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RESUMO 

 

As coberturas jornalísticas esportivas, muitas vezes, recebem em sua linguagem  um percurso 

de múltiplas abordagens e técnicas diferenciadas nas quais competições, atletas e times em 

confronto, ao serem descritas pelos veículos de comunicação, ganham adjetivações e 

contextos que tornam os jogos e seus personagens parte de uma espetacularização midiática. 

Dentro dessa prática jornalística, os atletas são configurados para se tornarem o protagonista 

do espet§culo, em uma rela«o de figura de her·i ou de vil«o, com ñpoderesò ou 

características que se as distinguem dos demais humanos e que provocam e reforçam um 

maior interesse pelo público. O objetivo desta dissertação é analisar o processo de apropriação 

de elementos não jornalísticos, como por exemplo, narrativas mais literárias, adjetivadas e 

contextos mitológicos, dentro da prática do Jornalismo Esportivo com o intuito de atrair e 

envolver mais leitores, telespectadores e ouvintes. Para atingir o objetivo foi realizado um 

amplo trabalho referencial sobre Mitologia, a Jornada do Herói, Jornalismo Esportivo na ótica 

da linguagem, da técnica e do consumo de notícias, além de elucidar essa situação em três 

estudos de casos brasileiros diferentes que, após determinados acontecimentos, tiveram pela 

imprensa uma transformação na forma que eram noticiados: A morte do piloto de Fórmula 1 

Ayrton Senna (1994), a agressão ao maratonista Vanderlei Cordeiro de Lima por um 

extremista religioso na Maratona da Olimpíada da Grécia (2004) e a derrota por 7x1 da 

Seleção Brasileira de Futebol para Alemanha, na Copa do Mundo no Brasil (2014).  

 

Palavras Chaves: Jornalismo Esportivo. Mitologia. Espetacularização. Herói. Vilão. 
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ABSTRACT 

 

Sports news coverage often receive in their language a course of multiple approaches and 

different techniques in which competitions, athletes and teams in confrontation, while been 

described in the media, gain adjectives and contexts to make games and their characters 

become a media spectacle. Within this journalistic practice, athletes are recreated outside the 

athletes ball to become heroes or villains, with ñpowersò or characteristics that distinguish 

them from other humans and that, somehow, provoke and reinforce a greater interest by the 

public. The purpose of this dissertation is to understand the process of appropriation of non 

journalistic elements, such as more literary narratives, adjectives and mythological contexts, 

within sports Journalism practice in order to attract and involve more readers, viewers and 

listeners. In addition, the Heroôs Journey, Sports Journalism from the standpoint of language, 

technique and news consumption, in addition to elucidate this situation in three different 

Brazilian case studies that, after an episode A season of Formula 1 driver Ayrton Senna 

(1994), a runner-up of marathon runner Vanderlei Cordeiro de Lima who was attacked by a 

religious extremist in the 2004 Olympics and the 7x1 loss by the Brazilian National Team to 

Germany at the 2014 World Cup in Brazil. 

 

Keywords: Sports Journalism. Mythology. Spectatorization. Hero. Villain. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Confronto, superação, ascensão, vitória. Esses elementos, de modo geral, são bastante 

apreciados pela nossa sociedade e estão presentes em diversos contextos que cercam a nossa 

civilização hoje e em tempos mais antigos. Na época dos gladiadores, dentro do Coliseu, em 

90 d.C., eram usadas para descrever e empolgar um p¼blico conduzido pela pol²tica do ñp«o e 

circoò. Na mitologia, bero cultural da nossa civiliza«o, s«o esses elementos os preferidos 

nas narrativas de construção das histórias, dos seres mitológicos e para explicações religiosas 

ou do próprio universo. Ao aprofundarmos no contexto atual é possível verificar essas 

ligações em diferentes frentes, como nos enredos de filmes de aventura e de guerra, nas quais 

o confronto, a superação, a ascensão e a vitória são frequentemente contextualizados. 

O esporte também é outro que se alimenta da construção de narrativas que utilizam 

esses quatro variações. Inclusive, hoje, o esporte é um dos grandes impulsionadores mundiais 

do  entretenimento e de negócios, criando um público fiel que consome essa atividade, seja 

para praticar ou assistir e que incentiva para a ida de milhares de pessoas aos estádios, 

torneios e competições. Um dos grandes agentes por disseminar essa paixão, sem sombra de 

dúvida, são os veículos de comunicação. A televisão, o rádio, o jornal e a internet são (e 

foram) impulsionadores para atração do público relacionado ao esporte, criando um 

agendamento e programação nas pessoas sobre o que ainda está por vir, sobre o que acontece 

e também realizando um resgate histórico daquilo que já aconteceu. Isso gera um processo de 

retroalimentação, no qual ambos ï eventos esportivos e mídia - aproveitam um ao outro para 

terem mais público de consumo e melhores publicidades.  

Na disseminação da informação, no âmbito da cobertura esportiva, embora seja do 

ofício do Jornalismo a isenção ao se observar o fato, nota-se que as crônicas e análises, muitas 

vezes, carregam um grau de dramaticidade que desvia o jornalista de sua premissa 

profissional. A emoção constatada em algumas dessas críticas representa, segundo Schmitz 

(2001, p. 13-29), algo ñinerente ao processo gerador de informa«oò. Dessa forma, observa-se 

nas coberturas jornalísticas da mídia, a colocação de lutadores, jogadores de futebol, pilotos, 

corredores e atletas em geral como guerreiros, heróis ou vilões, no encontro do imaginário 

para o real e do real para o imaginário. Isso faz com que os atletas ganhem status de seres 

com superpoderes, geralmente associados à força física, destreza, coragem ou inteligência. 

Todo esse contexto permite a   espetacularização e a supervalorização dos feitos e resultados 

alcançados, fazendo com que passe a existir uma relação bem próxima entre o protagonista do 

espetáculo, que é a figura do herói diante do seu público. 
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É bem verdade que a produção de heróis esportivos procede desde os tempos mais 

remotos da civilização, muito antes mesmo de Gutenberg sonhar com a prensa móvel. Essa 

personificação acentuada data desde a criação dos Jogos Olímpicos na Grécia Antiga, por 

volta de 2.500 a.C, nas quais os vencedores eram homenageados com estátuas e recebidos 

como heróis por seus conterrâneos. Para Barreau e Morne (1991), o espetáculo esportivo é 

mais que uma ocasião para sonhos individuais. Tratam-se de jogos coletivos ou individuais 

que, de certa maneira, são um enfrentamento. Ao término das disputas deve-se anunciar o 

melhor, sendo que para os autores, o melhor é aquele que consegue a vitória. O espetáculo 

esportivo é a história de uma vitória.  

A percepção é que os fatos narrados pelos veículos de comunicação na transformação 

de atletas em ídolos ou vilões nacionais aplicam-se perfeitamente à jornada do herói descrita 

na teoria de Campbell (1993) e em teorias que trazem um resgate mitológico ou da cultura de 

massa, comum entre os autores Barthes (1999), Morin (1977) e Rubio (2004). Geralmente 

existe uma estrutura heroica e valores como o confronto, a luta, a ascensão e o domínio estão 

presentes. No campo do imaginário, o herói é feito de antíteses, de queda e busca de ascensão. 

Em período de Copa de Mundo e Olimpíadas, isso fica ainda mais evidente com a exploração 

do atleta pelos veículos de comunicação para o reacendimento do patriotismo e o sentimento 

de defensor do país. 

 Por isso, a proposta dessa disserta«o intitulada ñJornalismo Esportivo: como a m²dia 

transforma atletas em her·is ou vil»esò tem como o intuito principal explicar e analisar o 

processo de apropriação de elementos não jornalísticos, como por exemplo, narrativas mais 

literárias e adjetivadas, dentro da prática do Jornalismo Esportivo. Este trabalho aprofunda 

questões da linguagem, da técnica e do consumo das notícias na produção de heróis e vilões 

enquanto construção midiática, destacando os elementos que constituem a mitologia, seus 

deuses, além de apresentar uma análise do Jornalismo Esportivo e da cobertura midiática do 

esporte brasileiro em determinados momentos, com suas consequências e reflexões. 

 

1.1 Percurso metodológico 

 

Esta dissertação concentra-se, primeiramente, no estudo bibliográfico voltado à 

mitologia, tendo o mito como linguagem e expressão cultural. Nesse aspecto há também um 

detalhamento sobre a construção da jornada do herói dentro da mitologia, principalmente a 

grega, dos seus significados e da relação entre eles e os povos. O recorte para a mitologia 
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grega se dá, justificadamente, pela sua grande herança na cultura, linguagem e, 

principalmente, no esporte da civilização ocidental. A Grécia foi o berço dos Jogos 

Olímpicos, assim como, no mesmo local, surgiram pormenores das vidas e aventuras de 

deuses, heróis, vilões e outras criaturas mitológicas, como os poemas épicos Ilíada e Odisseia 

(ambos atribuídos a Homero), destacando a influência de deuses e de outros seres nessa 

construção do imaginário e do social. Para esse momento de abordagem mitológica foi feito 

um resgate teórico de conceitos apontados por autores como Greeley (1962), Eliade (1978), 

Durant (1997), Vernant (2006) e Bulfinch (2006) que deram base para entender a influência 

dos mitos nos dias de hoje, sendo eles como heróis ou vilões.  

