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Resumo

Neste trabalho, sera estudada a relacao entre o nivel de inglés e o contetido midiatico
consumido. O estudo do tema é oportuno visto que uma das consequéncias de um mundo
globalizado é a disponibilidade em abundancia de contetido internacional, o qual nem sem-
pre esta integralmente traduzido para o portugués. Dentre essas midias, os jogos digitais
se destacam por possuirem menor disponibilidade no idioma, de modo que a variedade do
meio pode enriquecer a pesquisa. Foi aplicada a regressao logistica multinomial utilizando
dados provenientes de um questionério divulgado a alunos da UnB, com auxilio de grafos,
analise exploratoria e estudo de correlagoes. Foram discutidos os fatores mais associa-
dos ao nivel de inglés da pessoa e propostos agrupamentos entre os respondentes. Os
resultados apontam a influéncia da condi¢ao socioecondémica no acesso ao conhecimento,
bem como o fato de que videogames, apesar de refletirem bem o conhecimento de lingua

estrangeira, nao necessariamente a predizem.

Palavras-chaves: regressao logistica multinomial; lingua inglesa; inglés; questio-

néario; jogos digitais; videogames; tradugao

Abstract

The present study researches the relation between the knowledge of the English language
and the media consumed by Brazilian students. This topic is timely, as one of the conse-

quences of a globalized world is the abundant availability of international content, which



is not always fully translated into Portuguese. Among other media, video games stand
out due to their smaller availability in the idiom, in a way that the variety of this media
can enrich the research. The multinomial logistic regression was applied, using data from
a survey answered by the students of the University of Brasilia, while being supported by
methods such as graphs, exploratory analysis, and the study of correlations. The factors
most associated with a person’s English level were discussed, and groupings among res-
pondents were proposed. The results point to the influence of socioeconomic status on the
access to knowledge, as well as the fact that videogames, despite reflecting the knowledge

in foreign languages, are not particularly influent in causing it.

Keywords: multinomial logistic regression; English language; survey; video ga-

mes; translation
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8 Introducao

1 Introducao

Com o avango da globalizacao, a disponibilidade de contetido internacional no
Brasil esta cada vez mais presente, gragas a meios como a televisao, cinema e internet.
Isso faz com que as geragoes mais recentes possam ter maior contato com material vindo de
outros paises, seja para fins de educacao ou entretenimento. Entretanto, ha uma parcela
deste conteudo que, apesar de disponivel, requer conhecimento da lingua inglesa para ser

desfrutado com éxito.

Esse problema era mais evidente quando a internet era menos presente na vida
do cidadao brasileiro. Devido & comum auséncia de filmes e séries traduzidas para o
portugués, havia uma certa dependéncia de materiais nao oficiais para se ter acesso ante-
cipado a contetido midiatico, ou para sequer ter algum tipo de acesso. Um exemplo desse

material sao as fansubs, legendas feitas por fas para filmes, animacgoes e outras midias.

Em 2023, a agilidade e o ntimero de opgoes oficiais e nao oficiais de tradugoes de
midias como filmes, séries e animagcoes é consideravelmente maior, gracas ao streaming e
ao maior niimero de usuarios na internet, representando maior demanda, a qual é atendida

por empresas ou grupos independentes como a Luzia Subs (PEREIRA, 2023).

Entretanto, os jogos digitais (videogames) nao sao disponiveis em portugués em
mesma escala, mesmo que haja um avango em relacao ao passado. Ou seja, o conhecimento
da lingua inglesa é mais necessario nesse tipo de obra, apesar do fato de apenas 5% da

populagao brasileira saber inglés (ANDRADE, 2022).

A titulo de exemplo, a Figura 1 mostra um reflexo desse aumento de demanda
no contexto de jogos digitais, ilustrando um protesto de jogadores brasileiros realizado no

MMORPG infantil Club Penguin em 2007, antes do jogo incluir o idioma portugués.
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Wewanta
Brazilign s2rver on
Club Panauin!

Figura 1: Protesto de jogadores brasileiros em MMORPG infantil (MERRIFIELD, 2017)

Enquanto midias como filmes e séries sao amplamente comercializados no Brasil com o
idioma portugués disponivel, videogames nao dao a mesma prioridade para as tradugoes.
Mesmo em casos onde ha marketing em portugués promovendo jogos especificamente para
o publico brasileiro, ainda nao hé garantia de que os jogos serao localizados para a lingua
portuguesa (NINTENDO, 2021).

Mesmo se tratando de franquias tradicionais e de sucesso, nao ha garantias de que
havera a localizagao em seus jogos. E o caso de Super Mario, que mesmo apoés décadas de
sucesso no Brasil, teve um filme lancado em portugués antes de um jogo mainline para

consoles, que ocorrera apenas em outubro de 2023 com o jogo Super Mario Bros. Wonder
(NINTENDO, 2023).

Em alguns casos, onde ha tradugao, a mesma nao é feita com a mesma qualidade
que seria observada em outras midias, seja pela falta de qualificacao do tradutor ou pelo
uso nao supervisionado de traducao por maquina. Esse é o caso da contracapa da versao
fisica do jogo Hades, onde a tradugao é notavelmente ruim, conforme pode ser visto na

Figura 2.
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Figura 2: Contracapa de Hades (ARRAZ, 2021)

A auséncia de jogos digitais com o idioma portugués faz com que alguns jogadores
tenham que aprender outro idioma enquanto jogam para aproveitar o produto em questao.
Apesar de haver argumentos a favor do uso desse tipo de produto como ferramenta para o
desenvolvimento linguistico (SMOLINSKI, 2016; SILVA; TOASSI, 2020), essa raramente

é a intencao dos game designers, que nao otimizam seus jogos para fins educativos.

H4 jogos onde a linguagem escrita e falada sao pouco utilizadas, pois eles utilizam
outros meios de comunicar objetivos e historia ao jogador. A Figura 3 mostra o jogo FElite
Beat Agents, que se encaixa nessa categoria, pois sua premissa é o uso de comandos
simples no ritmo da musica de fundo, reservando o uso da linguagem verbal para os

menus, misicas de fundo e elementos minimos da interface.

Figura 3: Screenshot de Elite Beat Agents (ELITE. .., 2007)
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Em contrapartida, também ha jogos quase inteiramente apresentados por meio de texto,
como Danganronpa e VA-11 Hall-A. Como existe demanda para esse tipo de contetdo,
originalmente inacessivel para quem nao tem dominio de idioma estrangeiro, e essa de-
manda é pouco atendida pelas produtoras, alguns fas localizam os jogos por meio de
fan translations para atender a demanda e adaptar elementos narrativos para a cultura

brasileira.

Na Figura 4, pode ser observado um exemplo desse tipo de trabalho, realizado
pela equipe Jacutem Sabdo, que localiza jogos da franquia Ace Attorney, entre outros
(JACUTEM Sabao, 2022). Nela, temos um screenshot ilustrando a localizagdo para
portugués do jogo Phoeniz Wright: Ace Attorney, cujo titulo foi adaptado para Advogados
de Primeira: Féniz Verissimo. Nessa localizacao, elementos como roteiro e nomes de

personagens também foram adaptados.

"Quase Natal" significa
que ndo era Natal!

=% Opcoes I Autos

Figura 4: Screenshot de Advogados de Primeira: Fénix Verissimo (JACUTEM Sabao, 2022)

Apesar de haver jogos onde a barreira linguistica nao necessariamente impede
o proveito do jogador, é imperativo assumir que jogadores que tem dominio da lingua
inglesa, padrao em grande parte dos jogos atualmente, tenham maior facilidade no proveito

e no ato de conhecer diferentes géneros de jogos.

Portanto, jogos digitais sao uma interessante fonte de estudo para associar co-
nhecimento do inglés e contetido consumido: a variedade nesse tipo de obra, somada com
sua relativa falta de presenca em portugués, pode produzir um reflexo do impacto do
conhecimento de linguas nas midias consumidas. Se espera que, por exemplo, um jogador

que consome varios tipos de jogos em inglés também consuma materiais como livros e
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noticias nesse mesmo idioma.

Para realizar esse tipo de anélise, a regressao miltipla torna-se ttil, devido ao
grande leque de fatores relativos ao contetido consumido, o qual inclui diversos géneros de
jogos. Tendo em vista os aspectos metodologicos da regressao, nao sera necessariamente

buscada uma relacao da causalidade, mas sim de associagao.

Considerando que a variavel resposta analisada é categorica (nivel de conheci-
mento da lingua inglesa), a regressao logistica ¢ uma opg¢ao mais adequada do que a
regressao linear gaussiana. E como essa varidvel possui mais de dois niveis, torna-se
necessario o uso do modelo multinomial. Portanto, a regressao logistica multipla multino-
mial sera utilizada para o caso em questao, com informacoes extraidas de um questionario

assumindo o papel de covariaveis.

Além do mais, como a discussao a respeito da auséncia de traducao em videogames
tornou-se mais fervorosa nos tltimos anos (LAURA, 2022) e este topico de estudo é
relativamente novo, a auséncia de estudos do género faz com que seja conveniente o estudo
a partir de varios angulos, esses representados pelas variaveis da regressao, que podem

ou nao ser descartadas apos ajuste, e pelas demais anélises realizadas com o conjunto de

dados.
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2 Objetivos

2.1 Objetivo Geral

Associar o conhecimento da lingua inglesa por parte dos estudantes da UnB ao
tipo de contetido mididtico que este grupo consome, com foco em jogos digitais, conside-

rando a falta de material traduzido no meio e as divergéncias entre diferentes géneros.

2.2 Objetivos Especificos
e Avaliar o impacto do nivel de contato com a lingua inglesa na infancia com o con-
tetido midiatico consumido atualmente;

e Realizar anélises exploratorias para visualizar os géneros de jogo que o grupo estu-

dado gosta, bem como o idioma no qual eles sao jogados;

e Associar o conhecimento da lingua inglesa com o consumo de outras midias, como

filmes e livros, em inglés;

e Avaliar o impacto da presenca ou nao de tradugoes em individuos de diferentes niveis

de inglés;

e Utilizar lista de jogos favoritos dos respondentes para avaliar o perfil dos jogadores

e associar estes jogos e perfis ao nivel de inglés.
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3 Referencial Teoérico

3.1 Regressao Logistica

A analise de regressao é utilizada para investigar a relacao existente entre uma
varidvel dependente Y e uma ou mais variaveis independentes X, para que sejam iden-
tificadas aquelas variaveis X que tem maior relevincia no modelo de forma a explicar a
variavel Y. Em casos como no de questionarios, ela é particularmente ttil para se analisar

os fatores contribuintes para o tema estudado, explicando assim um fendmeno.

A regressao linear, que é tradicionalmente usada, assume que os valores de cada
varidvel dependente quantitativa sao continuos e apresentam normalidade. Isso a torna in-
viavel para casos onde as variaveis independentes sao categoricas. Nesses casos, é utilizada

a regressao logistica.

A regressao logistica busca estimar a probabilidade 7(z) de diferentes categorias
da variavel dependente Y, dado um conjunto X de variéveis independentes (AGRESTI,
2007).

O modelo logistico pressupoe que a variavel aleatoéria Y segue uma distribuicao
binomial com parametros n e 7(z). Ou seja, ele modela a probabilidade 7(z) de sucesso
binomial em funcao das covaridaveis X em uma amostra de tamanho n. Para isto, é

utilizada uma forma linear para a transformagao logit desta probabilidade.

Considerando o modelo logistico simples, também chamado de modelo logistico

binario, onde Y assume apenas dois niveis e h& apenas uma covariavel, temos que:

m(x)

logit[r(x)] = log (1_—7@

):a+ﬁx, (3.1.1)

onde « e 8 denotam, respectivamente, o intercepto e o coeficiente angular da forma linear

do logit da probabilidade. Adicionalmente, isolando 7(x), conclui-se que:

(o) = ot Bz) (3.1.2)
1+ exp((a + fx))
o que também pode ser escrito como:
1
m(x) (3.1.3)

" T+ exp((—(a+ )
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Segundo este modelo, o logit se locomove em 3 unidades a cada aumento unitario
em X, apresentando, assim, comportamento linear. Ja a probabilidade 7(z) apresenta em
X um comportamento nao linear (curva em formato de "S"), com aumento proporcional

a inclinagao dessa curva.

