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UMA ANALISE SOCIOLINGUISTICA DA TRANSPOSICAO DOS ANGLICISMOS
DA LINGUAGEM GAMER PARA A ORALIDADE NO PORTUGULS BRASILEIRO

Atilla Amorim Sousa'
Il1za Léia Ramos Arouche?®

RESUMO

Este artigo analisa a transposi¢do de anglicismos da linguagem gamer para a oralidade do
portugués brasileiro, investigando como termos oriundos do contexto in-game sdo
apropriados, ressignificados e empregados em interagdes cotidianas por falantes brasileiros. O
objetivo ¢ analisar as dinamicas sociolinguisticas desse fendmeno, considerando suas relacdes
com identidade, pertencimento e prestigio simbdlico em contextos digitais. A pesquisa
fundamenta-se em pressupostos da Sociolinguistica e da Linguistica Aplicada, mobilizando
nogdes de capital simbodlico e habitus (Bourdieu, 1990; 2008), hibridez cultural (Bhabha,
1998), Discurso e comunidades de afinidade (Gee, 2005), bem como contato linguistico e
relacdes de prestigio entre linguas (Calvet, 2002; 2007). Adota-se uma abordagem qualitativa,
de natureza descritivo-interpretativa, com corpus constituido por excertos de interacdes orais
espontaneas extraidas de lives gravadas de jogos digitais em plataformas de streaming. A
analise concentrou-se nos processos de adaptacdo morfossintatica e fonologica dos
anglicismos ao sistema do portugués brasileiro, assim como em suas ressignificagdes
semanticas em contextos de oralidade mediada digitalmente. Os resultados indicam que os
anglicismos analisados ndo se configuram como meros modismos lexicais, mas como
recursos linguisticos produtivos e socialmente legitimados, atuando como marcadores de
pertencimento, identidade e expertise no interior da comunidade gamer. Conclui-se que a
circulacdo desses elementos reflete processos contemporaneos de mudanga linguistica e
evidencia a capacidade adaptativa do portugués brasileiro frente as dinamicas globais e
digitais.

Palavras-chave: Anglicismos; Identidade; Linguagem Gamer; Oralidade Digital,
Sociolinguistica.
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1 INTRODUCAO

A lingua ¢ um organismo dindmico e em constante transformag¢do, uma afirmacdo
central na Linguistica, como destacado por Saussure (2006). A evolugdo linguistica ¢ um
processo coletivo impulsionado por mudangas semanticas, incorporagdes lexicais e
ressignificagdes nas interagcdes humanas. As midias virtuais, em particular, tém amplificado a
visibilidade de mudancas linguisticas que emergem de comunidades de fala especificas, cujos
padrdes evidenciam usos distintos da lingua dentro de nichos, conforme Labov (2008 [1972]).

O universo gamer se destaca como um desses nichos. Nesse contexto, a lingua
portuguesa tem se adaptado a globalizacdo, incorporando termos do inglés. Anglicismos como
“streamar”, “noob” e “GG” demonstram a flexibilidade do 1éxico e a capacidade dos falantes
de ressignificar e integrar esses elementos em suas formas de expressdo, seguindo as praticas
e normas do grupo. Esses termos atuam como sinalizadores de expertise e refor¢gam
hierarquias simbdlicas, refletindo a adaptabilidade da lingua em cenérios sociocomunicativos
em constante transformacao.

Em se tratando de hierarquia simbolica, os anglicismos no universo dos games
funcionam de maneira semelhante as terminologias médicas ou juridicas que, quando
empregadas dentro de suas comunidades especificas, regidas por normas e praticas proprias,
sinalizam dominio e pertencimento a area. Isto ¢, tal uso compartilhado do vocabulério ndo se
limita apenas a um estilo ou modismo, mas marca quem “esta por dentro” ¢ quem ainda nao
domina os codigos internos. Ora, isso ¢ facilmente observavel em qualquer drea. Um médico
que nao se utiliza de termos técnicos de sua area, bem como um advogado, um economista, ou
qualquer outro profissional cujo campo de atuacao seja munido de expressdes sugestivamente
identitarias, dificilmente transpassara autoridade.

Desse modo, se ¢ possivel perceber as condi¢des geradas desses sistemas pelo simples
uso terminolodgico adequado para uma area especifica, no universo gamer essa logica também
se expande para além da competéncia mecanica do jogo. Certos anglicismos ndo se
restringem a acdes in-game (durante o jogo), mas passam a integrar formas de sociabilidade
proprias dentro do grupo, como, por exemplo, usar as expressdes “tiltei”, “fiquei off,”
“troquei a call”, “vou dar GG”, que circulam em interagdes rotineiras (evidenciando, agora, as
presenciais), isto €, j& ndo mais restrito ao cenario virtual ou estritamente competitivo — a
linguagem gamer, também, exerce a funcdo de gerar uma comunicagdo rapida e eficiente.

Nesse contexto (i.e. interagdes presenciais), tais termos deixam de ser apenas



descri¢des de agdes do jogo e passam a funcionar como marcas de legitimagdo do outro,
constituindo um repertorio compartilhado que reforca vinculos e produz sentidos afetivos e
identitarios no cotidiano.

Apesar da onipresenca dos anglicismos na linguagem gamer brasileira e sua
transposi¢do para o cotidiano, a literatura sociolinguistica ainda carece de uma compreensao
aprofundada desse fendmeno. Frequentemente as andlises existentes tendem a focar na
ocorréncia inicial ou adaptagao lexical em ambientes digitais, sem investigar sistematicamente
a complexidade de sua integracdo e ressignifica¢do fora do contexto in-game.

Essa lacuna impede uma compreensao completa da mudanga linguistica em curso e da
vitalidade adaptativa do portugués frente as influéncias globais e digitais, bem como o papel
da linguagem na construcao de identidades coletivas e no exercicio do poder simbolico na
comunidade gamer.

E a partir dessa perspectiva que o presente trabalho se propde a analisar como os
anglicismos da linguagem gamer, originalmente associados ao contexto in-game, sao
apropriados, ressignificados e utilizados em interagdes cotidianas por falantes brasileiros,
ultrapassando o espago estritamente virtual dos jogos.

Diante desse cenario e da lacuna identificada, a pergunta norteadora que guia esta
investigacao €: de que forma os anglicismos da linguagem gamer sio morfossintaticamente
adaptados e semanticamente ressignificados no portugués brasileiro em interagdes orais
cotidianas, e como essa transposicdo se relaciona com processos de constru¢do identitaria,
atribuicao de prestigio simbdlico e exercicio de poder linguistico entre os falantes?

Diante da perspectiva do questionamento, o objetivo geral consiste em analisar como
os anglicismos da linguagem gamer sao adaptados e ressignificados na oralidade do portugués
brasileiro. J& os objetivos especificos voltam-se a (a) identificar e descrever padrdes de uso
dos anglicismos na oralidade da linguagem gamer; (b) analisar processos de adaptacao
linguistica; e (c) interpretar os efeitos identitarios e simbdlicos desses usos.

O foco deste trabalho estd no uso de anglicismos na linguagem gamer brasileira como
um fendmeno 1éxico-discursivo. Este fenomeno se manifesta tanto na expressao de criadores
de conteudo quanto nas interacdes do publico em plataformas digitais. Assim, o estudo
evidencia a presen¢a desses empréstimos em excertos reais presentes em plataformas digitais
como Twitch e YouTube, analisando seu uso em contextos cotidianos ¢ em atividades dentro

do universo gamer.



Tendo isso em vista, o corpus escolhido reune ocorréncias advindas de falas de
streamers em lives gravadas. Esse conglomerado de dados foi selecionado por representar um
espaco de pratica linguistica viva, em que influenciadores e publico definem sentidos para
contextos especificos, valorando pertencimento, expertise e ado¢do de modos de falar
difundidos internacionalmente.

