simulagdo de vida, em geral, sGo mais faceis para esse objetivo, pc
familiar, as amizades que vocé faz ou evita de acordo com o perfil de cada personagem, el
questbes de género, de sexualidade, sociais, étnicas, etc, fazendo um paralelo entre o mundo

Como podemos perceber: as respostas acerca das perguntas sdo variadas, cada jogador possui uma opinido particula
Ressaltamos que os graduandos analisados sdo jogadores de jogos, ou seja, possuem experiéncias com este mundo lud

Por isso, os jogadores observam a jogabilidade, o enredo, sua fungéo, o objetivo, o que se pode aprender com el
tema/bordagem [...] a questéao critica e reflexiva [...] quando jogamos e erramos, n6s procuramos tentar encontrar o c¢
remete aos estudos de Gee (2007) ao apontar que os jogadores, ao jogar, inserem seu conhecimento no jogo, aprimoratr
projeta-la e ser em jogos o que deseja ser na vida real.

O jogador 1, sendo ele futuro professor de lingua inglesa, sente-se consciente da aptiddo pedagogica que os jogos carre
reais baseados a vida real, por isso que jogadores participam de oportunidade para o conhecimento em jogos. Gee (2
principal objeto a ser observado em jogos. Os jogos de simulagéo real representam realidades da vida, como no jogc
escolar, familiar, trabalho etc. As personagens brigam, discutem, fazem amizades, entram em problemas, ficam gravidas,

Os estudos de Bajoit (2006) sobre as identidades, parece-nos importante menciona-los quando ele fala em seus estt
(mudangas culturais) e, consequentemente, as modificagdes que as identidades estdo perpassando em consequéncia
analisados de forma critica e reflexiva acerca da atuagao, escolha e envolvimento com a vida. Se os jogos sao represer
nos diz que o jogo da a possibilidade de errar, fazer escolhas e repetir jogadas. Assim como proferimos: os erros séo fc
virtual dos jogos, nos da a possibilidade de pensar sobre nossas atitudes, assim como Gee (2007) falou sobre a ident
perceber os resultados.

Percebendo as ideias de Bajoit (2006, p. 175) sobre “identidade desejada”, este tipo de identidade é facilmente projeto €
sdo mais complexas, afinal ha consequéncias, ora positivas, ora negativas. No jogo, ha a possibilidade de errar e repetir,

A criticidade do jogador faz-se de grande importancia para filtrar as informagdes vistas em jogos. O jogador 2 nos fala ¢
parte — em alguns momentos, até mesmo modificando-a. A atitude de modificar o jogo refere-se a discordar de certas
podemos simula-la & nossa conveniéncia em jogos. E importante perceber os planos em jogos que podemos projeta-los
“obrigatoriedade” social exigida em grupo familiar ou de amigos a ter, por exemplo, uma religido, o jogador pode muito be

E estranho atuar de tal forma, porém o sociologo Bauman fala deste tipo de identidade do individuo, em desejar fazer o
assim como ele fala de “identidade liquida” (BAUMAN, 2005, p. 35), ter um desejo hoje, amanha ter um desejo controvers

Gee (2006, p. 63, tradugao nossa), ao relatar sobre a “identidade projetiva”, reflete sobre a atuagéo dos alunos em sala
sociedade tomando como o tema o ponto de partida dos jogos. Dialogar as atuagdes dos jovens em sala de aula tendo
conhecimento para a vida, como os jogos sérioslii] (serious games) que ensinam pessoas para trabalho, formagéo etc.
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Muito bem relata o jogador 3 ao comentar que [...] além de vocé ter o controle total sobre as personagens, vocé també
referindo a jogos de simulagdo de vida. Os jogos de simulagdo de vida s&o mais criticos, afinal relatam a vida real «
“auto-descoberta, exploragdo e formacgéo de identidade e criagdo de experiéncia”. Estas estruturas identitarias do indi
sujeito, auto-gestao relacional, trabalho de construgéo identitaria.” No jogo The Sims, por exemplo, a exploragéo da i
pretende ser prefeito e, em inicio de fungdo, desenvolver a estrutura da cidade em termos de populagéo, saneamento ba:

Seguindo este cargo em funcionamento virtual, o jogo da a possibilidade de simular tal situagdo mostrando prejuizo, pel
se tem o dominio de desenvolvimento e atividade para controlar uma cidade. Estas formas de atuagdes podem ser dial
sociedade. Alunos que estdo em formagado em sala de aula tomam como ponto de partida o assunto dos jogos. Assim ct
interativo para levantar questées de género, de sexualidade, sociais, étnicas, etc, fazendo um paralelo entre o mundo virt

Os temas mais discutidos na atualidade: sexualidade, religido, género, etnias, sao presentes em jogos. Gee (2007) fale
partir do “assunto” que criamos o dialogo sobre a vida real a partir do virtual, intencionando prevengao de problemas sc
trazem a solugéo para problemas sociais, mas servem de instrumento de prevengao da problematica a qual discute os sc

CONCLUSAO

A discussao de identidade do sujeito esta presente em jogos eletrénicos no ato de jogar, como as atitudes de fazer
transformam a identidade do sujeito, como o “trabalho de construgéo identitaria” (BAJOIT, 2006, p. 174) objetivando e
entanto possiveis de ser prevenidas, assim como percebemos sobre as mudangas de identidade discutidas em Hall (200:

Sabe-se que as identidades mudam-se constantemente sem, ou com a escolha do individuo, assim, acontecimento e
identitarias, seus efeitos, suas prevengdes a problemas, bem como a interagao social identitaria em grupo, identificados
de Gee (2007) das trés identidades: a primeira envolve-se ao avatar (personagem) de jogo; a segunda identidade, distir
pode ser construida em jogos, embora ainda ndo tenha acontecido na vida real fora de jogo, para que vejamos processos
oportunidade para prevé atitudes dos jogadores.

Portanto, os jogos eletrdnicos podem contribuir para a identificagao e reflexdo de atitudes do individuo no mundo virtual p

[i]
[ii]
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