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RESUMO

Os estudos sociolinguisticos ganham cada vez mais espagco no &mbito escolar, uma vez
que apresentam o fenémeno da variagdo linguistica de forma reflexiva para os alunos,
como também, com o avanco da tecnologia, 0 ambiente digital se tornou propicio para
flagrarmos a variacdo linguistica em tempo real. Logo, o fendmeno de variagédo
liguistica norteia uma proposta de atividade para alunos do ensino médio, com o
objetivo geral de produzir um glossario, no qual destaca dez palavras mais utilizadas
pelos jogadores de Free Fire, para o ensino da variacdo na lingua. Justificamos a opgéo
pelo jogo em questdo porque o Free Fire da voz aos géneros digitais e nele observamos,
na interacdo entre os jogadores de todo o pais, a criacdo de novas palavras e a variagao
linguistica de forma on line. Os aportes tedricos de Bagno (2007), Cezério e Votre
(2008) alicergam nossa analise/descri¢cdo em relagdo a mudanca e variagdo na lingua; e
Silva e Tartaglia (2015), Marcuschi (2003) e Bakthin (1997) embasam em relacdo aos
géneros textuais digitais. Os resultados do trabalho com o glossario proporcionam ao
aluno a consciéncia de que a lingua muda e existem inimeras formas de dizer a mesma
coisa, que é a variagdo linguistica. No entanto, nenhuma dessas formas é, de fato,
“certa” ou “errada, mas adequadas ou ndo a determinados contextos/ambientes de
situacdo de fala. A pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa de natureza
descritiva.

PALAVRAS-CHAVE: variagdo linguistica, mudanca, género digital, Free Fire, ensino.



ABSTRATC

Sociolinguistic studies are gaining more and more space in the school environment,
since they present the phenomenon of linguistic variation in a reflexive way for
students, but also, with the advancement of technology, the digital environment has
become propitious for us to catch linguistic variation in time. real. Therefore, the
phenomenon of liguistic variation guides an activity proposal for high school students,
with the general objective of producing a glossary, in which they highlight ten words
most used by Free Fire players, for teaching change and variation in the language. We
justify the option for the game in question because Free Fire gives voice to digital
genres and we observe, in the interaction between players from all over the country, the
creation of new words and linguistic variation in an online way. The theoretical
contributions of Bagno (2007), Cezéario and Votre (2008) support our analysis /
description in relation to the change and variation in the language; and Silva and
Tartaglia (2015), Marcuschi (2003) and Bakthin (1997) support in relation to digital
textual genres. The results of working with the glossary provide students with an
awareness that the language changes and there are countless ways to say the same thing,
which is linguistic variation. However, none of these forms is, in fact, “right” or
“wrong, but appropriate or not to certain contexts / environments of speech situation.

KEYWORDS: linguistic variation, change, digital genre, Free Fire, teaching.
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1 INTRODUCAO

Considerando o avanco da internet, nesse novo contexto digital, ressaltamos a
importancia do género jogo digital “Free Fire” como objeto de estudo dessa pesquisa
por proporcionar, entre os participantes, uma interacdo on line da lingua em uso, e nele
flagramos a atividade dindmica da variacdo linguistica, uma vez que no referido jogo
ocorre uma interacdo entre pessoas de todo o pais. Considerando a variacao linguistica,
podemos apontar 0 jogo como um ambiente que possibilita a interacdo entre falas
variantes de diversos lugares do Brasil, por exemplo, em uma partida de Free Fire, um
jogador do nordeste pode entrar em uma partida conjunta com um jogador do sul do

pais, proporcionando assim uma dialogo rico em troca de diferentes palavras e sotaques.

No entanto, para esta pesquisa, a atencdo € voltada apenas para as palavras que
0s jogadores de Free Fire produziram para facilitar a comunicacdo durante o jogo. E
naquele ambiente, notamos que pessoas de diferentes lugares, com fala e variagOes
linguisticas distintas, se utilizam de um mesmo vocabulério para melhor interacao
durante as partidas do jogo. Assim, independentemente do lugar, notamos que a fala dos
jogadores de Free Fire esta repleta de novos vocabularios, proprios do jogo, que foram
criados para dar rapidez e facilidade na interacdo entre eles. Ha palavras que sao
préprias do portugués, mas que no vocabulario dos jogadores tem outro significado e ha
palavras hibridas, com origem em outros idiomas, com radical em inglés e acrescidas de

terminacdes do portugués, como exemplo: rushar; lootiar.

A iniciativa da pesquisa surgiu pelo apre¢co a dinamicidade de interacdo que o
jogo apresenta, mas, principalmente, pela percepcdo de novas palavras e sentidos que
eram criadas pelos jogadores de Free Fire. O fato de perceber que o0s jogadores
construiram um vocabulario exclusivo para a sua comunicacdo dentro do jogo,
despertou o interesse para 0 conhecimento e reconhecimento dessas palavras como
sendo uma forma de estudar a mudanca e a varia¢do na lingua voltados para os alunos
do ensino médio. No contexto escolar, podemos identificar inimeros fatores que
contribuem para a relevancia do estudo do género em plataformas digitais, sendo o0 jogo
on line uma forma de comunicacdo digital muito atrativo para os jovens, bem como

flagar, em uso, a presenca da variagdo linguistca no momento do jogo.



Sendo assim, este trabalho tem como objetivo geral: produzir um glosséario, no
qual destaca dez palavras mais utilizadas pelos jogadores de Free Fire, para o ensino da
mudanca e varia¢do na lingua. E como obejtivos especificos: a) analisar as dez palavras
para compreender a construcdo estrutural de cada uma delas, como também o novo
sentido atribuido a elas pelos jogadores; b) refletir sobre a mudanca e a variacao
linguistica no ambiente digital para atender as necessidades comunicativas dos falantes
e c) construir uma proposta de atividade, para o ensino médio, com o tema de variagdo

linguistica.

Metodologicamente, este trabalho pode se configurar como uma pesquisa de
natureza descritiva a qual tem uma abordagem qualitativa Gil (2002). Nos postulados da
Sociolinguistica, embasados nos tedricos Bagno (2007) e Cezario e Votre (2008), a
pesquisa discorreu sobre alguns dos aspectos que contribuem para o fenbmeno da
mudanca e variacdo linguistica relacionada a grupos sociais especificos- aqui no
trabalho escolhemos a comunidade dos jogadores de Free Fire. E relevante situar
também as teorias sobre 0s géneros textuais, para dar base aos novos géneros digitais,
para isso, contemplamos os postulados tedricos de Marcuschi (2003), Bakthin (1997) e
Silva e Tartaglia (2015).

Na sessdo seguinte, iremos apresentar uma relfexdo sobre a mudanca e variacao
na lingua, a luz da teoria sociolinguistica variacionista, contemplando principalmente os
autores Bagno (2007), Cezario e Votre (2008) e consideracdes oriundas da Base
Nacional Comum Curriculas, doravante BNCC, (2018).

2 A MUDANCA E A VARIACAO NA LINGUA SOB O VIES DA
SOCIOLINGUISTICA VARIACIONISTA

A sociolinguistica surgiu na década de 60 como ciéncia e trouxe um novo olhar
ao panorama linguistico a medida que, de certa forma, se opds as teorias do
Estruturalismo e Gerativismo, que desconsideravam os fatores externos na andlise da
lingua. Sendo assim, os estudos da sociolinguistica evidenciam a importancia do papel
dos fatores externos/extralinguisticos e a grande influéncia que eles podem exercer nos
fendmenos linguisticos. Wiliam Lavob foi o percussor dos estudos sociolinguisticos e,
para ele, além dos fatores externos, o falante tem um papel essencial para o estudo da

lingua, vejamos:
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Uma de suas principais ideias é de que a variacdo € inerente a lingua, sendo
ndo s6 natural, mas também necessaria para o funcionamento da linguagem
humana. De acordo com Labov (2008), os individuos tém seu desempenho
linguistico analisado ndo como um elemento homogéneo, mas sim como uma
acdo heterogénea, por isso, compreender a variabilidade linguistica é entender
que os individuos colocam em acdo fatores socioculturais diversos durante o
processo de comunicacdo (SILVA, 2018, p.18).