A contextualização e a transformação do agente principal da atualidade na mudança de 

status do atleta e/ou na espetacularização dos eventos esportivos - o Jornalismo Esportivo - 

também possui dentro da presente pesquisa seu espaço apropriado para que seja 

compreendido a sua evolução, o seu fenômeno e as técnicas utilizadas pelos jornalistas que se 

diferem da cobertura de outras editorias. Assim, autores como Nelson Rodrigues (1993), 

Ozório Cruz (2001), Paulo Vinícius Coelho (2004), entre outros, tiveram um peso de 

contribuição teórica para delinear essa linha da pesquisa. Ainda neste tópico houve a 

necessidade de aprofundar como cada mídia - rádio, impressos, TV e internet - vem atuando 

para a fortificação da construção de personagens no esporte, assim como, cada uma delas 

constrói - de fato - essa percepçã ao público.  

 Além disso, como mote da pesquisa, a dissertação intercede em analisar a cobertura 

jornalística brasileira diante de três momentos vividos com personalidades distintas do esporte 

nacional: o clamor colocado no falecimento do ex-piloto de fórmula 1 Ayrton Senna e a 

transformação do mesmo em um mito nacional (em 1994); a participação do ex-maratonista 

Vanderlei Cordeiro de Lima nas Olimpíadas da Grécia que, após estar na liderança da 

maratona de 42km e ser barrado de correr por um extremista religioso, conseguiu completar a 

prova em 3º lugar e alcançou status de herói (em 2004); e o desempenho abaixo das 

expectativas da Seleção Brasileira de Futebol na Copa do Mundo disputada no Brasil, que 

transformou ñguerreirosò em verdadeiros ñvil»esò ap·s as derrotas contra a Alemanha e 

Holanda, que eliminaram a chance do país canarinho de conquistar o hexacampeonato 

jogando no próprio país (em 2014). 

 Dentro dessa perspectiva, para essa dissertação, são feitas as análises do conteúdo 

através de leitura de dois veículos de comunicação impressos de relevância no cenário 

brasileiro, Jornal O Globo e Folha de São Paulo, que abordaram os temas acima expostos em 
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reportagens especiais, capas, notícias, comentários e imagens. No trabalho é feito um recorte 

em trinta dias de análises de cada veículo após o marco dessas três situações ï computando a 

cobertura jornalística um dia após: a morte do Ayrton Senna, a maratona na Grécia e a derrota 

da seleção brasileira para a Alemanha. Nesse processo são estudadas a interface e a escolha 

das editorias montadas, tendo como referência a mensagem transmitida ao leitor, utilizando-se 

dos princípios da personificação dos atletas e dos contextos para transmitir o conteúdo.  

 O objetivo da dissertação é entender por que e como a mídia transforma atletas 

esportivos em her·is e vil»es. Para exemplificarmos rapidamente, todos os ñpersonagensò 

dessa análise estão conectados em sua grande parte com o trajeto descrito por Campbell 

(1993) como a Jornada do Herói, na qual se inicia em um estado atual, e depois de um fato 

marcante se recebe a chamada para aventura, há a assistência, a partida, a experiência, a crise, 

o resultado e o retorno. Outro fator importante de se verificar é que todo herói precisa de um 

rival (e vice versa). Assim como o piloto Prost foi ao Ayrton Senna, o padre extremista ao 

maratonista e a Alemanha ao Brasil. Não por acaso, os três momentos escolhidos abrangem 

espaços temporais de dez anos de diferença, justamente, para serem comparadas, após a 

análise dos três fatos, as semelhanças e as diferenças do papel da mídia esportiva brasileira - 

ao longo das últimas duas décadas - ao criar, com influências narrativas, personagens dentro 

do esporte. 

Como uma forma de recorte para identificar elementos mitológicos, da Jornada do 

Herói e da narratologia na construção desses personagens pela imprensa foi analisado um 

espaço temporal de 30 dias após acontecimentos envolvendo os casos estudados nos dois 

principais jornais de circulação no Brasil: Folha de São Paulo e O Globo. O período temporal 

definido em 30 dias tem como justificativa analisar com mais profundidade a construção de 

cada um dos personagens já citados ao longo desse tempo - entendendo que os elementos 

presentes na jornada do Herói são divulgados em edições distintas, fazendo com que ídolos ou 

vilões necessitem de etapas.   

A escolha dos dois jornais se deve por algumas razões. Inicialmente, por gozarem de 

grande notoriedade, credibilidade e serem referências jornalísticas. O outro motivo está em 

ambos veículos possuírem acervos completos das edições do jornal impresso no formato 

digital através de um sistema de assinatura. Com isso, a pesquisa não seria prejudicada pela 

ausência de algum exemplar. O terceiro motivo deve a facilidade de verificação do conteúdo 

por todas os leitores desta dissertação, já que mídias com programas esportivos na rádio e 

televisão - de períodos mais antigos - estão disponíveis apenas em arquivos de acervo nas 
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próprias emissoras, que necessitam de autorização prévia dos grupos midiáticos. E no caso de 

sites e blogs da internet, a análise do Ayrton Senna, que teve sua pesquisa centrada no ano de 

1994, seria prejudicada pela ausência de veículos e coberturas com uma frequência mais 

completa nesse período.       

 A partir desta delimitação da dissertação, surgem as questões que movimentam este 

estudo. Entre as perguntas que envolvem a pesquisa, as mais importantes são: Até que ponto a 

mitologia grega e a jornada do herói influenciam e estão presentes dentro do Jornalismo e do 

nosso cotidiano? Quais passos da jornada do herói estão presentes nas coberturas esportivas? 

Em que momentos elas aparecem? De que forma a imprensa, através dos discursos da 

espetacularização midiática busca a transformação de atletas em vilões e heróis? Há 

diferenças nas estratégias dos veículos de comunicação nas coberturas esportivas do Brasil 

nas últimas décadas? 

Essa dissertação trata-se de uma pesquisa descritiva, explicativa e exploratória. A 

tipificação de trabalho é considerada institucional, pois é realizada em um programa de pós 

graduação da UFPB. Em relação aos procedimentos de coleta é realizada, prioritariamente, 

uma pesquisa documental. De maneira secundária, as estratégias metodológicas que dão 

suporte à pesquisa contemplam pesquisas teóricas e históricas sobre Jornalismo Esportivo, 

Mitologia e a análise sobre as coberturas jornalísticas dos três momentos esportivos 

escolhidos.  

O trabalho está estruturado em cinco capítulos distintos, mas que, ao mesmo tempo, se 

conectam com a proposta. O próximo capítulo trata das reflexões sobre a Mitologia, onde são 

explicitadas as suas características como linguagem e expressão cultural. Dentro desse 

capítulo é destacado como a mitologia sempre influenciou a construção de heróis e vilões na 

religião, vida política, econômica, social, no consumo e em várias categorias de 

entretenimento da população em geral. Ainda nessa parte da dissertação é destacado o 

funcionamento da Jornada do Herói, descrita por Campbell, mas que se assemelha em 

diferentes tribos mitológicas e situações atuais. No capítulo seguinte é debatido o Jornalismo 

Esportivo, dando ênfase ao cenário das coberturas esportivas brasileiras e os discursos de 

espetacularização e midiatização adotada pela imprensa. Dentro desse contexto há um 

mergulho de como cada plataforma de mídia - rádio, impresso, TV e internet - vem atuando 

na coberturas esportivas no Brasil. No capítulo seguinte é feita uma correlação entre os três 

fatores que predominam essa pesquisa: Jornalismo, Esporte e Mitologia ï verificando a 

influência dos mitos para cultura ocidental e os elementos para a construção de deuses e 



16 

 

heróis, principalmente no cenário dos Jogos Olímpicos e na relação da construção da 

linguagem dentro do Jornalismo.  Busca-se, neste tópico, estabelecer uma relação entre o 

campo esportivo e o campo midiático que reforce a ideia de midiatização do esporte. O intuito 

é discutir o esporte como componente social que é cooptado pela imprensa. Para isso, se 

propõe neste capítulo uma análise sobre a transposição que as condições estéticas e narrativas 

do esporte podem se espelhar dentro das dinâmicas do Jornalismo na construção de 

celebridades e dos critérios de noticiabilidade adotados pelos veículos de comunicação e da 

narratologia. 

No capítulo cinco da dissertação é possível verificar as análises das coberturas 

midiáticas esportivas escolhidas para o projeto, sendo indicado nessa ordem: a morte de 

Ayrton Senna em 1994, o terceiro lugar do maratonista Vanderlei Cordeiro de Lima nas 

Olimpíadas de 2004 e a derrota da seleção brasileira de futebol na Copa do Mundo realizada 

no Brasil em 2014. Neste capítulo é feito o registro das aparições em 30 dias de coberturas 

que cada uma das histórias dos personagens centrais se apresentam no Jornal O Globo e no 

Jornal Folha de S. Paulo - dois dos principais veículos de comunicação do país - analisando o 

conteúdo, além daquilo descrito pelo Campbell como a Jornada do Herói, destacando os 

elementos que contribuíram e influenciaram para se criar uma imagem associada à mitologia. 

E no último capítulo, trata-se da conclusão e dos apontamentos mais importantes averiguados 

em todo o processo dessa pesquisa.  

