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Resumo: A pesquisa faz um levantamento de verbos importados da Lingua
Inglesa, aportuguesados no Brasil. Objetiva elaborar um quadro sociolinguistico,
de viés variacionista, com o levantamento de palavras aportuguesadas baseado
em textos publicados em sites jornalisticos no século atual. Como procedimento
metodolégico, adota a recolha de verbos aportuguesados em textos jornalisticos.
Conclui que o aportuguesamento de verbos revela um comportamento
sociolinguistico que remete a uma necessidade de adequacdo as estruturas
morfossintaticas em uso na nossa lingua.

Palavras-chave: Sociolinguistica Variacionista. Aportuguesamento. Mudanca
linguistica.

Abstract: This paper researches the verbs imported from the English language,
turned into portuguese-language verbs in Brazil. It tries elaborate a
sociolinguistic panoramic view, through variationist research on cross-language
originated words based on texts published in journalistic papers published in
journalistic magazines published in the current century. As a methodological
procedure, it adopts the choosing of verbs adapted into portuguese in
journalistic texts that take into account the necessity of adaptation the
morphological and syntactic structures found in our language.

Keywords: Variationist Sociolinguistics. Portuguesized. Linguistic change.

Resumen: Esta investigacion analiza verbos importados del inglés y adaptados
al portugués en Brasil. Su objetivo es desarrollar un marco sociolingiiistico, con
un enfoque variacionista, basado en una recopilacién de palabras adaptadas de
textos publicados en sitios web periodisticos en el siglo XX. El procedimiento
metodolégico consiste en recopilar verbos adaptados de textos periodisticos. Se
concluye que la adaptacién de verbos al portugués revela un comportamiento
sociolingiiistico que refleja la necesidad de adaptacién a las estructuras
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morfosintacticas vigentes en nuestro idioma.
Palabras clave: Sociolingiiistica variacionista. Adaptacién al portugués. Cambio lingiiistico.

1. Introducado

A pesquisa, por meio do levantamento de palavras aportuguesadas em textos
jornalisticos, busca analisa-las sob a perspectiva da Sociolinguistica Variacionista. Nesse
sentido, nosso artigo traz os resultados desse levantamento. Além disso, elaboramos um
quadro a partir de sites especializados, com vistas a avaliar o aportuguesamento de verbos a
luz da mudancga linguistica, identificando processos de mudanca linguistica a partir do
aportuguesamento de verbos.

A justificativa para a pesquisa reside na importancia de estudos desse tipo sinalizarem
que verbos aportuguesados remetem a necessidade de adapta¢des morfossintaticas, a fim de
que possam ser utilizados no Portugués do Brasil de acordo com as regras dos verbos que ja
circulam, seja em aspectos de conjugacdo, seja quanto a regéncia ou mesmo seja quanto ao uso
semantico-pragmatico.

Como procedimentos metodolégicos, foi feita a recolha de textos jornalisticos
publicados em sites especializados, limitada ao século atual, tendo sido selecionados textos da
revista Nintendo World, veiculo oficial da empresa Nintendo no Brasil de Setembro de 1998
(més de langcamento de sua primeira revista) até seu encerramento em 2017, com a descri¢cao
do item lexical, seu trecho em uso e demais identificacdes necessarias. Na sequéncia, na
analise dos dados coletados, identificamos os termos aportuguesados, sua origem linguistica e
o processo de varia¢do a luz da mudanga linguistica.

Tais processos de mudanga estdo amparados em Weinreich, Labov e Herzog (2006, p.
17), por meio da andlise dos fatores condicionantes, da transicdo, do encaixamento, da
avaliacao e da implementacdo. Nessa perspectiva, marcamos as possibilidades, na perspectiva
tedrico-metodolégica adotada, de processos de mudanca linguistica - aportuguesamento.