Em relacdo aos fatores socioculturais, podemos considerar o estudo da lingua

como algo que deixa de ser homogéneo, pois, esses fatores implicam mudancas e

adaptacbes a norma padrdo da lingua. O estudo sociolinguistico, entdo, considera a

intersecdo dos fatores externos e internos que possam influenciar a fala dos individuos.

Para Bagno (2007), o objetivo principal da sociolinguistica é fazer uma relacdo entre a

heterogeneidade linguistica e a heterogeneidade social. E com isto considera a lingua

como um acontecimento social, sendo viavel o estudo da lingua inerente ao estudo da
sociedade. Como afirma Bagno:

Lingua e sociedade estdo indissoluvelmente entrelagadas, entremadas, uma

influenciando a outra, uma construindo a outra. Para o sociolinguista, é

impossivel estudar a lingua sem estudar, a0 mesmo tempo a sociedade em que

essa lingua é falada, assim como também outros estudiosos ja se convenceram

gue ndo da pra estudar a sociedade sem levar em conta as relagdes que os

individuos e os grupos estabelecem entre si por meio da linguagem (BAGNO,
2007, p.38).

Portanto, pelo viés do sociolinguista variacionista, estudar a lingua quer dizer
estudar também os falantes que a integram. Estudar a lingua, através de seus falantes,
abre um leque de possibilidades de estudos cientificos, @ medida que a sociedade é
composta por grupos sociais, comunidades diferentes, pessoas diferentes, e cada pessoa,
grupo e comunidade, possui um valor impar para o estudo da lingua. Sendo assim, é
importante considerar a diversidade de falares que todos essas divisdes sociais

diferentes podem oferecer.

De acordo com Cezario e Votre (2008), outro objetivo importante da
sociolinguistica € entender como a Variagcdo Linguistica acontece e como ocorre a
trajetéria dos fatores estruturais. Partindo disso, podemos considerar que nenhuma
mudanca e variacdo linguistica acontece por acaso. Os fatores cultural, social ou
histérico que sustentam a mudanca e a variacdo estdo a servico de atender as
necessidades comunicativas dos falantes que mudam com o tempo. Logo, por meio da
fala, podemos identificar a variagdo linguistica e assentir a capacidade adaptativa da

lingua, vejamos:
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A variagdo ilustra o carater adaptativo da lingua como c6digo de comunicacao
e, portanto, a variagcdo ndo é assistematica. O linguista, ao estudar os diversos
dominios da variagdo, deve demonstrar como ela se configura na comunidade
de fala, bem como quais sdo 0s contextos linguisticos e extralinguisticos que
favorecem ou que a inibem (CEZARIO, VOTRE, 2011, p.141).

Dessa forma, é pertinente afirmar que os fatores extralinguisticos sdo a chave
essencial para o estudo da sociolinguistica, tendo em vista, que por meio deles podemos
identificar e analisar os fendmenos da mudanca e variacdo da lingua. De acordo com
Bagno (2007), podemos considerar varios fatores sociais que comportam o fendmeno da
variacdo, destacando alguns deles: origem geogréfica; status socioecondmico; idade;

sexo; grau de escolarizagdo; mercado de trabalho; redes sociais.

Podemos considerar, entdo, que a lingua é uma acdo de cunho social, pois € em
sociedade que a lingua acontece, se transforma e se adapta a necessidade do falante, ou
seja, em uma determinada comunidade s&o os falantes que impulsionam a variagao
linguistica. Como por exemplo, o circulo social masculino possui uma fala que difere do
circulo social feminino; assim como as comunidades de diferentes regibes do Brasil
possuem sotaque e variagdo linguistica diferentes que também sdo marcadas pela sua

origem geogréfica.

Dessa maneira, percebemos que a sociedade € integrada por diferentes grupos, e
cada um com seu estilo proprio de fala e sua prépria variacdo linguistica. Logo,
podemos afirmar que a lingua é uma atividade social, sendo a mesma fruto da atividade
coletiva da sociedade -seus falantes (BAGNO, 2007). Observemos a seguir:

Por isso as mudangas que ocorrem na lingua sdo fruto da acgéo coletiva de seus
falantes, uma acéo impulsionada pelas necessidades que esses falantes sentem
de se comunicar melhor, de dar mais precisdo ou expressividade ao que querem
dizer, de enriquecer as palavras ja existentes com novos sentidos
(principalmente os sentidos figurados, metafdricos), de criar novas palavras
para dar uma ideia mais precisa de seus desejos de interacdo, de modificar as
regras gramaticais da lingua para que novos modos de pensar e de sentir, novos

modos de interpretar a realidade sejam expressos por novos modos de dizer
(BAGNO, 2007, p.168).

Sendo assim, a interacdo dos falantes movimenta/alimenta a mudanca da lingua,
principalmente por meio da variagdo linguistica. E na interacdo que os falantes colocam
sua oralidade e sua vivéncia em pratica e disseminam suas marcas orais. Para a
sociolinguistica, é invidvel o estudo da lingua se ndo considerar os fatores externos e o

proprio falante como agente indispensavel para a variacdo e mudanca linguistica.
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2.1 AVARIACAO LINGUISTICA COMO OBJETO DE ENSINO

Algumas praticas de ensino de lingua portuguesa tende a ignorar as diferencas

de fala que os falantes manifestam, ou seja, seus dialetos, pronincias, abordando a

norma culta como a Unica modalidade de fala. A teoria sociolinguistica, muitas vezes,

nédo recebe a atencdo adequada em algumas escolas e os professores acabam praticando

uma abordagem mais purista em seu método de ensino. De acordo com Bortoni-Ricardo

(2005), essa valorizacdo do portugués padrdo esta associada a um valor cultural que

recebe influéncia direta da heranca colonial. Sendo assim, a maioria das escolas prefere

adotar um curriculo de lingua portuguesa que privilegia apenas a modalidade padréo da
lingua, que é usada pela cultura dominante, vejamos:

O prestigio associado ao portugués padrdo € sem diavida um valor cultural

muito arraigado. A escola € norteada para ensinar a lingua da cultura

dominante; tudo o que se afasta desse cddigo é defeituoso e deve ser eliminado.

O ensino sistematico da lingua é de fato uma atividade impositiva (BORTONI-
RICARDO, 2005, p.14).

Apesar de termos um parametro de padronizacdo do ensino de lingua
portuguesa, a escola ndo pode ignorar a diversidade presente na lingua. E necessério que
o professor forneca ao estudante o conhecimento das possibilidades da variacdo
linguistica, mostrando ao aluno que existem varias formas de dizer a mesma coisa
(BORTONI-RICARDO, 2005).

Assim, a variacdo linguistica, que € inerente a todos os falantes, deve ser
respeitada em sala de aula e levada em consideracdo como uma forma diferente e
particular de se comunicar, pois, cada um de nés apresenta particularidades proprias na

fala por questdes regionais e sociais.

E valido salientar que o trabalho com as formas variantes da lingua proporciona

o combate ao preconceito linguistico que se estabelece nesse meio do “falar certo” e

“falar errado” no ambiente escolar. Dessa forma, considerando a variagdo linguistica

como objeto de ensino, é pertinente considerar alguns aspectos citados pela BNCC
(2018), vejamos:

[..Jas variedades linguisticas devem ser objeto de reflexdo e o valor social

atribuido as variedades de prestigio e as variedades estigmatizadas, que esta

relacionado a preconceitos sociais, deve ser tematizado. Esses conhecimentos
linguisticos operam em todos os campos/esferas (BRASIL, 2018, p.83).
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Portanto, explorar a variacdo linguistica, em sala de aula, é propor uma reflexao
do super valor atribuido as variedades linguisticas de prestigio em detrimento as
variedades linguisticas que sdo marginalizadas perante a sociedade. O preconceito
linguistico, muitas vezes, é causador de muitos problemas que se refletem no fracasso
académico dos alunos, como a marginalizacdo de sua fala, a inibicdo de sua variante
dialetal e a sua voz sendo colocada em lugar de constrangimento perante & sala. E
necessario, pois, que o professor tenha um conhecimento satisfatorio acerca do ensino
de variagdo linguistica para que o preconceito linguistico possa diminuir

consideravelmente.