A relevancia académica deste estudo reside em sua contribuig¢do para a sociolinguistica
brasileira ao investigar um fendmeno linguistico contemporaneo que emerge da interface
entre cultura digital, globalizagdo e usos efetivos da lingua portuguesa. Ao analisar a
circulagdo e a ressignificacdo de anglicismos na linguagem gamer, o trabalho amplia o debate
sobre contato linguistico, formagao de socioletos em nichos digitais e a tensdo entre purismo
linguistico e a adaptabilidade das linguas em contextos de intensa mediagao tecnoldgica.

No plano social, a pesquisa mostra-se relevante ao iluminar processos de construgao
identitaria e de pertencimento em comunidades de fala vinculadas ao universo gamer,
evidenciando como praticas linguisticas especificas operam como marcadores de prestigio e
legitimacdo entre os falantes. Além disso, a0 mobilizar um corpus auténtico de interacdes
reais, o estudo oferece uma base empirica consistente para compreender a dinadmica da
oralidade em ambientes digitais contemporaneos, contribuindo para reflexdes mais amplas

sobre as transformagdes comunicativas das novas geragdes no portugués brasileiro.

2 REFERENCIAL TEORICO

O estudo dos anglicismos na linguagem gamer exige um ponto de vista que aborde
duas dimensdes importantes: a primeira refere-se ao contexto cultural e simbolico da
linguagem; e a segunda, aos processos linguisticos e discursivos que definem praticas,
circulagdo lexical e questdes de pertencimento/identidade. Tendo em vista que a analise
dessas duas dimensdes sdo cruciais para um melhor entendimento do fenomeno linguistico
abordado, recorre-se as contribuigdes literarias de Bhabha, Calvet, Gee e Bourdieu, que
ajudam a compreender como a linguagem gamer atua, ao mesmo tempo, como fendmeno
discursivo-cultural e sociolinguistico.

Além dessas abordagens, o referencial também contempla a discussdo tedrica sobre a
recorréncia e a adaptacdo dos anglicismos na linguagem gamer, entendidas como processos

linguisticos que fundamentam a dindmica de uso desses termos nas praticas interacionais.



Essa discussdo fornece o embasamento conceitual necessario para a andlise empirica

desenvolvida nas secdes posteriores do trabalho.

2.1 Hibridizacao cultural e espaco de negociacio de sentidos

No universo gamer brasileiro, o constante contato com o inglés cria um espaco
cultural em que os sentidos sdo reinterpretados, definido como “entre-lugares” por Bhabha
(1998), descrevendo, também, esse espaco como uma zona de mediacdo onde os significados
nao sdo transferidos de maneira literal, mas ressignificados de acordo com o contexto local.
Assim, o encontro entre sistemas culturais diferentes ndo resulta em uma reproducao direta
dos modelos provenientes de outros contextos culturais, mas em processos hibridos em que
novas formas de expressao surgem a partir da dicotomia global-local.

Inimeras narrativas que propagam a ideia de que a cultura aporta valores fixos é
refutada pelas nogdes de hibridizagao cultural de Bhabha (1998), que compreende os sentidos
como continuamente produzidos nos espagos de interacao social, ou seja, a cultura ¢ um
campo dindmico de constante remodelacdo com base nas praticas discursivas. Portanto, os
“entre-lugares”, ou “third spaces”, tornam-se espagos importantes de producdo simbolica,
onde os sujeitos ressignificam referéncias externas a partir de suas experiéncias locais.

Como ressalta Bhabha (1998, p. 67-68), o Terceiro Espago, ainda que intrinsecamente
irrepresentavel ou dificil de ser plenamente delimitado, configura as condi¢des discursivas da
enunciagdo que tornam possivel a produgdo de sentido. Ele é fundamental para demonstrar
que o significado e os simbolos da cultura ndo possuem uma unidade essencial ou uma fixidez
primordial. Consequentemente, nesse espago de hibridez, os mesmos signos podem ser alvo
de apropriacdo, tradu¢do, re-historicizacdo e multiplas leituras, sublinhando a natureza fluida
e contestada da cultura.

Aplicada ao universo gamer, essa perspectiva permite entender que o uso de
anglicismos nao ocorre como uma mera reprodug¢do do inglé€s, mas envolve processos de
adaptagdo e ressignificagdo no contexto dos falantes. Ao circularem entre jogadores
brasileiros, esses termos assumem sentidos especificos que respondem as praticas
comunicativas e as normas internas da comunidade gamer, configurando-se como elementos
hibridos moldados pelas necessidades expressivas do grupo e pelas dindmicas socioculturais

que permeiam esse espaco discursivo.



Sob essa perspectiva, os “entre-lugares” descritos por Bhabha (1998) surgem nas
interacoes cotidianas de jogadores que percorrem entre o universo global dos jogos digitais e
suas experiéncias fora do ambiente estritamente virtual. Expressdes inicialmente associadas
ao contexto in-game passam a integrar a oralidade cotidiana, adquirindo valores discursivos
que vao além de meras descri¢cdes de jogabilidade. Nesses contextos, tais usos linguistico
operam como um marcador de construcdo identitdria legitimada entre os falantes,
contribuindo para a construgdo de vinculos simbdlicos. Assim, a linguagem gamer, sob essa
oOtica, ¢ um fendmeno cultural hibrido, com fronteiras fluidas entre global-local e virtual-

presencial.

2.2 Poder simbélico e capital cultural

A dinamica do poder simbdlico no mundo dos games ¢ intrinsecamente ligado ao uso e
ressignifica¢do dos anglicismos. A utilizacdo dos termos dessa area ndo € uma mera repeticao
de palavras estrangeiras, mas um processo de adaptacao e legitimacdao que reflete o poder
simbolico estabelecido na comunidade. Bourdieu argumenta que o poder das palavras nado
paira em um sistema fixo ou em uma for¢a ilocucionaria, mas na crenca da legitimidade

daquelas palavras e de quem as pronuncia:

Isto significa que o poder simbolico ndo reside nos «sistemas simbolicos» em forma
de uma «illocutionary force» mas que se define numa relagdo determinada — e por
meio desta — entre os que exercem o poder e os que lhe estdo sujeitos, quer dizer,
isto €, na prépria estrutura do campo em que se produz e se reproduz a crenga. O que
faz o poder das palavras e das palavras de ordem, poder de manter a ordem ou de a
subverter, ¢ a crenga na legitimidade das palavras e daquele que as pronuncia, crenga
cuja produgao nao ¢ da competéncia das palavras. (Bourdieu, 1989, p. 14-15)

Sob essa oOtica, os anglicismos na linguagem gamer funcionam como expressdes que
ndo apenas descrevem agdes in-game, mas geram significado e reforgam a hierarquia
simbolica dentro da comunidade. Para Bourdieu (2008), o poder simbdlico se configura
através da troca linguistica, sendo o responsavel pela atribuicao dos significados em qualquer
campo social aquele que detém o capital simbdlico. No contexto gamer, os anglicismos sao
validados e legitimados por aqueles que detém o poder simbdlico, reforgando suas posi¢des
de referéncia.

De acordo com Bourdieu (2008), a troca linguistica ¢ insepardvel do capital simbdlico,

uma vez que “as trocas linguisticas sdo também relagdes de poder simbdlico” (Bourdieu,
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2008, p. 23-24). Nesse sentido, o valor social dos efeitos de sentido ndo depende apenas das
propriedades do discurso, mas da posicao do falante e do reconhecimento atribuido pelos
interlocutores. Assim, no contexto gamer, o uso de anglicismos como “GG” (Good Game —
Bom Jogo) ndo se limita a sua funcionalidade comunicativa, mas sinaliza pertencimento e
legitimidade dentro do grupo, funcionando como marcador de distingdo entre jogadores
reconhecidos como “noobs” (novatos) e “pros” (experientes).