2. Referencial tedrico

Schmitz (2001, p. 106) defende a lingua portuguesa como espago que sempre acolhe
palavras novas, explicitando que a presenca de palavras de outras linguas na nossa,
especialmente, na contemporaneidade, ndo nos empobrece a lingua, sinalizando que, ao
contrario, “as palavras emprestadas de outras linguas contribuem para enriquecer a lingua
portuguesa”. Nessa perspectiva, Valadares (2013, p. 252) reitera “que o uso de estrangeirismos
na lingua portuguesa, assim como em qualquer lingua, historicamente sempre ocorreu, ou por
empréstimos devido ao contato linguistico, a necessidade de comunicacdo imediata, ou em
razdo de uma necessidade técnica de uso e de entendimento de um novo conceito”.

Na visao de Possenti (2001, p. 170), “a historia das linguas é em grande parte uma
histéria de empréstimos”. Na de Schmitz (2001, p. 86), “a existéncia de palavras estrangeiras
numa determinada lingua ndo coloniza o pensamento nem tolhe o raciocinio, a criatividade e a
originalidade dos que querem se expressar oralmente ou por escrito”.
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Nesse ponto, cumpre-nos destacar que Labov (2008) demonstrou que a mudanga
linguistica ndo pode ser compreendida fora da vida social da comunidade em que ela se
produz, uma vez que pressdes sociais sdo exercidas constantemente sobre a lingua, ou seja, a
explicacdo da mudanca linguistica, em suas palavras, “parece envolver trés problemas
distintos: a origem das variagdes linguisticas; a difusdo e propagacdo das mudangas
linguisticas; e a regularidade da mudanca linguistica.” (Labov, 2008, p. 19)

Dessa forma, nosso objetivo é demonstrar alguns casos de verbos aportuguesados a
partir de empréstimos linguisticos externos - estrangeirismos/anglicismos - para ilustrar,
com base na Teoria da Variagdo e Mudanga, de linha laboviana, indicios de variagdo e mudancga
linguistica no Portugués do Brasil. Portanto, ratificando nossa ideia, é importante
compreender que empréstimos podem ser, de maneira consciente ou ndo, por nds, como
usudrios da lingua, ou mesmo a partir de eventuais intercambios, mas, de modo algum, isso
significa que haverd uma “contaminacao” linguistica em sentido negativo, e sim, que as
necessidades comunicativas dos falantes atestam esses empréstimos (Valadares, 2013; Alkmin,
2001; Preti, 2000).

Sobre aportuguesamento, de acordo com Mattoso Camara Jr. (2002, p. 57), trata-se de
um “fenémeno que consiste em adaptar, fonoldgica e morfologicamente, os estrangeirismos
lexicais ao portugués”. Nesse aspecto, Sandmann (1997, p. 73) observa que o empréstimo
pode estar bem adaptado a lingua de chegada quando ha palavras dele derivadas, como
empréstimos advindos da lingua inglesa que possuem termos derivados: snob - esnobar, por
exemplo, vocdbulo bastante utilizado para designar uma pessoa que se considera superior a
outra, menosprezando-a.

Freitas, Ramilo e Soalheiro (2009, p. 14) frisam que o processo de integracao de um
estrangeirismo ocorre em trés fases: transformacdes imediatas; transformacgdes progressivas
e integracdo no léxico. Os autores apontam que

na primeira fase sdo incluidos os fenémenos seguintes: adaptacdo fonética
imediata, adaptacdo morfossintatica imediata, monossemia: manuten¢do do
significado com o qual a palavra é importada, grafia da lingua de origem,
hesitacdo nos tipos graficos. Na segunda fase: adaptacdo fonética progressiva,
adaptacdo morfossintatica progressiva, possibilidade de formacdo de novas
palavras: composicdo e prefixacdo, formas concorrentes a nivel grafico,
atestacdo lexicografica (normativizada ou ndo). A tultima fase, integracdo no
léxico, caracteriza-se por: estabilizacdo fonoldgica - fixacdo do acento; plena
integracdo morfossintatica - fixagdo do género e da forma de plural;
integracdo no sistema morfolégico da lingua - possibilidade de derivacao;
polissemia - tendéncia para extensio, restricdo ou modificacdo do significado
da forma original; atestacdo lexicografica normativizada. (Freitas, Ramilo e
Soalheiro, 2009, p. 14-15)