E importante frisar que a BNCC (2018) norteia dois aspectos que sdo
fundamentais para o conhecimento do aluno e que devem servir como um aparato ao
professor que ira trabalhar a variacao linguistica em sala de aula, séo eles:

Conhecer algumas das variedades linguisticas do portugués do Brasil e suas
diferencas fonoldgicas, prosddicas, lexicais e sintaticas, avaliando seus efeitos
semanticos. « Discutir, no fenbmeno da variacdo linguistica, variedades

prestigiadas e estigmatizadas e o preconceito linguistico que as cerca,
questionando suas bases de maneira critica. (BRASIL, 2018, p.85).

Logo, favorecer o conhecimento e a discussdo sobre o fendbmeno da variacdo
linguistica sdo passos para combater o preconceito linguistico. Esses dois aspectos
proporcionam ao aluno a nocdo de que a lingua muda e existem inimeras formas de
dizer a mesma coisa, € que nenhuma dessas formas é de fato “certa” ou “errada.
Partindo disso, o0 aluno passa a ter a consciéncia de adequar cada fala variante ao seu
contexto de uso, 0 que nao descrimina nenhuma das variantes, mas sim, as adégquam nos

mais diversos contextos de fala.

Como afirma Bortoni-Ricardo (2005), a aprendizagem da norma culta deve
significar para o aluno uma ampliacdo da sua competéncia linguistica e comunicativa e
ndo uma substituicdo. Logo, o ensino de lingua portuguesa deve considerar as variantes
linguisticas dos alunos, como também a dos mais variados grupos da sociedade. Sendo
pertinente mostrar também todos o0s contextos/ambientes de situacdo de fala nos quais

essas variedades linguisticas podem ser empregadas.

A seguir, apresentamos uma breve discussdo sobre os géneros textuais digitais
com énfase no jogo de aplicativo digital Free Fire. As teorias referentes aos géneros

textuais-discursivos foram embasados em Marcuschi (2003) e Bakthin (1992). O jogo
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Free Fire como um aplicativo digital teve suporte nos postulados de Silva e Tartaglia
(2015), Lima (2016) e Marcushi (2003).

GENEROS APLICATIVOS DIGITAIS: O JOGO FREE FIRE EM
DESTAQUE

A internet € um campo vasto para o estudo da variagdo linguistica, visto que sdo
inimeras as possibilidades de interacdo social que esse ambiente oferece, seja nas redes
sociais, aplicativos de relacionamentos, blogs, jogos virtuais, entre outros. No entanto,
nosso foco € na interacdo que os jogos digitais possibilitam, bem como flagar a
mudanca e a variagdo linguistica oriundas dessa comunidade gamer. Na secdo 3.1
podemos observar um panorama geral de como se constitui o género textual, tal como
suas caracteristicas e funcBes. Na sessdo 3.2 apresentamos as caracteristicas especificas
do jogo Free Fire e na sessdo 3.3 refletimos sobre o fendmeno da variagéo linguistica no

contexto digital.
3.1 GENERO TEXTUAL: PANORAMA GERAL

De inicio, é pertinente esclarecer algumas informacg6es acerca do termo género
textual, visto que os jogos digitais apresentam inimeros géneros em uma so6 plataforma.
Para tanto, podemos considerar os géneros textuais como formas de interacdo que estao
presentes em nosso cotidiano e que possuem caracteristicas historicas, culturais e
sociais, assim como define Marcuschi, vejamos:

[...]Jos géneros textuais sdo fendmenos historicos, profundamente vinculados a
vida cultural e social. Fruto do trabalho coletivo, os géneros contribuem para
ordenar e estabilizar as atividades comunicativas do dia-a-dia. S8o entidades

socio-discursivas e formas de acdo social incontornaveis em qualquer situagao
comunicativa.(MARCUSCHI, 2003, p.19)

Os géneros, entdo, surgiram ha muito tempo e tém sua criacdo por meio da acdo
coletiva de seus falantes. A medida que a necessidade comunicativa surge, 0s géneros
textuais dao conta de organizar cada acdo comunicativa que se estabelece na sociedade.

Cada novo meio de se comunicar que surge, cria um novo género textual.

Segundo Marcuschi (2003), € impossivel se comunicar de forma verbal a ndo ser
pela utilizacdo de um género. Logo, podemos observar que todo tipo de comunicagdo €

estabelecida por algum género textual, pois 0s géneros textuais se configuram como
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uma acdo socio-discursiva, ou seja, todo aquele que se comunica, faz uso de géneros

textuais.

Os géneros textuais estdo presentes sempre que interagimos com outra pessoa,
seja de forma verbal ou escrita. Para Bakhtin (1997), os géneros textuais ou discursivos
sdo tipos relativamente estaveis de enunciados, isso quer dizer, que 0s géneros textuais
tém a possibilidade de mudanca, seja de acordo com o tempo, com circulos sociais ou
locais que podem influenciar diretamente na fala. Sendo assim, a atividade humana

exerce influéncia direta no uso da lingua.

No ensino, é pertinente ressaltar a importancia de explorar os géneros textuais na
sala de aula, visto que o aluno esta frenquentemente em contato com 0s géneros no seu
dia a dia, mesmo que de forma inconsciente. Também € importante destacar a
diversidade de textos que os géneros textuais podem fornecer, suas carecteristicas
especificas, seus diferentes modos de comunicagao, seus aspectos sociais, histéricos ou
culturais. De toda forma, os géneros textuais apresentam um contetdo que abre um

leque de possibilidade para estudo e aprendizagem em sala de aula.

Segundo Branddo (2001), outra utilidade importante para 0s géneros em sala de
aula é o seu suporte para o desenvolvimento comunicativo do aluno, vejamos:
Ensinar a lingua é desenvolver a competéncia comunicativa do educando e,
considerando o texto como uma unidade de comunicagdo, para nos, o aluno
deve ser exposto a diferentes tipos de texto e de géneros discursivos para

apreender 0 que os caracteriza em suas especificidades e naquilo que os
identifica. (BRANDAO, 2001, p.40).

Por esse viés, mais uma vez consideramos 0s géneros textuais como um aparato
de valor, em se tratando de seus aspectos comunicativos, e a importancia de expor o

aluno a diferentes géneros para o desenvolvimento da sua competéncia comunicativa.

Alguns exemplos de géneros textuais como: cartas, emails, conversar informais,
palestras, receitas, chamadas de voz, tem como objetivo a comunicacéo e interacao, e
apresentam formas diferentes para cumprir a sua funcdo. Uma carta pessoal, por
exemplo, pede uma linguam que difere de um email profissional. Ou quando uma
conversa pessoal entre amigos possui uma interagdo que ndo se adéqua a uma conversa

de trabalho, por exemplo.
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Sendo assim, fornecer ao aluno o acesso aos mais variados géneros textuais,
como método de ensino e aprendizagem, é trabalhar a sua competéncia comunicativa,
mostrando-lhe que existem vastas formas de comunicacdo e interecdo dependendo da

funcdo sécio-comunicativa.
3.2 0 JOGO FREE FIRE : O GENERO EM INTERA(;AO

O jogo Free Fire é um aplicativo digital que surgiu com o avanco tecnologico.

Em dezembro de 2017, o jogo foi lancado oficialmente pela Garena (provedora de

plataformas na internet) e sua caracteristica principal consiste em ser um battle royale

do inglés que significa “batalha real”. Por battle royle ser um género de jogo cada vez
mais popular, € pertinente pontuar suas caracteristicas mais marcantes. Vejamos:

O género consiste em ser o Unico jogador (ou equipe) sobrevivente de um total

de dezenas ou centenas de jogadores disputando 0 mesmo espago. A area de

atuacdo vai ficando cada vez menor por conta de um circulo (de gas, energia,

fogo, etc, dependendo do jogo) que vai se fechando em torno dos jogadores e
provoca cada vez mais dano a quem estiver fora dela. (BENTO, 2019, p.1)

Os jogos do género battle royale seguem estas caracteristica, porém alguns
apresentam algumas singularidades. No caso do Free Fire, como sendo um dos jogos
battle royale tem como proposta a interacdo de jogadores por meio de chamadas de voz
durante as partidas que séo on line. O objetivo do Free Fire consiste em uma perspectiva
de sobrevivéncia, uma vez que 50 jogadores sdo lancados a um mapa virtual para

lutarem entre si e o Gltimo sobrevivente sai vencedor da partida.