 

2 MITOLOGIA  

 

Um olhar ao passado; a descrição e narrativa de histórias populares ou religiosas de 

outrora; uma explicação simbólica - e até fantástica - de algo difícil de relatar; modelos e 

paradigmas de comportamento. Os ingredientes primários para a formação dos mitos, sejam 

eles em qual contexto ou época, geralmente possuem essas características. E quando 

atribuímos esses elementos ao longo da evolução humana, notamos os mitos de forma ainda 

mais presente em diferentes civilizações e momentos. Primeiro de forma oral e, depois, por 

escrita, os indivíduos sempre narraram suas vidas desde a antiguidade. Para Moyers (apud 

CAMPBELL, 2009), os mitos são a busca do ser humano pela verdade, sentido e significado 

através dos tempos. Seria uma tentativa da humanidade de compreender sua história. De 

acordo com Mircea Eliade (1978), nas sociedades arcaicas, o mito representava uma história 

verdadeira possuindo um caráter sagrado, exemplar e significativo.  
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O mito conta uma história sagrada; ele relata um acontecimento ocorrido no 

tempo primordial, o tempo fabuloso do princípio. Em outros termos, o mito 

narra como, graças às façanhas dos Entes Sobrenaturais, uma realidade 

passou a existir, seja uma realidade total, o Cosmo, ou apenas um fragmento: 

uma ilha, uma espécie vegetal, um comportamento humano, uma instituição. 

(ELIADE, 1978, p. 11) 

 

Assim, o mito passa a servir como um modelo exemplar das atividades humanas, por 

apresentar uma narrativa que descreve questões sagradas. Vernant (1992), ao analisar o mito e 

sua relação com a sociedade em que está inserido, destaca inicialmente uma diferenciação 

entre mythos e logos. Segundo o autor, ambos, inicialmente, não se opunham; contudo, entre 

os séculos oitavo e quarto a.C., começou a se fazer o distanciamento entre o pensamento 

mítico e o pensamento lógico. Um dos fatores para que isso tenha acontecido foi a 

contribui«o da palavra escrita, que inaugura uma nova forma de pensamento. ñA escrita 

passa a ser um estágio mais avançado do pensamento, pois a organização do discurso escrito é 

paralela a uma análise mais cerrada, um ordenamento mais estrito da mat®ria conceitualò 

(VERNANT, 1992, p. 173), desenvolvendo um processo de racionalização do real:  

 

Na e pela literatura escrita instaura-se esse tipo de discurso onde o logos não 

é mais somente a palavra, onde ele assumiu o valor de racionalidade 

demonstrativa e se contrapõe nesse plano, tanto pela forma como pelo fundo, 

à palavra do mythos. [...] Desse ponto de vista, tudo que dava à palavra 

falada seu poder de impacto, sua eficiência sobre outrem, se acha dali em 

diante rebaixado à classe do mythos, do fabuloso, do maravilhoso, como se o 

discurso só pudesse ganhar na ordem do verdadeiro e do inteligível, 

perdendo ao mesmo tempo na ordem do agradável, do emocionante e do 

dramático. (VERNANT, 2006, p.174) 

 

E os mitos, aderindo dessas narrativas, funcionaram muito bem para explicar as 

divindades, os heróis ou elementos da natureza, difundidas pela cultura popular, folclórica e 

pelas tradições. Uma das formas de conhecer e entender o passado era através das histórias 

contadas pelos poetas-rapsodos, pessoas mais experientes que narravam as fábulas de 

determinada cultura. ñO mito era, pois, incontest§vel e inquestion§velò (CHAUĉ, 2005, p.35). 

Jung (2008), também corrobora com essa definição, e indica que os mitos surgiram com os 

primeiros contadores de histórias, que compartilhavam seus sonhos e emoções, provocando a 

imaginação dos ouvintes. Para Campbell (2009), os mitos se tornaram um pontapé inicial do 

ser humano para desvendar e caracterizar diversos aspectos: ñAs religi»es, filosofias, artes, 

formas sociais do homem primitivo e histórico, descobertas fundamentais da ciência e da 
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tecnologia e os próprios sonhos que nos povoam o sono surgem do círculo básico e mágico do 

mitoò (CAMPBELL, 2009, p. 15).   

A mitologia, então, passa a ser o estudo dos mitos, e para Campbell, se divide em dois 

formatos: onde o indivíduo se relaciona com a natureza, ou seja com o mundo natural do qual 

faz parte, e também a mitologia sociológica, que se relaciona com a sociedade, sendo aquela 

que dá suporte e valida a ordem social. Dentro desse contexto, Campbell considera que os 

mitos passam a ter quatro funções (CAMPBELL, 2009, p. 32): 

 

ī Função cosmológica: E existe a preocupação em explicar a origem e 

como funciona o universo e o mundo em si.  
ī Função mística: mostrar as maravilhas e os mistérios do universo. ; 
ī Fun«o sociol·gica: quando o mito favorece e qualifica determinada 

ordem e aspecto social.  

ī Fun«o pedag·gica: os mitos passam a ser usados como um modo de vida 

humana para diferentes momentos e circunstâncias. 

 

ñGregos, romanos, n·rdicos, amer²ndios. Cada povo vivenciava sua experi°ncia 

mitológica partindo do princípio de que qualquer agrupamento humano que se mantenha 

coeso por muito tempo cria sua mitologiaò (SUPERINTERESSANTE, 2010, p.3). Apesar de 

toda uma característica ao passado designado à mitologia, a humanidade continua criando 

mitos. Um dos motivos para explicar esse comportamento pode ser alçado dentro da Teoria do 

Inconsciente Coletivo, do psiquiatra Carl Gustav Jung, que é uma espécie de herança 

psicológica comum a toda humanidade, independente do tempo ou lugar. Jung explica que o 

inconsciente não possui apenas elementos pessoais, mas é formado pelos arquétipos, ou seja 

componentes da impessoalidade. Esses arquétipos, como indica Lévy, estão atrelados em 

todas as culturas e civilizações.  

 

Um arquétipo funciona como nosso programa básico, se expressando por 

meio de símbolos que se manifestam nos sonhos e nos mitos de todas as 

culturas. Os mitos são metáforas da nossa realidade interna mais profunda, 

revelam a natureza da alma. (LÉVY, 2010, p. 2)  

 

Dentro desse contexto, a indicação é que ao comparar mitologias de diferentes lugares 

e tempos iguais, verificasse semelhanças e até histórias narradas iguais, mesmo que diversas 

dessas civilizações nunca tiverem tido contato ou interação ao longo de suas histórias.  
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Grande parte dos leitores já deve ter ouvido a explicação simbólica da 

criação do homem, que teria sido feito com barro, água e sal. No livro de 

Gênesis, comum às religiões judaica, cristã e muulmana, ® dito: ˈ E 

formou o Senhor Deus o homem do pó da terra, e soprou em seu nariz o 

fôlego da vida, e o homem se tornou ser vivo. Esse mesmo mito é encontrado 

nas culturas grega, asiáticas, ioruba e de vários índios americanos. Aliás, um 

estudo antropológico sobre uma antiga tribo de índios americanos, os 

winnebagos ï que ocuparam a região dos Grandes Lagos, no nordeste dos 

EUA, é uma das mais impressionantes constatações de como os mitos são 

partilhados pelas mais diversas culturas (MOURÃO, 2010, p. 64). 

 

Esses arquétipos, descritos por Jung, Levy e Mourão, são os pilares para as novas 

acepções do termo mito. Tais associações podem explicar como os mitos acabam 

influenciando tanto as pessoas, apesar do tempo, assim como os ídolos atuais acabam sendo 

criados. O herói hoje, por exemplo, passa a ser a representação atualizada dos deuses antigos, 

que eram dotados, sobretudo, de características humanas, mais capazes de fazer coisas 

incr²veis por um objetivo. ñA universalidade desses padr»es ® que possibilita compartir a 

experi°ncia de contar e ouvir hist·riasò (VOGLER, 2009, p.70). 

 

2.1 O mito como linguagem e expressão cultural 

 

Constatou-se, no tópico anterior, que a elaboração mítica, apesar de toda a dimensão 

do passado, tem se transformado na evolução do pensamento humano. Diversos elementos 

que formaram os mitos continuam, de forma explícita ou não, para a elaboração de várias 

ficções modernas, como influenciadores de consumo, para a retração simbólica de pessoas 

reais ou para soluções sobrenaturais de problemas que a consciência humana não consegue 

resolver.  

Apesar de não necessariamente se tratar da sobrevivência da mentalidade antiga, 

muitos comportamentos míticos em nossa sociedade moderna ainda saltam aos nossos olhos. 

Tais estruturas míticas acabam sendo mais presentes nas imagens e nos comportamentos que 

são impostos às pessoas através da mídia. Barthes (2006) propõe o modelo de mito, segundo o 

qual, o mito é um sistema de comunicação, uma mensagem.  

 

O mito é uma fala. Naturalmente, não é uma fala qualquer. São necessárias 

condições especiais para que a linguagem se transforme em mito, vê-lo-emos 

em breve. Mas o que se deve estabelecer solidamente desde o início é que o 

mito é um sistema de comunicação, é uma mensagem. Eis por que não 

poderia ser um objeto, um conceito, ou uma ideia: ele é um modo de 
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significação, uma forma. Será necessário, mais tarde, impor a esta forma 

limites históricos, condições de funcionamento, reinvestir nela a sociedade: 

isso não impede que seja necessário descrevê-la de início como forma. Seria, 

portanto, totalmente ilusório pretender fazer uma discriminação substancial 

entre os objetos místicos: já que o mito é uma fala, tudo pode constituir um 

mito, desde que seja suscetível de ser julgado por um discurso. O mito não se 

define pelo objeto de sua mensagem, mas pela maneira como a profere: o 

mito tem limites formais, mas não substanciais. Logo, tudo pode ser mito? 

Sim, julgo que sim, pois o universo é infinitamente sugestivo. Cada objeto 

do mundo pode passar por uma existência fechada, muda, a um estado oral, 

aberto à apropriação da sociedade, pois nenhuma lei, natural ou não, pode 

impedir-nos de falar de coisas. (BARTHES, 2006, p.131).  