Assim, o uso desses termos nao ¢ apenas um reflexo de uma incorporagdo linguistica,
mas parte de uma dinadmica social, na qual os jogadores sdo avaliados, classificados e
reconhecidos de acordo com o uso dessas expressdes. Em A4 Economia das Trocas
Linguisticas (2008), Bourdieu enfatiza que a linguagem ¢ uma mercadoria social, com valores
especificos dependendo do contexto em que ¢ utilizada. Os jogadores mais experientes, ao
utilizar anglicismos, ndo apenas se comunicam de forma mais eficiente, mas também
estabelecem sua posi¢do social dentro da hierarquia simbdlica, validando sua autoridade e sua

experiéncia.

2.3 Praticas discursivas e pertencimento na linguagem gamer

James Paul Gee permite compreender a linguagem gamer como uma pratica social.
Ele desloca analise de lingua de regras isoladas para a lingua mobilizada em contextos reais
de uso. Para Gee, participar de um grupo social significa dominar um Discurso — com D
maiusculo — definido como um conjunto integrado de modos de falar, agir, pensar e interagir
socialmente aceitos. Nesse sentido, Gee caracteriza Discurso como ‘“uma associagao
socialmente aceita entre modos de usar a linguagem, de pensar, valorizar, agir e interagir, nos
lugares certos, nos momentos certos € com os objetos certos” (Gee, 2005, p. 28, traducao
nossa).

No contexto dos jogos digitais, o Discurso gamer ndo se limita a expertise técnica das
mecanicas in-game, mas envolve um conjunto mais amplo de praticas sociais e linguisticas
que sinalizam pertencimento & comunidade. Nesse sentido, anglicismos como “GG”, “nerf”
ou “tiltei” integram o repertério linguistico associado a esse Discurso, funcionando como
marcadores discursivos de alinhamento as normas e valores compartilhados pelo grupo. O uso

desses termos permite aos jogadores posicionar-se discursivamente como participantes em
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processo de legitimacdo da pratica gamer, ainda que em diferentes niveis de reconhecimento e
legitimacao social.

Gee reforga a relagao entre linguagem e identidade, afirmando que “aprender em um
determinado dominio envolve aprender a assumir uma identidade especifica, isto €, aprender a
agir, falar e atribuir valor de determinadas maneiras dentro desse dominio” (Gee, 2003, p. 51,
traducao nossa). Desse modo, aprender a linguagem gamer ¢ aprender a participar das praticas
discursivas que caracterizam a comunidade, incluindo o uso de anglicismos socialmente
legitimados.

Gee (2003) também conceitua comunidades de afinidade, definidas como espacgos
sociais organizados em torno de interesses e praticas compartilhadas. O universo gamer pode
ser compreendido como um desses espagos, no qual os participantes aprendem normas,
valores ¢ modos de interagdo por meio da participagdo continua. Nesse contexto, o0s
anglicismos circulam como elementos legitimados da pratica discursiva, sendo incorporados
gradualmente pelos jogadores.

Dessa forma, os anglicismos na linguagem gamer podem ser compreendidos como
recursos discursivos que possibilitam a participacdo ativa em uma pratica social especifica,
contribuindo para a construgdo de pertencimento e identidade. A partir de Gee, entende-se que
falar como gamer significa agir discursivamente como gamer, mobilizando praticas
linguisticas socialmente reconhecidas como constitutivas dessa pratica social, mobilizando

praticas linguisticas reconhecidas pelo nicho.
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2.4 Contato linguistico e adaptaciao lexical

A reflexdo desenvolvida por Louis-Jean Calvet permite compreender os anglicismos
presentes na linguagem gamer como parte de um processo mais amplo de contato entre
linguas. Para o autor, as linguas ndo se desenvolvem de forma isolada, mas coexistem em
interacao constante, sendo atravessadas por fendmenos como empréstimos, interferéncias e
adaptagdes. Nesse sentido, Calvet afirma que “as linguas vivem em contato permanente”
(Calvet, 2002, p. 23), o que implica reconhecer o contato linguistico como condi¢do regular
de funcionamento das linguas, e ndo como excec¢do. Assim, a presenga de elementos do inglés
no portugués brasileiro deve ser compreendida a partir das praticas sociais que sustentam esse
contato.

No campo dos jogos digitais, esse processo ¢ intensificado pela circulagdao global de
produtos culturais majoritariamente produzidos em inglés. Jogos, interfaces e modos de
interacdo chegam aos jogadores brasileiros ja marcados por esse repertério linguistico, que
passa a ser mobilizado nas interagdes cotidianas. Como observa Calvet, os empréstimos nao
se transferem de uma lingua a outra de maneira automatica, pois “o empréstimo nao ¢ uma
simples copia, mas uma forma de adaptacdo” (Calvet, 2002, p. 34). Nesse percurso, termos
como “buff”, “nerf”, “rank™ ou “patch” deixam de ser percebidos como estrangeiros € passam
a integrar o vocabulario recorrente dos falantes.

Esse movimento se torna ainda mais evidente quando se observam as adaptacdes
morfossintaticas realizadas pelos proprios usuarios da lingua. Formas como “nerfar”,
“buffado” ou “tiltei” mostram que a incorporacdo lexical envolve um trabalho ativo dos
falantes, que moldam os empréstimos as estruturas do portugués. Ao tratar dos mecanismos
de renovacao lexical, Calvet destaca que “os empréstimos fazem parte dos processos normais
de criagdo das linguas” (Calvet, 2002, p. 36), sendo constantemente reelaborados conforme os
usos sociais. No contexto gamer, essas adaptacdes evidenciam nao apenas a circulacdo do
inglés, mas também a criatividade linguistica mobilizada nas praticas do grupo.

Calvet também chama atengdo para o fato de que os fendmenos de contato linguistico
estdo atravessados por relagdes de prestigio entre as linguas. Em As Politicas Linguisticas, o
autor demonstra que determinadas linguas adquirem maior visibilidade e valor simbdlico em
funcao de fatores historicos, econdmicos e midiaticos, o que favorece sua difusao em campos

especificos da vida social. Segundo o autor, “as linguas ndo sdo iguais do ponto de vista
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social” (Calvet, 2007, p. 67), o que ajuda a explicar a posi¢ao privilegiada ocupada pelo inglés
nos dominios tecnoldgico e digital, incluindo o universo dos jogos eletronicos.

Entretanto, como o préprio Calvet ressalta, nenhuma forma linguistica se impde por si
s0. A estabilizagdo dos empréstimos depende da aceitacdo coletiva e do uso efetivo pelos
falantes, uma vez que “as linguas ndo se decretam” (Calvet, 2007, p. 71), mas se constroem
historicamente nas praticas sociais. Dessa forma, os anglicismos presentes na linguagem
gamer se consolidam ndo apenas por seu prestigio externo, mas porque passam a ser
reconhecidos como funcionais e legitimos nas intera¢des do grupo.

A partir dessa perspectiva, a contribuicdo de Calvet permite compreender os
anglicismos na linguagem gamer como resultado de um processo dindmico de contato e
adaptagao lexical, no qual circulacao linguistica, prestigio e praticas sociais se articulam. Mais
do que ampliar o repertorio do portugués brasileiro, esses usos evidenciam o carater historico
e social da lingua, continuamente reconfigurada a partir das experiéncias e necessidades

comunicativas de seus falantes.