O jogo Free Fire pode ser baixado gratuitamente pelos usuarios da Google play
store. E um jogo acessivel & maioria dos celulares e smartphones, o que facilita o grande
numero de pessoas que hoje fazem parte da comunidade gamer. Em 2018, o Free Fire
foi eleito o melhor jogo de aplicativo da Google play store e também o mais baixado da
plataforma. Isso reflete a popularidade que esse género conquistou em um espaco

relativamente pequeno de tempo.

Esse jogo de aplicativo, como dito anteriormemente, promove interacdo com

pessoas de diferentes lugares do pais. O termo aplicativo vem do inglés:

Applications, os Apps surgiram pela necessidade de se criar aplicacfes ou
softwares para 0s smartphones. Esses celulares inteligentes além de conseguir
conectar pessoas através de sua funcdo primaria, que é realizar uma ligacéo,
conseguem conectar Varias pessoas através dos inimeros Apps disponiveis no
mercado. Atualmente, ha App para quase tudo que possa imaginar. VVocé
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consegue realizar transacdes bancérias, ler os jornais preferidos, acompanhar a
Bolsa de Valores, publicar fotos e status em Facebook, Instagram de forma
imediata, ler e responder emails, jogar etc. (LIMA, 2016, p1.)

Sendo assim, os aplicativos oferecem a praticidade das tarefas cotidianas aos
seus usudrios mediante as inimeras funcdes sociais, administrativas, comunicativas,

informativas, de lazer, e até mesmo a criacdo de jogos on line.

O Free Fire pode ser jogado em equipe, e essas equipes que estdo conectadas por
chamadas de voz podem montar estratégias, trocar equipamentos, passar informacdes,
etc. O jogo oferece a possibilidade de jogadores entrarem em equipes que sdo formadas
de maneira aleatéria. Logo, pessoas das mais diversas regides do Brasil sdo escolhidas
para uma mesma equipe e por meio das chamadas de voz on line entram em interagdo
durante o jogo. Essa interacdo ocasiona a comunicagdo entre pessoas que apresentam

falas e sotaques que divergem dependendo de suas regides e aspectos sdcio-culturais.

Nessa interacdo oral dindmica que o jogo oferece, os usuarios do Free Fire
acabaram por produzir novas palavaras e variacdes da lingua que se tornaram um
vocabulario exclusivo para a comunidade dos jogadores de Free Fire, facilitando a
comunicacdo nas partidas. Essas variages vdo desde formas hibridas, como a juncdo de
palavras do idioma inglés com terminac¢Ges do portugués como, por exemplo, a palavra
“rushar” que possui o radical da palavra “rush” que no inglés pode significar
avancar/invadir, acrescido da primeira conjugagdo verbal do portugués “ar”. Entdo, para
o sentido do jogo, “rushar” significa atacar de forma rapida e precisa, portanto, frases
como: “vamos rushar aquela equipe”; “fui rushado”; “rushei sozinho”; sdo bem

frequentes no dialogos dos jogadores.

Também ha termos da lingua portuguesa que, na interacdo entre os jogadores,
passaram a apresentar um sentido diferente, como a palavra “miado” que em seu sentido
literal, significa um som emitido pelo animal gato. Entretanto, no jogo, um jogador que
se encontra “miado” significa que esta ferido ou com pouca vida. Sendo assim, frases

como: “estou miado”; “miei o oponente”; “aquele jogador estda miado”; sdo bem comuns

entre os jogadores de Free Fire.

De acordo com Bagno (2007), os falantes mudam a lingua o tempo todo para

atender suas necessidades sociocomunicativas, vejamos:
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Somos nés, os falantes, que, imperceptivelmente, inconscientemente, vamos
alterando as regras de funcionamento da lingua, tornando ela mais adequada e
mais satisfatOria para nossas exigéncias de processamento mental, de
comunicagdo e interacdo. Ndo existe lingua sem falantes. Por isso, ndo ¢ “a
lingua” que muda — a lingua, afinal, ndo existe sozinha, solta no espago, como
uma entidade mitica... sdo os falantes, em sociedade, que mudam a lingua.
(BAGNO, 2007, p.166).

As mudangas e variagdes recorrentes na lingua, portanto, tém relacdo direta com
os falantes. O surgimento dos termos relacionados ao jogo Free Fire cresce a medida
que os falantes dessa comunidade julgam necessario uma forma que facilite ainda mais
a comunicacdo durante o jogo. Esse fator motiva a criacdo de novas palavras ou a
utilizacdo de outras com sentidos que sdo entendidos exclusivamente por aquele grupo

social.

Pelo fato de o Free Fire ser um jogo de um aplicativo digital, é pertinente avaliar
as caracteristicas dele como um género textual. Considerando o termo género,
Marchuschi (2003) define como formas verbais de acéo social que estdo presentes em
textos, os quais sdo utilizados de forma discursiva em inUmeras praticas sociais
especificas. Partindo da premissa de que o texto concebe toda e qualquer forma de
comunicacdo, é cabivel afirmar que todo aquele que se comunica faz uso de géneros

textuais, como é o caso em tela.

De acordo com Silva e Tartaglia (2015), a relacdo de games/ jogos com 0s
géneros se estabelece considerando os seguintes fatores:

Os jogos eletrdnicos, termo aqui tomado com o valor aproximado do de
videogames, podem ser considerados como um género textual constituido por
varios outros formatos genéricos, ja que em um determinado jogo, podemos
encontrar dialogos, que sdo géneros orais, instru¢fes, manuais etc., além de
encontrarmos, em formato digital, a representacdo de alguns géneros pré-
existentes, como cartas, e-mails, andncios publicitarios e noticias de jornais, a
depender do tipo de jogo com o qual o usuario esta tendo contato. (SILVA,
TARTAGLIA, 2015, p.156).

Desse modo, 0 jogo Free Fire atende a alguns requisitos mencionados pelos
autores, contendo anuncios, biografias de personagens, manuais e instrucdes e,
evidentemente, as chamadas orais que promovem o diadlogo/interacdo entre 0s

jogadores.
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A seguir, faremos algumas reflexdes pertinentes ao ambiente digital e como a
variacdo linguistica atua nesse espaco, considerando os aportes tedricos de Silva (2018),
Silva e Oliveira (2018) e Recuero (2009).

3.3 AVARIACAO LINGUISTICA NO CONTEXTO DIGITAL

A internet em seu contexto digital vem possibilitando a sociedade varias formas
diferentes de comunicacdo, formas essas que possibilitam a rapidez e a facilidade de
interacdo. Uma interacdo que possui essas caracteristicas facilmente promove a criacao
de novas palavras, girias e vocabulos que sdo adaptados para o contexto digital, que tem
como base plataformas digitais, aplicativos e redes sociais. Assim, muitos estudiosos
consideram a internet como potencializadora da comunicacéo, Silva (2018) ressalta:

Desde a chegada da internet, hd& muito o que se pensar e questionar sobre as
teorias que cercam a comunicacdo e interacdo humana. A internet ¢ uma
potencializadora da comunicacdo, pois é um servico a disposicdo da
interatividade. Como estabelece Marcuschi (2008), a internet possui e
direciona os mais diversos géneros possiveis, a partir disto entendemos que [...]
a comunicacdo mediada por computador abrange todos os formatos de

comunicacdo e 0s respectivos géneros que emergem nesse contexto (SILVA,
2018, p.35).

Dessa forma, com o surgimento da era digital, apareceram novos géneros
digitais e a partir deles novas variantes da lingua surgiram também. E pertinente
ressaltar que apenas o surgimento de novas tecnologias da comunicacdo ndo da conta,
sozinho, do fenémeno da variagdo linguistica. Os falantes, nesse caso, 0s internautas,
utilizando as redes digitais, sdo agentes primordiais para o0 acontecimento da variacao,
pois, sdo eles que mudam/transformam o codigo linguistico para facilitar a comunicacao

nesses ambientes.