 

A partir deste fragmento, Barthes, ao mesmo tempo em que indica que o mito é uma 

fala, o considera uma mensagem, ou seja, algo que possa ser julgado por um discurso. E estas 

mensagens podem estar relacionadas às mais variadas formas de associação, como à infância, 

à maturidade, à velhice e à morte, assim como à cultura, à sociedade, à ciência, e às mais 

diferentes áreas. A maioria das palavras, por exemplo, que dão nome às ciências, têm origem 

em discursos e influências gregas: física; geografia; biologia; zoologia; história etc. Também 

vêm, do grego, palavras como ética, política e democracia, que estão relacionadas ao convívio 

do ser humano em sociedade. A influência da mitologia está longe de se encerrar nesses 

pontos. A cultura, o consumo e o entretenimento são espaços que bebem da fonte de 

conhecimentos gerados pelas mitologias antigas. Scholes e Kellogg (1977) reforçam a tese de 

que a narrativa e o mito se apropriam da vivência das histórias contadas. 

 

Frequentemente assume a forma narrativa heroica, poética, a que chamamos 

epopeia. Há, por detrás da epopeia, toda uma variedade de formas narrativas 

tais como o mito sacro, a lenda quase histórica e a ficção folclórica, que se 

uniram na narrativa tradicional em um amálgama de mito, história e ficção. 

(SCHOLES; KELLOGG, 1977, p.7) 

 

Nos próximos tópicos, serão exemplificadas algumas áreas e influências que a 

mitologia tem exercido nos dias atuais de forma direta ou indireta. Essa contextualização 

acaba sendo relevante para a pesquisa para embasar a influência que a mitologia apresenta no 

contexto atual, e que o Jornalismo Esportivo, através de seus recursos, também utiliza em sua 

rotina de atuação. Nota-se que, além do Jornalismo, toda a sociedade se volta a reciclar 

elementos que são diluídos e recriados para circular por diferentes plataformas e fronteiras ï 

entre os conceitos narrativos mitológicos e modernos ï sendo, muitas vezes, híbridos nos mais 

diversos contextos. Figueiredo (2010) indica que este entrecruzamento, a partir da interação 

http://educacao.uol.com.br/disciplinas/filosofia/etica-a-area-da-filosofia-que-estuda-o-comportamento-humano.htm
http://educacao.uol.com.br/filosofia/ult1704u36.jhtm
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do mito, da escrita e da arte literária com as demais tecnologias narrativas disponíveis 

promove um fortalecimento da comunicação em ser convergente. 

 

Textos e imagens deslizam-se de um suporte sobre outro, intensificando-se o 

intercâmbio entre os diferentes meios, o que ocasiona mudanças de 

significado dos objetos que se deslocam, exigindo mudanças nos protocolos 

de leitura. As narrativas migram dos livros para o cinema, do cinema para os 

livros, dos jogos eletrônicos para o cinema e destes para os jogos eletrônicos, 

para dar alguns exemplos. (FIGUEIREDO, 2010, p.62) 

 

 

2.1.2 A mitologia como influência da sociedade contemporânea 

 

Umas das fortes influências da mitologia na atualidade está presente na sociedade de 

consumo. Essas dimensões são observadas em produções literárias e cinematográficas, na 

construção de marcas, na incitação ao consumo, no fortalecimento de estratégias para 

conquistar clientes, na criação do enredo de games e até dentro de diversos estudos e 

disciplinas, como Astrologia, Biologia e Democracia. Nos personagens das histórias em 

quadrinhos e nos filmes, por exemplo, em seu cerne há diálogos e contextos dos heróis 

mitológicos ou folclóricos. As histórias relatadas através de personagens como Super-

Homem, Homem Aranha, Mickey, Rambo e outros passam a encarnar o bem e a justiça, 

assumindo a nossa proteção imaginária.  Um dos maiores exemples dessa 

contextualização é do próprio Super-Homem. O personagem dos quadrinhos tornou-se 

popular devido a sua dupla identidade e por ter todo o seu poderio heroico em sua construção. 

ñ[...] oriundo de um planeta destru²do por sua cat§strofe, e dotado de poderes prodigiosos, ele 

vive na Terra sob a aparência modesta de um jornalista, Clark Kent; Clark se mostra tímido, 

apagado, dominado por sua colega Miriam Laneò (ELIADE, 1991, p.159). 

Outro personagem norte-americano, mas que possui sua raiz toda baseada na 

mitologia de povos antigos é a Mulher Maravilha. Inspirada nas amazonas, guerreiras da 

mitologia grega, elas são conhecidas por sua coragem e determinação. Atualmente, o termo 

ˈ amazonas, inclusive, se refere ¨s mulheres que praticam esportes montadas em um cavalo, 

como equitação, salto e hipismo. Um clássico dos quadrinhos que virou uma forte e popular 

franquia de filmes, o universo do X-Men, na qual humanos possuem poderes mutantes, um 

dos integrantes mais conhecidos possui o nome de Ciclope, que é capaz de projetar energia a 

partir de seus olhos. O nome, novamente, é de origem grega, para definir um ser mitológico 
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específico, assim como é colocado abaixo por Thomas Bulfinch, ao comentar o retorno de 

Ulisses ao reino de Ítaca. 

 

Chegaram, em seguida, ao País dos Ciclopes, gigantes que habitavam uma 

ilha de que eram os ¼nicos possuidores. ˈ Ciclope quer dizer ˈ olho 

redondo, e aqueles gigantes eram assim chamados porque tinham um só 

olho, colocado no meio da testa. Moravam em cavernas e alimentavam-se 

com o que a ilha produzia e com os produtos de seus rebanhos, pois eram 

pastores (BULFINCH, 2006, p. 230). 
 

A maior bilheteria do cinema mundial, que ultrapassou o faturamento de 2,7 bilhões 

de dólares, o filme Avatar, lançado em 2009 pela 20th Century Fox, é outra demonstração de 

exploração a mitologia. No enredo, os avatares tratam-se de manifestações corporais baseadas 

na entidades da mitologia hindu, enquanto Pandora, o nome do lugar onde moram esses 

indivíduos, está relacionada a mitologia grega, sendo criada por Zeus como punição aos 

homens, por terem roubado dos céus o segredo do fogo. Já no contexto de construção de 

marca e do apelo ao consumo com inspiração do passado, um exemplo está na escolha do 

nome de alguns automóveis e também das próprias marcas. O Ford Ka e o Renault Clio têm 

seus nomes inspirados, respectivamente, em deuses da mitologia egípcia. Ka designava as 

forças essenciais que criam e mantêm a vida no Egito Antigo, enquanto Clio é tida como a 

musa romana ligada à preservação da história. Dentro do contexto de vestuário e esportivo, as 

marcas como Olympikus e Nike também possuem referências mitológicas, A primeira está 

atrelada às 12 divindades gregas do Monte Olimpo, enquanto a segunda se inspira na deusa 

grega da vitória, Nice, representada por uma mulher alada.  

O nosso calendário e a escolha dos nomes dos planetas que compõem o Sistema Solar 

também possuem uma forte influência de diversas mitologias do passado, seja através dos 

dias da semana, dos meses do ano e na definição dos planetas. O mês de janeiro é uma 

homenagem ao deus Jano, porteiro do céu, protetor de entradas e saídas, que comandava os 

ciclos do tempo e o reinício das eras. Já o mês de fevereiro vem do latim februa, rito de 

purificação realizado pelos antigos romanos. O mês de março tem como inspiração Marte, 

deus romano da guerra. Abril é uma referência a aprilis ou Afrodite, a deusa grega do amor e 

da beleza, já que no hemisfério norte é o mês que inicia a primavera. O mês de maio traz 

como referência Maia, mãe de Mercúrio ï deus do comércio e da luta. Junho é inspirado em 

Juno, rainha dos deuses romanos, protetora das mulheres e do casamento. Já em julho e 

agosto, possuem inspirações em imperadores Romanos como Júlio César e Augusto, 

respectivamente.  
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A influência da mitologia romana e grega também contribuiu para batizar o nome dos 

planetas. O planeta Mercúrio tem em sua homenagem o nome do deus do comércio, da venda 

e do lucro (associado ao deus grego Hermes). O deus romano da guerra inspirou, além de um 

mês no calendário, o nome do planeta Marte, o quarto a partir do sol. Júpiter, o mais 

importante deus romano, também concedeu seu nome a um astro da galáxia ï aliás, o maior 

dos planetas. Saturno era o deus romano da agricultura e é outro exemplo de denominação 

romana no sistema solar e a influência passada nos dias de hoje. Já Urano e Netuno são 

representados por nomes de deuses gregos, sendo respectivamente do céu e dos mares. Mas 

nenhum espaço atual bebeu mais da fonte e das influências do mundo mitológicos do que os 

games. Assim como os filmes, em todas as franquias de consoles existem diversos títulos que 

fazem um resgate fiel ou fantasioso de mitos antigos, geralmente atrelada a Jornada do Herói 

de Campbell. Jogos como God Of War, Final Fantasy, Legend Of Zelda e World of Warcraft 

são apenas alguns exemplos das centenas de títulos disponíveis no mercado envolvendo temas 

mitológicos que se transformaram em sucessos mundiais.  