Além disso, Silva (2007, p. 20) ressalta que

a chegada de uma palavra estrangeira, aliada aos processos de formacao
lexical do préprio portugués, provoca a criacdo de novas palavras,
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aumentando assim o repertdrio das palavras portuguesas de origem inglesa.
Como exemplo, os termos xerox, printer, reset e plot ndo somente originaram
xerocar, printar, ressetar e plotar (o que atesta que a nossa conjugacio verbal
de maior produtividade é a primeira), como também incorporaram o termo
xerox, além dos adjetivos derivados xerocado, printado, ressetado e plotado,
sendo que este dltimo ainda nos deu plotador, programa e/ou dispositivo de
plotar. Fato similar ocorreu a partir de microcomputer, em inglés nao reduzido
a micro (o inglés prefere PC), passando ao portugués como microcomputador
e abreviadamente micro, gerando micrar, micragem e até micreiro. (Silva, 2007,
p- 20)

Por fim, é importante destacar que nos amparamos na base tedrica da variacao e
mudanca linguistica, a fim de desenvolver a proposta de analisar verbos aportuguesados. Para
a consecuc¢do disso, valemo-nos da recolha de textos jornalisticos, publicados em sites
especializados, em um espaco de tempo delimitado ao século atual.

3. Métodos, analise e resultados

Todos os textos utilizados para catalogar e analisar sdo parte dos artigos de capa da
revista mensal Nintendo World, veiculo oficial da empresa Nintendo no Brasil de Setembro de
1998 (més de lancamento de sua primeira revista) até seu encerramento em 2017, uma
continuacao de uma lenta saida da empresa do territério brasileiro. Todos os artigos de capa
sdo extraidos das edi¢gdes do segundo trimestre (abril-junho) de 2000 a 2009, levando em
consideracdo as crises editoriais que a revista sofreu, tendo de alterar seu cronograma de
lancamento durante o periodo subsequente ao lancamento de suas edi¢oes de 2007/2008.
Para efeito de comparacao, serd usado um artigo de abril de 2024 do site oficial da Nintendo
em portugues.

Tendo em vista as rapidas mudangas que o mundo dos jogos tem sofrido, o fato de seus
mercados de producdo principais se concentrarem em paises que tém o inglés como lingua de
uso cotidiano (mesmo que ndo seja a lingua oficial), e a sua relativa recéncia quando
comparados com outros mercados (eletronicos gerais, por exemplo), faz com que processos de
adocdo de estrangeirismos possam ser observados em curso durante todos (ou quase todos)
os seus momentos de desenvolvimento.

0 uso de uma revista com nicho especifico dentro de um nicho especifico (uma revista
sobre uma unica empresa dentro do mercado de jogos eletronicos) prevé um enfoque maior
no uso de estrangeirismos dentro de um contexto social especifico. Todavia, é importante
ressaltar que, acima de tudo, esses artigos foram potencialmente escritos para publicos
diferentes, especialmente ao considerar-se que o consumo de videogames entre brasileiros
cresceu significativamente nos dltimos anos (segundo pesquisa Game Brasil, divulgada pela
CNN) e, aliado a esse fato, o padrao de consumo mudou substancialmente, com smartphones
tendo uma influéncia significativa no padrdo de consumo de jogos digitais.
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No catalogo de expressdes verbais e de verbos de origem na lingua inglesa, foram
encontrados cinco exemplos nos anos 2000 pela revista Nintendo World, com espacamento de
tempo consideravel entre cada um dos casos. As expressdes encontradas estao registradas na
tabela 1, abaixo. Cinco (Nintendo World niimeros 20, 56, 68, 96 e 121) das dez (Nintendo
World nameros 20, 32, 44, 56, 68, 81, 96, 103, 112 e 121) revistas consultadas incluiam
verbos ou expressoes verbais de origem inglesa, adaptadas ou nao.

