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RESUMO

Os jogos digitais, aliados a internet, atraem cada vez mais o interesse das criancgas, que
0s tem como uma de suas atividades favoritas de lazer. A presente pesquisa foi realizada
com 20 criangas, entre 11 e 12 anos, com proposito de identificar a imagem que esse
publico detém da cultura nordestina e, partir dela, propor a criagdo de um game que
trabalhe a significacdo cultural, a quebra de falsos estere6tipos e a valorizagdo da regido

em abordagem ludica e divertida.
PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais; Identidade nordestina; Cibercultura;

INTRODUCAO

Toda crianca possui necessidade lGdica. Através de brincadeiras e jogos ela
comeca a aprender nocdes de sociabilidade, seu ego se estrutura, a personalidade é
desenvolvida e aprende a competir.

Os jogos digitais, por sua vez, aliados a internet, atraem o interesse das criancas,
gue muitas vezes os tem como uma das atividades favoritas de lazer. Por essa razdo, se
faz necessaria uma reflexdo sobre o conteddo que estd sendo produzido e
disponibilizado para este publico, que influéncias essa atividade pode exercer na mente
e, consequentemente, no comportamento das criancas, sobretudo em relacdo as questdes
de identidade e pertencimento.

Neste estudo, investigou-se comportamentos e 0s habitos de 20 criancas de
diferentes meios sociais e recursos financeiros a fim de observar como elas utilizam o

computador e como 0s games podem se tornar uma ferramenta cotidiana.
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O objetivo final foi utilizar os dados avaliados como preferéncia de estilo e
dindmica dos jogos e esteredtipos predominantes sobre a regido para servir de premissa
para a criagdo de games com ambiéncia no Nordeste, que, por sua vez, podem ter uma
utilidade muito mais ampla que o puro entretenimento, funcionando como um estimulo
a leitura, a busca do conhecimento em relagdo a regido que vivem, nos &mbitos cultural

e geografico, além de operar como ferramenta de socializacéo.

DESENVOLVIMENTO

1. Porque investir em jogos como ferramenta cultural?

De acordo com a Entertainment Software Association (ESA), cerca de 70% dos
lares americanos possuem pelo menos um aparelho de video game. O exército
aproveitou a conjuntura e fez uso desse poderoso instrumento de persuasdo, criando o
jogo American Army, onde 0s usuarios vivenciam o ambiente e a carreira militar.
Projetado para durar cerca de cinco anos, 0 jogo existe ha dez anos, esta em sua terceira
versdo e recebeu um investimento de 32,8 milhGes de ddlares.

De acordo com a pesquisa realizada em 2008 pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT), 30% dos americanos entre 16 e 24 anos foram influenciados pelo
jogo e, devido a ele, possuem uma visdo positiva das forcas armadas do seu pais. A
ferramenta obteve resultados de recrutamento que superaram outras formas de
publicidade, tais como o0 uso das redes sociais e 0 emprego de Ipods como parte do
equipamento de combate. Atualmente, o exército planeja investir US$ 50 milhdes em
games militares para aplicar tecnologias virtuais nos treinamento de soldados.

Além disso, o setor de games é uma das areas mais promissoras dentro da
industria de entretenimento. Estudo realizado pela empresa norte-americana NPD Group
estima entre 1999-2009 o setor cresceu mais de 400% em faturamento. Crescimento
muito superior ao da industria cinematografica que, no mesmo periodo, obteve um

aumento de 32%.

2. Panorama dos jogos digitais em Pernambuco e a Olimpiada de Jogos Digitais e
Educacéo (OJE)

Iniciativas utilizando games para valorizar a cultura, embora escassas, ja se
fizeram presentes no Estado. Em 2009, a Fundagdo do Patrimonio Historico e Artistico

de Pernambuco (Fundarpe) apresentou, na Feira Musica Brasil, um jogo popular com a
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pretensdo de valorizar e divulgar artistas e musicas pernambucanas. O Toca
Pernambuco é um game similar ao Guitar Hero, contendo cinco composic¢des de artistas
pernambucanos.