O mito, sem dúvida, é afetado hoje devido a diversos fatores da globalização ocidental 

e cada vez mais busca explicar, a partir de si, como a realidade se apresenta. Assim, o mito 

não fica preso à história, lá no passado, mas continua a dizer como é o mundo hoje. Alguns 

exemplos foram descritos, mas ainda são inúmeros e as comparações se apoderam de 

elementos e seres mitológicos para expandir seu poder de consumo. Goff (2009), no livro 

ñHer·is e maravilhas da Idade M®diaò, destaca que o imagin§rio popular, no per²odo 

medieval, criou heróis e histórias destinadas a estimular sonhos e representações imagéticas 

atrav®s da sublima«o das realidades sociais. ñO imaginário transborda o território da 

representação e é levado adiante pela fantasia [...]. Trata-se de uma história da criação e do 

uso das imagens que fazem uma sociedade agir e pensar, visto que resultam da mentalidade, 

da sensibilidade e da cultura que as impregnam e animamò (GOFF, 2009, p.189).  

 

2.1.3 Mitologia no esporte 

 

A esfera esportiva é outra que sofre influência da mitologia, seja nas modalidades 

praticadas ou diante dos eventos esportivos mais importantes. A Olimpíada, maior evento do 

mundo, tem em seu cerne a forte tradição grega em homenagear os deuses através das 

disputas dos humanos. O nome, inclusive, é uma referência direta ao monte Olimpo, morada 

das divindades mais importantes do panteão grego. 



24 

 

 

Os Jogos Olímpicos antigos eram festivais sagrados, nos quais os atletas 

competiam para servir aos deuses; por outro lado, as Olimpíadas Modernas 

nasceram sem vínculo religioso, idealizada por Pierre de Coubertin seguidor 

da teoria darwinista, e que teve início na Inglaterra logo após a Revolução 

Industrial, surgindo como um evento laico e sem nenhuma relação com a 

divindade. (HELAL, 1990, p. 35) 
 

Muitos dos esportes praticados ainda nos Jogos Olímpicos antigos são encontrados 

hoje dentro das Olimpíadas, funcionado como resgate à tradição, além de terem forte papel de 

acolhimento com o público pelo interesse do mesmo. Um deles, inclusive, recebeu seu nome 

inspirado em uma cidade que ao mesmo tempo é um famoso mito, Maratona, e que ficou 

caracterizada como a corrida de 42,195 km, uma das provas mais nobres de todos os Jogos 

Olímpicos. O nome Maratona surgiu em homenagem à antiga lenda grega do soldado 

ateniense Fidípides, um mensageiro do exército de Atenas, que teria corrido cerca de 40 km 

entre o campo de batalha da cidade de Maratona até Atenas para anunciar aos cidadãos da 

cidade a vitória dos exércitos atenienses contra os persas e, logo em seguida, após cumprir sua 

missão, teria morrido por exaustão. Apesar da Maratona ter se transformado uma das mais 

tradicionais provas, as corridas de longa distância, segundo documentos mais antigos, já eram 

disputadas séculos antes da civilização grega, no Antigo Egito. O faraó Taharqa, da XXV 

dinastia, e que viveu séculos antes do episódio entre atenienses e persas, criou uma corrida de 

longa distância (aproximadamente 100 km) com o intuito de manter o preparo físico de seu 

exército. A distância dessa corrida, que hoje é considerada uma ultra-maratona, é revivida no 

Egito com o nome de ñPharaonic 100kmò.  

Para coroar os vencedores dentro das Olimpíadas, uma outra herança mitológica grega 

é contemplada: o louro. O item é inspirado na história do deus Apolo, que após receber uma 

flecha do Cupido, passou a perseguir Dafne, que tinha horror à ideia de amá-lo. Como forma 

de fugir do deus Apolo, e com a ajuda do rio-deus, ela se transformou em um pé de louro. 

Apolo, então, prometeu usar as folhas como coroa, o que é feito até hoje nas competições. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 01 - Assembleia dos principais deuses gregos no Monte Olimpo 
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Fonte: Loggia di Psiche, 1518-19, de Rafael y su escuela, en la Villa Farnesina. 

Legenda: O nome Olimpíada traz uma referência a morada dos Deuses. 

 

Diversos nomes de clubes e times de futebol espalhados pelo mundo também tiveram 

seus nomes escolhidos no intuito de homenagear deuses antigos ou dar simples referências. 

Ajax, um dos mais tradicionais clubes de futebol da Holanda, foi um herói grego da Guerra de 

Tróia. Hércules é conhecido por sua força na Grécia e também nomeia um time em Alicante, 

na Espanha. E no Chile, o time de futebol Colo Colo tem o nome de um guerreiro da 

mitologia mapuche, povo indígena do país.  

 

2.1.4 Mitos nas práticas jornalísticas 

 

Da perspectiva sociol·gica, Luhmann (2005, p. 15) nos lembra que ñaquilo que 

sabemos sobre nossa realidade ou mesmo o mundo no qual vivemos, o sabemos pelos meios 

de comunica«oò. Por isso, falar em Jornalismo e a sua rela«o com a mitologia ® necess§rio 

extrema cautela, já que a linha entre o real e a ficção é bastante tênue, na qual o discurso 

jornalístico está concebido em um perspectiva representacional. Bird e Dardenne (1988) são 

exemplo de autores que fundamentam as comparações entre narrativa mitológica e 

jornalismo. Os autores avaliam que os mitos nas sociedades arcaicas foram substituídos e 

preenchidos pelas notícias contemporâneas, uma vez que as notícias (a) codificam as 

informações sob a forma de histórias; (b) se referem ao particular para representar o universal; 
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(c) atribuem significados simbólicos aos fatos; (d) explicam a nossa condição no mundo; (e) 

normalizam valores; e (f) unificam as pessoas em torno de uma matriz comunal de sentidos. 

Outro pensador, Lule (2001; 2005), também aborda as proximidade de mito e notícia 

pois (a) tratam de eventos reais; (b) contam histórias de interesse público voltadas para a 

coletividade; (c) repetem ritualmente as mesmas temáticas; (d) informam e orientam a 

sociedade. Lule acredita que as notícias são herdeiras legítimas dos mitos; ao contar e recontar 

as narrativas culturais que sempre acompanharam a humanidade, elas partilham crenças, 

medos e angústias, ajudam o homem a dar sentido ao seu tempo. Motta (2000) realça que o 

cotidiano ® habitado pela identifica«o ou n«o da massa perante os ñher·isò midi§ticos. Ele 

defende a hipótese da recriação do real pelo jornalismo, que estrutura as notícias através da 

disseminação de significados ligados aos mitos do passado e que ainda se fazem presentes no 

mundo. 

No contexto da produção da narrativa jornalística com um tom mais literário podemos 

notar uma abrangente possibilidades de áreas em que estas são geradas, mas que utilizam 

como formato, preferencialmente, os livros-reportagens, biografias, documentários, crônicas, 

reportagens especiais ou perfis. O emprego desse artifício narrativo teria implicações no 

envolvimento do público e na compreensão facilitada de determinados eventos ou 

acontecimentos. Desta forma, a construção midiática passa a ser uma possibilidade de 

alavanca atual para a revitalização dos mitos do passado com os atos de personagens heroicos, 

associados às provas esportivas realizadas pelos atletas e astros da música, por exemplo. Eles 

são recriados e retrabalhados para atender as massas como figuras endeusadas e heróis de 

nosso inconsciente, informação que pode ser perpetuada pela indústria cultural no processo 

jornalístico de mitificar ou desmistificar estes personagens eleitos.  

A construção de valores simbólicos são facilmente observados também nos modernos 

reality shows, produtos midiáticos os quais os participantes muitas vezes se vestem de 

personagens, simulando personas que podem ser protagonistas e antagonistas, costuradas em 

uma edi«o que produz um ñreal artificialò para estrutura«o dos personagens. Vale ressaltar 

que, no discurso jornalístico, o selecionado para tal papel de protagonista, pode ser eliminado 

da função ou substituído rapidamente, fazendo com que o veículo de comunicação eleja outro 

para assumir a responsabilidade. Este tema de envolvimento da mitologia com o jornalismo 

será mais aprofundado no capítulo quatro da dissertação, na qual veremos elementos que 

ampliam a visão de conjuntos entre as duas áreas com o esporte. 
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Agora, nesse viés ainda da mitologia, faz-se necessário aprofundar aspectos do Mito 

do Herói. Baseado em estudos da mitologia e do inconsciente de Carl Jung, Campbell 

estruturou um pensamento que se mostra satisfatório na concordância de outros autores 

acadêmicos, como o de Henderson (2008): os heróis percorrem uma mesma jornada de vida, 

que pode ser encontrada em todo tipo de história ou religião, mesmo quando não existem 

feitos extraordinários. Mediante seus argumentos, ele aponta que a simbologia universal dos 

mitos explica a sociedade através dos tempos, onde podemos identificar a figura do herói:  

 

[...] nascimento humilde e milagroso; provas de sua força sobre humana; 

ascensão rápida ao poder; notoriedade; sua luta triunfal contra as forças do 

mal; sua falibilidade ante a tentação do orgulho e seu declínio, seja por 

motivo de trai«o ou por um ato de sacrif²cio óheroicoô, onde sempre morre. 

(HENDERSON, 2008, p.110)  

 

Algo bastante explorado dentro da cultura de várias sociedades e que vamos nos 

aprofundar no próximo tópico.  