2.5 Recorréncia lexical e adaptacido dos anglicismos na linguagem gamer

No universo dos jogos eletronicos, a comunicacao ¢ enriquecida pela incorporacao
recorrentemente de palavras e expressdes da lingua inglesa. Muitas dessas palavras sofrem
alteracdes morfologicas, fonoldgicas ou semanticas, adaptando-se, as necessidades
comunicativas dos usuarios. Nesse sentido, Labov (2008) enfatiza a destaca a importancia da
distingdo entre “origem” e “propagacdo” para realgar que a mudanga linguistica ndo ¢ valido
quando ¢ idiossincratico; ela precisa ser aceita e propagada nas comunidades de fala.

Assim, expressdoes como “trollar”, “AFK”, “noob,” “Easter Egg”, ja integram o
repertorio linguistico basico de quem esta inserido nesse universo e seus ambientes satélites,
cada uma com sua propria historia de consolidagdo. A propagagdo e aceitacao desses termos
podem ser comparadas a um processo de sele¢ao natural, como propde Darwin (1871), onde a
linguagem evolui e certas palavras sdo preservadas por sua funcionalidade, facilidade ou
novidade, refletindo a predilecdo humana por inovagdes. No contexto da linguagem gamer,
anglicismos que atendem de forma eficiente as necessidades comunicativas e simbolicas do

grupo, tendem a permanecer, enquanto outros termos tendem a cair em desuso.
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A recorréncia lexical ¢, portanto, um fenomeno de adaptagdo e permanéncia
linguistica, onde a estabilidade de termos no repertorio linguistico gamer nao ¢ aleatoria, mas
por um processo de selecao simbdlica: os vocabulos que melhor se adequam as praticas
comunicativas e identitarias do grupo tendem a se propagar e estabilizar no uso. A lingua ¢ um
sistema vivo e dindmico e esta em constante transformagdo. A intera¢do entre jogadores de
diferentes nacionalidades em jogos online intensifica a troca linguistica, favorecendo o
surgimento e a consolidacao de novos termos, especialmente aqueles formados por processos
morfologicos de derivagdo e composi¢ao influenciados por anglicismos.

De acordo com Paredes, Ferreira ¢ Gomes (2016), podemos dividir tais processos
linguisticos em Composi¢do e Siglagem (especificamente Acronimos, Alfabetismo e
Truncamento). A composicao faz a unido de dois lexemas, quer seja por justaposicao,
hifenizagdo ou por separagdo, como nas palavras crossplay (jogos entre plataformas
diferentes), pay-to-win (pagar para ganhar o jogo) e skill tree (arvore de habilidades),
respectivamente. No ambito da siglagem, temos os acronimos, que sao termos criados a partir
das iniciais de determinadas palavras e sua pronuncia ¢ dada de forma soletrada, como PVE
(Player Versus Environment — batalhas cooperativas). Também, o alfabetismo, que segue o
mesmo principio dos acronimos, mas a pronuncia ¢ feita como se fosse a leitura de uma
palavra nova, como em MOBA (Massive Online Battle Royale — arena com jogadores
simultdneos em massa). Ademais, o truncamento, que ¢ uma espécie de encurtamento lexical
em que o sentido ndo muda, como em Spectator (espectador) tornando-se apenas “Spec”.

De forma complementar, ha também uma forma de composicdo lexical em que se
utiliza uma combinagdo de lexemas da lingua inglesa e sufixos formadores de verbos da
lingua portuguesa: deletar (delete), formatar (format), customizar (customize), € entre outros.
Algumas palavras ja foram dicionarizadas, pois ja fazem parte da comunicag@o didria comum
das pessoas, como os exemplos mencionados anteriormente. Outros termos (e nesses nos
atemos) sao mais recentes e ainda precisam passar por um longo processo de aceitagdo pelos
lexicografos, pois sdo termos utilizados, majoritariamente, na esfera dos jogos digitais:
“trollar”, “tiltar”, “tankar”, “buffar”, “nerfar”, e tantos outros, que ja superaram as barreiras
que limitam o nicho de uso dessas palavras e, agora, fazem parte da interagdo verbal de uma
parcela significativa de sujeitos que sdo de universos semelhantes (redes sociais, por

exemplo). Além dos sufixos formadores de verbos, também conseguimos aplicar a mesma
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dindmica para formar adjetivos: “nerfado”, “buffado”, “trollado”, “tiltado”, e assim por
diante.

Da mesma forma que se pode aproveitar a flexibilidade criativa da lingua portuguesa
nas questdes morfologicas, também podemos contar com as fonologicas. Palavras como “HP”
(Health Points), “DG” (Dungeon), “AFK” (Away From Keyboard), alguns brasileiros
pronunciam a sigla soletrada com a sua propria fonética ou com a fonética de origem da
expressao, isto €, por exemplo, “HP” serd pronunciado como ‘€itch-pi’ ou ‘aga-pé¢’. Termos
que passam pelo acréscimo de sufixos formadores de verbos e adjetivos também sdo sujeitos a
adaptacdes fonologicas: “tankar” (‘ténk’ em inglés, aproximadamente) tem a pronincia em
portugués da forma como € escrita; “divar”, por sua vez, ha uma pequena adaptacdo de
prontiincia mais aceita que ¢ ‘dai-var’ e nao ‘di-var’, seguindo a pronuncia original da palavra
dive (‘daiv’).

Essas observagdes indicam que os anglicismos na linguagem gamer nao sao um mero
modismo, mas um processo continuo de renovacao lexical, impulsionado pelas praticas
sociocomunicativas. Como Alves (2004) ressalta, os neologismos cumprem uma fungao
primordial no dinamismo das linguas, sinalizando a inovacao e se difundindo através de obras
literarias e os meios de comunicacdo em massa. Em uma sociedade globalizada, a rapidez
com que tendéncias se propagam via midias sociais € notavel, e a lingua, como organismo
vivo, passa por uma “sele¢ao natural linguistica” (Miiller, 1870), onde os termos mais faceis,
eficientes e curtos tendem a prevalecer. A circulagdo e adaptacdo desses anglicismos sdo
favorecidas pelos meios digitais e pelas redes de interacdo, acelerando sua difusdo e
consolidagdo. Compreender isso implica observar ndo apenas aspectos formais, mais
contextos em que circulam e ganham sentido.

A partir dessas consideragdes, compreende-se que a recorréncia e a adaptacdo dos
anglicismos na linguagem gamer ndo se explicam apenas por fatores estruturais da lingua,
mas estdo profundamente relacionadas as praticas sociocomunicativas € aos contextos de uso
em que esses termos circulam. Assim, torna-se necessario observar como esses fendmenos se
manifestam em situagdes concretas de interagdo, a partir de dados empiricos extraidos de usos
reais da linguagem. Para isso, na secdo seguinte, apresenta-se o percurso metodologico
adotado nesta pesquisa, no qual se descrevem os critérios de selecdo do corpus e os

procedimentos de analise que orientam a investigagao.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de carater exploratdrio, com um perfil
descritivo-interpretativo. O objetivo central ¢ analisar como os anglicismos da linguagem
gamer sdo utilizados em situacdes de comunicagdo espontanea, observando seus processos de
adaptagdo linguistica e seus efeitos sociocomunicativos em contextos reais de interagao.

A escolha por uma abordagem qualitativa € justificada pelo foco na analise de usos
concretos da linguagem. Em vez de quantificar ocorréncias, a pesquisa prioriza a
interpretagdo dos sentidos gerados nas intera¢des. Busca-se, assim, compreender como 0s
anglicismos operam discursivamente no cotidiano de falantes inseridos na cultura gamer,

considerando aspectos morfologicos, fonologicos, semanticos e pragmaticos.