Apesar da simplicidade, visto que apresenta apenas cinco varia¢fes, o0 projeto
obteve sucesso no mercado local, foi atragdo do festival “Abril pro Rock” no ano
seguinte e ainda esta disponivel na internet.

Ja a Olimpiada de Jogos Digitais e Educacédo (OJE) desenvolvida pela Secretaria
de Educacao de Pernambuco, em 2008, foi desenvolvida em parceria com o Nucleo de
Gestdo do Porto Digital com o intuito de melhorar aproveitamento educacional dos
alunos, por meio dos jogos, e inseri-los no meio digital, promovendo a integragéo e o
incentivo a pesquisa de contetdos relevantes na internet.

Atualmente, 128 escolas do estado estdo envolvidas no processo e 25 mil alunos
participaram das Olimpiadas e Educagdo no ano de 2009. A iniciativa foi adotada pelo
estado do Rio de Janeiro e ha planos de expansao nacional.

Observa-se, portanto, um mercado aberto e disposto a investir em jogos que
trabalhem a significacdo cultural do Nordeste e os diversos costumes que permeiam 0

Brasil.

3. Identidade e a criacdo imagética do Nordeste
De acordo com o socidlogo e filésofo polonés Zygmunt Bauman, as identidades,
atualmente, ndo sdo solidas nem fixas, elas flutuam no ar. Podem ser adotadas e
descartadas rapidamente, pois a cultura pés-moderna propde um modelo de identidade
com mudancas rapidas e radicais, fluidas. Ela é tida como um processo dinamico e esta
sempre em movimento, sendo alterada constantemente.
“Uma posicdo fixa dentro de uma infinidade de possibilidades
também ndo é uma perspectiva atraente. Em nossa época liquido-
moderna, em que o individuo livremente flutuante, desimpedido, é o
heroi popular, ‘estar fixo’ - ser identificado’ de modo inflexivel e sem
alternativa- € algo cada vez mais malvisto.” (BAUMAN, 20035, p. 35).
Partindo do pressuposto que as sociedades ndo evoluem em ritmo semelhante, é
pertinente 0 questionamento sobre o Brasil e especificamente sobre a regido Nordeste.
Se 0 pais possui um passado ainda presente e venerado, onde as geragdes passadas se

perpetuam, e por isso, é considerado como uma sociedade tradicional, ou se ha uma
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mudanca permanente, onde a avaliacdo e modificagdo das praticas sociais sdo adotadas
como uma forma de vida, denominando a sociedade como moderna.

E relevante a observacio que mesmo num espaco caracterizado pela fluidez, o
individuo necessita de algo que Ihe forneca e assegure um sentimento de pertencimento,
algo com que possa se identificar e ser identificado. As culturas nacionais s&o uma das
formas mais eficientes de se estabelecer e fortalecer as identidades culturais. De acordo
com o tedrico Ernest Gellner, sem um sentimento de identificacdo local, o individuo
atesta um sentimento de perda subjetiva.

As identidades nacionais ndo sdo intrinsecas ou inerentes ao sujeito, elas séo
criadas, solidificadas e transformadas no campo da representacdo. A ideia de nacéo tem
como base uma comunidade imaginada, onde as memarias em comum sdo capazes de
gerar sentimentos. As pessoas participam da ideia da nacdo e sdo responsaveis pela
manutencdo e/ou alteracdo dessa imagem.