E interessante salientar também que a grande questdo linguistica do que é falar
“certo” ou “errado” ndo esta muito evidente no ambiente digital, pois, sendo um lugar
no qual o objetivo maior é promover uma comunicagdo rapida/instantanea e de cunho
acessivel, ndo dispde de uma cobranga linguistica da norma padrdo. Corroborando com
este pensamento, vejamos o gque dizem 0s autores abaixo:

Em tratando-se da variabilidade linguistica existente, Carvalho e Kramer
(2013), estabelecem que a ortografia ndo padrdo, a mesma que a gramatica
normativa condena, € usada sem desaprovacles no ambiente virtual,
especialmente em conversacBes. Isto em nada tem a ver com grau de

escolaridade, tem relacdo direta com comunicar-se de maneira rapida, o Unico
cuidado é permanecer em comunicacao, assim, fazer-se entender é o essencial,
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afinal, de acordo com Bagno (2009), o falante é o melhor gramatico existente,
pois, como ja dito, os limites entre escrita e fala sdo ainda mais estreitos no
contexto virtual (SILVA, OLIVEIRA, 2018, p.03).

Logo, podemos observar que, no ambiente digital, o uso da variacdo linguistica
ndo esta atrelado ao fator social de grau de escolaridade, pois 0 que esta valendo ¢ a
interacdo desses falantes. Como exemplo, vejamos a conhecida palavra “vocé”, a qual
os internautas adaptaram e abreviaram para “vC” na escrita, assim como “0 qué?” virou
“Q?” e “ndo” pode ser utilizado como “fi” ou simplesmente “n”, em alguns casos. Esses
sdo s6 alguns dos mais recorrentes usos de variagdo e novos termos adaptados da forma
padrdo que surgiram com essa tecnologia. Percebemos, entdo, que qualquer pessoa,
escolarizada ou néo, para facilitar a interacdo, pode utilizar-se de termos como estes em

suas redes/plataformas digitais.

Com énfase nas comunidades virtuais, pois, € pertinente observar que elas nao se
diferenciam tanto assim das comunidades reais, como podemos ver abaixo:
A rede social se constitui a partir dos interactantes que a constituem, na internet
as comunidades virtuais ndo se diferem completamente das reais, o que ha é
uma digitalizacdo das interagdes, ou seja, 0 que ocorre no espaco-tempo real
passa a ocorrer no espago-tempo virtual, assim, os internautas podem constituir
comunidades e/ou grupos sociais no contexto digital. Para tanto, Marcuschi
(2005, p. 22) estabelece a ideia de comunidade virtual, a qual o autor constitui
como: “[...] uma colecdo de membros com relacionamentos interpessoais de
confianga e reciprocidade, partilha de valores e préticas sociais com producéo,

distribuicdo e uso de bens coletivos num sistema de relagdes duradouras”.
(SILVA, OLIVEIRA, 2018, p.4).

Dessa forma, é valido considerar as comunidades virtuais como um reflexo das
comunidades da sociedade. O que ha de diferente nas duas é o contexto em que a
comunidade interage, ora contexto digital ora social, uma vez que as duas formas de
interacdo utilizam a lingua para suprir suas necessidades comunicativas. Segundo
Recuero (2009), a interacdo que o ambiente digital promove, se aproxima, em sua
maioria, numa conversacdo que simula os elementos de uma conversa oral. Ou seja, 0s
internautas, a todo o momento, colocam no meio digital suas influéncias de

fala/oralidade, produzindo assim uma disseminacao de inumeras varia¢@es da lingua.

No tdpico a seguir, apresentamos a metodologia utilizada bem como a natureza e
classificacdo da pesquisa e a constitui¢do do corpus, tendo como base os postulados de
Gil (2002) e Kritpa (2015).
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METODOLOGIA APLICADA

Essa sessdo é destinada para discussdes sobre os aspectos metodoldgicos que
norteam a pesquisa. Sendo assim, tem o intuito de apresentar a classificacdo e natureza
da pesquisa e todo o percurso adotado na concep¢do do trabalho. Na subsecédo 4.1,
denominada de “classficagdo e natureza da pesquisa” apontamos as razbes que
caracterizam a pesquisa como descritiva e qualitativa. Na 4.2, apresentamos a
constituicdo do corpus, ou seja, 0 caminho que percorremos para a constru¢do do
trabalho.

4.1 CLASSIFICAC}AO E NATUREZA DA PESQUISA
Podemos considerar o termo “pesquisa” como sendo um procedimento dgico e
metodico que anseia a busca por respostas de problemas que séo postos a ela. De acordo
com Gil (2002), sobre o desenvolvimento adotado por uma pesquisa, podemos
considerar o seguinte:
A pesquisa é desenvolvida mediante o concurso dos conhecimentos disponiveis
e a utilizagdo cuidadosa de métodos, técnicas e outros procedimentos
cientificos. Na realidade, a pesquisa desenvolve-se ao londe de um processo

gue envolve inimeras fases, desde a adequada formulacdo do problema até a
satisfatéria apresentacdo dos resultados. (GIL, 2002, p.17).

Logo, toda pesquisa é classificada de forma que atenda ao tipo de problema a ser
estudado, ou seja, deve ser classificada de uma forma que auxilie os objetivos do

trabalho, o objetivo da pesquisa.

A pesquisa pode ser classificada de trés formas, sendo elas: descritiva,
exploratdrias e explicativas. Adotamos a classificacdo descritiva na presente pesquisa,
de forma que essa natureza contempla os objetivos propostos neste trabalho. O que
caracteriza o termo de pesquisa descritiva, de acordo com Gil (2002), é precisamente 0
seguinte:

As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou, entdo, o
estabelecimento de relacbes variaveis. Sdo inimeros estudos que podem ser
classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais significativas

estd na utilizagdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o
questionario e a observacéo sistematica.(GIL, 2002, p.42).

No trabalho em tela, utilizamos a perspectiva da natureza descritiva porque

analisamos as caracteristicas de um determinado grupo da populagéo, como exemplo o
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vocabulario dos jogadores de Free Fire, e como eles transformam a lingua para uma

nova variante.

Nossa pesquisa quanto a abordagem é classificada como qualitativa e nédo
quantitativa. Por qualitativo, segundo Kripta (2015, p.1), entendemos que:

Os estudos qualitativos se caracterizam como aqueles que buscam

compreender um fendmeno em seu ambiente natural, onde esses ocorrem e do

qual faz parte. Para tanto o investigador € o instrumento principal por captar as

informagdes, interessado-se mais pelo processo do que pelo produto. As

informagdes ou dados coletados podem ser obtidos e analisados de varias
maneiras dependendo do objetivo que se deseja atingir.

Por esse viés, identificamos a abordagem qualitativa, a medida que buscamos 0s
dados no ambiente natural de um grupo social especifico. No nosso trabalho,
interagimos com a comunidade dos jogadores do Free Fire e coletamos os dados que

constituiram o corpus para analise/descric&o.

4.2 CONSTITUICAO DO CORPUS

A interacdo com os jogadores de Free Fire aconteceu as terca-feiras e quinta-
feiras do més de Maio e Junho de 2020, sempre no turno da noite. Esse horéario foi
decidido pelo pesquisador apds a percepcdo de que esse turno apresentava um maior
namero de jogadores presente na plataforma. Os usuarios do jogo que participaram da
coleta de dados foram escolhidos de forma aleatéria pela dinamica do proprio jogo.
Sendo assim, ndo tinham conhecimento do objetivo da pesquisa, com o intuito de fazer

com que a conversa com os jogadores fluisse da forma mais natural possivel.

Levando em consideracdo que o jogo formava as equipes de forma aleatéria, a
faixa etaria, nivel de escolaridade e o fator regional foi bastante diverso. Adolecenstes
com idades que variaram entre 13 e 17 anos, todos cursando o ensino fundamental e
médio. E adultos na faixa etaria de 18 a 30 anos, desde universitarios a profissdes como:
comerciantes; professores; vigilantes. Foram registratos jogadores do estado de S&o
Paulo, Rio de Janeiro, Paraiba, Pernambuco e Bahia. Com execessdo daqueles que ndo

forceneram sua idade e profissao e localidade.