3.1 Corpus e critérios de selecao

O corpus da pesquisa ¢ composto por excertos de interacdes orais espontaneas. Estas
interagdes foram extraidas de transmissdes ao vivo de jogos digitais, disponiveis em
plataformas de streaming.

Os recortes foram selecionados a partir dos seguintes critérios: (i) ocorréncia de
linguagem espontanea, nao roteirizada; (ii) presenca de anglicismos empregados para além do
uso estritamente técnico in-game; (iii) inser¢do dos termos em contextos de interagdo
cotidiana, como avalia¢des, comentarios, reagdes ou trocas informais entre os participantes;
(iv) recorréncia ou potencial de circulacdo desses termos dentro da comunidade gamer-

A escolha por transmissdes ao vivo (lives) € estratégica, pois esses ambientes
constituem espagos privilegiados de oralidade mediada digitalmente, nos quais os falantes
produzem enunciados em tempo real, o que permite capturar praticas linguisticas que se

assemelham ao uso cotidiano da lingua.
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3.2 Procedimentos de coleta e analise dos dados

A coleta de dados foi realizada por meio da selecdo de trechos relevantes de
transmissoes ao vivo. A analise dos dados concentrou-se na identificacdo e descricao dos
anglicismos presentes nos excertos, observando seus processos de adaptacdo ao portugués
brasileiro. Isso inclui: a) formagao verbal e adjetival: analise de como a sufixacao € utilizada
para criar verbos e adjetivos a partir determos em inglés; b) aspectos fonoldgicos:
consideracdo de fatores fonologicos gerais previamente apresentados no referencial tedrico,
mobilizados como base interpretativa para compreender a adaptagdo de anglicismos a
oralidade do portugués brasileiro, sem a realizagdo de analise fonologica sistematica dos
excertos; c) ressignificacdoes semanticas: estudo das mudancas de sentido associadas ao uso
local e contextual dos termos.

Além dos aspectos formais, a andlise também considerou os efeitos discursivos e
sociocomunicativos desses anglicismos, buscando compreender como seu uso contribui para a
construg¢do de pertencimento, identidade e legitimagao simbolica entre os falantes, a luz dos
referenciais tedricos mobilizados ao longo do trabalho.

Com o objetivo de garantir transparéncia metodoldgica e possibilitar a rastreabilidade

dos dados analisados, os excertos selecionados sdo apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Constituicdo do Corpus

Recorte |Plataforma Jogo Anglicismo(s) em Link / tempo
destaque
1 YouTube League of | skill, countera, https://www.youtube.com/watch?
Legends ignite, broken v=IKRG08SDoXs (2:09:05)
nice. Toot full https://www.twitch.tv/videos/
2 Twitch Fortnite i)oxes ’ 2614985396?filter=all&sort=time
(00:28:12)
) https://www.twitch.tv/videos/
3 Twitch - Valorant true 2627773660 (00:21:54)
) . FOMO, https://www.twitch.tv/videos/
4 Twitch  JARC Riders| o tando, ban 2630204091 (00:04:43)

Conforme se observa no Quadro 1, os recortes selecionados contemplam diferentes

jogos e plataformas, o que permite observar a circulagdo dos anglicismos em contextos


https://www.twitch.tv/videos/2630204091
https://www.twitch.tv/videos/2630204091
https://www.twitch.tv/videos/2627773660
https://www.twitch.tv/videos/2627773660
https://www.twitch.tv/videos/2614985396?filter=all&sort=time
https://www.twitch.tv/videos/2614985396?filter=all&sort=time
https://www.youtube.com/watch?v=IKRG08SDoXs
https://www.youtube.com/watch?v=IKRG08SDoXs

18

variados de interagdo. Essa diversidade favorece a andlise dos processos de adaptacdo e

ressignificagdo lexical em usos espontaneos da linguagem gamer.

3.3 Limitacoes da Pesquisa

Reconhece-se que a pesquisa se concentra em um recorte especifico de praticas
linguisticas, delimitado a excertos de fala espontanea produzidos em transmissoes ao vivo de
jogos digitais. Essa delimitacio ndo compromete os objetivos do estudo, uma vez que a
proposta ndo ¢ alcancar generalizagdes amplas, mas compreender, de forma aprofundada,
como os anglicismos operam em contextos concretos de interagdo. Assim, os resultados
obtidos devem ser entendidos como representativos de usos situados da linguagem gamer,
contribuindo para a compreensdo do fendmeno em sua dimensdo qualitativa e abrindo
possibilidades para investigagcdes futuras em outros contextos ou com diferentes recortes

analiticos.

4 ANALISE EMPIRICA: Recorréncia e Dinimica dos Anglicismos na Linguagem

Gamer Brasileira

Com base no arcabougo tedrico delineado no Capitulo 2, que contempla as
contribuicdes de Bhabha (hibridizacdo cultural), Bourdieu (poder simbolico e capital
cultural), Gee (praticas discursivas e pertencimento) e Calvet (contato linguistico e adaptacao
lexical), esta secdo se dedica a andlise empirica dos anglicismos presentes na linguagem
gamer brasileira. O objetivo € examinar a recorréncia e a dindmica de uso desses termos em
situacdes reais de interagdo, especialmente em ambientes digitais, para compreender como sao
apropriados, adaptados e ressignificados pelos falantes.

A andlise ndo se limitara a mera identificacdo desses empréstimos lexicais, mas
aprofundara na observagdo de sua mobilizagdo na pratica discursiva. Ao focar em excertos
extraidos de transmissdes ao vivo (/ives) — que representam um espago privilegiado de
oralidade mediada digitalmente —, serd possivel investigar como os anglicismos circulam,
quais contextos de uso os legitimam e de que forma eles contribuem para a construcao de
sentidos compartilhados e para a organizacao das relagdes comunicativas no interior da

comunidade gamer. Este capitulo explorard as adaptacdes formais (morfossintaticas e
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fonologicas) e as ressignificagdes semanticas que esses termos sofrem no portugués brasileiro,
demonstrando como a lingua se adapta as influéncias globais e digitais, a0 mesmo tempo em

que os falantes constroem suas identidades e exercem poder simbolico.

4.1 Dinamica de uso dos anglicismos: ambientes digitais e presenciais

A andlise concentra-se, inicialmente, na observacdo de como os anglicismos sao
efetivamente mobilizados em situagcdes reais de interacdo, especialmente em ambientes
digitais.

Uma vez estabelecido que os anglicismos da linguagem gamer constituem-se como
um campo lexical dindmico, adaptavel e amplamente aceito pelas comunidades que os
empregam, torna-se essencial analisar como esses elementos circulam efetivamente na
interagdo entre os jogadores. Nao basta apenas compreender as recorréncias lexicais; faz-se
necessario observar os contextos de uso, as plataformas em que esses termos se manifestam e
as situagdes comunicativas especificas em que sdo mobilizados pelos falantes.

Nesse sentido, esta etapa da andlise foca em interagdes orais espontaneas registradas
em ambientes digitais, especificamente em transmissdes ao vivo (/ives) gravadas e
disponibilizadas em plataformas como Twitch e YouTube. Esses espacos se configuram como
contextos privilegiados para a observacao linguistica, uma vez que articulam comunica¢do em
tempo real, forte engajamento entre participantes e uso recorrente de repertorios proprios da
comunidade gamer. Diferentemente de contextos formais ou planejados, as /ives permitem o
registro de usos linguisticos naturais, nos quais os anglicismos emergem de forma fluida e
pouco monitorada.