“As culturas nacionais sdo uma forma distintivamente moderna. A
lealdade e a identificagdo que, numa era pré-moderna ou em
sociedades mais tradicionais, eram dadas a tribo, ao povo, a religido e
a regido, foram transferidas, gradualmente, nas sociedades ocidentais,
a cultura nacional [...] A formacéo de uma cultura nacional contribuiu
para criar padrbes de alfabetizacdo universais, generalizou uma Unica
lingua vernacular como 0 meio dominante de comunicagdo em toda a
nacdo, criou uma cultura homogénea e manteve institui¢cbes culturais
nacionais, como, por exemplo, um sistema educacional nacional.
Dessa e de outras formas, a cultura nacional se tornou uma
caracteristica-chave da industrializacgdo e um dispositivo da
modernidade... As culturas nacionais sdo compostas ndo apenas de
instituicGes culturais, mais também de simbolos e representacgdes.
(HALL, 2003 p. 49-50).

O socidlogo sueco Lars Dencik destaca que embora valores definidos antes
como fundamentais na sociedade como género, raga e nacionalidade, estejam perdendo
valor em detrimento de valores econémicos, ha uma ansia para criar novos grupos com
0S quais se possa construir e vivenciar novas identidades. 1sso se faz necessario para
diminuir uma inseguranga propria da modernidade, gerada pela falta de solidez.
Bauman, por sua vez, afirma que esses grupos tendem, atualmente, a ser
eletronicamente mediados, os chama de frageis ‘totalidades virtuais’, que prometem um

ilusorio ‘sentimento de nos’.
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“Buscamos, construimos e¢ mantemos as referéncias comunais de
nossas identidades em movimento - lutando para nos juntarmos aos
grupos igualmente moveis e velozes que procuramos, construimos e
tentamos manter vivos por um momento, mas nao por muito tempo”.
(BAUMAN, 2005, p.32).

Tal fato pode ser exemplificado nas redes sociais, onde 0s usuarios podem
participar de comunidades relacionadas a filmes, séries de televiséo, cantores, locais que
frequentam, hobbies e habitos em geral. E criada uma falsa relacdo de proximidade e
intimidade.

H& ainda outra problemaética relacionada a identidade virtual. Por mais que a
proposta da internet seja uma quebra na polaridade da relacao unilateral de quem produz
e quem consume o produto, muitas identidades ainda sdo aplicadas e impostas por
terceiros. Identidades as quais estereotipam e estigmatizam um determinado grupo.

O Brasil fez parte do cenério do jogo Counter Strike. Desenvolvida pela Valve
Software, 0 game popularmente conhecido como C.S. é uma extensdo do Half-Life,
jogo de tiro em primeira pessoa (FPS).

O mapa do Rio de Janeiro foi ilustrado com campinhos de futebol, habitagdes
precarias, morros, invasdes do Batalhdo de Operacbes Especiais (BOPE) e o Cristo
Redentor. O pais reagiu, em 2008, proibindo a veiculacdo e comercializacdo de todo e
qualquer material que contivesse o jogo devido a sua violéncia excessiva e estimulo a
subversdo. A decisdo, entretanto, foi revogada em 2009.

A invencdo do Nordeste, por sua vez, é bem recente. Surge como a parte do
Norte sucessiva a seca. Nos jornais do Sul, por exemplo, a regido era exclusivamente
associada a miséria e as vitimas das estiagens. Por isso, se faz importante notar como
Gilberto Freyre transforma essa visdo. Os fatores naturais, proprios da regido, deixam
de definir a identidade coletiva, em detrimento da valorizacdo dos fatos histéricos e de
ordem cultural. E criada uma consciéncia nordestina baseada na producéo cultural.

Duvarl Muniz destaca a necessidade de reterritorializacdo da época, devido ao
contexto socioecondmico e politico, e a consequente e essencial analise da natureza, da
economia local e de compilar uma memoria social, cultural e artistica que servisse de
base para suscitar nos individuos um sentimento de pertencimento de identidade com a
regiao.