3.1.1 Regressao Logistica Multipla

A regressao logistica multipla, é uma extensao da regressao logistica usada quando

h& mais de uma variavel independente, ou seja, quando ha multiplas covariaveis (HOS-
MER; LEMESHOW; STURDIVANT, 2013).

Neste tipo de regressao, considerando p covariaveis, temos o seguinte logit:

logit[r(x)] = log (1i(—:()a:)) = G+ Zﬁjxi : (3.1.4)

E isolando 7(x) na férmula acima, tem-se que:

~ exp(g (=)
) = T oo (o)) (3.1.5)

que pode ser reescrito (TAKAHASHI; INOUE, 2019) como:

1
m(x) = , 3.1.6
@) = T exp(—9 @) 10
onde g(x) é um preditor linear, ou seja:
p
j=1

onde j representa o indice das covariaveis, podendo este ir de 1 a p (HOSMER,; LE-
MESHOW; STURDIVANT, 2013). f3y, neste caso, assume o papel de intercepto da forma
linear do logit da probabilidade.

3.2 Regressao Logistica Multinomial

Quando a variavel aleatoria Y possui dois ou mais niveis, a regressao logistica

binomial ou binaria (onde ha apenas dois niveis) é estendida para a regressao logistica
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multinomial.

Para realizar uma anélise com este tipo de regressao, é necessario que os dados

satisfacam as seguintes suposi¢oes (LUND; LUND, 2018):

e A variavel dependente deve ser categérica, ao invés de ser uma variavel ordinal ou

quantitativa;

e Uma ou mais variaveis independentes devem ser continuas, categéricas ordinais ou

categoOricas nominais;

e As observacoes devem ser independentes, assim como as categorias da variavel de-

pendente devem ser mutuamente exclusivas e exaustivas;

e Nao deve haver multicolinearidade, isto é, duas ou mais variaveis independentes

altamente correlacionadas entre si;

e Deve haver uma relacao linear entre o preditor linear e a transformagao logit da

variavel dependente;

e Nao devem haver observagoes influentes, isto é, (outliers).

Como Y nao esté restrito a dois niveis, a distribuicao binomial nao é mais su-
ficiente para descrever essa variavel. Entao, neste caso, o modelo assume a seguinte

distribuicao multinomial em Y para uma amostra de tamanho n:

Y ~ Multinomial(n, K, m, ..., Tk) . (3.2.1)

Assumindo que Y possui K niveis, e considerando que ha p variaveis independen-
tes na estrutura de regressao, podemos calcular a probabilidade P(Y = k| X; = 24, ..X, =

z,), ou seja (), para cada nivel k, com:

_ oy exp(gk(®))
m(x) = P(Y = k|z) = = 2521 xp (@) (3.2.2)

onde gi(x) é novamente um preditor linear:

9x(x) = Bor + Z Bk X - (3.2.3)

j=1
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Novamente, j representa o indice das covariaveis, podendo este ir de 1 a p (HOS-
MER; LEMESHOW; STURDIVANT, 2013), enquanto /3, assume o papel de intercepto

da forma linear do logit da probabilidade de sucesso.

Ou seja, o caso multinomial é uma sequéncia de regressoes logisticas multiplas.
Apos realizadas as regressoes, a analise resultante é uma série de comparacgoes entre dois
diferentes niveis de Y (HUA; CHOI; SHI, 2021).

3.2.1 0Odds e Odds Ratio

No contexto da regressao logistica, temos o conceito de odds of success, isto é, a
chance de sucesso, que é um valor nao-negativo que representa a proporg¢ao da probabili-
dade de sucesso em relagdo a probabilidade de fracasso (AGRESTI, 2007). Essa chance

pode ser definida como:

™

odds = : (3.2.4)

1—m

que é equivalente ao numerador das equagoes 3.1.2, 3.1.5 e 3.2.2 nos casos de regressao

logistica simples, multivariada e multinomial, respectivamente.

Uma odds de valor de 2, por exemplo, indica que o sucesso é duas vezes mais
comum que o fracasso, enquanto um valor de 0.5 indica o oposto, ou seja, que a probabi-

lidade de sucesso equivale & metade da probabilidade de fracasso.

Em tabelas de contingéncia 2 x 2, onde cada linha representa uma odds distinta,
podemos interpretar a razao de chances, ou, do inglés, a odds ratio (denotada por 6), para

avaliar a razdo entre as diferentes odds de sucesso.

. odd51 B ’/Tl/ (1 —71'1)
N OddSQ N 7T2/ (1 — 7T2) ’

(3.2.5)

Se 6 > 1, as odds de sucesso sao maiores na linha 1, mais especificamente 6 = 2
indica que as odds de sucesso da linha 1 sao duas vezes maiores que na linha 2. Em
contraponto, se f < 1, as odds de sucesso sao maiores na linha 2. Como exemplo, ¢ = 0,5
informa que as odds da linha 1 sao metade daquelas da linha 2. Por fim, se # = 1, fica

implicito que m; = 7y, ou seja, que as variaveis X e Y do modelo sao independentes.

No caso de uma regressao logistica multinomial, a odds ratio é calculada para
quaisquer combinacoes de niveis da variavel dependente e dois valores de uma covariavel,

mesmo que a covaridvel tenha mais de dois possiveis valores. No caso de covariavel
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quantitativa, a odds ratio mostra a interferéncia em Y quando se incrementa z em uma

unidade.

Generalizando, se temos uma variavel dependente Y que pode assumir os va-
lores k£ (a variavel é do nivel k) ou 0 (a variavel nao é do nivel k), e também temos a
variavel independente & que pode assumir os valores distintos a ou b, temos (HOSMER;
LEMESHOW:; STURDIVANT, 2013):

odds; P(Y =klr=a)/P(Y =0|z =a)
00 0) = sy ~ PV = Klx =)/ P(Y =0z =) (3:2.6)

3.2.2 Estimador de Maxima Verossimilhanca

A meta da regressao logistica é estimar os K — 1 vetores 3 do modelo logistico
multinomial, ou seja, um vetor de parametros para cada nivel (K-1) da variavel Y. Aplicar
o principio da verossimilhanca significa obter a estimacao dos parametros [ que maximi-

zam a probabilidade de serem encontrados os mesmos valores de uma amostra observada

(BUSSAB; MORETTIN, 2012).

Para estimar os parametros 8 desconhecidos a partir de uma variavel aleatoria
observada ¥, o estimador de maxima verossimilhanc¢a (EMV) é uma possivel solu¢do. Para

calcula-lo, o primeiro passo é usar a funcao de verossimilhanca de 3 dado y:

N

i i ni—Yi

vgi) =TT () 0= m) (327
i=1 !

A equagdo 3.2.7 ¢ a fungao f(y|B) de densidade de probabilidade conjunta de Y,

que apresenta distribuicao binomial. Nela, i representa a i-ésima observacao do modelo,

com cada populacao sendo um conjunto dos n; resultados de uma covaridvel em uma

amostra.

A combinagao na equagao 3.2.7 representa as diferentes formas de arranjar y;
sucessos no conjunto dos n; resultados, de modo que m; é a probabilidade de sucesso em

ni, e " é a probabilidade de haverem y; sucessos em n; (CZEPIEL, 2022).

No caso multinomial, temos a seguinte férmula para a funcao de verossimilhanga:

L(Bly) = H Hwy”“ (3.2.8)

=1 k=1
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onde agora temos k representando o k-ésimo nivel de um total de K niveis da variavel

dependente (CZEPIEL, 2022).

Independentemente da fun¢ao L(3|y) utilizada, é possivel encontrar o estimador
de méaxima verossimilhanca derivando a equacao em relagao aos parametros do modelo e
igualando ela a zero (TAKAHASHI; INOUE, 2019):

oBly) _ 0 (3.2.9)

a(1B)
onde o B resultante ¢ o EMV para o 3 procurado.

Essa equagao nao tem solugao analitica na regressao logistica, sendo necessario
recorrer a algoritmos numéricos, como o método escore de Fisher, dos Modelos Lineares
Generalizados. No caso binomial, o escore de Fisher pode ser simplificado para o algo-
ritmo de Newton-Raphson, que utiliza uma funcao polinomial de formato concavo para

aproximar a func¢ao de log-verossimilhanga a um chute inicial (AGRESTI, 2007).

3.2.3 Teste de Razao de Verossimilhanca

Ao encontrar o estimador de méxima verossimilhanga em diferentes modelos,
podemos comparar os valores encontrados para identificar o modelo que é melhor ajustado.
No caso da regressao logistica multipla, essa comparacao ¢ utilizada para avaliar se o
modelo com todas as varidveis independentes é significativamente melhor do que um
modelo reduzido, isto ¢, onde nem todas as covariaveis inicialmente estabelecidas sao

utilizadas de fato.

Ao realizar o teste de razao de verossimilhanca no caso de Y discreto, temos as

seguintes hipoteses:

e HO (Hipotese nula): O modelo completo nao ¢ significativamente distinto do modelo

reduzido.

e H1 (Hipotese alternativa): O modelo completo ¢é significativamente distinto do mo-

delo reduzido.

E a seguinte estatistica do teste:

L
A= —2In (L—O) ~x2, (3.2.10)
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onde Lg representa o valor méximo da funcao de verossimilhanca sob a hipotese nula, e Ly
denota o valor maximo de modo generalizado, isto é, o valor méximo no modelo completo

(AGRESTI, 2007). L; sempre sera um valor igual ou maior a Ly.

Essa estatistica € um valor nao-negativo que segue aproximadamente a distribui-
¢ao qui-quadrado (x?) com v graus de liberdade, onde v ¢ o niimero de parametros no
modelo completo menos o numero de pardmetros no modelo reduzido (NGUYEN, 2022a).
Valores muito pequenos da estatistica do teste favorecem Hi, pois indicam uma grande

diferenga entre Ly e L.

Se, apos a aplicacao do teste, P(A > x?)(ou seja, o p-valor do teste) for menor
que «, com « sendo um nivel de significincia escolhido a priori, rejeitamos a hipotese

nula.

3.2.4 Teste de Wald

Apesar do teste de razao de verossimilhanca ser preferivel, outra possivel maneira
de ajustar o modelo é utilizando o teste de Wald. O teste é aplicado para cada covariavel
x (NGUYEN, 2022b), testando as seguintes hipoteses:

e HO (Hipotese nula): 5; = 0 (3; nao é significante no modelo, podendo ser descartado

sem grandes prejuizos).

e H1 (Hipotese alternativa): 8; # 0 (B, é significante no modelo).

Sua estatistica é:

W= ~ N(0,1) (3.2.11)

onde B é a estimativa de maxima verossimilhanca de 3, e EP(B}) ¢ o erro padrao de Bj
(HOSMER; LEMESHOW; STURDIVANT, 2013). Esta estimativa pode ser encontrada
a partir da inversa da matriz de informacao de Fisher. No caso em questao, a mesma
pode ser calculada com (TABOGA, 2021):

I(B) = B[V 5l(B:y)V51(B;y)"]., (3.2.12)

com Z(B; y) sendo a fungao de log-verossimilhanga ln[L(B; y)], de modo que o erro padrao

seria a raiz quadrada dos elementos diagonais do inverso da matriz encontrada (MONO-
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LIX, 2022).

Se, para um determinado 5, P(Z > z) + P(Z < —z)(ou seja, o p-valor do teste)

for menor que o nivel de significAncia « escolhido & priori, rejeitamos a hipotese nula
(HOSMER; LEMESHOW; STURDIVANT, 2013).

3.2.5 Intervalos de confianca para Beta e Odds Ratio
Sabendo do erro padrao EP(B), é possivel calcular intervalos de confianca para

3, e consequentemente também para 6.

Temos que o intervalo de confianca para cada [, com nivel de confianca 1 — «
pode ser calculado com (AGRESTI, 2007):

1.C.(B) = B =+ 22 EP(B), (3.2.13)

onde z,/7 representa o valor de z dentro de uma distribui¢ao normal padrao com nivel de
confianga (1 — «)%. Se considerarmos que o intervalo possui nivel de confian¢a de 95%,

o valor de z,/» passa a ser 1,96.