Além disso, as transmissdes ao vivo apresentam uma dindmica comunicativa que
ultrapassa 0 momento estritamente in-game. Durante as /ives, os jogadores comentam agdes,
avaliam desempenhos, reagem a eventos inesperados e interagem com outros participantes,
recorrendo a um vocabulario hibrido que combina elementos do portugués e do inglés. Nesses
contextos, termos originalmente associados ao universo dos jogos passam a desempenhar
funcdes discursivas mais amplas, integrando avaliagdes, expressdes afetivas e
posicionamentos sociais.

Assim, a analise dos excertos selecionados permite observar como os anglicismos sao

mobilizados na prética discursiva, evidenciando ndo apenas sua adaptacdo morfossintatica ao



20

portugués, mas também seus efeitos de sentido nas interagdes. O foco, portanto, recai sobre a
forma como esses vocabulos operam em situacdes reais de uso, contribuindo para a
construgdo de significados compartilhados e para a organizacdo das relacdes comunicativas
no interior da comunidade gamer. Para tanto, sdo analisados quatro excertos de interagdes
orais espontdneas extraidas de transmissdes ao vivo, selecionados conforme os critérios

metodoldgicos previamente apresentados.

4.3 Circulagao dos anglicismos nos ambientes digitais

A circulacao dos anglicismos no campo dos jogos digitais € particularmente intensa
em nos ambientes digitais, notadamente em interagdes orais espontaneas registradas em
transmissdes ao vivo. Esses espacos sdo considerados contextos privilegiados para a
observa¢ao linguistica, devido a sua capacidade de articular comunicagdo em tempo real,
improvisagdo discursiva e um forte compartilhamento de repertérios socioculturais entre os
participantes.

Nas lives, os jogadores verbalizam avaliagdes, instrucdes, reacdes e comentarios que
extrapolam o momento estritamente in-game e mobilizando um vocabuldrio hibrido entre
portugués e inglés. Nessas situagdes, os anglicismos ndo funcionam apenas como termos
técnicos, mas como recursos discursivos que organizam a interacdo, expressam
posicionamentos e produzem sentidos compartilhados entre os membros da comunidade
gamer.

Dessa forma, os recortes analisados servem como dados empiricos que permitem
observar, em situacao real de uso, os processos de adaptagdo morfossintatica, ressignificacao
semantica e funcionamento sociocomunicativo dos anglicismos. A andlise considera tanto a
forma linguistica desses itens quanto os efeitos de sentido que produzem nas interagdes,
evidenciando como tais escolhas contribuem para a construgdo de pertencimento, expertise e
legitimacao discursiva.

Nesse sentido, o primeiro recorte analisado evidencia de forma clara como os
anglicismos sdo incorporados a fala espontinea dos jogadores, articulando adaptacdo
linguistica e efeitos sociocomunicativos. Os nomes dos participantes foram mantidos
conforme seus nomes publicos/nicknames utilizados nas plataformas de streaming, por se

tratarem de figuras publicas em ambientes digitais abertos.
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RECORTE 1 - Live gravada do streamer Kamikat jogando League of Legends,

publicada em outubro de 2025 (excerto localizado em 02h09min05s).

Kami: “Essa skill countera ignite. Que broken!”

Neste recorte, observa-se a mobilizagdo de diferentes anglicismos integrados a fala
espontanea do streamer, como “skill”, “ignite”, “countera” e “broken”. Os dois primeiros
aparecem em substituicdo a possiveis equivalentes em portugués, o que revela a preferéncia
por um repertorio lexical j4 consolidado e legitimado no interior da comunidade gamer. Tal
escolha ndo se da apenas por economia linguistica, mas pelo alinhamento a um vocabulario
reconhecido como adequado as praticas comunicativas desse grupo. Destaca-se, nesse
contexto, a forma verbal “countera”, derivada do verbo inglés to counter, que passa a operar
segundo as regras morfossintaticas do portugués, com marcacao de tempo e pessoa na terceira
pessoa do singular. Esse uso evidencia que o empréstimo nao se limita a inser¢do pontual do
termo estrangeiro, mas envolve sua integracao produtiva ao sistema linguistico do portugués.

Outro aspecto relevante ¢ a expressdo avaliativa “Que broken!”, na qual o adjetivo
“broken” sofre um deslocamento semantico. Distanciando-se do sentido literal de “quebrado”,
o termo passa a designar algo “desbalanceado” ou “excessivamente forte” no contexto do
jogo. Tal ressignificacdo pressupde um conhecimento compartilhado entre os interlocutores,
uma vez que seu significado ndo ¢ transparente para falantes externos ao universo gamer. Sob
o ponto de vista sociocomunicativo, o emprego fluido desses anglicismos posiciona o
streamer como membro experiente e legitimado da comunidade, funcionando como marcador
de pertencimento e de autoridade discursiva perante o publico que acompanha a transmissao.

Processos semelhantes podem ser observados em outros excertos do corpus,
especialmente em interagdes que mobilizam anglicismos para interpretar comportamentos

coletivos e dindmicas sociais no interior da comunidade gamer.
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RECORTE 4 — Live gravada do streamer Rakin jogando ARC Riders, publicada em
dezembro de 2025 (excerto localizado em 00h04min43s).

Jogador cartZ: “Muito doido como algumas pessoas conseguem influenciar a comunidade,
né?”

[...]

Rakin: “E... FOMO, né? Os cara ta cheatando, foi um bagulho que ndo da ban, por que que

eu nao fago também? FOMO.”

Neste recorte, emergem os termos “FOMO”, “cheatando” e “ban”, utilizados para
explicar e avaliar praticas recorrentes entre os jogadores. O alfabetismo “FOMO” (Fear of
Missing Out) ¢ empregado para interpretar o comportamento coletivo de adogdo massiva de
estratégias ou equipamentos apds sua divulgacdo em conteudos midiaticos, revelando a
circulacao de conceitos oriundos do inglés que extrapolam o plano técnico do jogo e passam a
nomear dindmicas sociais mais amplas. J& a forma verbal “cheatando” evidencia um processo
de adaptacdo morfoldgica, ao combinar o lexema inglés fo cheat com a vogal tematica e a
desinéncia de gerindio do portugués, demonstrando a produtividade do empréstimo no
sistema da lingua de chegada. O termo “ban”, por sua vez, aparece como item lexical
plenamente integrado ao repertorio gamer, sendo utilizado para designar sangdes previstas nas
normas do jogo ou da plataforma.

Nesse contexto, os anglicismos ndo apenas descrevem acgdes, mas operam como
ferramentas explicativas e avaliativas, permitindo aos interlocutores interpretar
comportamentos, justificar escolhas estratégicas e alinhar-se discursivamente as normas e
valores da comunidade. O uso desses termos reforca a posicdo dos falantes como sujeitos
informados e atualizados, capazes de comentar criticamente as dindmicas do campo gamer,
contribuindo para a manutencao de hierarquias simbolicas e formas de legitimacao interna.

Além dos recortes analisados em maior profundidade, outros dados do corpus
reforcam padrdes semelhantes de uso e integragdo dos anglicismos. Em excertos como o
Recorte 2 (live gravada do streamer pulgaboy jogando Fortnite, publicada em novembro
de 2025 — excerto localizado em 00h28min12s), a expressao “nice” funciona como marcador
avaliativo positivo em contextos colaborativos, enquanto constru¢des como “loot full”

evidenciam adaptagdes semanticas proprias do repertdrio gamer. J& no Recorte 3 (live
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gravada do streamer sacy jogando Valorant, publicada em novembro de 2025 — excerto
localizado em 00h21minS53s), o emprego do adjetivo “true” em uma estrutura interrogativa
do portugués (“Mas ¢ true?”’) revela a naturalizacao desses empréstimos na fala cotidiana dos
jogadores, mesmo fora de situagdes diretamente relacionadas a jogabilidade. Esses usos
corroboram a recorréncia dos processos observados, indicando que os anglicismos circulam

de forma estavel e funcional nas interacdes digitais da comunidade gamer.

