ESTRANGEIRISMOS NO ESPACO GAMER:
O VOCABULARIO DE JOGADORES BRASILEIROS DE LEAGUE OF LEGENDS

Matheus Henriky Alves de Macedo
Orientadora: Profa. Dra.Carmen Agustini

Resumo

Neste artigo, analisamos a apropria¢ao € o uso de estrangeirismos pelos jogadores brasileiros
do jogo eletronico League of Legends. Para tanto, orientamo-nos por uma abordagem
qualitativa e exploratorio-descritiva, tendo como objetivo compreender como termos, oriundos
da lingua inglesa, sd3o adaptados e integrados ao portugués no contexto da comunidade gamer.
O corpus ¢ composto por postagens retiradas da plataforma reddit, considerando alocugdes
realizadas entre 2020 e 2025. A analise foca nas adaptacdes fonoldgicas, morfologicas e
semanticas, bem como na apropriagdo e na circulagao de tais empréstimos nas praticas
discursivas dos jogadores brasileiros. Os resultados apontam para a construgdo de um
vocabuldrio especifico e compartilhado, que evidenciam nao s6 a determinacdo da globalizacao
linguistica, mas também a identificacdo de um grupo a determinagao socio-historica e politico-
ideologica relativa a lingua inglesa como lingua de cultura digital.
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Abstract

In this article, we analyze the appropriation and use of loanwords by Brazilian players of the
electronic game League of Legends. To this end, we adopt a qualitative and exploratory-
descriptive approach, aiming to understand how terms originating from the English language
are adapted and integrated into Portuguese within the gamer community. The corpus is
composed of posts collected from the Reddit platform, considering utterances made between
2020 and 2025. The analysis focuses on phonological, morphological, and semantic
adaptations, as well as on the appropriation and circulation of these borrowings in the discursive
practices of Brazilian players. The results indicate the construction of a specific and shared
vocabulary, which reveals not only the influence of linguistic globalization but also processes
of group identification tied to the socio-historical and political-ideological role of English as
the dominant language of digital culture.
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Introducio
O avango das tecnologias de informac¢do e comunicacdo, junto com a difusdo da

internet', intensificou, sobremaneira, o contato entre diferentes culturas, favorecendo a
incorporagdo de palavras estrangeiras e a produgdo de neologismos em varios setores da vida

social. Embora, como destacam Correia e Almeida (2012), a renovacdo do vocabulario seja

' Compreendemos "difusdo" como processo de disseminacio. Relativo a internet, esse processo compreende desde
os seus primordios como rede académica até a sua expansdo global e integragdo a vida quotidiana, impulsionada
por avancos tecnoldgicos como a fibra dptica e o acesso mével.



uma caracteristica natural das linguas em uso, no caso especifico de estrangeirismos ha
determinagdo sdcio-historica e politico-ideoldgica. Tanto ¢ assim que se torna possivel
questionar o porqué de jogadores brasileiros deixarem de usar palavras do portugués para
adaptarem e usarem palavras do inglés em sua alocug¢des na comunidade gamer. Nesse caso,
ndo se trata somente de uma adaptacdo da lingua para nomear novas praticas, objetos e
experiéncias. Nesse contexto, o portugués brasileiro se mostra particularmente receptivo a
determinagdo linguistica do inglés como lingua dominante da cultura digital e da globalizag¢ao
linguistica.

A incorporagdo de palavras de outras linguas nao ¢ um fendmeno recente. A historia da
lingua ja evidencia, segundo Lapa (1987, apud Ferreira 2021) e Machado (1989, apud Alves
1996), que o empréstimo lexical ¢ um recurso frequente e legitimo de ampliacdo do
vocabulério. Entretanto, como ressalta Faraco (1991, apud Gongalves 2021), nas ultimas
décadas esses empréstimos se tornaram mais intensos, impulsionados pela globalizagdo e pela
dominancia da lingua inglesa na globaliza¢do linguistica.

Nos estudos do 1éxico, Alves (1994) e Teixeira (2015) apontam que os empréstimos
podem aparecer com diferentes niveis de adaptacdo, desde palavras estrangeiras mantidas em
sua forma original até termos integrados ao sistema do portugués, como acontece com muitos
neologismos do espaco digital. Essa flexibilidade também pode ser entendida do ponto de vista
cognitivo: Gongalves (2016, apud Ferreira 2021) observa que a produgdo lexical envolve nao
apenas regras morfoldgicas, mas também operacdes cognitivas, como analogias e metaforas,
que permitem aos falantes reorganizar significados conforme suas necessidades discursivas.

Entre jogadores brasileiros da comunidade gamer, esse processo ¢ especialmente
produtivo. Contiero (2013) mostra que o uso de estrangeirismos nao serve apenas para precisao
terminoldgica, mas também funciona como um marcador simbolico de pertencimento e
prestigio cultural. A linguagem gamer, por conseguinte, cumpre fun¢des sociais e identitarias,
tornando-se um espaco de construgdo coletiva de sentidos. Nessa perspectiva, ¢ possivel
considerar Bauman (2005, apud De Lima 2019), quando coloca que, em contextos de
modernidade liquida, a identidade é um processo continuo de negociagio” - algo que se reflete

nas praticas linguisticas de grupos digitais.

2 "Negociagdo" aqui ndo pode ser tomado como fendmeno consciente. Embora, muitas vezes, a questdo do
estrangeirismo seja reduzida a uma questdo, por exemplo, de gosto, de ocasido, de influéncia; trata-se de uma
questdo socio-historica e politico-ideologica. Tanto € assim que jogadores ndo brasileiros ndo costumam tomar
emprestados palavras do portugués brasileiro no espago gamer. Por isso, se compreendemos a ideologia como um
funcionamento inconsciente de tomada de posi¢ao no interior dos discursos, entdo adaptar e usar palavras da lingua
inglesa, no espaco gamer, ndo ¢ uma negocia¢do consciente, porque se trata de inscri¢do ideoldgica, que produz
movimento de identidade, de formacao de grupo.