 

2.2 O mito do herói 

 

 Considerado um dos mais importantes livros do século XX relacionado à mitologia, 

ñO Her·i de Mil Facesò, de Joseph Campbell, lanado originalmente em 1949, nos Estados 

Unidos e baseado em estudos do psicanalista Carl Jung sobre os arquétipos e o inconsciente 

coletivo, relaciona que qualquer história que conta a saga de heróis ou pessoas de destaque 

reconhecido possui contextos comuns. Dessa forma, seja o enredo de um filme, as fábulas, os 

mitos mais longínquos, de Cristo, Buda ou outros, todos percorrem histórias que possuem 

semelhanças bem apuradas na construção de suas narrativas. Segundo Campbell, essa 

condu«o parecida pode ser chamada de ñA Jornada do Her·i Mitol·gicoò, e serve de base e 

indicativo para a estruturação de qualquer história que tenham mocinhos e bandidos, ou 

melhor, heróis e vilões. 

 Para Campbell (2009, p. 26), o her·i ñ[...] ® o homem ou mulher que conseguiu vencer 

suas limitações históricas pessoais e locais e alcançou formas normalmente válidas, 

humanasò. No mito do her·i, por exemplo, os arqu®tipos recorrentes, ou seja, o conjuntos de 

ñimagens primordiaisò originadas da repeti«o progressiva de uma mesma experi°ncia 

durante muitas gerações, estão desde a saída do herói para a aventura, o arauto que o 

incentiva, o velho sábio que orienta seu caminho, os guardiões de entradas que precisam ser 
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atravessadas, os companheiros de viagem que se transformam, os vilões e os brincalhões. 

Esse herói teria duas tarefas. Em primeiro lugar, deve se retirar da ñcena mundanaò e iniciar 

sua jornada para combater os ñ[...] dem¹nios infantis de sua cultura localò. A sua segunda 

tarefa seria retornar ao seu meio e ensinar o que aprendeu. Henderson (2008) indica que o 

mito do her·i ñaparece tamb®m nos sonhosò e ® dotado de grande poder de sedu«o 

dramática.  

 

Ouvimos repetidamente a mesma história do herói de nascimento humilde, 

mas milagroso, provas de sua força sobre-humana precoce, sua ascensão 

rápida ao poder e à notoriedade, sua luta triunfante contra as forças do mal, 

sua falibilidade ante a tentação do orgulho e seu declínio, por motivo de 

trai«o ou por um ato de sacrif²cio ñheroicoñ, no qual sempre morre. (JUNG, 

2008, p. 142 apud HENDERSON, 2008) 

 

A essa constância de história, Campbell deu o nome de monomito, ou do mito único. 

Nesse conceito, de monomito, a aventura do herói costuma seguir um padrão único: um 

afastamento do mundo, uma penetração em alguma fonte de poder e um retorno que enriquece 

a vida. Pelos rituais de passagem, essas etapas seriam representadas pela separação, iniciação 

e retorno. Assim, os mitos lidariam de forma semelhante com o seu próprio amadurecimento, 

a chegada à sua idade adulta, a maturidade e a morte. 

Dentre os muitos arquétipos presentes na mitologia, o do herói é aquele que representa 

a busca do ser humano por ñ[...] identidade e totalidade do egoò (VOGLER, 2009, p. 76). 

Outra semelhança entre os heróis é que eles são movidos por impulsos que acabam sendo 

universais como a vontade de ser compreendido, de ajustar o que está errado e de ser amado. 

Segundo Campbell (2009), existem dois tipos de heróis. O primeiro é aquele que se 

prepara ñresponsavelmente e intencionalmente para realizar a proeza.ò A segunda esp®cie ® o 

herói que ® ñlanado ¨ aventuraò ï não era sua intenção, mas de repente se vê enfrentando os 

maiores desafios. ñ£ o tipo de aventura em que o her·i n«o tem ideia do que est§ fazendo, 

mas de repente se surpreende num mundo transformadoò (CAMPBELL, 2009, p. 137). Para 

Vogler (2009), estes são cheios de dúvidas e hesitações, passivos, que precisam ser motivados 

ou empurrados por forças externas para se lançarem na aventura. Por fim, qualquer que seja o 

tipo de herói, este seria uma pessoa disposta a sacrificar suas próprias necessidades em 

benefício de outros.  
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2.2.1 Arquétipos 

 

Para exemplificarmos da melhor forma a compreensão dos arquétipos descritos na 

Jornada do Herói, é preciso deixar claro sua relevância e significado. Dentro dessa visão, 

percebe-se que os arquétipos estão presentes nos mitos, lendas e contos de fadas. São eles que 

dão o verdadeiro significado para as histórias que passamos de geração em geração. Os 

arquétipos da Morte, do Herói e do Fora de Lei, por exemplo, são figuras populares e 

parecidas em qualquer sociedade, independente do local que se vive, da religião que se tem ou 

da sua própria crença. Em todo o mundo e em diferentes épocas da história humana, esses 

arquétipos aparecem sob distintas roupagens. As diferenças decorrem do ambiente e das 

condições históricas, como explica Jung. 

 

O arquétipo é, na realidade, uma tendência instintiva, tão marcada como o 

impulso das aves para fazer seu ninho ou o das formigas para se organizarem 

em colônias [...] É preciso que eu esclareça, aqui, a relação entre instinto e 

arquétipo. Chamamos instinto aos impulsos fisiológicos percebidos pelos 

sentidos. Mas, ao mesmo tempo, estes instintos podem também manifestar-se 

como fantasias e revelar, muitas vezes, a sua presença apenas através de 

imagens simbólicas. São estas as manifestações que chamo de arquétipos. A 

sua origem não é conhecida; e eles se repetem em qualquer época e em 

qualquer lugar do mundo - mesmo onde não é possível explicar sua 

transmiss«o por descend°ncia direta ou por ñfecunda»es cruzadasò 

resultantes da migração. (JUNG, 1964, p.69)  

 

Na Jornada do Herói, de Campbell, é possível identificar pelo menos seis importantes 

arquétipos comuns durante essa trajetória, que vamos destacar a seguir:  

Herói: o espectador tem grande identificação, principalmente, pelo fato dele se 

sacrificar ou lutar geralmente pelo bem coletivo. Vale ressalvar que podem haver vários 

interesses distintos, como por exemplo o Anti-Herói, que se sacrifica não por bondade, mas 

por motivações próprias. 

Arauto:  É aquilo ou aquele que dá o ponto de partida, que faz o chamado à aventura 

ao herói. Esse anúncio pode ser feito de diferentes formas, assim como o arauto pode ser 

personagens, como o Mentor e o Vilão ou simplesmente objeto como uma carta. 

Mentor: aparece dentro dos contextos geralmente na forma de um ser mais velho, 

uma figura mais experiente, que traz a motivação necessária para o herói em sua jornada ou 

fornece dons e ferramentas para que ele obtenha sucesso nessa caminhada.  
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Guardião de Limiar: Trata-se geralmente de um obstáculo inicial para o início da 

jornada do herói. São personagens ou situações que buscam impedir que o herói vá a aventura 

e se mantenha em seu espaço rotineiro.  

Camaleão: geralmente possui uma personalidade dúbia, na qual não se percebe com 

certeza se está do lado do bem ou do mal. O Camaleão, por exemplo, pode ser o personagem 

que se apresenta como aliado e se revela inimigo no final ou o inimigo que salva o Herói em 

algum momento. 

Sombra: normalmente é o vilão da história e deseja a destruição do Herói. Esse vilão 

pode ser apresentado como outro personagem ou até mesmo como a personificação de medos 

e traumas internos.  

Pícaro: este personagem funciona dentro da história como alívio cômico, que suaviza 

toda a tensão ou seriedade contada. Ele funciona também para quebrar o orgulho ou refazer 

pensamentos fixos do Herói. 

  

2.2.2 Os estágios da jornada do herói 

 

Para uma melhor compreensão do conceito formulado por Campbell sobre os estágios 

da Jornada do Herói é importante desmembrar seus rituais de passagem. Como destacado no 

tópico anterior, o Monomito em seu nível básico é dividido em três estágios: Partida, 

Iniciação e Retorno. No primeiro estágio temos o começo da jornada do Herói. Geralmente 

ele se vê em seu mundo comum, mas de alguma maneira esse mundo não o completa, e logo 

acontecerá algum incidente que revelará um mundo novo, um novo caminho, que fará o Herói 

ser impelido à aventura. No segundo nível, a Iniciação, o Herói passa por uma série de 

provações e acontecimentos extraordinários que levarão a novos conhecimentos e à aventura 

em si. Nesse estágio, há a confrontação com uma figura antagônica, que submete o 

aventureiro a uma série de provas, mas que permitem a evolução do herói. E, finalmente, no 

terceiro estágio, o protagonista retorna para o seu mundo comum trazendo o conhecimento, os 

poderes e as recompensas que adquiriu durante seu período de provas. Aqui, ele se encontra 

finalmente livre para viver. Esses três estágios ainda são subdivididos em vários níveis onde 

todos os arquétipos relacionados são explorados e descrevem a aventura heroica, como de 

forma sucinta serão indicados a seguir.  
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2.2.2.1 Partida 

 

No estágio da Partida há cinco subdivisões: O chamado à aventura; A negativa ao 

chamado; A ajuda sobrenatural; A passagem pelo primeiro umbral; O ventre da baleia. 

a) O Chamado à aventura 

Geralmente, um novo mundo (que está fora de seu conhecimento) é mostrado ao herói 

por um erro, acidente ou algo inesperado. O herói se vê diante de um novo destino. É 

exatamente nesse estágio que um arauto indica esse novo caminho. Segundo Campbell, para o 

herói não é uma decisão fácil aceitar o chamado que recebe.  

b) A negativa ao chamado 

Dentro desse ponto, o herói muitas vezes nega o chamado de forma temporária 

desviando sua atenção da aventura. Essa hesitação temporária pode ser vista como um 

processo de entendimento para liberação das amarras ao mundo já conhecido.  

c) A ajuda sobrenatural 

Este estágio só acontece para aqueles que aceitaram o chamado. Nele há o encontro 

com uma figura protetora - o mentor - que proporciona amuletos ou conselhos para protegê-lo 

das forças do mal que enfrentará nos próximos estágios.  

d) A passagem pelo primeiro limiar 

O ñguardi«o do limiarò ® o defensor da terra estranha ¨ qual o her·i est§ prestes a 

adentrar ï além desses limites est«o ñas trevas, o desconhecido e o perigoò (CAMPBELL, 

2009, p. 82). Nesse sentido, o guardião possui dois sentidos: o de proteger e o de destruir. O 

guardião protege dos perigos da jornada ao tentar evitar a passagem do herói, ao mesmo 

tempo que busca impedir que o objetivo final seja alcançado.  

e) O ventre da baleia 

Seja a entrada em um templo ou o mergulho no ventre de uma fera, esse estágio 

representa a renovação do herói. Ou seja, o herói é tragado pelo desconhecido e dá a 

impressão de morto. No entanto, o herói renasce transformado, para seu novo destino.  