Tabela 1 - Verbos anglicos adaptados ou utilizados em portugués
EXPRESSAO DA REVISTA EXPRESSAO DE ORIGEM | NUMERO DA REVISTA

Importar Import Nintendo World n. 20

- implicando dados

Recarregar Recharge Nintendo World n. 20

- implicando eletricidade

Conectar Connect Nintendo World n. 56
Looping? Loop Nintendo World n. 68
Conectados Connect Nintendo World n. 81
Acessar Access Nintendo World n. 81
Estrelados Star Nintendo World n. 81

- sentido de estar em uma
midia como filme, série ou
jogo.

Aponte-e-Clique Point-and-Click Nintendo World n. 121

Fonte: os autores

Por meio da coleta destes dados, e devido ao objetivo da pesquisa, ndo é possivel
observar as fases intermediarias (a transi¢cdo) entre a introdug¢do do lexema especifico (e.g.
access), até o momento de sua total integracdo ao idioma (i.e. “acessar”), visto que a revista
tende a ser relativamente conservadora e a adotar uma maioria de verbos de origem latina,
ndo utilizando muitos verbos de origem inglesa. Isso também se deve ao limite de tempo
proposto (dez edi¢des em andlise, uma por ano), ja que nao é possivel observar, por exemplo,
duas geracdes de redatores implementando diferentes lexemas ao vocabulario cotidiano.

De qualquer maneira, amparados em Labov (2008, p. 197), é possivel sinalizar que “o
problema da transicdo é estudado por meio do exame detalhado da distribuicdo de formas
através do tempo aparente — ou seja, através das varias faixas etarias na populacdo atual”.
Apesar dessas dificuldades, no caso de nossa coleta, identificamos o verbo “conectar” como o

1 Aqui a expressdo é usada como sintagma nominal; todavia, por ter origem em um verbo, e usar uma forma
nominal originaria de verbos da lingua inglesa, foi adicionada a base de analise de nossa pesquisa.
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mais promissor dentro da amostragem, ja que se repete em duas edicGes distintas da revista
(a primeira é n. 20, dentro da sentenc¢a “O destaque mais importante de [Pokémon] Stadium é
a possibilidade de conectar o cartucho de Pokémon do Game Boy [..], p. 25), esta segunda se
flexionando de modo a adotar o participio, o que pode sugerir que um dos estagios
intermediarios é o uso de infinitivo nessas expressdes verbais inglesas. Todavia, ainda se ha de
observar, com uma amostra mais expressiva, o aportuguesamento de verbos em inglés em
seus estagios intermediarios de maneira mais contundente.

Fatores linguisticos também podem contribuir com a adaptabilidade de lexemas e
expressoes de origem inglesa ao portugués, como a influéncia da colonizagdo normanda e
romana sobre a entrada de itens lexicais e gramaticais franceses e latinos no inglés (Alkazwini,
2016), assim aproximando a lingua do portugués também estruturalmente (a partir dos
parentescos em comum de ambos). Desse modo, pode-se, com certa confianga, inferir que a
influéncia do inglés sobre o portugués em seus processos de adaptagdo tecnologica se deve em
parte as caracteristicas em comum de ambos os idiomas, assim como particularidades sociais
e politicas contemporaneas.