Nesse contexto, o tipo regional nordestino nasce a partir do discurso politico e

do movimento cultural regionalista, tendo Recife como pdlo irradiador. Esse
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regionalismo politico surge entre a elite agraria, produtora de acglcar e algodao, em
razdo da desvalorizacdo de seus interesses, que estavam em declinio em virtude da
abolicdo da escravatura e da ascensdo da cafeicultura no sul do pais. Essa regionalizagédo
se fez natural em tal conjuntura, ao passo que o federalismo republicano privilegiava
algumas areas e aos outros estados restaram apenas alternativa criar parcerias para
atuarem em conjunto.

O Movimento Regionalista e Tradicionalista, liderado por Gilberto Freyre, criou
0 Centro Regionalista do Nordeste, o qual tinha como objetivo desenvolver um
sentimento de unidade, lutar pelos interesses sociais, econdmicos e culturais do local e
organizar exposigoes de arte e congressos, agdes fundamentais para a posterior criagéo
da revista “O Nordeste”, que expunha a vida e questdes referentes aquele espaco.

O movimento estimava conceituar uma realidade para a regiao, separando-a dos
esteredtipos ilusorios da modernidade. Imagem a qual sera fortalecida com a literatura
na década de 30 - A figura de um nordestino com costumes rudes, viril e masculino,
reflexo de uma sociedade patriarcal, como enfatiza Freyre.

Essa construcdo era um reflexo da fragilidade da terra em relacdo a seca e,
economicamente, em relacdo ao sul do pais. Esse forte homem nordestino seria capaz de
superar todas as adversidades impostas pelo clima.

Essa busca sem cessar pelas raizes regionais no campo cultural faz com que se
invente uma tradicdo, a qual prezava pelo equilibrio entre a anterior e a nova ordem,
uma espécie de reacdo as préaticas capitalistas e seu fluxo de intercdmbio cultural
continuo, oriundo da modernidade.

Essa identificacdo e tradicdo criada seria uma eficiente forma de integracdo para
que individuos de diferentes camadas sdcias pudessem se ver como unicos e a partir de
entdo interagir como sociedade articulada. Portanto, essas ‘fdbulas’ assumiriam um
papel educador, contribuindo para manutencdo de uma memoria que atribui significados
a existéncia — exatamente o oposto do que acontece com a fluidez da pds-modernidade.
O Nordeste tradicional é, portanto, resultante da modernidade.

Portanto, questiona-se na presente pesquisa que tipo de pensamento esta
intrinseco, atualmente, nos brasileiros sobre o Nordeste e, sobretudo, como as criancas
nordestinas percebem sua regido e de que forma a comparam com as outras partes do

Brasil. Tal indagacéo é a razdo pela qual foi realizado o estudo de caso a seguir.

4. Estudo de caso
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Entender como as criancas nordestinas percebem sua regido foi um dos motivos
para a realizacdo deste estudo de caso. A partir de uma constatacdo, pensar numa
posterior elaboracdo de um game que se adéque ao perfil dessas criangas, investigado na
pesquisa demonstrada seguir, e que supra as defasagens identificadas.

Foram entrevistadas 20 criancgas, entre 11 e 12 anos, alunos de escolas da rede
publica e da rede privada de ensino. Metade delas frequenta o Colégio Maria
Auxiliadora, instituicdo privada, localizada no bairro do Derby, centro da cidade do
Recife. Ja as outras 10 criancas fazem parte da escola estadual Lyons de Parnamirim,
localizada no bairro de Dois irméos, Recife.

Com os dados da pesquisa, foram analisadas as respostas entre as redes de
ensino e também de acordo a variavel sexo.

Por meio de um formulario com 18 questdes, abertas e de multipla escolha, foi
examinado como tal publico conceitua, define e que palavras sdo escolhidas para
traduzir o Nordeste, além de interpretar o que ele percebe de positivo e de negativo na
regido. Foi observado também se as criancas possuem uma nocdo coerente do
significado de cultura, se ttm conhecimento do acervo cultural de onde vivem e se essa
producdo as agrada ou néo.