Em suma, podemos dizer que, o uso de estrangeirismo, por ocorrer no seio da vida
social, inscreve-se em praticas discursivas que refletem valores, identidades e pertencimentos.
Sendo assim, no caso dos gamers brasileiros, adaptar e usar palavras da lingua inglesa pode
funcionar como um marcador de inscricdo na lingua dominante da cultura digital. Nessa
perspectiva, a lingua inglesa ndo ¢ s6 uma lingua estrangeira; ela ¢ a lingua dominante da
cultura digital e isso lhe confere um status simbodlico de autoridade, de inovagao e de prestigio.

Em decorréncia disso, o portugués brasileiro mostra-se permeavel a determinagdo da
lingua inglesa. Dito de outro modo, hé, no espaco digital, entre essas linguas uma relagao
simbolica hierdrquica, na qual o portugués brasileiro estd marcado por uma submissdo
simbolica a hegemonia da lingua inglesa. Nesse cendrio, a apropriacio € o uso de
estrangeirismos da lingua inglesa ndo constitui uma mera substituicdo lexical, mas uma
inscri¢do ideoldgica. Assim, quando jogadores brasileiros usam termos como ranked, buff, nerf,
gank, em vez de alternativas em portugués, esse uso pode ser visto como inscri¢do ideoldgica
e, por isso, identitdria. Dessa inscricdo emerge a aproximacao da lingua dominante, da lingua
em/de poder da cultura digital e, assim se dando, pode haver a produgdo do efeito de
pertencimento.

Diante disso, neste trabalho, buscamos analisar de que forma jogadores brasileiros de
League of Legends (LoL) adaptam e utilizam palavras de origem inglesa em suas interagdes
dentro da comunidade gamer. O corpus utilizado neste artigo foi retirado de postagens
realizadas na plataforma digital Reddit, um dos maiores féruns de discussao do jogo.

Para compreender a comunidade gamer como espago linguistico e identitario, ¢é
necessario retomar seu processo historico de formagao, que tem inicio na segunda metade do
século XX, em sintonia com a expansdo da industria dos jogos eletronicos.

Nos anos 1980 e 1990, ainda em ambientes presenciais como fliperamas e lan houses,
os jogadores ja compartilhavam experiéncias e desenvolviam formas particulares de interagao
verbal, restritas, contudo, a pequenos grupos locais. Com a popularizacdo da internet,
especialmente no inicio dos anos 2000, esses espagos migraram progressivamente para foruns
digitais e plataformas de discussdo, possibilitando a formacdo de redes transnacionais de
jogadores e ampliando ndo apenas o numero de participantes, mas também a diversidade de
praticas linguisticas que emergiam nesses ambientes.

Exemplos como World of Warcraft e Counter-Strike ja demonstravam como o discurso
gamer assumia um carater global, marcado tanto pela circulagdo de estrangeirismos quanto pela
criagdo de neologismos compartilhados entre comunidades distintas. No Brasil, esse

movimento adquiriu contornos ainda mais expressivos a partir da difusdo dos jogos online



competitivos, em especial com a chegada de League of Legends, em 2009. O jogo rapidamente
atraiu milhdes de jogadores e impulsionou ndo apenas o cenario profissional — exemplificado
pelo Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL) —, mas também a constituicao
de espagos de sociabilidade em foruns, grupos de redes sociais e plataformas de streaming
(Oliveira, 2019).

Nesses ambientes digitais, os jogadores constroem identidades coletivas, estabelecem
normas comunicativas proprias e reafirmam seu pertencimento a uma comunidade
transnacional que compartilha praticas discursivas, referéncias culturais e um repertorio lexical
especifico. Compreender a comunidade gamer, portanto, implica reconhecé-la como um espago
sociocultural dindmico, no qual a lingua desempenha um papel central na mediacdo das
interagdes e na constituicao das identidades.

Esse pano de fundo historico auxilia para analisarmos de que maneira estrangeirismos
e neologismos se integram a linguagem gamer, revelando processos de adaptacdo e de
ressignificagdo linguistica. Nesse sentido, a presente pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, de natureza exploratorio-descritiva, baseada na analise de postagens da plataforma

reddit, um dos maiores foruns de discussdo de League of Legends.

Material e método

A pesquisa da qual resulta este artigo adota uma abordagem qualitativa, de natureza
exploratorio-descritiva, com o objetivo de analisar os processos de formagdo, de adaptacao e
de circulagdo de novas unidades lexicais na comunidade gamer de League of Legends,
considerando ndo apenas as dimensdes morfoldgicas e semanticas, mas também o modo como
o vocabuldrio gamer evidencia praticas discursivas especificas e identidades sociais em
construcdo. O foco recai sobre a forma como esses itens, majoritariamente oriundos da lingua
inglesa, sdo adaptados, ressignificados e apropriados na pratica discursiva da comunidade
gamer.

O material de andlise ¢ constituido por postagens e comentarios de jogadores
brasileiros, produzidos entre os anos de 2020 e 2025, coletados da plataforma Reddit — um
dos foruns digitais mais relevantes para discussdes sobre o jogo. A selecdo do material
considerou postagens publicas disponiveis em tdpicos voltados a partidas ranqueadas,
reclamacdes sobre o sistema, estratégias de jogo, alocugds entre jogadores e girias comuns no
ambiente do jogo.

Foram selecionadas alocugdes que evidenciam o uso de itens com potencial neologico

ou emprestado, privilegiando frases em que fosse possivel identificar tanto o contexto quanto



o significado atribuido a palavra. Apds a coleta, o material foi organizado em um quadro e
brevemente analisado com base na classificacdo proposta por Alves (1994), que distingue
neologismos formais de neologismos semanticos. Também foram considerados os critérios de
adaptacao fonoldgica, morfologica e semantica propostos por autores como Teixeira (2015) e
Correia e Almeida (2012).