O maior exemplo disso é o verbo destacado inicialmente: “conectar” vem ao portugués
através do inglés “connect”, mas chega ao inglés através do latim “connectere”. 0 mesmo ocorre
para “acessar”, do inglés “access”, que tem origem também no latim “accessus”. Pode-se,
portanto, analisar a entrada desses verbos como sendo parcialmente influenciada por sua
origem linguistica. Ademais, ao se observar o aspecto morfolégico das palavras que nao
partem de expressdes verbais maiores, todas utilizam terminacao -ar, o que indica que ha uma
tendéncia linguistica especifica em sua implementacdo, em que a introducdo da terminacao -
ar toma primazia em comparag¢do com as terminagoes -er e -ir. Essa tendéncia é observada por
Valadares (2013) e pode ser atribuida a regularidade dos verbos de primeira conjugacao, o
que facilita o aportuguesamento de estrangeirismos.

Cada um dos verbos segue por um caminho particular, em termos de sua sintaxe, mas
ha uma aparente repeticdo de seu uso sintatico, em que nao sio tratados como ntcleo verbal
de uma sentenga una, mas sim como um argumento de uma senten¢a, que se torna
particularmente no caso de “aponte-e-clique”, que, assim como no inglés “point-and-click”,
passa por uma composicdo aglutinadora que nominaliza os dois verbos. Outro fator notavel é
que em todos os casos hd uma nominalizacao morfolégica dos verbos, seja por meio do uso do
infinitivo (importar, recarregar, conectar, acessar), o uso de participio (estrelados, conectados),
ou outras formas de nominaliza¢do (a ndo-adaptacao de “looping”, que se apresenta em forma
nominal, aspecto que sera explorado mais adiante, ou a tradu¢do nominalizada de “aponte-e-
clique”). Este aspecto pode apontar que estes verbos, mesmo quando consolidados
morfologicamente, ainda tém um processo separado de integracao sintatica a lingua alvo.

Ainda sobre o aspecto sintatico destes ultimos verbos selecionados, tanto o verbo
“importar” como “recarregar” sao encontrados como objeto direto e indireto, respectivamente,
em seus contextos originais (“Serad possivel também importar dados de uma Game Boy Camera
e usa-los nos games”, localizado na pagina 38 do n. 20, e “[...] € um estagio de bénus para vocé
recarregar suas energias.”, localizado na pagina 54 do n. 20), enquanto “estrelados” e “aponte-
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e-clique” sdo encontrados como complementos nominais (“Os objetivos em Jungle Beat
remetem aos velhos games de acdo estrelados pelo macacdo nos tempos do Super NES’,
localizado na pagina 46 do n. 81, e “[...] imagine um jogo aponte-e-clique em que vocé precisa
dar comandos individuais para cada personagem no cenario [...]”, localizado na pagina 37 do n.
121)

Ja “looping”, Uinica palavra ndo adaptada para o portugués, vem ndao como um verbo
nominalizado, mas sim, como sintagma nominal, tal como “aponte-e-clique”. O contexto em
que foi encontrada é dentro de um “detonado” (guia passo a passo de como finalizar um jogo,
alcancando os devidos objetivos requeridos), como parte da indicacao “1: sobre uma
plataforma, logo apds o primeiro looping”. Para além de nao estar adaptada ao portugués, ela
também estd conjugada em forma nominal, no participio presente do inglés. Ao analisarmos
esse lexema em contexto na lingua-origem, percebemos que seu uso é tanto verbal (e.g. “When
you want to be able to change the status of a dimension while REPORT is looping over it [..]",
retirado de Oracle® OLAP DML Reference), como nominal (e.g. “Tcl includes two commands for
looping [...]", retirado de TCL Developer Xchange), enquanto no caso da revista seu uso é
puramente nominal, funcionando como aposto do objeto indireto da frase (ao considerarmos
que a instrugdo tem como foco indicar a localizacdo geral de certos objetos dentro do jogo,
ergo, caso verbalizada, poderia dizer algo como “Se encontra sobre uma plataforma, logo apds
o primeiro looping”).