Também foram investigados os tipos de atividades que as criancas sentem prazer
em realizar em seu tempo livre e até que ponto o computador e a internet estdo ligados a
esses hobbies.

A terceira parte do formulario analisa seus habitos no computador. O que esses
estudantes jogam, que género de games eles optam, se € apenas um ou preferem
diversificar e se quando jogam, despertam algum sentimento especifico ou ndo déo
atencdo a isso.

Buscou-se ter conhecimento também sobre o local aonde eles praticam a
atividade, se é em casa, na residéncia de amigos, em lan houses, ou ainda nas escolas —
questdo a qual pode estar relacionada a fatores socioeconémicos, 0 que pode exigir
necessidades diferenciadas entre os grupos.

Também foi observado com quem se joga, se € sozinho, para suprir algum
sentimento de auséncia, ou se a atividade gera isolamento, se a pratica é compartilhada
com amigos ou com os pais, analisando também como a presenca dos responsaveis
influencia no tipo de game escolhido, se é mais educativo, por exemplo.

Questionou-se aos alunos se eles praticavam a atividade em rede, ou seja, se a

internet é fundamental para tal exercicio e se eles se retinem, virtualmente, com seus
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companheiros para jogar e se o fazem com desconhecidos — se ha um intercdmbio de
culturas.

Por fim, foi indagada a quantidade de tempo que eles desprendem durante o
oficio e quantas vezes por semana o fazem. Pontos importantes para avaliar o perfil
desse publico e para formular um novo game.

Grupo 1: Estudantes do sexo masculino da Escola Publica Estadual Lyons de
Parnamirim

De acordo com a pesquisa, 0 primeiro grupo relacionou a definicdo de nordeste a
palavras abstratas como Paz e Bom, a maior parte, entretanto, ndo sabia como descreveé-
lo. Quanto aos aspectos positivos, foram citados os vocabulos praia, calor e diversdo. J&
no tépico sobre negatividade, todos os alunos deste grupo se queixaram da violéncia,
das drogas e das mortes.

Quanto a comparacdo com o Brasil, se observou que essas criancas nao
conseguiam se expressar, declarando muitas vezes ndo saber ou sempre que a outra
parte era melhor, mesmo que ndo fizessem ideia do que poderiam encontrar na outra
area.

Constatou-se que elas ndo possuem uma ideia concreta do significado de cultura,
ja que, por vezes, o associaram a palavras como justica, direito e cidadania, ndo
adequadas tendo o formulario como contexto. Conclusédo reforcada quando se compara
0 que preferem da cultura e os mesmos afirmam que ndo sabem ou citam palavras como
justica, estudo e trabalho, e no que no quesito de parte cultural com a qual menos se
identificam utilizam quadrilha, brigas ou o fatidico muita coisa.

80% afirmou ter interesse em jogar um game que tivesse o Nordeste e sua
histéria como cenario. O grupo, que costuma praticar em casa € em lan houses,
mencionou 0s jogos GTA e de tiros, sem especificacdes. Ja entre os géneros, foram
apontados luta, tiro, acdo e esportivo.

Né&o foi detectada, entretanto, uma emoc¢do em comum despertada pelos games,
pois enquanto uns afirmam se acalmar ao realizar tal atividade, outros exercitam seu
desejo de destruicdo. Apenas uma pessoa afirmou jogar com seu responsavel, contudo
n&o foi significativa a mudanca de estilo de game.

O primeiro grupo demonstrou praticar a atividade sozinho e com amigos, 0 que
descaracterizaria 0 argumento de conexdo entre o0 exercicio e a reclusdo. O tempo
minimo de horas dedicadas aos games citado por um dos participantes foi de duas por

semana, e 0 maximo, de mais de 12 horas. O tempo médio semanal foi 6,5 horas.
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Grupo 2: Estudantes do sexo feminino da Escola Publica Estadual Lyons de
Parnamirim

As deficiéncias evidenciadas pelo Grupo 1 também foram apresentadas pelo
segundo grupo. Para descrever o Nordeste, langcaram mao de palavras como legal e ndo
sei. Embora tenham dito que a cultura é o que a regido tem de positivo, ndo souberam
definir sua significacdo, indicando-a apenas como algo bom ou uma mania.