5. FUNCOES SOCIOCOMUNICATIVAS DOS ANGLICISMOS NA COMUNIDADE
GAMER

ApoOs a andlise da recorréncia e dos contextos de uso dos anglicismos, ¢ fundamental
compreender o porqué de sua utilizacdo e os efeitos que produzem nas interagdes entre os
falantes. Esta se¢do explora as fung¢des sociocomunicativas dessas escolhas linguisticas,
considerando como elas organizam praticas, constroem identidades e orientam modos de agir
e pensar dentro da comunidade gamer.

Uma das fun¢des sociocomunicativas mais evidentes do corpus € a construgcdo de
identidade e pertencimento. E relatado que o uso de anglicismos escora-se na praticidade
comunicativa, mas também revela que o agente ¢ dotado de expertise, mostrando que esses
termos atuam como indicadores internos da comunidade gamer, pois, como aponta Gee
(2005), praticas linguisticas especificas (como o anglicismo) ndo servem apenas para
transmitir alguma informagdo, mas para caracterizar formas de ser e agir reconhecidas dentro
de determinado grupo — aquilo que ele define como modelos de Discurso (com o D
maiusculo). Assim, quando os jogadores usam termos como “rushar”’, “lootear” ou “tankar”,
eles ndo apenas descrevem agdes que podem acontecer nos jogos, mas performam um ethos
gamer validado pela comunidade, delimitando, simbolicamente, “quem ¢ do meio” e “quem
estd de fora”.

Além da construgdo identitaria, os anglicismos também tém uma funcdo modeladora
das intera¢des, atuando como elementos que definem os comportamentos considerados
adequados dentro da comunidade gamer. Expressdes como “patch”, “meta”, “strat” ou
“counterar” nomeiam estratégias de jogo, cujo planejamento e execucdo sdo totalmente
conscientes e deliberados pelos jogadores. Ao mesmo tempo, o uso desses termos dentro da

fala cotidiana do grupo carrega ideias gerais internalizadas sobre desempenho, cooperacao e
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participagdo — aspectos que se aproximam da no¢do de habitus em Bourdieu (1990),
entendido como um conjunto de disposi¢des que guiam o comportamento social de maneira
muitas vezes automatica. Dessa forma, enquanto a execucdo estratégica € consciente, 0 uso
recorrente dos anglicismos ajuda a manter padrdes inconscientes, e por vezes imperceptiveis,
que moldam tanto a comunica¢do quanto a percep¢ao que os jogadores tém uns dos outros e
do préprio jogo.

Os anglicismos também funcionam como instrumentos de prestigio e hierarquia dentro
do grupo. O uso eficiente de termos especificos sinaliza dominio técnico e envolvimento com
as praticas do grupo, estabelecendo normas coletivas e orientando o comportamento dos
demais. Dessa forma, a linguagem atua como ferramenta de organizacao social, permitindo
que a comunidade compartilhe modelos de agdo e interpretagdo comuns, reforcando a
solidificacdo e a continuidade das praticas, além de legitimar determinados sujeitos enquanto
membros “mais/menos experientes” na cultura gamer.

Essa analise das fungdes sociocomunicativas evidencia que o uso dos anglicismos nao
se limita a comunicagdo dentro do jogo, mas reflete identidades, normas e hierarquias
estabelecidas pela comunidade gamer. Compreender essas fungdes fornece a base para
examinar, no capitulo seguinte, os contextos e situacdes em que essas escolhas linguisticas se
manifestam, seja em interacdes presenciais, em grupos de amigos, ou em ambientes digitais,
revelando como a linguagem gamer circula, se adapta e se expande em diferentes espagos
comunicativos.

A andlise aprofundada dos recortes empiricos, a luz dos referenciais teoricos
mobilizados, confirmou que os anglicismos na linguagem gamer brasileira transcendem a
funcdo de meros empréstimos linguisticos. Eles emergem como recursos linguisticos
altamente produtivos e socialmente legitimados, cuja aplicagao vai muito além do uso técnico
restrito ao contexto in-game. Observou-se um processo dindmico de adaptacao formal —
englobando modificagdes morfossintaticas e fonologicas — e de ressignificacdo semantica
desses termos, evidenciando a capacidade adaptativa do portugués brasileiro.

Adicionalmente, os resultados sublinham que a circulagdo e o emprego desses
anglicismos em ambientes digitais desempenham fung¢des sociocomunicativas cruciais,
organizando a interacdo e funcionando como marcadores explicitos de pertencimento e
expertise entre os participantes da comunidade gamer. Esses elementos linguisticos integram

praticas sociocomunicativas mais amplas, contribuindo ativamente para a constru¢do de
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identidades coletivas e para a legitimag¢do discursiva. Tais descobertas, que perpassam as
discussdes desenvolvidas neste € no capitulo anterior, solidificam a compreensao do

fenomeno e servem de base para as consideracdes finais deste estudo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo central analisar de que modo os anglicismos
da linguagem gamer, originalmente associados ao contexto dos jogos digitais, sdo
apropriados, adaptados e ressignificados no portugués brasileiro em interagdes orais
cotidianas. Por meio da analise de excertos extraidos de transmissdes ao vivo, buscou-se
compreender como esses elementos linguisticos ultrapassam o uso estritamente técnico in-
game e passam a operar como recursos discursivos produtivos nas praticas comunicativas da
comunidade gamer.

Os resultados obtidos evidenciam que os anglicismos analisados nao se configuram
como meros empréstimos ocasionais ou modismos passageiros. Pelo contrario, eles sao
submetidos a processos sistematicos e dindmicos de adaptacdo formal. Isso inclui
modificagdes morfossintaticas, como a verbalizacdo de termos em inglés (e.g. “countera”,
“cheatando™, “tiltei”), e ajustes fonoldgicos que integram esses termos ao sistema do
portugués. Além disso, observou-se uma significativa ressignificagdo semantica, onde
palavras como “broken” deixam seu sentido literal (“quebrado’™) para assumir um significado
contextual (“desbalanceado” ou “excessivamente forte” no jogo). A produtividade dessas
formas no sistema linguistico do portugués brasileiro, exemplificada por “countera”,
“cheatando”, “tiltei” ou “que broken”, revela a capacidade adaptativa da lingua para atender
as necessidades comunicativas especificas dos falantes em um nicho tao dinamico.

Além dos aspectos formais de adaptacao e produtividade, o estudo demonstrou que o
uso desses anglicismos gera efeitos sociocomunicativos de grande relevancia. Em
consonancia com os referenciais tedricos mobilizados, especialmente as concepgdes de Pierre
Bourdieu sobre poder simbolico e capital cultural, de James Paul Gee sobre praticas
discursivas e pertencimento, de Louis-Jean Calvet sobre contato linguistico e adaptacao
lexical, e de William Labov sobre mudanga linguistica, verificou-se que essas escolhas
linguisticas atuam como marcadores essenciais de pertencimento, expertise e legitimagao

simbdlica dentro da comunidade gamer. O emprego fluido e contextualizado desses termos
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sinaliza o alinhamento dos falantes com as normas internas do grupo, contribuindo ativamente
para a constru¢do e reconhecimento de identidades discursivas e para a valoragdo de seus
interlocutores.