Agora, sabendo que na regressao logistica binaria podemos escrever as odds of

success como exp(a + (Bx), é possivel escrever a odds ratio em fungao de (3, conforme a

equagao (CHANG, 2023):

In { T(2j41) } —_n [ m(z;) } —In 17536(;1)1) =(a+B)—a=p (3.2.14)
Tr(en)] T () o -

onde 7(z;) se refere a probabilidade de Y = j, e m(z;41) se refere a probabilidade de Y =

j + 1, de modo que podemos inferir que exp(3) é a odds ratio estimado da probabilidade
P(Y = j+ 1) contra a probabilidade P(Y = j).

Tendo descrito 8 em fungdao de 3, onde In[@] = B, chegamos enfim no intervalo

de confianga para 0:

1.0.(8) = [exp (LI(8)); exp (LS(8))]. (3.2.15)

onde L.I.(B) e L.S.(B) se referem, respectivamente, aos limites inferior e superior do

intervalo de confianca de 3.
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4 Metodologia

4.1 Conjunto de dados

Este trabalho utiliza dados primarios que foram coletados por meio de um ques-
tionario (WANDERLEY, 2022) realizado via Google Forms, voltado para alunos da UnB.

A pesquisa foi divulgada por diversos meios, entre eles estando:

Exposicao de cartazes no campus Darcy Ribeiro da UnB, sob a autorizacao da

Prefeitura ou do Departamento onde eles foram expostos;

Divulgacao da pesquisa via e-mail, por parte de departamentos como o de Estatistica

e de Design;

e Mensagens em grupos privados em aplicativos como WhatsApp e Telegram, com

foco em grupos especificos de cursos da UnB;

Postagens em redes sociais.

Foi esperado alcance a um publico diverso dentro da UnB, local com uma grande

variedade de cursos e perfis socioculturais, evitando assim um viés excessivo.

O questionario, entretanto, teve como principal foco o piblico da UnB que con-
some jogos digitais, para que se pudesse avaliar o modo que os jogos sao consumidos por

este grupo, e relaciona-lo com a experiéncia dos respondentes no idioma inglés.
Ou seja, o publico que nao consome jogos digitais nao ¢ de interesse da pesquisa,
pois o objetivo do trabalho nao é diferenciar quem consome jogos digitais de quem nao

joga, mas sim diferenciar sub-grupos dentro de quem consome jogos digitais.
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Figura 5: Imagem usada para divulgagao

Apesar do publico-alvo ser composto de alunos da universidade, outras pessoas

também puderam responder o questionario, podendo inclusive informar o curso que estu-

dam em suas respectivas faculdades, caso sejam estudantes.

O questionario possui diversas perguntas a respeito do conhecimento da lingua

inglesa do entrevistado, bem como de seu contato com a mesma no decorrer da vida.

Além disso, a pesquisa aborda o tipo de conteudo que a pessoa consome, aprofundando

na area de jogos digitais mas também buscando saber os outros tipos de midia consumidos.

Também sao feitas perguntas a respeito de idade, género e curso do respondente, entre

outras.

No modelo logistico da pesquisa, a variavel de interesse é o nivel de conhecimento

de inglés dos respondentes, e as varidveis explicativas sao:

e Idade dos respondentes;

e Género dos respondentes;
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e Numero de banheiros na casa dos respondentes;

e Envolvimento dos respondentes com jogos digitais no tultimo ano;
e Plataformas utilizadas pelos respondentes para jogar jogos digitais;
e Horas por dia em que os respondentes gastam em jogos digitais;

e Tipo de contetido em inglés que os respondentes consomem e compreendem que nao

seja jogos digitais;

e Gosto dos respondentes a respeito de diferentes géneros de jogos digitais;

Outras informagoes obtidas do questionario serao também utilizadas neste tra-
balho, especialmente na analise exploratoria dos dados, para que sejam feitas observacoes

mais pontuais.

Apesar da pesquisa incluir varidveis referentes ao idioma no qual se joga diferentes
géneros de videogame, essas nao serao inclusas no modelo, pois diferentemente de outras
midias mais “tradicionais” como séries e filmes, muitas vezes um individuo nao consome
videogames em inglés por escolha préopria, de modo que essa informagao nao possui a

mesma relevancia numa regressao.

O questionario recebeu respostas até o més de abril de 2023, contando com 802
respostas, 552 das quais serao efetivamente utilizadas por serem do grupo de interesse
(alunos da UnB que jogam). Ele pode ser visualizado no apéndice A deste trabalho,

disponivel na pagina 65.

4.2 Metodologia

O questionario gerou uma planilha com todas as respostas, que foi posteriormente
tratada para separar e transformar variaveis apropriadamente. Algumas respostas de itens
de multipla escolha, por exemplo, geraram uma tinica coluna de respostas. Essas colunas

foram separadas em varias colunas com respostas binarias.

Apos o tratamento dos dados, foi realizada uma sequéncia de anélises explorato-
rias, utilizando métodos como grafos e diferentes tipos de gréafico de barras. Em seguida,
foi ajustado um modelo de regressao logistica com base nas variaveis do questionério,

usando o software estatistico RStudio, na linguagem R, versao 4.2.1.

Na lista citada na se¢ao “conjunto de dados”, alguns dos itens representam mais

de uma variavel. Por exemplo, a opiniao dos respondentes a respeito de cada género
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de jogo digital citado no questionario ja engloba diversas varidveis. Ou seja, no estado
mais puro do banco de dados, houveram dezenas de variaveis a serem analisadas. Para
otimizar o modelo, foi utilizado o método stepwise para encontrar um nimero adequado
de varidveis relevantes. Apos isso, foram analisadas as odds ratios geradas a partir das

equagoes logisticas do modelo, a fim de gerar conclusoes a respeito dos dados coletados.

Também foram estudadas as correlagoes de diversas caracteristicas dos respon-
dentes com seus respectivos niveis de inglés, utilizando os coeficientes V de Cramer, Qui-
quadrado de Pearson, Tau-c de Stuart-Kendall e Gama de Goodman-Kruskal, e associando

os resultados ao modelo logistico.

Mesmo com 4 niveis da variavel respostas presentes na pesquisa (avancado /fluente

)

intermediario, basico e muito baixo), foi implementado um modelo considerando apenas
3 niveis, unindo as respostas “béasico” e “muito baixo” num s6 nivel chamado “basico”,

considerando que essas opgoes sao as menos populosas no grupo estudado.
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5 Resultados

Apesar do modelo relacionar a variavel dependente com miultiplas covaridveis
simultaneamente, também foram construidas correlagoes individuais, a fim de observar
o impacto isolado de certas caracteristicas no nivel de inglés dos respondentes. Foram
estudados tanto a independéncia das covariaveis quanto o grau de associacao das mes-
mas com a varidvel dependente, para que se pudesse concluir se hé ou nao associagao e,

posteriormente, o grau dessa associagao.

5.1 Analise exploratoria e correlacoes

5.1.1 Nivel de inglés

A variavel “nivel de inglés” foi agrupada em 3 categorias: “baixo ou nao sabe

inglés”, “intermediario” e “avancado ou fluente”. A Figura 6 ilustra em um gréafico de
istribuica A% v inglé A a variav

barras a distribuicao observada do nivel de inglés dos respondentes, o qual seréd a variavel

dependente do modelo:

300 -

200 -

100 -

Quantidade de respondentes

0-

Baixo ou ndo Intermediario Aval';gado
sabe inglés ou fluente
Nivel do inglés

Figura 6: Distribui¢ao do nivel de inglés dos alunos da UnB respondentes
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De acordo com a Figura 6, dentre os alunos da UnB, 11,3% responderam que o
nivel é baixo ou nao sabem inglés, 27,4% afirmaram que o nivel ¢ intermediario, e 61,3%
disseram que o proprio nivel de inglés é avancado ou fluente. Esses serao os niveis 1, 2 e

3 da variavel resposta, respectivamente.

Estes dados sao divergentes da realidade brasileira, o que demonstra tanto um
possivel maior grau de instrucao no quesito lingua inglesa dentro dos universitarios que jo-
gam, quanto uma predisposicao daqueles que responderam ao questionario a saber inglés,
visto que nao foi realizada uma amostragem probabilistica na coleta dos dados devido as

limitagoes da pesquisa.
5.1.2 Contetido em inglés consumido

No grafico de barras da Figura 7, sao mostrados os tipos de contetidos em inglés

consumidos pelos respondentes.

TikToks - 50.0%

Literatura nao-didatica
(livros, fanfics, -
mangas, etc.)

56.3%

Artigos académicos -

Filmes/séries com
legenda em inglés -
ou sem legenda

68.5%

Noticias -

Tipo de conteudo

Filmes/series com _
legenda em portugués

Videos em plataformas
de Streaming -
(Twitch, Youtube, etc.)
Conteuido em
midias sociais -
(Twitter, Instagram, etc.)

84.3%

84.6%

0::,1., \60 o 1(')9'[0 3[‘)“."“ A{:ﬂ la 66‘"':\ E‘Olnfn 1 6“ la 860] o
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Figura 7: Distribui¢ao do contetido em inglés consumido pelos respondentes

Segundo o gréafico, o contetido em inglés mais consumido é aquele das midias
sociais como Twitter e Instagram, com 84,6% de representatividade. Esse resultado era

esperado, pois as redes sociais sao uma constante na vida de milhoes de brasileiros, es-
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pecialmente o publico jovem, que compoe grande parte do piblico-alvo da pesquisa. Nas
redes, é comum entrar em contato com contetido do estrangeiro, mesmo que nao intenci-

onalmente, gragas aos algoritmos que regem seu funcionamento.

O mesmo ocorre com plataformas como Youtube e Twitch, que ocupam a segunda
colocacao com porcentagem proxima. Essas plataformas sao muito utilizadas nao sé para
se conhecer jogos e assistir jogatinas, mas também para a criacao e consumo de conteido
relacionado a videogames, como video essays sobre o tema e parddias musicais, conforme
pode ser visto nos canais Game Maker’s Toolkit e Silvagunner, respectivamente (BROWN,
2006) (SITVAGUNNER, 2016). Grande parte desse contetido esta em inglés.

Em terceiro lugar, estao filmes/séries com legenda em portugués, demonstrando
como esse tipo de acessibilidade contribui para o acesso do ptublico a contetidos diversos,
e, portanto, a cultura. Ha uma diferenca de 7,8% entre essa opcao e o consumo de
filmes/séries com legenda em inglés ou sem legenda. Na analise do modelo de regressao,
serd mostrada a relagao do consumo desses contetidos em particular com o nivel de inglés

dos individuos.

Como os tipos de contetido e o nivel de inglés sao variaveis categoricas ordinais,
¢ possivel avaliar a presenca, a direcao e a forga da associagao entre ambas por meio
do Gama de Goodman-Kruskal e do Tau-c de Stuart-Kendall, o qual é otimizado para
casos onde o numero de valores das duas variaveis difere (BOTSCH, 2011). No grafico de
barras da Figura 8, é apresentada a associagao da variavel dependente com a covariavel

indicadora do contetido consumido em inglés pelos entrevistados.
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Figura 8: Associagao entre conteido consumido em inglés e nivel de inglés. As tonalidades de lilas
indicam o coeficiente Gama de Goodman-Kruskal, enquanto o tamanho das barras indicam o Tau-c de
Stuart-Kendall

O coeficiente Gama de Goodman-Kruskal esta resumido na Figura 8 por meio das
3 diferentes tonalidades da cor roxa. Valores inferiores a 0,1 indicam associagao negligivel,
valores entre 0,1 e 0,2 indicam associacao fraca, e valores entre 0,2 e 0,4 indicam associagao
moderada. Ja no caso do Tau-c de Stuart-Kendall, valores cujo médulo é superior a 0,3
mostram associacao forte, que fica mais fraca na medida que o médulo decresce. No geral,
o Tau-c apresentou valores maiores, possivelmente por sua otimizagao ao caso em questao,
onde o ntimero de niveis da variavel dependente (3) e o nimero de niveis das covariaveis

(2) difere.

A maior associa¢ao observada foi com filmes/séries com legenda em inglés ou
sem legenda, varidvel que também apresenta altas razoes de chance no modelo logistico
segundo a Tabela 3, sendo um bom reflexo do nivel do idioma do individuo. Outras va-
ridveis com associagao comparativamente maiores sao os consumos de artigos académicos

e de literatura na lingua inglesa. De fato, essas midias envolvem leituras mais extensas,
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necessitando assim de conhecimento mais avancado do inglés.