Quanto a negatividade, assim como o primeiro grupo, mencionaram a violéncia.

Quando comparado com as outras regides, a imagem do Nordeste foi mais
positiva que no grupo 1. Em relacdo as caracteristicas favoraveis da regido, foram
relatadas as comidas e festas tradicionais, como o Natal e o S&o Jodo. Nas negativas, o
carnaval e as brigas. Mesmo com a verificacdo de desconhecimento em relacdo ao
lugar onde vivem, 80% dos participantes do Grupo 2 afirmou ter interesse em games
que possuam o Nordeste e sua histdria como tema.

Foi diagnosticada falta de intimidade com a maquina: dentre os hobbies, o
computador ndo foi lembrado por essas alunas, que afirmaram preferir ler, brincar e
desenhar. Os jogos digitais citados foram Mario e de cartas, 0 que comprova que elas
ndo estdo atualizadas com o setor de games, preferindo estilos mais comuns, como é o
caso das cartas, e antigos, como Mario.

O resultado da avaliacdo foi corroborado com os tempos relatados: a menor
duracdo foi uma hora por semana, enquanto a maior foi de até seis horas. O tempo
médio foi 2,5 horas por semana.

Embora esse tempo seja considerado curto, quando comparado com o dos outros
grupos, todas as participantes afirmaram jogar em rede e relataram praticar nas suas
casas, em lan houses e na escola. Elas declararam se sentir melhor enquanto realizavam
a atividade, sozinha e/ou com amigos. O computador liderou a preferéncia com 80%, o
videogame ficou em segundo lugar.

Grupo 3: Estudantes do sexo masculino do Colégio Maria Auxiliadora

Este grupo delineou o Nordeste de acordo com a sua cultura e com seu calor,
caracteristicas também utilizadas nas preferéncias pela regido, ao lado da culinaria e das
praias. As girias também apareceram. No quesito negatividade do NE, o clima foi
motivo de descontentamento.

Embora tenham apresentado semelhanca com o grupo 1, demonstrando

inferioridade em relacdo ao sul/sudeste, 0s participantes souberam conceituar a cultura,
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colocando a culinaria como o setor mais valoroso de sua caracteristica, ao lado das
brincadeiras regionais. A danga foi responsavel pela maior rejeicao.

80% dos estudantes demonstrou ter interesse em jogar um game tipicamente
nordestino e, diferentemente dos grupos 1 e 2, todos os voluntarios do grupo trés
classificaram o computador e a internet como atividades primordiais de lazer. Além
disso, citaram uma quantidade bem mais ampla de games preferidos, dentre os quais
estdo: Habbo, CS, Guitar Hero, futebol e The Sims.

A abrangéncia no tipo de jogos também foi maior, sendo relatados games de tiro
em 12 pessoa, de estratégia, de aventura, acdo, culinéria e esportivo como géneros
favoritos. Foram citadas a casa, a residéncia de amigos, lan houses e escolas como
ponto de encontro para a atividade.

Foi declarado, inclusive, que eles se sentiam mais felizes e que percebiam um
fortalecimento no sentimento de amizade, 0 que contraria a teoria de que o game afasta
0 convivio social. Mesmo que todos tenham afirmado jogar s6, também disseram
praticar com amigos. O menor tempo de dedicacdo foi entre uma e duas horas por
semana, engquanto o maior foi mais de 21 horas. O tempo médio foi aproximado a 10
horas semanais.

Grupo 4: Estudantes do sexo feminino do Colégio Maria Auxiliadora

O grupo formado pelas meninas do colégio Auxiliadora obteve uma pluralidade
de respostas. Na questdo que se referia a caracterizacdo do Nordeste, por exemplo,
utilizaram vocébulos como lutador, forrd, clima, hospitalidade e também o “palavreado”
préprio de nossa regiao.