Ainda dentro de nossa pesquisa, se pode observar que o uso de verbos estrangeiros é
reduzido nos anos 2000, com a maior parte das palavras de origem estrangeira sendo
substantivos que nao foram traduzidos ou adaptados, com uma exce¢do notavel sendo o uso
relativamente frequente de “analégico”, que tem suas origens na década de quarenta segundo
Charles Care, e s6 é notado aqui por sua relativa frequéncia, o que sugere que o uso de
estrangeirismos adaptados no mundo de jogos eletronicos era pratica ja recorrente. Das
expressoes contendo verbos estrangeiros, quase todas (7/8) foram adaptadas (com a notavel
excecao de looping).

Ja no artigo selecionado do site da Nintendo Brasil, percebe-se que, mesmo quando ha o
uso de palavras ja existentes e de uso corrente na lingua portuguesa, ha uma notavel
anglicizacao do uso de certos lexemas, como é o caso de “obscurecem o passado”, cujo uso
parece importado de “obscure the past”, fato que pode ser consultado com a versao comparada
do mesmo artigo na versao em inglés (Estados Unidos).

Esse fendmeno nao foi observado nos artigos da revista Nintendo World no periodo
selecionado. Nota-se, portanto, uma influéncia grande nao s6 de palavras diretamente
importadas como um uso anglicista de expressdes e palavras que ja existem em portugués. E
possivel analisar esses anglicismos lexicais a partir de uma perspectiva que leve em conta a
cultura que surge para que estes artigos existam.

Segundo Kastovsky (2006, p. 199),

Lexemas sdo os meios pelos quais fazemos referéncia a uma realidade
extralinguistica, transformando nossa percepcdo inicial do mundo em
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linguagem. Sua funcdo primordial é, deste modo, servir como rétulos para
segmentos de realidade extralinguistica que uma comunidade acha digna de
ser nomeada, para que possa, assim, falar sobre de forma simples e direta.
(Kastovsky, 2006, p. 199, Traducdo nossa)

Entdo, ao considerarmos que a empresa Nintendo ¢ de origem estrangeira (japonesa, mais
especificamente) e diversos dos jogos mencionados em seus editoriais também o sdo, ha um forte
incentivo, € um material muito mais amplo, para se buscar em seus locais de origem, e essa busca
pode moldar, pouco a pouco, uma cultura que se apoia fortemente em anglicismos para comunicar
suas ideias, fendmeno que anteriormente nao existia.

Ha também o fator de que, conforme os anos foram passando, a complexidade e tempo para
se realizar um jogo eletrdnico expandiu exponencialmente, com a média de tempo de
desenvolvimento de um jogo entre 1989-1994 levando de 300 a 500 dias, entre 1999-2004 levando
cerca de 720 a 750 dias, enquanto a média entre 2019 ¢ 2024 aumentou para 1200 a 1500 dias, o
dobro do tempo observado 20 anos antes, ¢ de trés a quatro vezes o tempo observado trinta anos
antes.

Nao s6 isso como empresas como a TecToy e Gradiente tiveram impacto significativo na
industria de jogos, introduzindo jogos e sistemas da Nintendo e Sega ao Brasil, assim como
desenvolvendo versdes de jogos ja existentes, como o redesenho de Wonder Boy in Monster Land,
que foi transformado em Monica No Castelo do Dragdo pela Tectoy. Todavia, com intervengdes de
empresas exteriores, mudangas no mercado de jogos e fracassos comerciais sucessivos dessas
empresas, sua influéncia foi diminuindo substancialmente. Todos estes fatores servem como parte
da avaliacdo, os fatores subjetivos, sociais e politico-historicos da introdugdo de lexemas ingleses
na lingua portuguesa dentro do contexto jornalistico.

Em conjunto ao supracitado, uma forte crescente da internet e wi-fi nos anos 2000
(observado com o aumento da frequéncia de citagdo e implementacdo desses recursos dentro das
revistas € nos consoles mencionados por elas, respectivamente) potencialmente influenciou o
espalhamento, inclusive em paises hispanohablantes, como defendeu Pino (2017).