Adicionalmente, a analise permitiu constatar que muitos desses anglicismos circulam
para além do ambiente estritamente virtual dos jogos. Eles sdo mobilizados em interagdes
cotidianas, tanto presenciais quanto digitais, que ndo estdo diretamente relacionadas a
jogabilidade. Esse deslocamento refor¢a a compreensdo da linguagem gamer como um
repertorio sociolinguistico expandido, que transcende as fronteiras entre o virtual e o
presencial, o técnico e o cotidiano, e o global e o local. Esse fenomeno destaca a fluidez da
lingua e sua capacidade de incorporar e recontextualizar elementos externos para atender as
demandas de grupos sociais especificos.

Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui significativamente ao articular diferentes
perspectivas da Sociolinguistica e da Linguistica Aplicada para compreender um fendémeno
linguistico contemporaneo em curso no portugués brasileiro. Ao operar no nivel da lingua em
uso e analisar praticas discursivas localizadas, o trabalho evidencia como processos mais
amplos de contato linguistico, circulagdo lexical e exercicio de poder simbolico se
materializam concretamente, sem recorrer a generalizagdes totalizantes.

Nesse sentido, o presente estudo contribui para o fortalecimento das pesquisas
desenvolvidas no campo da Linguistica Aplicada e da Sociolinguistica no ambito das
investigacdes da area de Letras da Universidade Estadual da Regido Tocantina do Maranhao
(UEMASUL), com énfase nos estudos que problematizam o papel do inglés como lingua de
circulacdo, prestigio e referéncia simbolica em praticas socioculturais contemporaneas. Ao
investigar praticas linguisticas emergentes vinculadas a cultura digital e aos jogos eletronicos,
a pesquisa dialoga diretamente com as discussdes promovidas pelo GEPLALA (Grupo de
Estudo e Pesquisa em Linguistica Aplicada e Literaturas Anglofonas), ampliando o escopo de
investigacdo do grupo ao incorporar fendmenos contemporaneos relacionados a oralidade
digital, ao contato linguistico e as relagdes entre linguagem, identidade e poder. Dessa forma,
o trabalho ndo apenas reforca as linhas de pesquisa ja consolidadas no grupo, como também
contribui para a projecao institucional da UEMASUL no debate académico sobre linguagem e
cultura digital no contexto brasileiro.

Reconhece-se que esta pesquisa se insere em um recorte especifico, centrado na

analise qualitativa de excertos de fala espontanea extraidos de transmissdes ao vivo. Apesar
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dessa delimitagdo metodologica, os resultados obtidos oferecem subsidios relevantes para
investigacoes futuras. Sugere-se a ampliacdo do corpus para incluir outros géneros discursivos
(como foruns escritos, tutoriais ou discussdes em redes sociais), a exploracao de abordagens
metodoldgicas complementares (quantitativas ou etnograficas mais aprofundadas) e a andlise
comparativa com outras comunidades de fala ou contextos geograficos. Nesse sentido, o
estudo reafirma o carater vivo, histérico e social da lingua portuguesa, continuamente
reconfigurada pelas praticas comunicativas de seus falantes nos diversos contextos digitais

contemporaneos.
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ANEXO A — Registros visuais ilustrativos das transmissdes ao vivo analisadas

Repeti¢do das princi.. v

Stean, val jogar quando langar ?

@filipegabriel4746 time de que ele fala?

cdesanduiche
segui e buff, morgana ta bem meta

@fernandohenriquel
house kami?

deles da kings lendas,

“cO0O DS

rés cha
Assim que po
mensagen

BrunoOli

Ppq vai jogar mid?

@MPauloBueno pq ele joga no meio, é tipo

@Naviceduardo6905 musica ta boa no yt
@raphaelacliveirag304 micao joga qual

) -3 Jitrafx so cuidado quando o

pixgg.com/Kami

runeterra fanfest, e ele avisou tbm sobre as
[pTr——

turogameshbbolfer5550 quem éo
aintriotas?
1, o Kami tinha
avisado dos compromissos dele, entiio quem acha
ava sumido, é pq néo tava acompanhanda

Figura 1 — Captura de tela ilustrativa de transmissao ao vivo utilizada como contexto visual do Recorte 1,
publicada em outubro de 2025.

Fale no chat em videos
: sepa
- azd dessa mina
. 2 - N ADMS
_ PANTANO_GLUP,
1 -~ : Pulga, como fago para
. w) s melhorar minha mecénica? Chegou
— um nivel onde eu s6 melhora a
4 ater skt 44X : A
e 0@ velocidade velocidade, e a mecanica
n&o melhora, alguma dica?
3 felipe10gtt: t4 podendo dar ghost p
morrer ? &
W tokisaki888: yeey
ID 2 s jogando
tokens sem vc

: vai tokens
Ml tokisaki888: , .
a : Regras do chat-
eja igual um merda
®5 -
-

- https://streamelements.co
m/pulgaboy/store | Lembrando que
o estoque da loja é reabastecido
todo dia 9, as 19h | Caso tenha
alguma dvida, fale com o @riaville_
https://twitter.com/riaville_

M tokisaki888:
® & woodyojam: Crih
7 @ # woodyojam: O maninho corre
27:50 € kanguruw: @akedFn Quando
mais répido melhor a mecanica,
nao?

: pq o shrk nn ta

falando

Figura 2 — Captura de tela ilustrativa de transmissdo ao vivo utilizada como contexto visual do Recorte 2,
publicada em novembro de 2025
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MIBR! Para conterir todos 0s
produtos do maior do mundo,
acesse https://shop.mibr.gg/
= - o fio do ciper fica
quando ele morre agra?

X PedroKashmir: comeu a camera
toda kkkkk

: ad da loteria na sua

: tampou tudo

KKKKKKKKKk
I Triinka: eh ad da twitch isso?

7 [ Triinka: to pagando turbo pra

PedroKashmir: Kkkkkkkkkkkkkkkkk
KKKKKKKKKK
: @Triinka nn

unslee: @Triinka usa brave ou
firefox
: Imira
amE Trenklw »
Lista de todas as miras:
https://bit.ly/ListaMir: cy PepoG
ShadowJPN: esse mlk gritando 200
eu ja tinha surtado
@&
julianamayumiz: kkkkkkkkkkKKKKKK
KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK
€5 sacy bladez falou
que é um absurdo ta perdendo pra
um cara que nao tem nem cabelo
Agora vocé
nZo precisa mais se preocupar com
ping alto! Acesse http://nopi.ng/sacy
& jogue com mais tranquilidade!

Figura 3 — Captura de tela ilustrativa de transmissdo ao vivo utilizada como contexto visual do Recorte 3,

publicada em novembro de 2025.

INVENTORY )  CRAFTING

LOADOUT
A 592/500 @ 70.600

EQUIPMENT BACKPACK 14120 QUICK USE
-~ | o~

N N
o =20 N

SAFE POCKET

P

] )

B3 sack EE® MuLmiseLect QUICK MOVE SPLITSTACK

Fale no chat em videos

cria um cargo do arkheron playstest
sa, pra nois marca la e marca uma
fila com a rapaziada que quer joga o
game
akin iai paizdo

vamo aumentar essa cam?

2 : agr q percebi o rafa
sem camisa

>} : Bom dia @car7z
" - Bom dia @Rakin
acordou do coma

b3 : lcamisa
- nEl 4 pediram
para o Rakin tirar a camisa 903 vezes
peepoGiggles

& : Tao
falando pra mencionar Rakin

ol : Bo dia

4= braviheart: live sem camisa ?:

aiii @flaama_

: KannaHi
Flaama_ miga xddLove
') : Live sem camisaaaaa?

L
NODDERS

: Boa tarde!
vampiii00: to ligado , so que nao tem
como marca ele

") : O amores Cyr, Strange

: Tem gente usando Macro
nesse jogo?

Figura 4 — Captura de tela ilustrativa de transmissdo ao vivo utilizada como contexto visual do Recorte 4,

publicada em dezembro de 2025.