Segundo a estatistica Tau-c, a tnica medida de dire¢cao negativa é a da variavel
“filmes/séries com legenda em portugués”, ressaltando novamente como consumir midia
audiovisual desta maneira pode indicar que o inglés do espectador nao é avancado, mesmo

que seja intermediario.

A covariavel “contetido em midias sociais” possui associa¢ao baixa segundo ambas
as estatisticas. Esse resultado mostra que as midias sociais sao muito difundidas na
populagdo como um todo, inclusive com conteiidos em inglés. Ela nao foi incluida no
modelo logistico por nao ter sido significativa para explicar o nivel de inglés, o que esta

em concordancia com o que foi observado aqui.

5.1.3 Variaveis categoricas diversas

No caso de variaveis categoricas, o Qui-quadrado de Pearson pode ser utilizado
para avaliar se ha independéncias em relagao variavel dependente (nivel de inglés), pois
neste teste a hipotese alternativa indica que as variaveis sdo dependentes (GOYAL, 2020).
Entretanto, para medir esta relacao, a estatistica V de Cramer mostra-se adequada, con-
siderando a nominalidade de uma das varidveis. Nela, a intensidade da associagao pode
ser medida de modo similar ao Tau-c¢ de Stuart Kendall, de modo que valores acima de
0,3 indicam associacao forte (BOTSCH, 2011). Essa sera a nélise realizada nas etapas

seguintes desta pesquisa.

Na Figura 9, essas estatisticas sao apresentadas para diversas variaveis da pes-

quisa.
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Figura 9: Associacao entre nivel de inglés e covariaveis diversas

Apesar da variavel “idade” ter obtido uma associagdo moderada segundo o V de
Cramer, a sua independéncia nao foi rejeitada, indicando que idade nao necessariamente

tem relagao com habilidade na lingua inglesa.

Conforme apresentado na Figura 9, nenhuma das variaveis obteve uma associagao
particularmente alta segundo a estatistica V de Cramer, mas o nimero de banheiros em
casa se destaca entre aquelas que tiveram a independéncia rejeitada, indicando a relevancia
do fator socioecondémico no acesso ao conhecimento. Isso é reforcado no grafico de barras
da Figura 10, que mede a associacao do nivel de inglés com as covariaveis relativas as

plataformas onde os entrevistados jogam jogos digitais.
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Figura 10: Associagao entre plataformas onde se joga videogame e o nivel de inglés

No grafico da Figura 10, a tnica variavel com independéncia rejeitada a um nivel
de significancia de 5%, bem como a que apresenta maior V de Cramer, é a relativa ao uso
de consoles de videogame. As plataformas “computador” e “smartphone” nao obtiveram
resultados tao positivos, possivelmente por serem mais amplamente acessiveis hoje em
dia, enquanto consoles ainda sao caros e de certa forma restritos a quem possui classe

social mais elevada. Esta covariavel foi a tnica inclusa no modelo logistico dentre essas.

Oculos de Realidade Virtual, por sua vez, nao sao tao utilizados, inclusive por
quem possui classe social elevada, e portanto nao hé dados concretos o suficiente para se

chegar em uma conclusao a respeito de sua utilizagao, conforme visto no grafico.
5.1.4 Geénero

O género dos alunos da UnB respondentes foi distribuido em 71,5% masculino
e 25% feminino, sendo que 3,7% dos respondentes tem outra identificacao ou preferiram

nao informar o proprio género, conforme o grafico de barras da Figura 11.
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Figura 11: Distribui¢ao do género dos respondnetes

O resultado observado reforga a ideia de que, atualmente, jogos digitais sao vistos
como um hobby masculino, excluindo o restante do publico de diversas maneiras, seja
em um processo de desenvolvimento de jogos que nao visa mulheres como publico-alvo

significativo ou no comportamento dos jogadores em jogos online, conforme apontado no

artigo Sexism in video games (BURNETT; WEGMANN, 2020).

5.1.5 Tempo jogado

Dentre as opgoes relativas ao tempo diario de jogatina digital dos respondentes,

a mais comum foi a referente ao tempo de 1 a 2 horas diarias, conforme a Figura 12.



34 Resultados

Avancado -

Intermedidrio -

Nivel de inglés

Baixo ou nao sabe inglés -

Oz’fo ‘-,d% '2(5% 36% 46% Sd% 66% 'f[l)% Bd% gd% 1()'0%
Porcentagem de respondentes

Qua"t'q"{‘qe de . Até uma hora . 1a2horas . 2 a 4 horas . 4 ou mais horas
horas diarias

Figura 12: Quantidade de horas didrias em que os respondentes jogam videogame

Nenhuma das outras opgoes possui representatividade consideravelmente baixa,
inclusive as opgoes que apresentam tempos maiores de dedicacao a jogos digitais. Isso
refor¢a como os jogos sao parte consideravel da vida de muitos jovens e, portanto, refletem
o0 acesso a cultura de quem os consome. Também é evidente como a distribuicao da quan-
tidade de horas é similar nos trés grupos de nivel de inglés, indicando que o conhecimento
do idioma nao precede o tempo diario de jogatina de um individuo. Esta informacao sera
confirmada pelo modelo logistico, que excluira a variavel em questao por nao considera-la

significativa o bastante para indicar o nivel de inglés.

5.1.6 Interesse e afastamento de contetiddo com base no idioma

No questionario, foi perguntado se, nos tltimos anos, os respondentes ja se afas-
taram de algum tipo de contetdo por nao ter dominio da lingua inglesa. No grafico
de barras da Figura 13, é apresentada a distribuicao das respostas dentro dos diferentes

grupos de dominio do inglés.
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Figura 13: Distribuigao das respostas quanto ao afastamento de contetido qualquer pela falta de
conhecimento da lingua inglesa

Pode ser observado que, naturalmente, maior dominio do idioma implica menor
indice de afastamento. Entretanto, aproximadamente 40% dos respondentes com nivel
baixo de inglés nao se afastaram de nenhum conteiido, mesmo sem ter um conhecimento
que poderia ser essencial para o aproveitamento de alguma obra. Essa informacao pode
indicar que o contetido consumido por esse grupo nao necessita da lingua inglesa. Um
exemplo de contetdo desse tipo seria, por exemplo, séries e filmes legendados. Ou seja, a

acessibilidade contempla essa parcela do grupo.

Em contrapartida, foi perguntado se os respondentes ja se interessaram por algum
contetdo nos ultimos anos por ter sido lancada uma versao em portugués. Casos desse
tipo de fenémeno incluem a traducgao de livros e jogos que anteriormente nao estavam
disponiveis no idioma, de modo oficial ou nao. Como exemplo nao oficial, ha as tradugoes
da Brazil Alliance, grupo aberto dedicado a traduzir primariamente os jogos da série
Like a Dragon (BRAZIL Alliance, 2023). O grafico de barras da Figura 14 mostra a

distribuicao das respostas dentro dos diferentes grupos de dominio do inglés.
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Figura 14: Distribuicao das respostas quanto ao interesse em contetudos quaisquer devido ao
langamento de uma versao em portugués

Assim como no grafico da Figura 13, a porcentagem de interesse decai com o
crescimento do nivel de inglés. Ou seja, esse tipo de langamento interessa mais a quem
nao tem dominio da lingua inglesa, demonstrando a importancia de se contemplar esse

grupo, que é maioria no pais (ANDRADE, 2022).
5.1.7 Gosto por diferentes géneros de jogo

Algumas das perguntas do questionario coletavam informacoes a respeito dos gé-
neros dos jogos consumidos pelos respondentes. Para maior esclarecimento, foram apre-

sentados também alguns exemplos de jogos de cada género, conforme lista abaixo:

Jogos de tiro no estilo FPS (Call of Duty, Counter Strike, Overwatch, etc.);

Jogos de luta (Mortal Kombat, Super Smash Bros., Street Fighter, etc.);

Visual Novels/Investigacao (Ace Attorney, Danganronpa, L.A. Noire, Doki Doki
Literature Club, Outer Wilds, etc.);

Jogos de plataforma (Super Mario, Sonic, Celeste, Crash Bandicoot, etc.);

Jogos de ritmo (OSU!, Guitar Hero, Just Dance, etc.);
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Jogos de corrida/esporte (FIFA, Forza, Mario Kart, Rocket League, etc.);
e Jogos de puzzle (Tetris, Candy Crush, Portal, etc.);

e Jogos no estilo RPG /estratégia (Persona, Final Fantasy, Pokémon, Teamfight Tac-

tics, etc.);
e Jogos de agao (Devil May Cry, God of War, Nier:Automata, etc.);
e Jogos de simulagao (Stardew Valley, Animal Crossing, Harvest Moon, etc.);
e MOBASs (League of Legends, DOTA 2, Pokémon UNITE, etc.);

e Jogos com foco em exploragao/aventura (Metroid, Genshin Impact, Minecraft, The
Legend of Zelda, etc.);

Vale ressaltar que nao so existem mais géneros, como também foi feito um agru-
pamento de varios géneros em algumas opgoes. A opgao “Jogos com foco em explora-
PRANNA4

ao/aventura’, por exemplo, contempla géneros como “Sandbox”, “Metroidvania’, “mundo
) b b )

aberto”, entre outros.

No universo dos jogos digitais, é possivel que um s6 jogo tenha mais de um
género, assim como ocorre em filmes. Portanto, a simplificacao realizada no questionario
foi feita para manter a objetividade na pesquisa. Com esse mesmo propoésito, os nomes

dos diferentes géneros foram simplificados nos graficos a seguir para manté-los concisos.

No apéndice B deste trabalho, disponivel na pagina 75, estao disponiveis descri-
¢oes de cada género apresentado no questionario, considerando as particularidades des-

critas acima, auxiliando assim na compreensao dos resultados da pesquisa.

A Figura 15 mostra um grafico de barras com a distribuicao do gosto dos respon-

dentes pelos diferentes géneros de jogos de videogame.
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Figura 15: Distribuicao do gosto dos respondentes por diferentes géneros de jogo digital

Entre as informagoes notaveis que podem ser obtidas no gréafico da Figura 15,

estao:

e Os géneros “Acao” e “Aventura” possuem o maior indice da resposta “Gosto muito”.

O género “Aventura”’, em particular, possui o menor indice de “Nao gosto”;

e O género “FPS” possui a menor ocorréncia da opgao “Conheco, mas nao sei opinar”,
e um dos menores indices da opcao “Nao conheco”. Ou seja, é possivel concluir
que esse ¢ um dos géneros mais populares, onde os respondentes tem mais opinioes
formadas. Tamanha popularidade pode ser observada nas vendas de jogos desse
género, como no caso de Call of Duty: Modern Warfare II, que obteve mais de
1 bilhao de dolares em vendas em menos de duas semanas apds seu lancamento
(KAIN, 2022).

e Os géneros “Esporte”, “Luta”, “Puzzle” e “Ritmo” possuem mais ocorréncias da op-
¢ao “Gosto moderadamente” em relacao a opcao “Gosto muito”. Esses géneros sao
conhecidos por terem alto skill ceiling, isto ¢, um alto nivel de dedica¢ao necessario
para ter uma melhor performance. Isso é refletido no cenério competitivo dos jogos,
onde ha, por exemplo, torneios profissionais de jogos de luta como Street Fighter e

disputas pela maior pontuagao em musicas de jogos de ritmo como Osul. Ambas
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as situacoes requerem um nivel de habilidade que nao esta presente em um jogador

casual.

O género “MOBA” é o tnico onde a opc¢ao “Nao gosto” possui representatividade
maior que a opc¢ao “Gosto muito”, tendo também a maior ocorréncia de “Nao gosto”.
Jogos como League of Legends sao conhecidos por apresentarem um ambiente hostil
para muitos jogadores, em especial por causa de comportamento toxico no chat do
jogo, onde é possivel interagir tanto com aliados quanto com oponentes. Em 2016,
um jogador profissional foi multado por apresentar esse tipo de comportamento

(GACH, 2016).