Conclusao

A partir das perspectivas apresentadas, pudemos observar que, mesmo com as auséncias dos
processos intermedidrios de integracdo a lingua, hd uma aparente uniformidade da lingua que se
manifesta através da forma como se integram as expressoes estrangeiras a lingua usada no Brasil,
especialmente pela midia. Em outros termos, ¢ verificado que os processos externos apresentados
tém uma certa congruéncia com o periodo observado, que foi de uma certa internacionaliza¢ao da
lingua.

Em nossos objetivos, ao elaborar o quadro sociolinguistico, levantamos palavras
aportuguesadas, especificamente, verbos e analisamos seus usos no nicho selecionado. Com isso,
foi possivel entender alguns dos processos de mudanga linguistica, na perspectiva laboviana, ainda
que o corpus nao tenha sido quantitativo, ou seja, elaboramos uma andlise de cunho mais
qualitativo para sinalizar os processos de mudanga defendidos por Weinreich, Labov e Herzog
(2000).
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A partir disso, por meio da analise dos fatores condicionantes, da transi¢ao, do encaixamento,
da avaliacdo e da implementacdo, conseguimos marcar possibilidades de processos de mudanga
linguistica — aportuguesamento, visto que os verbos utilizados como corpus estdo em uso em nosso
cotidiano ndo s6 no nicho selecionado, mas também, no dia a dia do brasileiro comum.

Por fim, chegamos a conclusio de que o aportuguesamento de verbos revela um
comportamento sociolinguistico que remete a uma necessidade de adequacdo as estruturas
morfossintaticas em uso na nossa lingua, tendo um componente de implementacdo avaliada em
termos morficos diretamente ligado ao fato de ser a primeira conjugagdo a mais apta a receber o
aportuguesamento, ja que estd nela a maior parte dos verbos regulares, sendo isso um fator
condicionante fundamental no processo de variagdo ¢ mudanga para o que propusemos nesta
pesquisa.

Referéncias

Fontes primarias:

G1 (Brasil). Nintendo deixa de vender jogos e videogames no Brasil. Sdo Paulo, 9 jan. 2015.
Disponivel em: https://gl.globo.com/tecnologia/games/noticia/2015/01/nintendo-deixa-de-vender-
jogos-e-videogames-no-brasil.html. Acesso em: 4 mar. 2025.

NINTENDO (Brasil). Vocé ndo pode deixar de conferir essas preciosidades!. Sdao Paulo, 30 abr.
2024. Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-br/whatsnew/voce-nao-pode-deixar-de-conferir-
essas-preciosidades/. Acesso em: 4 mar. 2025.

NINTENDO (Estados Unidos). You may not want to miss out on these gems!. Estados Unidos, 30
abr. 2024. Disponivel em: https://www.nintendo.com/us/whatsnew/you-may-not-want-to-miss-out-
on-these-gems/. Acesso em: 4 mar. 2025.

SPRITECELL (Estados Unidos). How Long It Takes To Develop a Videogame. 19 Jul. 2024.
Disponivel em: https://spritecell.com/bp12-video-game-development-time/. Acesso em: 4 mar. 2025.

ORACLE OLAP DML Reference (Manual em inglés). TEMPSTAT. 31 Jul. 2004. Disponivel em:
https://docs.oracle.com/cd/B13789 01/olap.101/b10339/x_stddev014.htm. Acesso em 23 abr. 2025.

TCL Developer Xchange (Manual em inglés). Looping 101 - While Loop. Maio de 2003. Disponivel
em: https://www.tcl-lang.org/man/tcl8.5/tutorial/Tcl9.html. Acesso em: 23 abr. 2025.

Referéncias tedricas:

ALKAZWINI, A. A.; The Linguistic Influence of the Norman Conquest (11" Century) on the
English Language. International Journal of Linguistics, v.8, n.3, p. 141-151, 2016.

ALKMIN, T. Sociolinguistica — Parte 1. In. MUSSALIM, F.; BENTES, A. C. Introducio a
linguistica. Sdo Paulo: Cortez, 2001. v. 1. p. 21-47.