Os recursos utilizados para captacdo dos dados foram as plataformas digitais,
através do jogo de aplicativo Free Fire baixado previamente em um aparelho de celular.
Por meio de uma pesquisa na rede social Instagram, tomamos conhecimento de um

grupo de WhatsApp denominado “Booyah! Memes”. Este grupo é formado por
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jogadores de Free Fire e por isso o escolhemos também como outra fonte de coleta de
dados, visto que os jogadores em sua conversacdo, também utilizavam os mesmos

termos que falavam no jogo durante as partidas.

Uma vez estabelecido o ambiente natural dos jogadores, a coleta de dados foi
concretizada por meio de capturas de tela, porporcionando assim o registro da interagéo
dos jogadores em tempo real. Cada termo utilizado por eles, durante as “‘chamadas de
voz” foi registrado de forma manual, e algumas partidas foram gravadas, com o intuito
do registro oral para a analise. Foram encontrados alguns termos proprios do género
game digital, no entanto, selecionamos apenas 10 palavras para serem
analisadas/descritas, a seguir, por revelarem ser as mais utilizados pelos jogadores 0s

quais entramos em interacao.
DESCRICAO/ANALISE DO CORPUS DA COMUNIDADE DO FREE FIRE

De inicio, listamos um quadro enumerado com as 10 palavras mais frequentes
faladas pelos jogadores de Free Fire que participaram da coleta de dados e

posteriormente descrevemos/analisamos cada uma. Vejamos o quadro abaixo:

Rushar

Rushadao

Lootear

Miado

Z¢é Casinha

Zé Carrinho

Zé Guaritinha

Zé Costinha

OO N OO DW N -

Zé Lootinho

=
o

Bau-bau

Fonte: eloborado pelo autor deste trabalho.

A primeira palavra, comentada rapidamente no capitulo 3, destacou a questdo
da palavra rushar como sendo uma forma hibrida do inglés com o portugués, a qual
“rush” vem do idioma inggs e significa: apressar/invadir/avang¢ar. Somado ao radical da
palavra inglesa vem a terminacdo “ar” caracterizada como a primeira conjuga¢ao dos
verbos do portugués. Sendo assim, podemos observar que 0s jogadores tornaram a
palavra rushar como sendo um verbo, a medida que rushar pode se tornar:
rushado/rushei/rushamos, e assim por diante, utilizando as desinéncias dos verbos da

lingua portuguesa.
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Sobre a segunda palavra, € interessante notar que a palavra “rushar” apesar de
ter a fung¢@o de verbo no inglés, deu origem ao termo “rushad@o”, também criado pelos
jogadores e que possui o status morfolégico de substantivo. Rushaddo, assim como
rushar, possui a forma hibrida dos dois idiomas, sendo o rush desta vez combinado com
o sufixo “ddo”, que no portugués esta, na maioria das vezes, com funcdo de

aumentativo para palavras substantivas e adjetivas.

Flagramos essas duas palavras, em tempo real, por meio da interacdo e
observacdo dos jogadores durante as partidas. Para visualizar a utilizacdo dessas
palavras, apresentamos imagens de prints durante a conversa dos jogadores no grupo de

Whatssap “Booyah! Memes”. Vejamos:

Figura 1: Print com as palavras “rushar” e “rushadao”.

16:43 O 4 m61% 16:44 i 4 561%

Booyah! Memes (Seguidores

a7 1 i 7
<‘<. Booyah! Memes (Seguidores . (_(,‘ S e+

N - I

Kkkk cara eu tentei pegar nessa

Um amigo meu foi banido
E ele ndo usa nada Mas ndeun
= Slk
L 45
Nesse tempo quando eu perdia ponto era
Cai com dois na mesma partida capaz de chorar
Um mim matou o que tava dentro da torre S6 os melhores jogadores msm iam
fushadad
E ai ele foifushabnum cara s6 que era outro Quem via o el gato na partida kitava pq o
hack de hs era'so capa cara so fazia os outros perder ponto

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho a partir de prints de WhatsApp.

Na imagem, acima, temos dois exemplos da utilizacdo desses termos, por
questBes éticas, 0 nimero e o nome das pessoas foram apagados do print. Sendo assim,
podemos observar claramente o termo “rushar” no quadro da esquerda, sendo utilizado
como verbo: “ai ele foi rushar num cara”. Rushar, no contexto do jogo, significa lutar,
atacar rapido um inimigo. Aquele jogador que rusha é aquele jogador que ataca, que

tem iniciativa para o embate/luta.

Na captura de tela do lado direto, podemos observar que a palavra “rushaddao” ¢
utilizada de forma adjetiva: “s6é os melhores jogadores msm iam rushadao”. O termo
rushaddo nomeia o estilo de jogo que é mais agressivo nas partidas. Por exemplo, vocé
pode jogar de forma mais cautelosa, receosa e covarde, ou pode jogar no “rushadao”
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que € o estilo/qualidade de jogo corajoso, no qual vocé comeca e termina procurando

combates e atacando os adversarios logo de inicio.

As palavras analisadas/descritas até agora possuem sua construcdo estrutural
com base em dois idiomas diferentes, a esse fendmeno da-se o nome de hibridagao. Por
hibridagdo consideramos o seguinte:

Na perspectiva bakhtiniana, toda lingua é, em Ultima instancia, um sistema
hibrido. Os tramites de palavras entre diferentes linguas sempre existiram, e
hoje, uma época em que se celebra a comunicacdo digital e a plena
acessibilidade aos meios de comunicacdo, tal processo de hibridacdo tem se
tornado mais evidente. Dessa forma, seria um contrassenso caracterizar o
hibridismo linguistico como um fenémeno tipico dos nossos dias, muito

embora seja atualmente muito mais recorrente que em qualquer outra época.
(VAZ, 2017, p.96)

Podemos observar que o hibridismo linguistico nunca esteve tdo evidente como
nos dias atuais e isso se da, mais uma vez, ao grande avango tecnoldgico ao qual
vivemos. A comunicacdo digital é um das principais feramentas que possibilitam aos
falantes a criacdo de novas palavras na lingua, ndo so pelo fendbmeno da hibridacéo, mas
por diversas formas transformadoras e inavodoras adaptadas por falantes pertencentes a
grupos especificos, como exemplo de “rushadao” e “rushar” criados pelos usuarios do

Free Fire.

Proseguindo com a andlise das palavras, podemos apontar que o termo 3
“lootear” representa outra forma de hibridagdo bastante semelhante ao exemplo anterior.
Mais uma vez, a juncdo do radical de uma palavra do idioma inglés com a terminacgao
da primeira conjugacdo verbal do portugués faz surgir uma nova palavra na nossa
lingua. E dessa vez, temos a insercdo da vogal “e” como vogal de ligacdo unindo os

dois termos.

A palavra “loot” vem do inglés e tem como significado base: saque/saquear. No
jogo, a palavra “loot” significa: equipamentos/suprimentos (armas, coletes, capacetes,
kit médico, granada etc) que estdo espalhados pelo mapa nos chédos, casas. Sendo assim,
0 termo “lootear” significa: ato de pegar/conseguir equipamentos, armas e mehorias
para o combate. Nota-se, entdo, que mais uma vez 0s jogadores criaram o termo que tem

sentido particular/especifico para o jogo.

A quarta palavra “miado” apresenta uma proposta diferente de variagdo dos

exemplos analisados até agora. O termo miado, no contexto do jogo, significa dizer que
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vocé esta ferido ou com pouca vida, ou ainda que deixou o seu adverario bastante
debilitado. Fora do ambiente do jogo, sabemos que miado estd dicionarizado como

sendo o som emitido por alguns felinos, principalmente o animal domético gato.

Nesse exemplo, podemos afirmar que ndo houve criacdo de um novo termo na
lingua, mas um novo sentido surge para a palavra ja existente miado , caracterizando um
processo de homonimia perfeita. De acordo com Heing (2003), homénimos perfeitos
sdo aquelas palavras que possuem o mesmo significante (grafica e sonora), porém,
possui o significado diverso. Como vimos, no jogo a palavra miado foi atribuida a um

significado que foge totalmente do seu significado original/dicionarizado.

Os proximos exemplos, de n° 5 ao 9, possuem algo em comum, apesar de cada
um ter seu significado proprio. A palavra “Z¢” é adicionada a varios termos do jogo
para designar uma carecteritica propria de um jogador, de forma “carinhosa”. Sendo
assim, os termos “Z¢ Casinha”, “Z¢ Carrinho”, “Z¢ Guaritinha”, “Z¢é Lootinho” e “Z¢
Costinha” possuem fun¢do de adjetivo para descrever as carecteristicas que o jogador

pode desempenhar dentro do jogo.