O género “Visual Novel” nao s6 é o mais desconhecido, como também é o género
onde os respondentes que conhecem tem menos opiniao formada. Por jogos desse
tipo terem o maior foco na leitura, e nao em outros métodos de interacao mais
tradicionais, esse género é comumente categorizado como “de nicho”. Vale ressaltar
que esse é o género que mais depende do usuario saber o idioma no qual o jogo esta

disponivel.

O grafico de barras da Figura 16 mostra a associagao entre o nivel de inglés e o

gosto dos respondentes por géneros de jogos.
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Figura 16: Associag@o entre gosto em géneros de videogame e nivel de inglés

Apesar de nenhum género apresentar, individualmente, uma associagao particu-
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larmente alta, o género “Visual Novel” se destaca, possivelmente por ser um grande “divisor

de aguas” dentro da midia, devido ao seu contetido nichado e dependente da leitura.

Vale lembrar que, nesta analise da Figura 16, as covariaveis nao sao binérias.
Ou seja, as covaridaveis nao sao tao simples quanto “gostar ou nao”, estando também
inclusas opinioes como ‘nao conheco”. Este pode ser o motivo pelo qual o género MOBA
encontra-se entre os principais desta analise, mesmo mostrando ter relacao inversamente
proporcional ao nivel de inglés no modelo logistico. O fato do V de Cramer nao indicar

diregao da associagao também contribui para este fato.

Os géneros “Acao”, “Luta” e “Ritmo” apresentam independéncia rejeitada pelo
Qui-quadrado e associagao fraca pelo V de Cramer. De fato, sao géneros pouco depen-

dentes do idioma, facilmente aproveitados por jogadores de diversos niveis de inglés.

5.1.8 Idioma no qual se joga diferentes géneros de jogo

A Figura 17 demonstra o idioma no qual os respondentes consomem os diferentes

géneros de jogos, por meio de um grafico de barras.
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Figura 17: Distribuicao do idioma no qual os respondentes consomem diferentes géneros de jogos

Segundo o gréafico da Figura 17, a grande maioria dos géneros possui a opcao

“Joguei apenas em inglés” como majoritaria, demonstrando como a indistria nao prioriza

o idioma portugués em suas producoes.

Também pode ser percebido que a opc¢ao “Conheci em inglés, hoje jogo em por-
tugués” é sempre mais comum que “Conheci em portugués, hoje jogo em inglés”. Esta
diferenga deixa claro que a transigao para o idioma materno, se possivel, é mais prevalente

que o processo oposto, deixando evidentes os reflexos da acessibilidade no meio.

Nos géneros “Esporte” e “Puzzle”, a resposta mais comum foi “Nao tenho prefe-
réncia por idioma, independente de como conheci”. E possivel afirmar que, nesses géneros

de jogo, o conhecimento do inglés nao é tao necessario, pois um conhecimento basico das
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regras ¢ o suficiente para que um jogador possa progredir. Por exemplo, as regras de uma
corrida sao facilmente compreendidas por quem ja conhece o esporte fora dos videogames,
assim como as regras de Tetris podem ser aprendidas apenas observando o jogo. Muitos
desse jogos utilizam linguagem nao-verbal para demonstrar suas regras, e mesmo quando

esse nao ¢ o caso, ¢ possivel aprender na base da tentativa e erro enquanto o jogador

manuseia o controle.

A maior ocorréncia da opcao “Joguei apenas em portugués’, assim como a menor
ocorréncia de “Joguei apenas em inglés” estd no género “MOBA”, onde os jogos mais
populares como DOTA 2 e Pokémon UNITE possuem o idioma portugués, como pode

ser observado na Figura 18.

Para a Base

Figura 18: Pokémon UNITE, sendo jogado com interface em Portugués (GOOGLE, 2023)

Em contrapartida, o género “Visual Novel” possui a menor ocorréncia de “Joguei
apenas em portugués” e de “Conheci em inglés, hoje jogo em portugués”, demonstrando
como dificilmente um jogo desse tipo é langado em portugués, considerando sua falta de
popularidade e o trabalho que seria necessario para localizar um jogo desse tipo para

outro idioma.

Nesses jogos, o inglés frequentemente nao é sequer o idioma original, e a localiza-
¢ao para o idioma ja é repleta de desafios. E no género, é ainda mais imperativo inserir a
ideia original do roteiro de modo que o jogador compreenda, como ocorre na localizagao

oficial de japonés para inglés nos jogos da franquia Zero Escape (GOES, 2015). Por causa
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disso, é comum o inglés ser o tnico idioma disponivel além do original.

Segundo a Figura 19, que apresenta um grafico de barras associando nivel de

inglés com idioma no qual se consomem jogos, o idioma tem associacao relativamente

maior que o gosto individual por certos géneros.
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Figura 19: Associagdo entre idioma no qual se consomem jogos e nivel de inglés

Percebe-se na Figura 19 que a independéncia foi rejeitada em todos os géneros,
mostrando que ha sim uma associacao, mesmo que baixa. Naturalmente, os géneros
“RPG” e “Visual Novel” apresentam algumas das maiores associacoes, considerando que

esses géneros dependem bastante de leitura.

Surpreendentemente, o género “FPS” possui a maior das associagoes, mesmo sem
depender tanto do idioma no qual se joga. Isso pode ter acontecido por diversos motivos,
entre os quais estao a falta de direcao da estatistica V de Cramer, e o fato da covariavel
nao ser simplesmente “jogar ou nao em inglés”, conforme explicado anteriormente. Possi-
velmente, como o género é popular e acessivel em portugués, jogar em inglés por escolha
pode refletir bastante o conhecimento do jogador no idioma. Isto em particular pode ser

investigado em trabalhos futuros.
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5.1.9 Contato com o inglés

Foram obtidos dados relativos ao contato dos respondentes com a lingua inglesa

na infancia, representados no gréafico de barras da Figura 20:
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Acesso ao _
computador
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Curso de inglés _
fora da escola

Aulas de inglés _
na escola

Q“]'G J\Q"3|'a 10“!0 ,50‘31'0 &0[31'0 50‘3{0 60°_fo 1 00['0 %0%
Porcentagem de respondentes

Contato e grau de conhecimento adquirido

. Néo tive

. Mo tive o suficiente para me ensinar o inglés
. Me ensinou pouco o inglés

. Me ensinou o inglés de modo regular

. Me ensinou bastante o inglés

Figura 20: Tipos de contato dos respondentes com a lingua inglesa na infincia e o impacto no
conhecimento adquirido

Considerando as opc¢oes apresentadas no questionario, observando a Figura 20,

conclui-se que:

e Aulas de inglés na escola ensinaram pouco o idioma inglés aos respondentes.
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e Acesso ao computador, acesso a videogames, e cursos de inglés fora da escola ensi-

naram bastante o idioma inglés aos respondentes.

e Viagens para paises que falam inglés foram pouco experienciadas pelos respondentes,
mas o efeito mais comum dentre aqueles que viajaram foi um bom ensino da lingua.
Algo similar ocorre com cursos de inglés fora da escola, onde o indice das respostas

“nao tive” ainda é significativo.

As maiores associagoes com o nivel de inglés na pesquisa foram encontradas com

as covariaveis deste topico, conforme grafico de barras da Figura 21.
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Figura 21: Associagao entre formas de contato com inglés na infancia e nivel atual de inglés

Conforme esperado, as opg¢oes com maior associa¢ao sao as mais fortemente re-

lacionadas a fatores socioecondmicos, isto é, “acesso a curso de inglés fora da escola”

e “viagens ao exterior”. Novamente, isso reforca a ideia de que, no Brasil, o acesso ao

conhecimento e as condigoes socioecondémico de um individuo estao relacionados.

Todas as covariaveis tiveram independéncia rejeitada, e a tinica cuja associacao é

considerada fraca é “acesso a videogame”. Portanto, apesar de haver sim uma relagao, a

mesma nao é tao forte quanto as outras. Isso em particular é de grande relevancia, pois

atualmente uma parcela da populacao defende a ideia de que videogames nao precisam

estar em portugués, pois eles podem ensinar outros idiomas.

Entretanto, a relacdo comparativamente fraca encontrada reforga que outros fa-
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tores sao muito mais influentes, de modo que é desproporcional imaginar que, sozinho,
um videogame possa realizar esta tarefa, quando existem meios mais eficazes como aulas
formais, contato presencial com quem fala outro idioma, e softwares desenvolvidos para

de fato ensinar.

5.1.10 Grafo dos principais grupos de jogadores

Ao final do questionério, os respondentes eram incentivados a compartilhar até
10 de seus jogos favoritos de maneira livre e aberta. Assim, houve um total de 4781 jogos

citados, considerando os 802 respondentes (alunos ou nao da UnB).

Esses dados foram coletados para que fossem feitas duas anélises:

e O agrupamento de jogos com base nos gostos em comum de seus jogadores;

e A visualizacao dos principais jogos consumidos entre pessoas com diferentes niveis

de inglés.

Como o objetivo desta analise do grafo é categorizar jogadores e identificar seus
jogos preferidos sem restri¢ao a apenas alunos da UnB, todas as respostas do questionario

foram utilizadas para a construgao de grafos por meio do software Gephi, versao 0.10.

Além disso, para realizar a analise, as respostas foram agrupadas por franquia de
jogos. Por exemplo, as respostas “ Kirby: Planet Robobot” e “Kirby Super Star Ultra” se

tornaram apenas “Kirby”, por se tratarem de jogos da franquia de mesmo nome.

No grafo da Figura 22, cada aresta representa o gosto simultdneo de um res-
pondente por dois jogos, que sao os nos nos extremos da aresta. A espessura da aresta
representa o numero de vezes que a relagao ocorreu, de modo que quanto mais grossa a
aresta, mais recorrente é o fato de um respondente gostar de duas franquias. O tamanho
dos nos representa o peso de cada franquia, isto é, o nimero de vezes que ela foi citada no
questionério. As franquias foram separadas em grupos, identificados por cores, e foram

posteriormente organizadas de acordo com o0s grupos.
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Figura 22: Principais grupos de jogos entre os respondentes
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O grafo mostra apenas as arestas cujo peso é maior ou igual a 4. Ou seja, uma
franquia de jogos s6 foi conectada a outra se pelo menos 4 respondentes citarem ambas as

franquias em suas respostas. Os jogos que nao possuem arestas também foram ocultados.

O Gephi possui a capacidade de identificar comunidades com base na modulari-
dade utilizando um algoritmo aleatério (BLONDEL et al., 2008). Apos algumas execugoes
desse algoritmo, foi observada a tendéncia de se obter 5 comunidades principais, com pe-
quenas diferencas a cada execugao. Com base nessa informagcao, e observando a frequéncia
com as quais os jogos se relacionam, propusemos a distribui¢ao com 5 comunidades ilus-
trada na Figura 22. Mais adiante serd apresentado um teste estatistico para validar a
existéncia dos grupos aqui propostos. Em outras palavras, os jogos foram a agrupados
com base na frequéncia com os quais os mesmos se relacionam. A posicao dos nés no

grafo foi entao ajustada com base nesse critério.

As comunidades, identificadas na Figura 22 pelas cores dos nds, sao:

e Grupo 1 (Verde): Jogos geralmente acessiveis, tanto em questao de prego quanto
de requisitos técnicos. Sao jogos normalmente disponiveis em computadores, de
simples entendimento, e com grande apelo mainstream, permitindo que pessoas nao
familiares com jogos digitais facilmente usem esses jogos como introducao. Jogos
feitos por desenvolvedores independentes sao comuns nesta categoria, em parte por
causa de sua menor escala. Exemplos representativos incluem Minecraft e Stardew
Valley. E relativamente mais comum jogos deste grupo terem o idioma portugués

disponivel.

e Grupo 2 (Rosa): Jogos que comumente possuem um nivel de entrada maior, sendo
menos acessiveis a iniciantes, mas que possuem um grande foco em suas comuni-
dades, ou seja, nos jogadores em si. Isso pode ocorrer por meio de um aspecto
competitivo ou cooperativo: seja pelo afeto dos jogadores aos personagens ser forte-
mente refor¢ado pelos desenvolvedores; ou por serem jogos que sao bem encaixados
em plataformas de streaming como a Twitch. Também é comum que jogos deste
grupo estejam disponiveis em computadores, porém com maiores requisitos técnicos.