 

2.2.2.2 Iniciação 

 

Dentro das provas e vitórias da Iniciação existem seis subdivisões: O caminho de 

provocações; O encontro com a deusa; A mulher como tentação; A reconciliação com o pai; 

A apoteose; A última graça. 
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a) O caminho de provocações 

Nesta etapa, o herói já ultrapassou o primeiro limiar e está no mundo especial. Aqui, 

segundo Campbell (2009), ele deve sobreviver a uma sucess«o de provas. ñEssa ® a fase 

favorita do mito-aventura. Ela produziu uma literatura mundial plena de testes e provações 

miraculosasò (p.102). O her·i ter§ que matar drag»es, superar barreiras surpreendentes ï 

repetidas vezes. Ele terá vitórias preliminares e será ajudado pelos conselhos do mentor, 

amuletos e agentes secretos do ñauxiliar sobrenaturalò.  

b) O encontro com a deusa  

Na mitologia e para Campbell, a mulher representa ña totalidade do que pode ser 

aprendido. O her·i ® aquele que aprendeò (Ibid., p. 117). Depois de ter vencido seus 

adversários, o herói parte para uma nova etapa, que costuma ser representada pelo dom do 

amor, como um casamento místico da alma-herói triunfante com a rainha-deusa do mundo.  

c) A mulher como tentação 

Esse estágio funciona também como provas de convicções aos ideais do herói. O 

princípio feminino aparece em forma de provocação. Caso o herói seja capaz de aguentar a 

tentação de uma paixão fulminante ou dos prazeres da carne, ele se mostra digno de continuar 

o seu caminho.  

d) A sintonia com o pai 

Uma figura que pode ser entendida como paterna ou antagônica submete o herói a 

uma série de testes, que visam avaliar a preparação do herói para lidar com os dons oferecidos 

pela jornada.  

e) A apoteose  

Esse estágio representa a conclusão da tarefa do herói. Há a superação da dualidade 

ñamor e ·dioò e a compreens«o superior. ñNo momento em que o para²so ® desfeito, a forma 

divina ® encontrada e lembrada e a sabedoria, recuperadaò (Ibid., p. 147). 

f) A bênção última 

Nesse último estágio deste bloco, geralmente, se obtém algum tipo de poder especial. 

Eles são oferecidos ou liberados para aqueles que se mostram dignos a receber, assim como 

os heróis. Encontra-se, por exemplo, em Zeus a energia milagrosa dos relâmpagos e em 

Viracocha, a fertilidade da chuva.  
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2.2.2.3 Regresso 

 

No terceiro e último estágio há seis subdivisões: A negativa ao regresso; A fuga 

mágica; O resgate do mundo exterior; A passagem pelo umbral de regresso; A posse dos dois 

mundos; Liberdade para viver. 

a) A negativa ao regresso 

Completada sua missão, o herói regressa a sua comunidade original, de forma a 

repassar os conhecimentos adquiridos, dividir o prêmio de sua provação. Muitas vezes, 

porém, ocorre a recusa, seja por alguns permanecerem na esfera superior a que completaram, 

pelo isolamento do mundo para outros, ou por aqueles que não acreditam ser possível 

transferir esse novo saber para sua comunidade original.  

b) A fuga mágica  

A fuga pode acontecer de duas formas. Em uma, o herói leva o elixir que restaura a 

sociedade apoiado pela bênção da deusa ou do deus. Noutra, se o herói obteve o troféu sem o 

consentimento do guardião, enfrentará uma perseguição marcada por obstruções e evasões 

mágicas.  

c) O resgate do mundo exterior 

No estágio final da aventura, se o herói estiver sendo retardado na sua volta ao mundo 

comum, ele poderá ser resgatado por divindades ou forças externas. O objetivo é que ele volte 

com a benção ou o elixir para a sociedade de onde partiu no começo da aventura. 

d) A passagem pelo limiar do retorno  

O desafio do herói nesse estágio é aceitar o mundo f²sico em suas limita»es. ñO reino 

dos deuses é uma dimensão esquecida do mundo que conhecemos. E a exploração dessa 

dimens«o, volunt§ria ou relutante, resume todo o sentido da faanha do her·iò (CAMPBELL, 

2007, p.213). O problema do herói que retorna é aceitar como real a banalidade da vida. Sua 

tentação é de ficar no mundo místico. Mas, para sua aventura ser completa, ele precisa 

sobreviver ao impacto do retorno. 

e) Posse de dois mundos 

O her·i ganhou ña liberdade de ir e virò de um mundo para outro; sua mente tem o 

conhecimento do mundo espiritual e físico, sem que as concepções de um mundo atrapalhem 

o outro.  

f) A natureza e a bênção última 
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Campbell (2007) resume: ñEle n«o confunde a aparente imutabilidade do tempo com a 

permanência do Ser, nem tem temor do momento seguinte (ou da óoutra coisaô), como algo 

capaz de destruir o permanente com sua mudana.ò (CAMPBELL, 2007, p. 215). O her·i 

liberta-se da ansiedade física pelo resultado de suas ações e assim se encontra livre para viver. 

Além do limiar, o herói inicia uma jornada por um mundo de forças desconhecidas, provas e 

ajudas mágicas. Quando chega ao final da aventura, ele obtém seu triunfo, que pode ser 

representado pela união sexual com a deusa-mãe (casamento sagrado), pelo reconhecimento 

do pai (sintonia com o pai), pela sua própria divinização (apoteose). A tarefa final é o retorno 

com o elixir que restaura o mundo.  

 

2.3 Vilões, inimigos e rivais: a sua relevância 

 

Em toda a jornada do herói, intrinsecamente e em algum momento - ou em vários 

deles - deve existir a figura de um rival, um vilão a ser combatido. Para Campbell, trata-se da 

sombra. Os heróis surgem, muitas vezes, da necessidade do enfrentamento a esse determinado 

mal, adversário, vilão ou inimigo. A palavra vilão, inclusive tem uma característica singular. 

Etimologicamente está atrelada a palavra villanus, que no latim significa habitante de uma 

vila, área rural ou lugar de produção agrícola no Império Romano. Naquele período, os vilões 

não eram considerados nem escravos, pois não pertenciam a um senhor, e também não eram 

homens livres, pois estavam vinculados a um lote de terra que não era de sua propriedade. No 

caso, os vilões, em troca de proteção e permissão para trabalhar a terra, prestavam serviços 

aos senhores feudais. Pelo fato de n«o ser nobre, o termo ñvil«oò comeou a ser utilizado para 

se referir à pessoas que não praticam atos de nobreza, são indignos ou inimigos da sociedade 

por aplicarem roubos e crimes. Além de vilão, outra palavra bastante utilizada nesse contexto 

é o inimigo, que no dicionário de língua portuguesa Michaelis possui a seguinte definição: 

 

i.ni.mi.go adj (lat inimicu) 1 Que não é amigo. 2 Adverso, contrário, hostil. 3 

Indisposto, malquistado. 4 Adversário. sup abs sint: inimicíssimo. sm 1 

Pessoa que tem inimizade a alguém. 2 Nação, tropa, gente com quem se está 

em guerra. 3 O diabo, o demônio. 4 O que tem aversão a certas coisas. 5 

Rapaz inquieto, travesso, turbulento. I. jurado: inimigo declarado ou 

manifesto. I. alugado: pessoa a quem se mata por ordem de outrem. Sin arc: 

inimigo. (MICHAELIS ONLINE) 

 

O inimigo é o adversário, o oponente, um vilão com o qual se luta. Estes, através das 

suas imagens e simbologias passam a ter papel importante e uma presença no imaginário das 
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pessoas. Umberto Eco (2014), no seu livro A História da Feiura, induz o inimigo como 

aquele que nos choca, que não corresponde aos critérios de aceitação e, assim, começa a ser 

reconfigurado em um papel de demonização, muitas vezes, até com características satânicas. 

Neste processo se passa a repudiar características e hábitos de um determinado indivíduo ou 

persona. E isso não é de hoje. Na Antiguidade, o inimigo geralmente relatado era o outro, o 

estrangeiro, o diferente. Suas feições, comportamentos e traços não correspondiam aos 

critérios determinados pelas diferentes civilizações. Os gregos, por exemplo, indicavam como 

b§rbaros todos aqueles que n«o falavam grego. Atrav®s das artes, esses ñestrangeirosò eram 

representados com barbas incultas e narizes achatados (ECO, 2014, p. 185). Na Idade Média, 

a Igreja, com o intuito de manter seu domínio pela população, personificou Lúcifer como a 

encarnação do mal, que representava a maldade, os pecados e os sofrimentos do mundo. 