Além disso, os empréstimos linguisticos foram identificados e categorizados em
adaptados e ndo adaptados, conforme a tipologia apresentada por Teixeira (2015). A anélise
considerou ainda os aspectos funcionais e socioculturais do uso desses termos, relacionando-
os ao pertencimento identitdrio a comunidade gamer e as praticas discursivas mediadas
digitalmente.

Salientamos ainda que, o procedimento de analise adotado neste estudo nao se limita ao
registro de neologismos e estrangeirismos encontrados no corpus, mas busca compreender de
que forma essas unidades lexicais se articulam a processos de construgdo identitaria no interior
da comunidade gamer. Partindo da distingdo proposta por Alves (1994) entre neologismos
formais e semanticos, procedeu-se a categorizagdo dos itens coletados conforme seus
mecanismos de formacdo e adaptacdo. Paralelamente, considerou-se a dimensdo social e
discursiva desses usos, observando como determinados vocébulos ndo apenas cumprem uma
fun¢do comunicativa imediata, mas também operam como marcadores de pertencimento,
experiéncia compartilhada e integracdo a um repertério coletivo.

Assim, a analise linguistica, centrada nos aspectos morfologicos e semanticos dos
neologismos, ¢ complementada por uma perspectiva identitaria, que permite reconhecer nesses
elementos lexicais a materializagdo de praticas sociais e culturais proprias da comunidade de
League of Legends. Nesse sentido, o exame das ocorréncias ndo se restringe a sua forma
linguistica, mas contempla também o papel simbodlico desempenhado pelas palavras na
constituicdo de lacos comunitarios, na diferenciacdo entre iniciados ¢ nao iniciados, ¢ na

afirmacao de um ethos gamer.

Estudos do léxico, neologismos e estrangeirismos
A compreensdo dos neologismos depende, antes de tudo, de uma defini¢ao precisa do
que se entende por palavra em circulagdo em uma lingua em uso. Por isso, a delimitagdo do

conceito de neologismo ainda ¢ alvo de debates, sobretudo por sua instabilidade na perspectiva



sincronica®. Segundo Correia e Almeida (2012), o neologismo deve ser compreendido nio
apenas como uma produ¢ao morfoldgica formalmente nova, mas também como resultado de
variagdes de uso e de significados atribuidos as palavras ja estabelecidas pelo uso em diferentes
contextos: “Por essa defini¢do, os neologismos podem constituir palavras formalmente novas,
palavras preexistentes que adquirem um novo significado, ou, ainda, palavras que passam a
ocorrer em registros linguisticos nos quais ndo costumavam ocorrer.” (CORREIA; ALMEIDA,
2012, p. 23)

Essa perspectiva considera ndo so6 palavras novas criadas morfologicamente ou
adotadas por empréstimo de outras linguas, mas também as ressignificagdes e os deslocamentos
de sentido que ocorrem em determinadas praticas discursivas. Tal abordagem ¢ particularmente
relevante quando observamos o espago digital com enfoque na comunidade gamer, onde
frequentemente ocorrem processos de producdo e ressignificacdo lexical. Esses itens lexicais
novos, na maioria das vezes, circulam especificamente na comunidade gamer, constituindo, por
conseguinte, um mecanismo de identificacao e de formacgao de grupo.

As autoras alertam, ainda, para o fato de que nem todos os neologismos sobrevivem a
efemeridade de seu uso em determinados grupos ou situagdes discursivas. A institucionalizagao
de um neologismo, ou seja, sua consolidagdo no 1éxico geral da lingua, depende de multiplos
fatores como recorréncia, estabilidade e funcionalidade comunicativa. As autoras observam
que:

De todos os neologismos que se criam numa lingua, nem todos virdo a ser
registrados nos dicionarios gerais da lingua. Muitos deles [...] t€ém tendéncia
a desaparecer tdo depressa quanto aparecem. Em principio, apenas os
neologismos que surgem por uma necessidade denominativa estavel tém
alguma probabilidade de se fixarem no acervo lexical disponivel aos falantes.
(CORREIA; ALMEIDA, 2012, p. 6)

Essa consideragdo € pertinente ao espaco de enunicagdo da comunidade gamer, ja que
muitos neologismos surgem vinculados a necessidades discursivas imediatas e tendem a
desaparecer tdo rapidamente quanto emergem. Itens e expressoes produzidos em situacdes
especificas frequentemente apresentam circulacdo restrita, funcionando como girias

momentaneas ou marcadores de identidade temporaria. Sua permanéncia no léxico da

3 A instabilidade observada sob a perspectiva sincronica se deve a dificuldade de delimitar o que constitui um
item lexical novo em um dado momento da lingua. A sincronia, por analisar a lingua em um recorte temporal
especifico, ndo considera o percurso historico das palavras. Isso torna complexa a disting@o entre itens recém-
introduzidos e itens ja assimilados pelo uso cotidiano. Essa instabilidade ¢ agravada pela falta de critérios objetivos
para determinar o tempo e o modo de circulagdo necessarios para que uma palavra ndo seja mais considerada
neologica.



comunidade depende de fatores como recorréncia de uso e relevancia discursiva nas alocugds
cotidianas entre jogadores.

Além das contribui¢cdes de Correia e Almeida (2012), Alves (1994), que ¢ uma das
principais referéncias nos estudos do léxico no Brasil, propde uma distingdo conceitual
essencial entre neologia e neologismo: a primeira diz respeito ao processo de produgdo de
novos itens lexicais, enquanto o segundo corresponde ao produto desse processo, ou seja, a
unidade lexical efetivamente produzida ou atualizada no uso. Essa diferenciacdo permite
compreender que a emergéncia de novas palavras ou sentidos € um acontecimento corriqueiro
da produtividade linguistica, sendo especialmente perceptivel em praticas discursivas marcadas
pela informalidade e pela alocugao social entre culturas diversas.