Genshin Impact e Valorant exemplificam bem os aspectos citados.

e Grupo 3 (Amarelo): Jogos com grande foco na narrativa, muitas vezes desviando
de aspectos tradicionais de interatividade; que podem focar mais em temas adultos
que jogos de outros grupos; e que tipicamente possuem apenas um jogador. Suas

naturezas nao ortodoxas podem afastar até jogadores que apreciam uma diversidade
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de géneros, mas é comum que o publico-alvo seja altamente dedicado. As séries Dark

Souls e Shin Megami Tenseir possuem aspectos citados.

e Grupo 4 (Vermelho): Jogos com grande foco na interatividade, que podem explorar
com bastante profundidade até mesmo conceitos simples, e que mais comumente se
afastam do foco em narrativa, se necessario. Jogos deste grupo, apesar de terem
apelo a um publico amplo, podem nao ser tao acessiveis em questoes de disponibili-
dade e preco, por causa das plataformas nas quais sao lancados e pelo valor agregado
a cada produto, pois nao costumam ser produzidos por. Visuais vibrantes e trilhas
sonoras cativantes também sao comuns. As franquias Super Mario e Pokémon bem

exemplificam estas caracteristicas.

e Grupo 5 (Azul): Jogos com maior foco no espetaculo e no realismo. E comum os
jogos deste grupo serem grandes demonstracoes de tecnologia devido a seus visu-
ais detalhados, de mesmo modo que momentos bombasticos e empolgantes sejam
inseridos nos produtos. Essas caracteristicas também sao comuns em filmes block-
busters, mas ao contrario deles, é comum que um individuo nao possa consumi-los
por ndo atender a requisitos técnicos. E normal jogos deste grupo possuirem foco
em narrativas, mas com apelo mais amplo que, por exemplo, o grupo amarelo. Estes
detalhes podem fazer com que os jogos sejam mais curtos por questoes de recursos
de desenvolvimento, mas em contrapartida tenham uma maior “densidade de con-
teudo” que outros grupos. As franquias The Last of Us e God of War sao bons

exemplos do que foi citado.

Foi utilizado o teste de Wilcoxon para avaliar a significancia das 5 comunidades
propostas no grafo, por meio da biblioteca dnet (FANG; GOUGH, 2023) da linguagem R.
O teste de Wilcoxon compara a distancia média entre uma franquia e as outras do mesmo
grupo com a distancia média entre uma franquia e as demais fora do grupo. Sua hipotese
nula é a igualdade das médias das distancias entre os dois grupos, enquanto a hipotese

alternativa seria a existéncia de uma diferenca significativa entre essas distancias.

Apos a realizacao dos testes, foram obtidos p-valores, conforme a Tabela 1:

‘ Grupo 1 ‘ Grupo 2 ‘ Grupo 3 ‘ Grupo 4 ‘ Grupo 5
P-valor | 0,0842 | 0,00773 |0,0902 | 0,053 | 0,147

Tabela 1: P-valores dos testes de Wilcoxon aplicados a cada grupo

Sabendo que p-valores baixos indicam que uma comunidade é suficientemente
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distinta das demais, e considerando um nivel de significancia de 15%, pode ser afirmado
que todos os grupos sao significativamente distintos. Se desconsiderado o grupo 5, os

demais grupos sao considerados distintos com nivel de significancia de 10%.

Vale ressaltar que, no questionario, a pergunta desta sessao era aberta, de modo
que um respondente poderia escolher qualquer jogo, ao invés de escolher entre opcoes
pré-selecionadas. Ainda assim, foram obtidos p-valores baixos ap6s a padronizacao das

respostas.

5.1.11 Grafo dos gostos por jogos de acordo com nivel de inglés

Apos separadas as principais comunidades, foi também analisado o nivel de inglés
dos respondentes em relagao as franquias de sua preferéncia. O grafo da Figura 23 mostra
essas interacoes com os 3 niveis de inglés estudados. Nele, cada aresta representa que um

jogador que alegou gostar de um jogo possui determinado nivel de inglés.

Para contornar a distribuigao desigual dos niveis de inglés, respostas foram devi-
damente escalonadas. Cada aresta conectando um jogo ao nivel basico possui um peso de
7,1; as arestas que conectam um jogo ao nivel intermediario possuem peso 3,03; e as ares-
tas ligadas ao nivel avancado possuem peso 1. A espessura da aresta representa o nimero
de vezes que a mesma relacao ocorreu, de modo que os pesos de interacoes idénticas sao
somados. Foram mostradas apenas interagoes com peso maior que 15. Nos sem arestas

foram ocultados.
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Figura 23: Principais ligacoes entre jogos preferidos e nivel de idioma

No grafo, pode ser percebido que:
e Mais da metade dos jogos do Grupo 3 (amarelo) nao estao associados ao nivel de
inglés basico. Todos esses jogos estao associados ao nivel avancado;

e Dentre todas as intersecoes, a mais comum ¢é um jogo estar na preferéncia de todos

os niveis de inglés;
e A grande maioria dos jogos esté ligada ao nivel avangado de inglés;

e A maioria dos jogos ligados exclusivamente ao nivel avancado de inglés nao possuem

o idioma portugués disponivel;

e Ha dificuldade de uma franquia de jogos ser associada aos niveis avancado e basico
sem também estar associada ao nivel intermediario. A presenca de um né nessa

categoria pode ser considerada um outlier.
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Considerando que, no total de respondentes nao restrito a alunos da UnB, apenas
84 respondentes (10,4% do total) alegaram ter nivel de inglés basico ou menor, nao é

possivel chegar a conclusoes precisas quanto a esse grupo, apesar dos pesos reescalonados.

De forma exploratoria, o grafo sugere que ha uma relacao entre o nivel de inglés

e os tipos de jogos consumidos numa esfera caso-a-caso.

5.2 Modelo Logistico Multinomial

5.2.1 Equacgao logistica

Nesta etapa, foi utilizado um conjunto de dados de treino e outro de testes,
separados aleatoriamente a partir do conjunto original. O conjunto de treino possui 80%

dos dados originais, enquanto o de testes possui 20%.

A variavel dependente do modelo é o nivel de inglés dos respondentes com 3
niveis: baixo, intermediario e avangado. O nivel 2 (intermediario) foi utilizado como nivel
de referéncia. Portanto, as equagoes geradas irdo comparar os niveis 1 (nivel baixo de

inglés) e 3 (nivel avancado de inglés) com ele.

Para otimizar o modelo, considerando a quantidade limitada de dados, as cova-
ridaveis que indicam o gosto dos respondentes por diferentes géneros de videogame foram
transformadas em binarias, unindo as respostas “Gosto moderadamente” e “Gosto muito”
no valor “1” (“Gosto”), enquanto as opgoes “Nao gosto”, “Nao conhego” e “Nao sei opinar”

foram unidas no valor “0” (“Nao gosto”).

Como o modelo inicial possui um grande nimero de covaridveis, ha intmeras
possibilidades de combinagoes entre as mesmas, de modo que é dificil manualmente saber
quais devem ser retiradas ou mantidas no modelo para manté-lo mais verossimil. Por
isso, ao invés de uma selecao manual de covaridveis, foi utilizada a selecao stepwise em
sua variacao bidirecional, que repetidamente compara diferentes combinagoes por meio do
Critério de Informagao de Akaike (AIC), o qual por sua vez utiliza a log-verossimihanga,
mantendo ou retirando covariaveis no modelo conforme os resultados (HOSMER; LE-
MESHOW; STURDIVANT, 2013).

O banco de dados é relativamente pequeno, possuindo menos de 1000 observagcoes.
Sabendo-se disso, a selecao de covariaveis foi feita no conjunto de dados completo, para
minimizar as perdas decorrentes da divisao em bancos de treino e de testes. Apods a

selecao das covariaveis, o modelo foi ajustado no banco de treinamento e sua performance
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foi avaliada no banco de teste.

Apos a implementagao da regressao, foram mantidas no modelo apenas as cova-

riaveis pertinentes as seguintes informagoes dos respondentes:

Numero de banheiros na casa;

Jogar ou nao videogames em console;

midias sociais”);

Novel”“Plataforma” “Puzzle” “RPG” e “MOBA”);

As informagbes acima totalizam 14 covariaveis.

Contetudo consumido em inglés (incluindo todas as opgoes, exceto “Contetido em

Gosto por diferentes géneros de jogos digitais (incluindo apenas os géneros “Visual

Para cada uma delas, foram

calculados B! e B3, referentes ao modelo logistico multinomial para os niveis 1 e 3, bem

como os seus respectivos erros padrao, conforme a Tabela 2.

Tabela 2: Parametros estimados pela regressao logistica multinomial para o nivel de inglés 1 (8) e 3
(B3), e seus respectivos erros padrio

g | g |Ep@y | EP@
zo (Intercepto) 2,192 | -1,575 | 0,921 0,676
z1 (Namero de banheiros) -0,140 | 0,251 0,198 0,120
z (Jogar em console) -0,026 | 0,548 | 0,412 0,266
r3 (Assistir a filmes/séries em inglés
-0,628 | -0,947 | 0,495 0,351
com legenda em portugués)
x4 (Assistir a filmes/séries em inglés
_ -1,176 | 1,387 | 0,452 0,283
com legenda em inglés ou sem legenda)
z5 (Consumir noticias em inglés) -1,151 | 0,066 | 0,411 0,294
z¢ (Consumir literatura nao-didatica em inglés) | -0,367 | 0,638 | 0,443 0,272
z7 (Consumir artigos em inglés) -0,236 | 0,351 0,419 0,266
rg (Assistir a videos em plataformas
, , , 0,033 | 0463 | 0440 | 0,382
de streaming como Twitch e Youtube em inglés)
rg (Assistir a TikToks em inglés) -1,485 | 0,241 0,468 0,268
r1p (Gostar do género visual novel) -0,776 | 0,134 | 0,440 0,266
z1; (Gostar do género plataforma) -0,655 | -0,24 0,523 0,414
r12 (Gostar do género puzzle) 0,242 | -0,560 | 0,426 0,297
r13 (Gostar do género RPQG) -0,174 | 0,688 | 0,444 0,317
x14 (Gostar do género MOBA) 0.189 | -0.590 | 0,427 0,271
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Portanto, se aplicados na equagao 3.2.2, esses valores podem ser utilizados para

calcular a probabilidade de um individuo ter nivel de inglés baixo ou avangado.

Na probabilidade estimada 71 () de um individuo ter nivel baixo de inglés, temos

como g (x):

g1(x) = 2.192z — 0.140x; — 0.026z5 — 0.628z3 + ... + 0.1897 14 , (5.2.1)

enquanto na probabilidade estimada 73(x) de um individuo ter nivel avangado de inglés,

temos como gs(x):

g3(x) = —1.575z + 0.251z1 + 0.548x5 — 0.947x5 + ... — 0.590x14 . (5.2.2)

Em ambos os casos, a probabilidade complementar (ou seja, 1 - 7, (x)) é a pro-

babilidade estimada do individuo ter nivel intermediario de inglés.

5.2.2 Chance de sucesso

Com os parametros estimados, é possivel estimar também razoes de chance de su-
cesso (odds ratio) para cada covariavel incluida no modelo. Para auxiliar a interpretagao,

utilizaremos as seguintes notacoes:

_ leme(x) 1
0> = e xp (131> . (523)

™3 ()
1—m3(x)

wo(x)
1—ma(x)

=exp (8%), (5.2.4)

onde foi utilizado @; ao invés de 01, para que se mantenha um padrao crescente na relacao

entre niveis.