Todos os jogadores querem ganhar o jogo, mas para conseguir a vitéria podem
utilizar diferentes estratégias. Podemos entender, de acordo com os dados coletados,
durantes as partidas que: Zé-casinha é o jogador que faz sua tatica de jogo esccondido
dentro das casas e construgdes do mapa, geralmente usa a estrutura dessas casas para
atacar ou se esconder, sendo, entdo, um jogador cauteloso/medroso. Por outro lado, Zé-
carrinho € o jogador que utiliza muito os veiculos do jogo para matar seus adversarios,
sua tatica de estratégia € baseada nisso. Zé-guaritinha € o jogador que se esconde nas
guaritas existentes no mapa, seja para atacar ou se esconder. Zé-costinha é o jogador
que sempre ataca pelas costas, pegando seu adversario desprevenido, conhecido pois
como jogador oportunista. E por fim, Zé-lootinho é o jogador que rouba o loot
(equipamentos/suprimentos) dos outros jogadores para seu uso. Assim, passa todo o

jogo em busca de melhores armas e equipamentso alheios.

Abaixo, flagramos como é empregado um desses termos em uma conversa real
no grupo de WhatsApp para jogadores de Free Fire. No dialogo, os jogadores tentam
montar estratégias contra o jogador “Zé-carrinho” para evitar que ele utilize os veiculos

do jogo e possa matar sua equipe.
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Figura 2: Print com a palavra Zé Carrinho
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assa mal

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho a partir de prints de WhatsApp.

Podemos caracterizar o termo “Z¢” como sendo uma palavra agregada a um dito
popular. Assim como o nome “Maria” ¢ vinculada a varias expressoes populares como:
Maria vai com as outras; Maria gasolina, Maria chuteira, entre outros. Em 2011, os
nomes Maria e José foram eleitos os nomes mais comuns do Brasil, segundo o
levantamento de dados feito pela empresa de analise de crédito proScore. A matéria
sobre a popularidade desses nomes foi exposta pelo site do G1, Sdo Paulo e atualizada

Nno mesmo ano.

Por tamanha popularidade desses nomes, é facil para o falante fazer a escolha
por eles para criar novas palavras, novas girias, novos ditos populares. Ditos populares
possuem uma influéncia social e cultural de tamanho signicativo. De acordo com
Biderman (2005), podemos obversar como os ditos populares se estabelecem no Iéxico
da lingua, vejamos:

Assim sendo, [os ditos populares] sdo aprendidos de cor como se aprende o
vocabulario do idioma e eles fazem parte do acervo da cultura e ndo do sistema
linguistico. Por outro lado, sabemos que estas expressdes vao sendo

armazenadas na memoria individual e na memaria coletiva e passam a fazer
parte do Iéxico da lingua. (2005, p.756)

Logo, podemos observar que o dito popular tem caracteritica direta com a
comunidade na qual foi criado. Relacionando esse fator com a criagdo dos termos do
Free Fire “Zé-casinha” e os demais termos, podemos estabelecer uma colaboragdo da
influéncia do nome José, como sendo um nome popular no Brasil, somada a influéncia

causada pelo ambiente do jogo, que sdo as caracteristicas “casinha”, “guaritinha”,
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criando assim os diversos “Z¢’s” do Free Fire. E importante destacar que os jogadores
fazem uma abreviagdo do nome “José”, utilizando apenas o “Z¢&” com a finalidade de

tornar o termo mais pratico em sua comunicag&o.

Mais um aspecto a ser analisados nos diversos “Z¢’s” do Free Fire ¢ que eles
sempre séo agregados a palavras no diminutivo: casinha; carrinho; lootinho; guaritinha.
O diminutivo, nessa questdo, ndo esta relacionado ao tamanho pequeno do objeto em si,
mas ao aspecto do discurso irbnico e perjorativo. Os jogadores que sdo decritos como
“Zé-casinhas” e afins, na maioria das vezes, sdo considerados gamers com perfis
negativos, fracos e covardes. Como exemplo, vamos observar as frases abaixo que
foram registradas manualmente no dia 07 de Junho de 2020, em tempo real durante as

chamadas de voz on line das partidas:

a) “Ninguém merece Zé-carrinho!”
b) “Esse cara ndo ajuda ninguém, mas na hora de pegar o meu loot ele vem
correndo, esse Zé-lootinho.”

c) “Esse Zé-guaritinha td muito chato, mano.”

Por esse contexto, podemos notar que o diminutivo ndo esta atrelado ao tamanho
fisico em si, mas sim uma forma “carinhosa”, ou melhor, depreciativa/negativa para

caracterizar os tipos especificos dos perfis dos jogadores.

A décima e ultima palavra “Bau-bau” ¢ uma expressao na qual os jogadores se
referem a uma arma especifica dentro do jogo. O termo “bau-bau” imita 0 som
produzido pela arma. A arma tem o nome de M1887, porém, para os jogadores, ela é
conhecida como bau-bau, pois essa arma possui dois tiro consecutivos, e o termo bau-
bau reproduz esse som na estrutura de uma palavra escrita. Esse fendmeno nada mais €é

do que uma figura de linguagem denominada onomatopeia.

De acordo com Caldas (2011, p.155), “o termo onomatopeia designa o processo
de criacdo de palavras através da imitacdo de sons naturais e também as palavras
formadas através deste processo”. Sendo assim, no caso do termo “bau-bau”, criado
pelos jogadores, é uma palavras da classe gramatical dos substantivos que designa uma

arma criada a partir do som que esse instrumento produz.

5.1 GLOSSARIO DOS JOGADORES DO FREE FIRE
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O glossario, com todas as palavras descritas-analisadas no decorrer do trabalho,
se constitue um material de consulta mais acessivel para o aluno compreender o
processo de mudanca e variacdo na lingua. Os significados das palavras foram
construidos a partir da interacdo entre os jogadores de Free Fire, em tempo real, nas

partidas on line do jogo, vejamos abaixo:

GLOSSARIO: VOCABULARIO DOS JOGADORES DE FREE FIRE

Bau-bau Nome dado para a arma escopeta M1887.

Lootear procurar equipamentos; se equipar.

Miado Aquele gue se encontra ferido; machucado; com pouca vida.

Rushar Atacar; avancar rapidamente para o ataque.

Rushadao Estilo de jogo mais agressivo/corajoso do que o normal.

Zé-carrinho Jogador que se utiliza de veiculos em suas estratégias de ataque
ou desefa.

Zé-casinha Jogador que utiliza como estratégia de jogo a permanéncia
dentro das casas para atacar, se esconder, ou se defender.

Zé-costinha Jogador que ataca o inimigo pelas costas, pegando-o
desprevinido.

Zé-guaritinha Jogador que forja sua estratégia de jogo dentro das guaritas,
principalmente para o ataque.

Zé-lootinho Jogador que rouba o loot (equipamento) do outro.

Fonte: eloborado pelo autor deste trabalho.

Na sessdo seguinte, apresentamos uma proposta de atividade voltada para o
ensino medio que tem como objetivo a reflexdo da mudanca e a variagdo na lingua na

sala de aula, ressaltando aspectos como o preconceito linguistico e 0s géneros digitais.