Alves (1994) propde, ainda, uma classificagdo dos neologismos em duas categorias
principais: neologismos formais e neologismos semanticos. Os neologismos formais sdo
aqueles formados a partir de mecanismos estruturais regulares da lingua, como derivagdo,
composi¢ao ou hibridismo. Tais processos permitem produgdo de novos itens lexicais por meio
da combinagdo de elementos morfologicos ja existentes na lingua. No contexto da comunidade
gamer, por exemplo, o termo startar, derivado do verbo inglés start com o acréscimo do sufixo

"

verbal "-ar", caracteristico da morfologia verbal do portugués, evidencia um processo de

adaptagdo ao sistema da lingua de chegada.

Nesse caso, trata-se de um neologismo que, também, é um estrangeirismo. E nesse
ponto que a neologia encontra-se com o empréstimo linguistico, do qual resulta um
estrangeirismo da lingua dominante da cultura digital e, por conseguinte, da comunidade
gamer. Tanto ¢ assim que a propria nomea¢do da comunidade traz a mescla entre a lingua
portuguesa e a lingua inglesa: comunidade gamer.

Ja os neologismos semanticos ocorrem quando uma palavra ja existente no Iéxico
adquire um novo significado, muitas vezes ligado a situagdes especificas de uso. No espago da
comunidade gamer, isso se verifica em itens lexicais como “filtar” - originalmente relacionado
ao inglés "tilt", e que passa a significar, na pratica discursiva dos jogadores, perder o controle
emocional durante uma partida.

Um ponto central na reflexdo de Alves (1994) ¢ o entendimento de que o neologismo
representa uma fase transitoria de um item lexical. Ou seja, o que € considerado novo hoje pode
deixar de sé-lo amanha, a medida que se dissemina socialmente e perde o carater de novidade
entre os falantes. Retomamos, entdo, a ideia de que a permanéncia de um neologismo na lingua
depende da sua recorréncia, estabilidade de uso e eventual registro em dicionarios, glossarios

ou corpora de referéncia, ou seja, sua institucionalizacao.



Outro critério importante para identificagdo de um neologismo, segundo a autora, ¢ o
chamado "sentimento de novidade", ou seja, a percepgao do falante de que esta diante de uma
palavra nova. No entanto, essa percepcao ¢ relativa a experiéncia de linguagem do falante e,
por isso, pode variar entre grupos linguisticos diferentes, motivo pelo qual ¢ necessario alia-la
ao critério lexicografico, que verifica a presenga (ou auséncia) do item lexical nos principais
dicionéarios e obras de referéncia da lingua. A autora, assim como Correia ¢ Almeida (2012),
defende que apenas com o cruzamento desses dois critérios ¢ possivel sustentar uma analise
consistente sobre os neologismos em circulagao.

Nesse sentido, Rocha (1998) argumenta que nem toda ampliacdo de significado pode
ser considerada produ¢do lexical. Para o autor, a extensdo de significado, muitas vezes,
representa apenas um uso metaforico ou polissémico da palavra, sem que haja, de fato, a
produgdo de um novo item lexical. No entanto, o proprio autor reconhece que, em casos em
que a mudanga semantica € substancial, pode-se considerar o surgimento de uma nova palavra.
Esse debate ¢ relevante em relagdo ao espaco gamer, onde ¢ comum que palavras ja existentes
na lingua portuguesa ou na lingua inglesa adquiram novos sentidos ou sejam adaptadas
morfossintaticamente em fun¢do de um novo uso dentro do jogo.

Ainda sobre critérios que orientam a formacao de neologismos, Gongalves (2016, apud
Ferreira 2021), sob a optica da linguistica cognitiva, argumenta que os neologismos nao se
limitam aos mecanismos morfologicos tradicionais de formacao de palavras. Para o autor, esses
fenomenos também decorrem de operagdes cognitivas que envolvem a ativagdo de esquemas
conceituais, como metaforas, analogias e padrdes de uso recorrentes, os quais refletem
experiéncias sociais e linguisticas compartilhadas pelos falantes.

Essa abordagem permite compreender que a emergéncia de novos itens lexicais nao
ocorre de forma aleatéria, mas estda ancorado em mecanismos de categorizagdo e de
generalizagdo linguistica ativados pelos falantes da lingua. No espago gamer, observamos que
os falantes recorrem a construgdes pré-existentes e a padrdes linguisticos ja consolidados para
nomear novas praticas, fungdes ou fenomenos do espagco dos jogos. Tais recorréncias
corroboram a nog¢do de que a linguagem estd em constante reelaboracao, e que o Iéxico se
transforma ndo apenas por imposi¢des externas, como empréstimos linguisticos, mas também
pela determinacdo sdcio-histdrica e politico-ideologica das experiéncias de linguagem dos
falantes da lingua.

Bechara (2009), destaca que a produgdo neoldgica esta intrinsecamente ligada as
necessidades discursivas dos falantes, especialmente quando hé lacunas terminolédgicas ou

quando os recursos disponiveis na lingua ndo sdo suficientes para expressar com precisao ou



eficacia determinados conceitos. Esse principio se manifesta de maneira frequente no espago
dos jogos eletronicos, onde a dindmica veloz das partidas e a constante atualizagdao de
estratégias, personagens e fungdes criam um terreno propicio para a emergéncia de novos itens
lexicais. Nessas situacdes discursivas, a economia linguistica e a eficacia discursiva tornam-se
essenciais: € necessario nomear rapidamente agdes especificas, comportamentos recorrentes ou
fatos emergentes. Assim, os jogadores ndo apenas recorrem a empréstimos de outras linguas,
mas também desenvolvem itens proprios ou adaptam palavras ja existentes, dando lugar a
expressdes que condensam significados complexos em formas linguisticas mais acessiveis e
funcionais no interior da comunidade.