Na Tabela 3, serao apresentadas estimativas para as razoes de chance 05, e 03,.
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Tabela 3: Razoes de chance estimadas pelo modelo logistico

051 03
x1 (Numero de banheiros em casa) 1,151 | 1,286
x9 (Jogar em console) 1,026 | 1,730
x3 (Assistir a filmes/séries em inglés
1,873 | 0,388

com legenda em portugués)
x4 (Assistir a filmes/séries em inglés

, 3,242 | 4,001
com legenda em inglés ou sem legenda)
x5 (Consumir noticias em inglés) 3,162 | 1,068

x¢ (Consumir literatura nao-didatica em inglés) | 1,444 | 1,893

x7 (Consumir artigos em inglés) 1,266 | 1,421
xg (Assistir a videos em plataformas

1,034 | 1,589
de streaming como Twitch e Youtube em inglés)
xg (Assistir a TikToks em inglés) 4,416 | 1,273
x19 (Gostar do género Visual Novel) 2,172 | 1,144
x11 (Gostar do género Plataforma) 1,926 | 1,276
x12 (Gostar do género Puzzle) 0,785 | 0,571
x13 (Gostar do género RPG) 1,190 | 1,990
z14 (Gostar do género MOBA) 0,827 | 0,554

Em resumo, 65 indica o impacto de determinada covaridvel na razao de chances
entre o nivel de inglés intermediario e o nivel de inglés bésico. Valores maiores que 1
indicam que a chance do individuo ter inglés intermediario ¢ maior que a chance de se

apresentar inglés basico na presenga desta covariavel (no caso de covariaveis binérias).

De forma equivalente, @35 indica o impacto de determinada covaridvel na razao
de chances entre o nivel de inglés avancado e o nivel de inglés intermediario. Valores
maiores que 1 indicam que a chance do individuo ter inglés intermediario é maior do que
a do individuo apresentar inglés basico quando esta covariavel esta presente (no caso de

covariaveis binarias).

Com essas informagoes, é possivel chegar as seguintes conclusoes:

e Covariaveis relativas a fatores socioecondémicos (nimero de banheiros em casa, jogar
videogames em um console) aumentam a chance da pessoa apresentar nivel de inglés
mais elevado. Por exemplo, jogar em console aumenta em 73% a chance do nivel de

inglés ser avangado em comparacao com o nivel de inglés intermediario.
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e Quase todas as covariaveis relativas ao contetido consumido em inglés possuem razao

de chances acima de 1, ou seja, estao mais presentes conforme se avanca o nivel de
inglés. Isso é esperado, pois naturalmente o consumo de contetido em uma lingua é

reflexo do seu entendimento da mesma.

A excegao para a informagao acima é a covaridvel “assistir conteido legendado em
portugués”, pois sua razao estimada 655 esta abaixo de 1. Isso ainda faz bastante
sentido, pois mesmo que seja normal uma pessoa assistir conteido legendado se
tiver algum conhecimento de inglés (conforme égl), pode haver um afastamento
deste contetdo na medida em que se conhece mais da lingua inglesa, favorecendo

midias em seus idiomas originais.

Complementando o item acima, os 6 estimados da covariavel “assistir contetido com
legenda em inglés ou sem legenda” sao particularmente altos. Isto é esperado, pois
assistir contetido audiovisual em outra lingua requer mais habilidade no idioma, de
modo que o espectador deve estar apto a compreender didlogo em tempo real, seja

por meio da compreensao da fala, da leitura, ou por ambos simultaneamente.

As covariaveis dos gostos pelos géneros “Visual Novel”, “Plataforma” e “RPG” de
videogame possuem 6 acima de 1. No caso de “RPG” e “Visual Novel”, estes nu-
meros correspondem & habilidade necessaria do jogador em entender inglés, pois
leitura é uma parte essencial de jogos deste tipo. Considerando que jogos de inves-
tigacao também estao inclusos na categoria “Visual Novel” desta anélise, também é

necessario raciocinio légico em lingua estrangeira.

No caso do género “Plataforma’”, mesmo que jogos deste tipo nao precisem tanto do
inglés, os # acima de 1 podem ser justificadas. Os jogos mais populares do género
(como as franquias Super Mario e Crash Bandicoot) costumam ser mais inacessiveis,
seja por estarem exclusivamente em consoles, ou por terem precos mais elevados.
Isto ocorre em parte por serem jogos de empresas tradicionais e “high budget”. Ou

seja, ha um fator socioecondémico envolvido.

Os géneros “Puzzle” e “MOBA” aparentam possuir chances maiores em niveis me-
nores de inglés. De fato, sao jogos que nao requerem tanta leitura e estao altamente
disponiveis em portugués, respectivamente. Isso nao necessariamente indica que jo-
gadores de inglés mais avancado nao gostem dos géneros, podendo também indicar
que, conforme se conhece mais da lingua, maior contato se tem com outros géneros,

fazendo o jogador perceber qual realmente é seu gosto.
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Utilizando os erros padrao estimados de cada 3, é possivel calcular intervalos de
confianca de 8. Podemos afirmar com 95% de confianca que intervalos que contém apenas
valores acima de 1 representam as covaridveis mais positivamente impactantes de cada

comparagao, pois estas nunca apresentarao queda.

No caso de égl, esses intervalos seriam os das covariaveis “assistir a filmes/séries
com legenda em inglés ou sem legenda” (1,336; 7,869), “consumir noticias em inglés”
(1,312; 7,080), e “assistir a TikToks em inglés” (1,764; 11,050).

Ja em 921, os intervalos sdo os de “ntimero de banheiros em casa” (1,016; 1,627),
“jogar em console” (1,027; 2,916), “assistir a filmes/séries com legenda em inglés ou sem
legenda” (2,295; 6,974), e “gostar do género RPG” (1,070; 3,701).

5.2.3 Diagnéstico do modelo

Foi utilizado um grafico do tipo HNP (Half Normal Plot), também conhecido
como “grafico quantil-quantil com envelope simulado”, para comparar os quantis dos re-

siduos do modelo ajustado com os quantis do modelo teérico correspondente, que podem
ser obtidos via simulagao da variavel dependente (MORAL; HINDE; DEMéTRIO, 2017).

No gréfico, é apresentado também o intervalo de confianca para os residuos. En-
tretanto, nenhum deles est4 fora deste intervalo com nivel de confianca de 95%, conforme

a Figura 24.
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Figura 24: Grafico quantil-quantil com envelope simulado

Portanto, como os dois conjuntos de residuos sao suficientemente similares, o

modelo logistico encontrado neste trabalho mostra-se adequado.

Um diagnostico completo dos residuos nao foi realizado devido as limitagoes de
disponibilidade dos softwares utilizados, considerando que a regressao logistica binaria é
mais amplamente utilizada, e portanto, possui mais recursos implementados que aqueles

voltados para o caso multinomial.

Para avaliar a qualidade do ajuste do modelo, foi utilizado também o teste Qui-
quadrado de Pearson para comparar os valores da variavel dependente com os valores
preditos no banco de dados de treino. Neste teste, a hipétese nula é a independéncia dos
dois conjuntos de dados comparados (GOYAL, 2020). No caso em questao, isso significaria
que os valores preditos sao significativamente diferentes dos valores reais. Como o p-valor
encontrado foi inferior & 2,2 * 10'®, que por sua vez é inferior & uma significancia de
0,01, pode ser afirmado que os conjuntos sao suficientemente similares a uma significancia

proxima de 0%, indicando que o modelo logistico prevé os valores de modo verossimil.

Ao utilizar o modelo para prever o nivel de inglés dos 110 individuos do conjunto
de dados de testes, 86,4% das previsoes foram corretas, conforme a matriz de confusdo da

Tabela 4.
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Nivel previsto

1 2 3

11910 0

Nivel real 2| 10 | 11 5)
31010 75

Tabela 4: Matriz de confusdo utilizando banco de testes

Além disso, observa-se na Tabela 4 que todos os respondentes com nivel de inglés
bésico ou avancado tiveram seus niveis previstos com sucesso, enquanto todas as previsoes
erradas ocorreram em individuos com nivel intermediario de inglés. Isto pode ter ocorrido
pelo fato da definicao de “intermediario” ser bastante subjetiva, causando flutuacao no
nivel de inglés daqueles que alegaram estar neste grupo. Possiveis solugdes para este
problema seriam a reducao da subjetividade no questionario ou uso de regressao logistica

binaria, ambas as quais podem ser investigadas em trabalhos futuros.
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6 Conclusao

O principal objetivo deste trabalho foi a associacao do nivel de inglés de es-
tudantes da UnB que jogam jogos digitais ao contetido midiatico consumido, visto que
videogames sao midias variadas com usos diversos da linguagem verbal e pouca disponi-
bilidade em portugués, de modo que o gosto de um respondente por jogos é 1til para a
pesquisa. Foram coletados dados a partir de um questionario, o que possibilitou a reali-
zacao de analises exploratorias, a modelagem de uma regressao logistica multinomial e o

estudo de correlagoes.

Um efeito colateral imediato da amostragem foi a percepgao de que, dentre os
estudantes que jogam videogame, saber o inglés é bem mais comum do que nao saber, o
que nao condiz com a realidade brasileira. Portanto, no inicio da pesquisa, ja surgiram
indicios de que existe de fato uma associagao. Mais adiante, foi observado que o inglés é

a lingua dominante na qual os respondentes consomem diferentes géneros de jogo.

Foi utilizada uma amostragem por conveniéncia, incluindo observagoes sem pro-
babilidade especificada ou conhecida na amostra, priorizando a disponibilidade dos res-
pondentes. Apesar disso, houve uma preocupacao em atingir uma variedade de perfis de
estudantes, e nao houve vieses aparentes nos resultados obtidos. Entretanto, para estudo
mais aprofundado, a amostragem probabilistica podera ser utilizada em trabalhos futuros.
Outro método que pode ser utilizado para maior desenvolvimento do tema é a regressao
logistica ordinal, considerando que o nivel de inglés, apesar de qualitativo, ainda segue

uma ordem.

O modelo logistico multinomial apontou os principais fatores relacionados ao nivel
de inglés dos respondentes, incluindo gostar de géneros que dependem muito ou muito
pouco do idioma, consumir diversas outras midias em inglés, e fatores socioecondémicos.
Foi concluido que a associacao do inglés com o consumo de midias existe, mas nao ¢é
um fendémeno exclusivo de videogames, apenas refletindo outros fatores. No modelo, o
consumo de outras midias em inglés como livros e artigos apresentaram, num geral, odds

ratios proximos, se nao maiores, ao consumo de jogos digitais.

Os dados indicam que o consumo de videogames, de modo independente, nao
costuma ser a principal fonte de conhecimento do inglés. Nao s6 as horas diarias jogadas
aparentam ter baixa influéncia no nivel do idioma, como também o consumo de videoga-
mes na infancia apresentou a menor correlagao com o nivel atual de inglés se comparado

a outros meios de contato com a lingua, como aulas de inglés fora da escola e viagens
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ao exterior, ambos os quais tiveram as maiores correlagoes na andlise, e ambos os quais
refletem fatores socioecondémicos. Isso nao descarta a efetividade do uso do meio para o
aprendizado, desde que haja o devido acompanhamento, como demonstrado em demais

trabalhos.

O trabalho também ressalta a importancia da acessibilidade, visto que o lanca-
mento de versoes traduzidas de midias gera alto interesse em individuos com niveis mais
baixos de inglés, e que a maior parte desse grupo ja se afastou de alguma midia justamente
por nao saber inglés. Também foi constatado que, no meio dos videogames, ¢ mais comum
conhecer um jogo em inglés e passar a se jogar em portugués do que o oposto. Conforme
reforcado pelos grafos e pelas analises dos géneros de videogame, ha certos grupos de jogos

que dependem fortemente do inglés.
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Apéndice A - Questionario que gerou os dados do trabalho

Secﬁon 1of8

» .
~ H

A relacdo entre consumo midiatico
e o conhecimento do inglés

Neste guestionario de 16 perguntas, gueremos saber mais sobre o seu nivel de inglés e o tipo de jogos digitais
gue vocé consome, a fim de associar ambas as informagdes!

Suas respostas serdo andnimas.

1-0Qual & a sua idade?*

Short answer text

2 -Qual é o seu género? *
Masculino
Feminino

Outro/Prefiro ndo dizer

3 - Quantos banheiros hd em sua casa?

4 ou mais

Figura 25: Questionario (Parte 1)
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4 - Qual é o seu nivel de inglés hoje? o
(Se estiver em duvida, considere apenas a proficiéncia na leitura de textos)
N&o sei inglés/sel muita pouco
Basico
Intermediario

Avancado/fluente

5 - Vocé joga jogos digitais, seja em consoles (videogames "portateis’ ou "de mesa"), oculos  *
de realidade virtual, smartphone ou computador?