InterteXto, 2025, 18. d | https://doi.org/10.18554/it.v18i00.8453
9



Revista

' -
# InterteXto ISSN 1981-0601

CARE, C. 4. Chronology of Analogue Computing. The Rutherford Journal, v. 2. Disponivel em:
https://www.rutherfordjournal.org/article020106.html Acesso em: 4 mar. 2025

DINIZ, F. G.; DINIZ,R. G. A indﬁstrig de jogos eletronicos no brasil: uma breve historia e suas
implicagdes na atualidade. GEOINGA, v.16, n.1, p.142-167 set. 2024.

FREITAS, T., RAMILO M. C., SOALHEIRO E. O processo de integracio dos estrangeirismos
no portugués europeu [online]. [cit. 2009-04-02], 2013.

KASTOVSKY, D. Vocabulary. /n: HOGG, R.; DENISON, D. A History of The English Language.
Reino Unido: Cambridge University Press, 2006. p. 199-270.

LABOV, W. Padrdes sociolinguisticos. Trad. Marcos Bagno, Maria Marta Pereira Scherre e
Caroline Rodrigues Cardoso. Sdo Paulo: Parabola Editorial, 2008.

MATTOSO CAMARA, JR., J. Dicionario de linguistica e gramatica. 13% ed. Petropolis/RJ: Vozes,
2002.

PINO, M. A. C. Los anglicismos en los videojuegos MOBA y MMOG. Las Palmas de Gran
Canaria: ULPGC, 2017.

POSSENTI, S. A questdo dos estrangeirismos. /n: FARACO, C. A. (org.) Estrangeirismos —
guerras em torno da lingua. Sao Paulo: Parabola, 2001. p. 163-176.

PRETI Dino. Sociolinguistica: os niveis de fala. Sdo Paulo: EDUSP, 2000.
SANDMANN, A. J. Morfologia lexical. Sao Paulo: Contexto, 1997.

SCHMITZ, J. R. A lingua portuguesa ¢ os estrangeirismos. /n: FARACO, C. A. (org.)
Estrangeirismos — guerras em torno da lingua. Sdo Paulo: Parabola, 2001. p. 85-106.

SILVA, J. M. da. Influéncias do Inglés no Portugués do Brasil. 2007. Disponivel em:
http://www.google.com.br/url?sa=f&rct=1&url=http://josemsilvaprof.weebly.com/uploads/ Acesso
em 10 mar.2024.

TADEU, V.; TORTELLA, T. Publico gamer cresce e 3 em cada 4 brasileiros consomem jogos
eletronicos. Sdo Paulo, 18 abr. 2022. Disponivel em:
https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/publico-gamer-cresce-e-3-em-cada-4-brasileiros-
consomem-jogos-eletronicos/. Acesso em: 4 mar. 2025.

TOYAMA, M. C.; FERRATTL G. M.; CORTES, M. R. O mercado de games: génese,
transformagdes e tendéncias. Estud. sociol. Araraquara, v. 25, n. 49, p. 523-539, jul.-dez. 2020.
Acesso em: 4 mar. 2025

VALADARES, F. B. Verbos aportuguesados de anglicismos: indicios de variagdo ¢ mudanca
linguistica. Revista Confluéncia. v. 44, p. 251-265, 2013.

InterteXto, 2025, 18. d | https://doi.org/10.18554/it.v18i00.8453
10


http://www.google.com.br/url?sa=f&rct=j&url=http://josemsilvaprof.weebly.com/uploads/

Revista

' -
# InterteXto ISSN 1981-0601

WEINREICH, U.; LABOV, W.; HERZOG, M. 1. Fundamentos empiricos para uma teoria da
mudanca linguistica. Sao Paulo: Pardbola Editorial, 2006.

InterteXto, 2025, 18. d | https://doi.org/10.18554/it.v18i00.8453
11