Assim, podemos compreender o neologismo como um fato de multiplas facetas, que
envolve ndo apenas a estrutura da palavra, mas também as situagdes discursivas e socio-
historicas e politico-ideoldgicas em que ela circula. No caso da comunidade gamer, e mais
especificamente da comunidade brasileira de gamers de Lol, os neologismos ndo somente
servem a uma necessidade discursiva imediata, mas também representam formas de
pertencimento, de inscri¢do na lingua dominante da cultura digital. Essa constante atualizacao
do Iéxico gamer, alimentada por fatores j4 mencionados como a globalizagdo, a cultura digital
e a oralidade mediada por escrita, configura um amplo campo de pesquisa para os estudos
lexicais e neoldgicos contemporaneos.

Acerca dos processos neologicos, podemos dizer que o empréstimo linguistico figura,
de acordo com a literatura especializada, entre os principais processos responsaveis pela
formacao de novos itens lexicais, consistindo na incorporagao de itens provenientes de outras
linguas (Alves, 1994), em nosso caso, especificamente relativos a lingua inglesa. Esse processo
¢ frequentemente referido por diferentes nomenclaturas, como estrangeirismo ou importagao
lexical, cuja distingdo conceitual pode variar ou mesmo ser tratada de forma sinonimica a
depender do lexicografo. Para Alves (1994), o estrangeirismo representa a etapa inicial da
incorporacdo lexical, caracterizada pelo uso de um item conforme sua grafia e prontncia
originais, ainda sem plena integragdo ao sistema da lingua receptora. O empréstimo, por sua
vez, corresponde a um estagio posterior, no qual o item sofre adaptagdes fonoldgicas,
morfoldgicas e/ou semanticas, de acordo com os padrdes da lingua de chegada, momento em
que se consolida como um neologismo propriamente dito.

Conforme destaca Faraco (1991, apud Gongalves 2021), o empréstimo de palavras de
outras linguas ndo ¢ um fendmeno recente, mas sua frequéncia e impacto se intensificaram nas
ultimas décadas, impulsionados pela relagdo intercultural promovida pelas tecnologias da

informagdo. A incorporagdo de itens lexicais estrangeiros reflete ndo apenas a determinagao de



culturas hegemonicamente dominantes, mas também a necessidade de nomear realidades
novas, para as quais a lingua de chegada ainda nao dispde de itens consolidados. No caso
especifico do jogo analisado, observamos que a determinagao da lingua inglesa se manifesta de
forma significativa e majoritaria: os jogadores brasileiros tendem a usar itens em inglés, mesmo
quando ja existem correspondentes em portugués, o que evidencia a dominancia simbdlica do
inglés nesse espago discursivo.

De acordo com a perspectiva de Lapa (1987, apud Ferreira 2021), os estrangeirismos
sdo uma forma legitima de neologismo e podem emergir como resposta a demanda discursiva
dos falantes. Em suas palavras: "Esses novos meios de expressao, inventados por quem fala e
escreve um idioma, sdo chamados neologismos. O estrangeirismo [...] provém deste desejo,
absolutamente legitimo e fecundo, de novas criagdes" (Lapa 1998, p.45, apud Ferreira 2021,
p.42). Diriamos ndés que o estrangeirismo, na comunidade gamer, provém do desejo
(inconsciente) de pertencer, de estar inscrito, de alguma forma, na lingua do outro, nesse caso,
na lingua dominante da cultura digital.

O autor ressalta que a presenca de itens estrangeiros ndo deve ser vista como uma
ameaca a integridade da lingua, mas como evidéncia de sua vitalidade e de sua capacidade de
adaptacao diante dos diferentes espacos socioculturais. Tal perspectiva revela que o contato
linguistico ndo implica necessariamente perda ou descaracterizagdo, mas pode representar um
enriquecimento do repertério lexical e expressivo. Essa compreensdo ¢ particularmente
relevante nos estudos sobre a linguagem digital, um espaco marcado por rapidas
transformagdes tecnoldgicas, socio-historicas e politico-ideoldgicas, em que grande parte das
inovagdes terminologicas tem origem em paises anglofonos. Nesse cenario, o empréstimo
lexical pode cumprir um papel funcional, suprindo lacunas de nomeacdo e permitindo que os
falantes acompanhem e participem de praticas discursivas globais. O empréstimo lexical
também pode evidenciar a determinagdo socio-historica e politico-ideologica de uma sociedade
sobre outra(s).

Machado (1989, apud Alves 1996) destaca a presenca constante de empréstimos
linguisticos ao longo da histéria da lingua, demonstrando que o contato com outras linguas
sempre resultou em absor¢des vocabulares, muitas vezes com significativas adaptacdes
fonologicas, morfologicas e semanticas. Essa constatacdo revela que o fendomeno do
empréstimo ndo € exclusivo da era digital, mas, sim, parte de um movimento historico continuo,
que hoje encontra nos ambientes virtuais € nos jogos online um novo espago de ocorréncia e

difusdo.



No caso do portugués brasileiro, Teixeira (2015) reforga que o estrangeirismo assume
diferentes formas e fungdes, podendo ser incorporado ao 1éxico ou usado de modo mais restrito
em jargdes especificos. Esse autor diferencia ainda o empréstimo adaptado - aquele que passa
por ajustes graficos, fonologicos, morfolégicos ou semanticos - do empréstimo puro, que
mantém sua forma original. Ambos os casos sdo frequentes na pratica discursiva da
comunidade gamer, como ¢ possivel verificar em expressdes como '"startar" (empréstimo
adaptado) e "tilt" (empréstimo puro), ambas reconhecidas no espaco dos jogos online.