Acreditam que o melhor do Nordeste se traduz por meio da gastronomia e da
cultura. A negatividade, por sua vez, ficou por conta do excesso de calor, do sertdo e da
ignorancia de parte da populacdo. Como 0s outros trés grupos, ndo possuem uma visao
tdo positiva de sua regido quando comparada ao restante do pais, atribuindo adjetivos
como pobreza e lutadora.

Este grupo soube delimitar a significacdo de cultura e colocou a culinéria e a
danga como os pontos fortes. O sotaque e a ignorancia foram os pontos fracos.

80 % delas afirmou ter interesse em jogar um game que expressasse a cultura e a
historia de sua terra, resposta confirmada com o hobbie mais citado, a internet, seguida
de atividade fisica, televisdo e masica.

A quantidade de games relatados, assim como no grupo 3, foi significativa.

Habbo, The Sims, Café Mania, Clube Pinglim, CS e jogos de futebol e de luta foram

10



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XIV Congresso de Ciéncias da Comunica¢do na Regido Nordeste — Recife - PE — 14 a 16/06/2012

apresentados pelas participantes. Todas as voluntarias afirmaram jogar em casa e
definiram sentir alegria e emoc¢éo ao praticar a atividade, entretanto, a maioria apontou
ndo saber explicar o que sentiam.

80% delas afirmou jogar em rede. O menor tempo de pratica foi de 0,5 hora
semanal e o maior de até 8 horas. O tempo médio foi de 2,9 horas por semana,

substancialmente menor que o relatado pelos grupos anteriores.

CONCLUSAO

Durante as pesquisas empiricas com o0s grupos de estudantes, foi comprovada a
premissa que as criancas possuem esteredtipos errdneos e de cunho depreciativo acerca
da regido Nordeste, assim como foi reforcada a possibilidade dos jogos serem utilizados
como ferramenta cotidiana no auxilio a educacao, visto que o publico tem como hébito
a pratica de games e o faz por uma quantidade de horas razoavel.

O tempo minimo de horas dedicadas aos games citado por um dos participantes
foi de 0,5 hora por semana, pertencente ao grupo 4 e o maior tempo, de mais de 21
horas, foi revelado por um estudante do grupo 3. O maior tempo médio semanal foi
atingido pelo terceiro grupo (10h), seguido do primeiro (6,5h), do quarto (2,9h) e do
segundo (2,5h), respectivamente. O tempo médio dos participantes do estudo de caso foi
5,4 h por semana.

Observa-se que os maiores tempos foram obtidos pelos grupos composto por
criangas do sexo masculino, surgindo a possibilidade de estimulo ao publico feminino,
gue apresenta as menores médias semanais.

Além da prévia observacdo sobre o estilo do mercado local, aberto e disposto a
investir em jogos que trabalhem a significacdo cultural do Nordeste e os diversos
costumes que permeiam o Brasil, comprova-se por meio da pesquisa empirica o0
interesse das criancas pela tematica em questdo.

Sugere-se, portanto, jogos que trabalhem significacdo de cultura e que a
comparem com a das outras regides do Nordeste, sem menosprezar as preferéncias
citadas pelos jovens participantes do estudo. Dentre os géneros dos games recordados
por 60% dos estudantes inseridos em cada grupo, estdo os esportivo, luta, acao e tiro.

Faz-se relevante, ainda, ressaltar a necessidade de divulgacdo perante o publico
especifico dos jogos com a tematica, visto que embora 80% tenha afirmado ter interesse

em jogar um game que contivesse o NE, sua cultura e historia como cendrio, nenhum
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aluno conhecia o Toca Pernambuco, jogo apresentado pela Fundaj que simula o Guitar

hero e utiliza cangdes regionais em seu repertorio.
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