Sim

Mao

After section 1 Continue to next section -

Figura 26: Questionario (Parte 2)



Referéncias

Section 2 of 8

Seu curso v H
~

Description (optional)

6 - Qual € o seu curso na UnB? S

(Se ndo for aluno, selecione a primeira opgdo, "Mao estudo na UnB")

1. N&o estudo na UnB

2. Administragio

3. Agronomia

4. Arguitetura e Urbanismo
5. Arquivologia

A Artac Manirac

Figura 27: Questionario (Parte 3). A pergunta possui mais respostas, mas a imagem foi cortada
considerando o ntimero alto de cursos a se escolher.
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After section 2 Go to section 3 (Seus modos de jogar hoje) -

Section 3 of 8

Seus modos de jogar hoje

¢

Description (opticnal)

7 - Como vocé julga o seu envolvimento com jogos digitais no dltimo ano?

Eu joguei pouco, apenas ocasionalmente de modo casual.
Eu joguei bem menos do que gostaria, por questdes externas (financeiras, tecnolagicas, tempo, etc.)
Eu joguel moderadamente por escolha propria, e estou satisfeito com isso.

Eu joguei bastante, e me dedico muito a esse hobby.

8 - Quais plataformas vocé usa para jogar jogos digitais hoje? Marque todas as opgdes que se
aplicam.

| Smartphone
Computadaor
Consale

Oculos de Realidade Virtual

Figura 28: Questionario (Parte 4)
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9 - Em média, quantas horas POR DIA vocé passa jogando jogos digitais?

(Se estiver em duvida, considere o tempo que vocé joga em uma semana normal e divida por
7)

Até 1 hora
1a2horas
2 a 4 haras

4 ou mais horas

After section 3 Go to sectien 5 (Seu contato com inglés hoje) -

Figura 29: Questionario (Parte 5)

Section 4 of 8

Aluno fora da UnB

¢

Entdo vocé ndo é da UnB? Maneiro!

Se voce € aluno de alguma faculdade ou universidade, qual o seu curso?

Se nao for estudante, pode pular esta pergunta.

Short answer text

After section 4 Go to section 3 (Seus modos de jogar hoje) -

Figura 30: Questionario (Parte 6)
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Section 5of 8

Seu contato com inglés hoje

»<

Description {optional)

10 - Fora jogos digitais, que tipo de contetdo em inglés vocé consome (e compreende)? *
Marque todas as opcdes que se aplicam.

| Filmes/séries em inglés com legendas em portugués
Filmes/séries em inglés com legendas em inglés cu sem legenda
Maticias em inglés
Livros ndo-didaticos/fanfics/mangas em inglés
Livros didaticos/Artigos Académicos em inglés

| Conteddo em inglés em sites de streaming comao Twitch e Youtube
Conteddo em inglés de midias sociais como Twitter e Instagram

TikToks em inglés

Other.

After section 5 Continue to next section -

Figura 31: Questionario (Parte 7)
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Section6of 8

Os jogos gue vocé joga ¥
Description (optional)
11-Qual & a sua opinido sobre os seguintes géneros de ™ EEE Multiple choice grid -
jogos digitais?
Rows Columns
1. Jogos de tiro no estilo FPS (Call of Duty, .. X Nio conheco X
2. Jogos de luta (Mortal Kombat, Super Sm.. X Conhego, mas ndo sei opinar X
3. Visual Novels/Investigacdo (Ace Attorne.. X Ndo gosto X
4. Jogos de plataforma (Super Mario, Sonic.. X | Gosto moderadamente X
5. Jogos de ritmo (OSU), Guitar Hero, Just .. X Gosto muito X
. Jogos de corrida/esporte (FIFA, Forza, M. X Add column
7. Jogos de puzzle (Tetris, Candy Crush, Po.. X
8. Jogos no estilo RPG/estratégia (Persona... X
9. Jogos de agio (Devil May Cry, God of Wa.. X
10. Jogos de simulagéo (Stardew Valley, an.. X
11. MOBAs (League of Legends, DOTA Z,P.. X
12. Jogos com foco em exploragdo/aventu.. X
13. Addrow

Figura 32

: Questionario (Parte 8)
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12 - Quando vocé joga/jogou os jogos dos géneros & 222 Multiple choice grid
abaixo, qual &/era ¢ idioma?

Rows Columns

1. Jogos de tiro no estilo FPS (Call of Duty, .. X Nunca joguei/nao conhego X
2. Jogos de luta (Mortal Kombat, Super Sm.. X Joguei apenas em inglés X
3. Visual Novels/Investigagdo (Ace Attorne.. X Joguei apenas em portugués X
4. Jogos de plataforma (Super Mario, Sonic... X | Conheci em inglés, hoje jogo em portug.. X
5. Jogos de ritmo (OSU!, Guitar Hero, Just .. X Conheci em portugués, hoje jogo emin.. X
6. Jogos de corrida/esporte (FIFA, Forza, M. X N&o tenho preferéncia por idioma, inde.. X
7. Jogos de puzzle (Tetris, Candy Crush, Po.. X Add column

8. Jogos no estilo RPG/estratégia (Persona.. X
9. Jogos de agHo (Devil May Cry, God of Wa.. X
10. Jogos de simulacéo (Stardew Valley, An.. X
11. MOBAs (League of Legends, DOTAZ,P.. X
12. Jogos com foco em exploragéo/aventu.. X

13. Add row

|_EF U-!] Require a response in each row . H

Figura 33: Questionario (Parte 9)
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Section 7 of 8

Seu inglés no passado

¢

Description {optional)

13- Nos dltimos anos, vocé ja se afastou de algum tipo de conteddo por ndo ter o dominio da *
lingua inglesa?

Sim

14 -Vocé ja se interessou em um jogo apenas por ter sido langada uma versio em *
portugués? (seja ela oficial ou ndo}

Sim

Figura 34: Questionario (Parte 10)
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L1} & A =

15 - Classifigue o seu contato com a lingua inglesa [ 2es Multiple choice grid  ~

durante a infancia
Rows Columns
1. Aulas de inglés na escola x Néo tive X
2. Acesso a computador X M3o tive o suficiente para me ensinaro .. X
3. Acesso a videogames (emconsole puco.. X Me ensinou pouco o inglés X
4. Curso de inglés fora da escola X Me ensinou o inglés de modo regular X
5. Viagens para paises gue falam inglés X Me enszinou bastante o inglés X
6. Add row Add column

@ m] Require a response in each row . :
After section 7 Continue to next section -

Figura 35: Questionario (Parte 11)

Section8 of 8

Encerramento

<
(T

Description {optional)

16 - Para encerrar, liste alguns de seus jogos favoritos!
(No maximo 10, separados por virgula e espacgo. Evite erros de digitagdo, se possivel!)

(Este item € opcional)

Long answer text

Figura 36: Questionario (Parte 12)
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Apéndice B - Descricao dos géneros de jogos digitais utilizados no trabalho

e Jogos de tiro no estilo FPS (do inglés “First Person Shooter”) sdo centrados em
combate por meio de armas de fogo, onde o jogador observa o jogo em primeira pes-
soa, isto é, na mesma visao do personagem controlado. Jogos desse género possuem
bastante apelo mainstream e, quando sao multijogador, podem incluir elementos

competitivos ou cooperativos. Ha alta disponibilidade do género em portugués.

e Jogos de luta, ao invés de usar como obstaculo oponentes propositalmente mais ou
menos fortes que o jogador, focam no combate em tempo real entre (geralmente dois)
personagens de potencial similar, que podem utilizar artes marciais, armas brancas,
magias, etc. A competicao entre jogadores humanos é especialmente encorajada
nesse género. Sabendo das regras, ha pouca necessidade de compreender o idioma

do jogo.

e Visual Novels/Investigacao (abreviados na pesquisa como “Visual Novels”) possuem
grande foco em elementos textuais para que se acompanhe uma narrativa ou solu-
cione mistérios. Portanto, h4 um pressuposto de que o jogador entenda o idioma
do jogo. Esses jogos, por nao seguirem uma estrutura tradicional de interatividade,

nao sao tao populares, o que torna a localizacao desses titulos mais rara.

e Jogos de plataforma testam a nocao espacial do jogador, e normalmente o maior
oponente do jogador é o proprio cenario, com inimigos organicos sendo introduzidos
pensando nessa dinamica. Verticalidade é bastante comum, com o meio mais comum
de interagao sendo o pulo. Muitos mascotes classicos de videogames surgiram em

jogos desse género, em uma época que jogos em portugués quase nao existiam.

e Jogos de ritmo sao aqueles onde o jogador deve executar alguma acao no ritmo da
musica de fundo. Essa agdo pode ser abstrata (como fazer um personagem realizar
uma acdo), ou nao ter abstracdo nenhuma (como apertar um botdo no momento
que um circulo chega no local indicado). Usar o movimento do proprio jogador é
menos incomum nesse género, dando énfase em habilidades fisicas. Compreender o

idioma do jogo é pouco essencial.

e Jogos de corrida/esporte (abreviados na pesquisa como “Esporte”) adaptam espor-
tes ja existentes no mundo real para o mundo eletrénico, sendo mais facilmente
compreendido por leigos. Essa adaptacao pode ser feita de modo tradicional, sem
muitos desvios em relagao ao esporte de origem, assim como também pode usar

elementos fantasticos e fantasiosos para criar uma variagao do esporte real que nao
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seria possivel fora dos videogames. Por eles adaptarem regras existentes, saber o

idioma dos jogos nao costuma ser grande obstaculo.

Jogos de puzzle (“quebra-cabegas”, na tradugao literal) testam a habilidade l6gica do
jogador, tirando o foco dos reflexos, do improviso e da memoéria muscular, mesmo
que possam haver elementos dos trés. Sao diferentes de jogos de investigacao por
nao haver foco na parte textual para a solu¢ao de problemas. Apo6s o conhecimento

das regras, os jogos costumam apresentar seus objetivos com linguagem nao-verbal.

Jogos no estilo RPG /estratégia (abreviados na pesquisa como “RPG”; do termo
“Role-playing Game”) possuem definigoes variadas, mas costumam envolver a abs-
tragao de agbes reais (por exemplo, comandar um personagem a atacar ao invés de
haver uma agao e reagao instantanea), customizagao do arsenal de personagens, e o
uso de valores numéricos que representam diversas caracteristicas de personagens.
A leitura é prevalente nesse tipo de jogo, de modo que compreender seu idioma é

essencial.

Jogos de agao testam o reflexo do jogador por meio de combate frenético, usando
uma variedade de golpes chamativos. Se diferenciam de jogos de luta nao sé pelo
jogador normalmente lutar contra mais de um inimigo, mas também pelo fato de que
0s inimigos nao possuem o mesmo potencial do jogador, sendo meramente obstaculos
e tendo golpes mais facilmente telegrafados, favorecendo apenas ao jogador. Nogao
espacial ¢ menos importante no género. Apesar do foco em acao, ¢ comum haver

pausas entre momentos frenéticos onde ha mais linguagem verbal.

Jogos de simulagao sao jogos propositalmente mais lentos, onde o jogador realiza
algum tipo de atividade similar a do mundo real, como gerenciar uma loja, interagir
com uma comunidade ou realizar trabalhos reais sem muitos elementos fantasiosos.
O proposito desses jogos normalmente é o relaxamento. Por estarem mais ligados

ao mundo real, a linguagem verbal costuma ser prevalente.

MOBAs (do inglés “ Multiplayer Online Battle Arena”) s@o jogos onde duas equipes
competem entre si em uma arena pré-estabelecida, com o objetivo variando a de-
pender do jogo. Nesse género, o jogador observa seu personagem em terceira pessoa,
podendo também enxergar seus arredores, enquanto usa uma variedade de poderes
para superar obstaculos, que podem ou nao ser outros jogadores. Apesar da lin-
guagem verbal ser muito usada de modo similar a RPGs, esses jogos sao altamente

disponiveis em portugués.
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e Jogos com foco em exploracao/aventura (abreviados na pesquisa como “Aventura”)
englobam diversos géneros como metroidvania e sandbox, que possuem como ele-
mento comum o incentivo & exploracao de um cenario, podendo ou nao ter um
objetivo ou narrativa por tras da exploragao. O uso da linguagem verbal varia bas-
tante, dada a diversidade desses jogos, que também podem estar misturados com

outros géneros.
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