Na comunidade gamer, o uso de estrangeirismos também cumpre uma fungao
identitéria, pois indica familiaridade com o espago dos jogos e com a comunidade internacional
de jogadores. Assim, o uso de itens em inglés ndo € s6 uma questdo de precisdo terminologica,
mas também de pertencimento a um grupo social que compartilha praticas e referéncias
culturais, socio-historicas e politico-ideoldgicas. Esse aspecto € corroborado por Contiero
(2013), que aponta a publicidade e a midia digital como espacos em que o estrangeirismo opera
para além da inovagao lexical, sendo usado também como marcador simbdlico de status e de

modernidade. Consideremos, a seguir, as palavras da propria autora:

Em relacdo a esse assunto, convém observar que, se uma determinada comunidade
linguistica passa a integrar, no seu repertorio lexical, unidades 1éxicas de outros
sistemas de lingua, é porque houve consciéncia e aceitagdo coletiva positiva do
fendmeno estrangeiro. [...] S8o as normas sociais que determinam a aceitagao ou nao
de uma palavra estrangeira, de modo que os falantes de uma comunidade linguistica,
imbuidos de seus valores ¢ de suas concepgdes de mundo tornam uma forma
prestigiada ou ndo, promovendo-a ou resistindo a seu uso (CONTIERO, 2013, p.
103).

Dessa forma, o estrangeirismo, como tipo de neologismo, ocupa um papel de
protagonismo na dindmica de atualizagdo do léxico da lingua portuguesa. No espaco dos jogos
online, e, particularmente, em relagcdo ao jogo Lol, ele ndo sé preenche lacunas vocabulares,
mas também atua como indice de identidade social, dominio técnico e fluéncia discursiva na

comunidade gamer.

Funcoes sociais e identitarias da linguagem gamer

A linguagem usada na e pela comunidade gamer, ndo se limita a funcdes meramente
funcionais ou comunicativas. Ela desempenha, também, uma fun¢@o na constitui¢do de
identidades, na formacao de vinculos sociais e na constru¢do de um ethos compartilhado entre
os jogadores. Os itens, expressoes € girias mobilizados nesse espago atuam como marcadores
simbolicos de pertencimento, ou seja, como signos linguisticos de familiaridade, experiéncia e

inscri¢ao no grupo.



Como observa Contiero (2013), o uso de estrangeirismos em determinados espacos
discursivos opera como um indice de modernidade, prestigio e inscri¢ao cultural. No ambiente
digital, esse fenomeno se intensifica, uma vez que a fluéncia no Iéxico especifico da
comunidade passa a ser um critério tacito de reconhecimento social. Demonstrar dominio de
expressdes como startar, tiltar, rushar ou trollar, por exemplo, ndo sé facilita a comunicagao,
mas também legitima o falante como membro efetivo da comunidade gamer.

A linguagem gamer, portanto, ndo se constitui apenas como instrumento funcional, mas
como pratica social situada, dotada de valor simbolico. Em contextos de alocugao intensa, como
o0s jogos online, nos quais o dizer ¢ veloz e marcado pela urgéncia das ac¢des, observamos uma
tendéncia a condensagdo semantica e a economia expressiva. Essa tendéncia ¢ responsavel por
impulsionar a producdo e a circulagdo de novas itens lexicais que, além de serem significados
como eficientes no plano comunicativo, reforcam lagos identitarios entre os jogadores.

Além disso, a linguagem gamer ¢ atravessada por elementos como humor, ironia,
desafio, provocacdo e competitividade - aspectos que configuram uma pratica discursiva
propria e que contribuem para a formagao de uma identidade social de grupo. Essa identidade,
no entanto, ndo € estatica ou homogénea. Ao contrario, ela se constitui de forma fluida e
relacional, marcada por variagdes que refletem fatores como o nivel de habilidade, a plataforma
de alocucdo usada (como Reddit, Discord ou Twitch), as praticas regionais e até mesmo
geracionais.

Nessa perspectiva, entendemos que a linguagem gamer pode ser compreendida como
um espago de performatividade social, no qual os sujeitos constroem e negociam seus papeis a
partir dos modos de dizer. Como destaca Bauman (2005, apud De Lima 2019), a identidade,
em tempos de modernidade liquida, ¢ menos um dado fixo e mais um processo continuo de
construgdo e reconstru¢do, mediado pelas alocugdes e pela linguagem. No caso da comunidade
gamer, essa mediagdo se dd de forma intensa e reiterativa, conferindo ao 1éxico uma fun¢ao
social e identitaria central.

Os estrangeirismos que circulam na comunidade de League of Legends exemplificam
esse processo, pois funcionam como elementos simbodlicos que marcam, ao mesmo tempo,
pertencimento e distingdo. Ao empregar estrangeirismos, o jogador ndo apenas comunica uma
acdo especifica do jogo, mas também projeta sua identidade como integrante de um grupo social
que compartilha praticas discursivas globais e codigos proprios de interagdo. Nesse sentido, a
presenca recorrente de vocabulos em inglés na fala dos jogadores brasileiros deixa entrever a
fluidez identitaria descrita por Bauman: ao apropriar-se desses termos, o sujeito reinscreve sua

posi¢do dentro de uma comunidade transnacional, reafirmando sua adesdo a um repertério



simbodlico que o conecta, simultaneamente, ao local (lingua portuguesa) e ao global (lingua
inglesa).

Dessa forma, ao considerar o estrangeirismo em circulacdo na linguagem dos jogadores
de Lol, ¢ necessario compreender os aspectos estruturais e funcionais desses itens e o seu valor
simbolico como marcas de pertencimento, diferenciagdo e inscri¢ao em uma cultura discursiva

digital especifica.

Analise dos estrangerismos em League of Legends (LOL)

Diante da complexidade e da diversidade dos mecanismos de producao lexical
abordados, torna-se fundamental examinarmos como esses se concretizam nas praticas
discursivas da comunidade gamer. Para isso, propomos a analise de alocugdes realizadas por
jogadores brasileiros de Lol, a fim de identificar e discutir o estrangeirismo em circulagdo nesse
espaco digital.