5.2 PROPOSTA DE ATIVIDADE PARA O ENSINO MEDIO
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Os falantes estdo a todo momento criando novas palavras. Com isso, a proposta
a seguir tem como finalidade a reflexdo de como a lingua é viva e como novas palavras
sdo criadas, em nosso dia a dia de maneira dindmica, para atender as necessidades
comunicativas dos falantes. E para isso, vamos ter como base o género digital jogo Free
Fire, juntamente com as palavras criadas por esses gamers. Sendo assim, a utilizacdo do
glossério produzido, anteriormente, se encaixa de forma propricia para servir como
exemplo vivo da mudanca e variacdo na lingua. A proposta é voltada para turmas do
ensino médio, do 1° ao 3° ano, visto que é uma faixa etaria com mais facilidade de

acesso a géneros que permeiam o ambiente digital, principalmente os jogos.
A proposta pode ser dividida em 4 etapas, vejamos a primeira:
Etapa 1: Aula expositiva dialogada: variacdo linguistica

O professor devera fornecer o conceito teorico de variacdo linguistica segundo a
teoria da Sociolinguistica variacionista em aulas expositivas dialogadas, e assim, propor
a reflexdo de como o fendmeno da variacdo possibilita inimeras formas diferentes de
dizer a mesma coisa. Para essa primeira etapa sugerimos uma aula com a duracgdo de 50
minutos e embasamento tedrico a partir de Bagno (2007), que nos informa a respeito da
variacdo linguistica como objeto de ensino, vejamos:

Mostrar que ocorre variagdo em todas as camadas sécias ajuda a gerar a
consciéncia de que a lingua é essencialmente heterogénea, variavel e mutante,
e que ndo existe nenhum grupo social que fale mais “certo” ou mais “errado”

do que outro e que, principalmente, a gramatica normativa ndo encerrra a
verdade eterna, Gltima e absoluta sobre a lingua. (BAGNO, 2007, p.130)

A reflexd@o do trecho acima promove o0 combate ao preconceito linguistico, pois
podemos discutir sobre a lingua numa perspectiva dindmica e heterogénea e a
possibilidade de criacdo de novas palavras diariamente. E importante destacar também
que o fator desencadeador para esse fenébmeno de mudanca e variacdo na lingua é a
interacdo dos falantes que alteram sua maneira de falar para atender as suas
necessidades de comunicacdo. Como objetivo geral, essa aula deve esclarecer o

conceito de variacdo linguistica e 0 combate ao preconceito linguistico.
Etapa 2: Aulas expositiva dialogada: género digital

O tema dos jogos digitais esta cada vez mais presente no nosso cotidiano e o

préprio Free Fire tem um reconhecimento considerdvel quanto a popularidade entre os



31

jovens. Nessa aula, também de 50 minutos, o professor deve apresentar a diversidade
dos géneros textuais e posteriormente discutir sobre os géneros digitais. E importante
essa reflexdo em sala de aula para que os alunos percebam que nos comunicamos
através dos géneros textuais e, com o0 avanco da tecnologia, agora estamos nas
plataformas digitais. Vejamos as consideragdes de Araujo (2011):
Por meio dos géneros textuais é possivel articular uma série de atividades que
levam a ler um texto, como a verificagdo do conhecimento prévio, a
organizacao textual e os elementos linguisticos e ndo linguisticos. Desta forma
promove-se ndo sO a competéncia leitora, mas também o desenvolvimento das
capacidades da linguagem que permitirdo agir nas mais diversas situacdes de

comunicacdo, como por exemplo, em situacbes no ambiente virtual.
(ARAUJO, 2011, p.635)

Por esse Vviés, 0s alunos poderdo desenvolver muito mais a competéncia leitora e
a capacidade para interagir em situacOes diversas de comunicacdo, principalmente no

ambiente virtual.
Etapa 3: Trabalhando com o Glossario

Nesta terceira etapa, a sugestdo também é de uma aula de 50 minutos Aqui, 0
professor fornecera a sua turma o glossario com as palavras criadas pelos jogadores de
Free Fire. O contato com esse material, alem de ser um icentivo adiconal aos alunos, por
conta da popularidade do game, apresenta, de forma concreta, um conjunto de palavras
criadas para uso em um contexto especifico, revelando os aspectos da variacdo e

mudanca na lingua, principal objetivo da proposta de atividade.

Sobre a orientacdo do professor, haverd uma reflexdo coletiva, a partir do
glossario, a medida que os alunos comecarem a questionar sobre a origem e significado
das palavras. Assim, as tematicas da variacdo e mudanca linguisticas séo retomadas e 0s
alunos passam a observar a lingua como um fendmeno dinamico, mutavel e a servigo

das necessidades comunicativas de um determinado grupo social.

E a partir do glossario podemos analisar, também, conjuntamente, que a criagcdo
de novas palavras pode ser acionada a partir de alguns processos como 0s homénimos
(palavras que possuem a mesma grafia e som, mas significados diferentes) e o
hibridismo (juncdo de partes de palavras de dois idiomas diferentes). E importante
ressaltar que o processo de criacdo de palavras hibridas é muito evidente, nos dias

atuais, devido ao grande avanco da tecnologia. Em resumo, a aula contemplara toda
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secdo 5, desse trabalho, quando aborda a anélise e a descricao das palavras do glossario

da comunidade do Free Fire.
Etapa 4: Atividades de Producédo e Apresentacdo do Glossario

Apos as trés aulas, referidas acima sobre variagdo linguistica, géneros digitais e
a analise do glossario, os alunos devem formar grupos de até trés integrantes para
pesquisar sobre algum outro circulo social especifico, como por exemplo: médicos,
jornalistas, religiosos, musicos, pedreiros, estudantes, advogados, que apresente uma
forma de falar com termos préprios do grupo. Os grupos sociais escolhidos também
podem ser encontrados no ambiente digital como: participantes de outros jogos,
militantes do twitter, blogueiros, youtuber’s. Logo em seguida, devem fazer uma analise

das palavras encontradas que sao especificas de cada comunidade.

De posse das palavras coletadas, o grupo devera produzir um glossario com as
palavras encontradas, em suas pesquisas, informando o significado e o processo de
formacéo, assim como o glossario que foi trabalhado como exemplo. Na etapa final da
atividade, cada grupo deve expor seu glossario aos demais integrantes da turma de
forma dialogada, com intuito de promover a interagéo e o debate sobre a capacidade da
lingua de mudar e variar em cada comunidade social com a finalidade de atender suas

necessidades de comunicacao.

Nessa aula de apresentacdo dos glossarios, € importante destacar que a discusséo
sobre a mudanca e variagdo linguistica ira despertar nos alunos, ainda, o0 combate ao
preconceito linguistico, a medida que reflete sobre adequacdo e contexto da fala,
quebrando a dicotomia de “certo” e “errado” na lingua. Nessa atividade de apresentagao

dos glossarios, também, é reservado uma aula de 50 minutos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa propds, como objetivo geral, a producéo de um glossario, no
qual destaca dez palavras mais utilizadas pelos jogadores de Free Fire, para o ensino da
mudanca e variacdo na lingua. As palavras que foram analisadas revelaram como a
lingua é um fenémeno vivo/dinamico e para tanto, utilizamos como suporte tedrico a

sociolinguistica variacionista como também os pressupostos do género textual,
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especificamente aqueles relacionados as novas tecnologias digitais, uma vez que o Free

Fire € um jogo situado na ambiente virtual.

Os obejtivos especificos também foram contemplados, pois analisamos e
descrevemos a construcdo estrutural das dez palavras do glossario, como também o
novo sentido atribuido a elas pelos jogadores. Foi possivel, ainda, refletir sobre a
mudanca e a variagdo linguistica presentes no ambiente digital, revelando que a lingua

esta a servico das inten¢Ges comunicativas dos falantes, independente do contexto.

Podemos observar que a criatividade na producdo das dez novas palavras por
parte dos jogadores ndao seguiu um padrdo Unico, pois foram utilizados diferentes
processos como o hibridismo, o uso de homonimia, ditos populares e onomatopeias. A
criacdo de novas palavras no género jogo digital Free Fire surge para facilitar a

interacdo mais rapida e dindmica entre os jogadores on line.

O jogo Free Fire possui grande popularidade entres os jovens, razdo pela qual o
selecionamos para uma proposta de atividade, no ensino médio, de trabalhar a mudanca
e variacdo na lingua relacionando o contexto digital. Sabemos que os jogos virtuais séo
bem atrativos para 0s jovens, e nessa perspectiva, a proposta atraira esse alunado que
vivenciara, em grupo, uma pesquisa de coleta de palavras de uma comunidade social

especifica para producéo de glossarios.

Essa proposta de atividade, que também foi um dos nossos objetivos
especificos, levard os alunos a um debate sobre a mudanca e variagcdo na lingua que
ajudara no combate ao preconceito linguistico, pois eles precisam ter a consciéncia de
que ndo existe “certo” e “errado” na lingua, mas uma grande diversidade. E necessario,

entdo, entender que existem varias formas de dizer a mesma coisa.
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