O material da pesquisa que deu origem ao presente artigo foi constituido por postagens
e comentarios de jogadores brasileiros de Lol, coletados na plataforma Reddit, um dos
principais foruns digitais de discussdo sobre 0 jogo. A selecao do material considerou alocugdes
publicadas entre os anos de 2020 e 2025, com base em sua relevancia tematica para os objetivos
do estudo. Nesse caso, foram priorizados enunciados em que apareciam neologismos e
estrangeirismos oriundos do inglés, especialmente aqueles empregados de forma recorrente nas
interacdes entre jogadores e que evidenciam praticas discursivas proprias da comunidade
gamer. O material analisado expde a presenca significativa de estrangeirismo neologico,
incorporado ao portugués brasileiro com distintos graus de adaptagdo. A categorizacdo das
palavras foi orientada pelos critérios propostos por Alves (1994), que distingue os neologismos
formais dos neologismos semanticos.

Além disso, foram identificados empréstimos linguisticos que, embora mantenham
proximidade com sua forma original, assumem fungdes especificas na comunidade gamer,
funcionando como marcadores de identidade e de efic4cia na pratica discursiva da comunidade

gamer. A seguir, apresentamos a analise detalhada dos itens lexicais selecionados (Quadro 1):

Quadro 1 — Estrangeirismos em postagens de jogadores de League of Legends

Contexto linguistico Estrangeirismo Tipo Significado no jogo




Uma coisa sobre os
jogadores do Top,
voces buildam muito
bem, meus piques sdo
Shen, Skarner e
Trundle, e nas partidas
que tive sempre vejo
rusharem itens como
dominique contra
mim.

Preciso de ajuda pra

buildar meu campedo
no mid.

Buildam
Rusharem

Neologismo formal
por empréstimo
adaptado

Buildar: escolher, com
base em atributos e
status, itens  para
fortalecer o campedo.

Rushar: comprar
determinado item o
mais rapido possivel.

Uma das coisas mais
simples que me deixa
PUTO com o LoL ¢
que a Riot te da
punicdo pelo client
deles crashar.

Crashar

Neologismo formal
por empréstimo
adaptado

Crashar: Quando o
jogo trava ou fecha
inesperadamente,

devido a erro ou falha
técnica

Joguei 5 rakeds e das
5, joguei bem quatro
delas ¢ em uma eu
empatei, uma delas
meu jg tiltou e kitou,
na outra meu time
inteiro ficou 0/4, na
outra tinha 2 caras 14/3
aos 10 min, na outra
deram ff ao 15, ai eu
queria saber isso €
normal na rankeds?

Tiltou

Kitou

Neologismo formal
por empréstimo
adaptado e
semantico

Neologismo formal
por empréstimo
adaptado

Tiltar: irritar-se, ficar
estressado.

Kitar: abandonar o
jogo no meio da
partida.

Sou um ADC Gold 2,
buscando  jogadores
interessados em jogar
Flex! Nao tenho
problemas com elo ou
pool, desde que tenha
vontade em jogar e
melhorar em conjunto!

Pool

Empréstimo  ndo
adaptado

Pool: conjunto de
campedes com  0S
quais o jogador ¢ mais
habilidoso ou mais
frequente.




Minha pool ¢ muito
pequena porque SO
jogo de tank

Acabei de startar uma
queue ranked aqui,
tava jogando
gostosinho, partida
boa, lancei o /mute all
pra ndo ter estresse.
Até que, do nada, o
jogo decidiu morrer.
Eu e mais uns 4
jogadores da partida (3
do time inimigo e 1
aliado) simplesmente
tomamos  disconnect
do jogo, sem chance de
reconectar.

Startar

Neologismo formal
por empréstimo
adaptado

Startar:
iniciar (a partida).

comegar,

Ha wuns trés anos,
quando joguei pela
ultima vez, ja era
dificil subir de elo, mas
agora ¢ impossivel se a
sua conta ¢ antiga e
ficou parada. Ganho
cinco partidas em um
dia, no outro perco
quatro e volto a estaca
zero, com menos 20
PDL do que antes. Nao
aguento mais jogar
ranked e sempre ter
pelo menos um troll na
partida.

Troll

Estrangeirismo sem
adaptacdo gréafica
ou morfologica

Troll:  jogador que
intencionalmente  ou
nao estd jogando mal
e/ou prejudicando os
companheiros de
equipe.

Fonte: Produzido pelo autor (2025)




Os itens buildam e rusharem sdo estrangeirismos neoldgicos formais construidos a
partir de verbos em ingl€s (fo build e to rush) acrescidos de morfemas flexionais do portugués,
como as desinéncias verbais de tempo ¢ modo e de nimero e pessoa. Como observa Alves
(1994), esse tipo de estrangeirismo neoldgico resulta da adaptagdo morfologica de palavras
estrangeiras a partir dos mecanismos regulares da lingua portuguesa, o que evidencia a
produtividade do sistema linguistico em praticas discursivas de contato. Ambos os itens
assumem significados especificos no jogo: buildar refere-se a escolha estratégica de itens para
a personagem, enquanto rushar implica a aquisicao acelerada de determinados elementos de
jogo, como itens ou objetivos.

De forma semelhante, os verbos filtou e kitou também representam estrangeirismo
neologicos formais. Derivados dos verbos ingleses to tilt e to quit, sofrem adaptacao fonologica
e morfoldgica na lingua portuguesa. O primeiro ¢ usado para expressar um estado emocional
de frustracdo ou perda de controle do jogador, ao passo que o segundo indica o abandono do
jogo, intencional ou ndo, antes do final da partida. Ambas as formas verbais indicam agdes
tipicas do espago gamer, e sua frequéncia, usada ndo s6 no lol, mas em diversos outros jogos
online. Esse uso intenso nado so evidencia a funcionalidade discursiva desses itens, mas também
sua fun¢do como marcadores da inscri¢do no espago gamer.

O item pool, por sua vez, configura-se como um empréstimo lexical ndo adaptado, isto
¢, um estrangeirismo que preserva sua forma inglesa. No espaco dos jogos online,
especialmente no jogo Lol, seu emprego na expressao champion pool (ou simplesmente pool)
refere-se ao conjunto de campedes que um jogador domina, seja por maior afinidade, seja por
desempenho mais consistente. Trata-se, portanto, de um termo técnico que delimita ndo so6
aspectos funcionais, mas também aspectos identitdrios. Conforme aponta Teixeira (2015),
empréstimos dessa natureza sdo recorrentes em léxicos especializados e frequentemente
resistem a traducdo, seja porque no idioma de origem carregam nuances semanticas
socioculturais, seja porque reforgam a identidade e a coesdo do grupo que os emprega. Nesse
sentido, o uso de pool exemplifica como a linguagem gamer opera tanto no espago discurso
quanto na constru¢do de pertencimento e diferenciagcdo sociocultural.

J& o verbo startar constitui um exemplo representativo de neologismo formal, que
expde o hibridismo linguistico caracteristico da linguagem gamer, ao combinar o radical inglés
start com a morfologia verbal do portugués. Seu significado de "iniciar a partida" sintetiza de
maneira pratica e direta uma agdo recorrente € essencial no espaco dos jogos online. Trata-se,
portanto, de um processo de adaptagdo lexical que ndo so6 absorve aspectos funcionais, mas

também participa do estabelecimento de uma identidade do grupo ao legitimar o uso de itens



hibridos no cotidiano das alucug¢des da comunidade gamer. Como observa Gongalves (2016,
apud Ferreira 2021), formagdes desse tipo ilustram a flexibilidade linguistica dos falantes, para
reorganizar estruturas linguisticas e semanticas e, assim, atender as necessidades especificas de
sua pratica discursiva.

Por fim, troll configura-se como um estrangeirismo sem adaptacdo grafica ou
morfologica, utilizado tanto como substantivo quanto como adjetivo para designar o jogador
que, de forma intencional, prejudica a propria equipe. Embora o termo mantenha sua forma
original, ele € ressignificado no interior da comunidade gamer, produzindo sentidos especificos
que extrapolam seu uso em outros espagos. Como discute Contiero (2013), esse tipo de
empréstimo lexical atua como indice de pertencimento e de reconhecimento cultural, refletindo
valores, praticas e normas compartilhadas entre os falantes. Nesse sentido, o uso de troll
também revela aspectos simbodlicos que estruturam a identidade gamer, como a valorizagdo da
astucia, do humor provocativo e da competitividade, frequentemente associadas a habilidade
de manipular ou provocar reagdes nos demais jogadores. O termo reflete, ainda, a normalizagao
do sarcasmo e da ironia como formas legitimas de interacdo e entretenimento, bem como a
valorizagdo da resisténcia emocional diante de ambientes altamente competitivos. Cabe
destacar, ainda, que em determinados espacos discursivos o item pode sofrer processo de
derivagdo verbal, originando frollar, forma amplamente empregada ndo s6 na e pela

comunidade gamer, mas também em alocug¢des digitais de modo geral.

Conclusao

Buscamos com a pesquisa realizada analisar, de forma breve, alguns dos processos de
formacao e de circulagdo de estrangeirismo com enfoque nos mais usados na linguagem de
jogadores brasileiros de Lol, considerando sua relevancia tanto no plano estrutural quanto no
plano sociocultural. A partir de uma abordagem qualitativa e exploratorio-descritiva, foi
possivel constatar que o 1éxico da comunidade gamer ¢ marcado por um movimento continuo
de renovacao e de adaptacdo, acompanhando as transformagdes sociais, tecnoldgicas e
discursivas da contemporaneidade como ja indicava os estudos de Alves (1994).

O material analisado deixa em evidéncia que os jogadores fazem um uso recorrente e
amplo de itens lexicais emprestados do inglés tanto por meio de empréstimos diretos quanto
por meio de empréstimos adaptados e integrados ao sistema linguistico do portugués, processos
comuns na linguagem, conforme destacam Correia ¢ Almeida (2012), mas que tém como

fundamento a determinacdo socio-historica e politico-ideologica. Por isso, as "escolhas" nao



sdo aleatorias; ao contrario, estdo relacionadas a demandas especificas das relacdes em
dominancia no espaco digital dos jogos. Percebemos, ainda, que o prestigio simbolico
associado a lingua inglesa em espacos tecnologicos e digitais ¢ um efeito de sua condicio de
referéncia dominante/global nesse dominio.

Também observamos que o estrangeirismo em circulacao cumpre fungdes que vao além
da dimensao linguistica, ja que este também opera como mecanismo de inscrigdo identitaria na
comunidade gamer. Como lembra Contiero (2013), o estrangeirismo pode atuar como marcador
de pertencimento e de reconhecimento sociocultural, e isso se confirma na comunidade gamer,
em que dominar esse vocabulario ¢ também uma marca discursiva de inscrigdo e de
legitimidade. O dominio desse repertorio lexical funciona como marcador simbdlico de
pertencimento, estabelecendo fronteiras de inclusdo e exclusdo na comunidade e refor¢cando a
coesdao do grupo. Sendo assim, percebemos que a linguagem gamer transcende a propalada
funcdo instrumental e se constitui como pratica social significativa, que articula vinculos e
consolida valores compartilhados.

Concluimos que a linguagem dos jogadores brasileiros de LoL ndo s6 incorpora itens
lexicais da lingua inglesa, mas os ressignifica em um espago discursivo proprio, regulado por
normas de uso, por praticas discursivas especificas e por modos de reconhecimento
sociocultural. O 1éxico gamer, nesse sentido, emerge como campo proficuo para os estudos
linguisticos contemporaneos, por permitir compreender a relagdo entre inovagdo lexical,
processos de identificacdo e a crescente inscri¢ao na lingua dominante da cultura digital sobre
a/na lingua portuguesa. Estudos futuros podem aprofundar essa discussdo ao explorar, por
exemplo, comparagdes com outras comunidades digitais, variagdes regionais no uso dos itens
ou mesmo os impactos da linguagem gamer na formacao de repertdrios linguisticos de jovens

falantes.
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