Há também os vilões sociais como Osama Bin Laden, Saddam Hussein que, fora da 

visão muçulmana, foram considerados inimigos declarados por seus atos de atentados e de 

mortes em massa principalmente no ocidente. Há também os construídos etimologicamente 

por algum fato específico na política, na economia ou no esporte. Esse aspecto poderia ser 

exemplificado de rivais em uma partida de futebol, e que fez de vilão nacional, por exemplo, 

o goleiro Barbosa após sofrer um gol defensável na final da Copa do Mundo de 1950 e o 

Brasil perder para o Uruguai no episódio que ficou conhecido como Maracanazo.  

Independente da esfera, aquele que é considerado inimigo ou vilão - por ser diferente 

ou cometer atos ñn«o nobresò s· existe de fato porque h§ um ñeuò ou uma conven«o social, 

que reconhece este outro como inimigo a partir de uma série de estranhezas, rupturas, de 

validações de signos e ideologias próprias ou coletivas de uma sociedade. De acordo com 

Ponzio (2013, p. 175): ñ[...] tudo o que faz parte da realidade material pode tornar-se signo, e 

adquire tal valor somente na dimensão histórico-socialò.  

Ou seja, aquele que chamamos de inimigo, só é inimigo porque é um signo ideológico, 

E ñ[...] todo signo est§ sujeito aos crit®rios de avalia«o ideol·gica (isto ®, se ® verdadeiro, 

falso, correto, justificado, bom, etc.)ò (BAKHTIN, 2010, p.32). A alterar o contexto, o vilão 

pode ser até visto como herói e vice-versa. Tudo isso estará atrelado a valoração que se dá a 

partir tanto da singularidade de quem olha em uma determinada realidade. O entretenimento, 

o esporte e a política são três bons exemplos para entender essa relação de olhares e 

percepções, já que a determinação de quem serão os mocinhos ou os vilões nessas áreas passa 

pelo nível de percepção e pelo conjunto de signos recebidos da vivência de cada pessoa. 

Bakhtin reforça essa questão ao indicar que ña avalia«o de uma mesma pessoa [...] pode ter 
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diferentes entonações reais de acordo com o centro real concreto de valores em determinadas 

circunst©nciasò (2010, p. 126).  
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3 JORNALISMO ESPORTIVO  

 

Ao nos aprofundarmos na discussão sobre o Jornalismo Esportivo, uma forma de 

pontuá-la é recorrer ao Dicionário Enciclopédico Tubino do Esporte (2007): 

 

Uma atividade especializada de Jornalismo na qual são transmitidas 

informações, opiniões (interpretações e críticas) e análises do esporte em 

qualquer aspecto de sua abrangência sociocultural. O jornalismo esportivo é 

exercido por jornalistas com conhecimento em esportes em geral ou em 

aspectos esportivo. [...] A cobertura jornalística esportiva, na sua maioria, é 

setorizada, podendo incidir sobre clubes, modalidades, entidades dirigentes 

ou outros aspectos esportivos importantes (TUBINO; TUBINO; GARRIDO, 

2007, p.719). 

 

Joana Carvalho (apud PENA, 2005, p. 81), por exemplo, comenta:  

 

O jornalismo esportivo é o responsável por divulgar tudo o que acontece em 

relação ao esporte. O que vai desde o conceito de esporte como ferramenta 

de inclusão social até os noticiários especializados em modalidades 

esportivas de alto rendimento, onde estão condicionados aspectos como 

entretenimento e profissionalismo. Todo assunto de interesse da sociedade 

que envolva esporte é objeto do jornalismo esportivo. 

 

Dentro do viés dessa área é notório, entretanto, uma diferenciação e ruptura com 

outras áreas de coberturas jornalísticas, pelo poder de espetacularização que o esporte pode 

proporcionar. Amaral (1969) j§ indicava que h§ uma fundamenta«o diferenciada, ñ[...] o 

esporte ®, sobretudo, entretenimentoò. Por isso, a se«o de esportes, se comparada ¨s demais 

no jornal, ñgoza de bom grau de independ°nciaò. Esta autonomia colabora para a aceitação de 

inúmeros pontos de vista e proporciona que o Jornalismo Esportivo tenha formas próprias 

para narrar, ser apresentado e ter exposto seu conteúdo. 

Quando falamos da m²dia ñjornal impressoò, geralmente, o esporte ® localizado nas 

últimas páginas, que são consideradas primeiras, as mais privilegiadas do conteúdo 

jornalístico pela forma de dobra. Já na televisão, o esporte é uma das poucas áreas que 

possuem espaço cativo de apresentações, com diversos programas especializados. Pelo rádio, 

durante os finais de semana ou em dias de jogos, as transmissões esportivas centralizam a 

programação de diversas emissoras, não apenas na duração de jogos, mas anteriormente ou 

posteriormente. A internet também se destaca nesse viés, tendo inúmeros sites especializados 

que ganham cada vez mais audiência. De forma geral, dentro da cobertura midiática, o esporte 

vai além do jogo em si, indo muito mais a fundo em sua temporalidade, uma vez que há a 
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preparação para a partida (pré-agenda) e também as repercussões, com comentários, análises, 

e demais observações do pós-agenda. Fausto Neto (2001) indica que o agendamento na esfera 

das m²dias ocorre pela consequ°ncia de in¼meras e complexas ñtransa»esò, que se 

desenrolam entre os campos sociais, ñenvolvendo vários interesses, diferentes agendas e uma 

multiplicidade de significa»es, de natureza simb·licaò.  

O Jornalismo Esportivo, de fato, já enfrentou diversas mudanças na forma como é 

escrito e exposto. Os primeiros registros da imprensa no Brasil, por exemplo, mostram a 

caracterização do esporte tipicamente como algo descritivo, simplesmente narrado por um 

contexto informativo. Posteriormente, a partir da década de 1920, há uma reformulação na 

forma de narrar o esporte, na qual, os cronistas têm papel fundamental nessa transformação. O 

Jornalismo nesse período volta-se a um tom mais literário, ao mesmo tempo que também 

recebe abordagens extras sobre os atletas em contextos fora da partida. A imprensa passa a 

dividir seu espao ñesportivoò n«o s· pelo esporte em si, mas pela vida pessoal dos atletas e 

em notícias pouco relevantes do ponto de vista esportivo, mas que chamam a atenção do 

público. Essa imersão à crônica e também aos aspectos pessoais dos atletas se mantiveram nos 

dias atuais, mas pela evolução tecnológica nas coberturas esportivas, há novamente uma 

passagem para um Jornalismo mais informativo, entretanto, ainda sempre nutrido de aspectos 

literários e também de dezenas de curiosidades sociais, principalmente, dos atletas com mais 

destaque. Conquistas de medalhas em esportes menos populares tentam dividir espaço, por 

exemplo, com notícias voltadas para o novo corte de cabelo ou as paixões do jogador de 

futebol Neymar. Claro, isso tem uma justificativa: há uma criação de espetáculo maior do que 

a partida, onde existe a procura ainda mais ampliada por informações dos personagens 

principais. Rodrigues (1993) indicava em suas crônicas esses desligamento da imprensa com 

o fato ï e ao mesmo tempo a aproximação do futebol com a vida real ï na busca midiática de 

transformar até a mais simples pelada em um conto shakespeariano. 

 

Em futebol, o pior cego é o que só vê a bola. [. . .] Se o jogo fosse só a bola, 

está certo. Mas há o ser humano por trás da bola, e digo mais: - a bola é um 

reles, um ínfimo, um ridículo detalhe. O que mais procuramos no futebol é o 

drama, é a tragédia, é o horror, é a compaixão. (RODRIGUES, 1993, p. 104) 

 

A partida, o campeonato ou a vitória em um jogo não são os únicos objetos do 

jornalismo esportivo nesse modelo. O que passa a interessar e ser explorado também é o que 

ela pode trazer de curioso, inusitado e engraçado. Por isso, enquanto valor de notícia, os 

acontecimentos esportivos são cada vez mais enquadrados na categoria de notícias brandas ou 
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leves de interesse humano. Essa condição reforça também a justificativa dos acontecimentos 

serem tratados com relativa liberdade de linguagem e de formatação, como se fossem dotados 

de uma certa singularidade, o que acaba diferenciando a forma exposta na cobertura dessa 

mídia, com recursos de linguagens mais adjetivados e mais literários. Para Maffesoli (2003), a 

comunica«o encarna a pr·pria ideia do imagin§rio, uma vez que d§ ñnova pot°ncia a um dos 

mais s·lidos arca²smosò:  

 

O desejo de estar em relação com o outro, de participar, de interagir, de 

vibrar com o grupo do qual se faz parte em torno de uma atmosfera 

simbólica comum. Nesse ambiente de comunhão, a informação atua não só 

no sentido de transmitir conteúdos utilitários, mas também no de promover a 

sensação do estar junto e de compartir cotidianamente, mesmo que sem um 

propósito definido. O imaginário é a partilha com os outros de um pedacinho 

do mundo. (MAFFESOLI, 2003, p. 16) 

 

Assumir uma dimensão mais literária ou imaginária do jornalismo não significa, no 

entanto, rebaixá-la ou desvalorizá-la; apenas abre uma via de estudo que desloca o centro de 

atenção da cobertura de um jogo para estimular, por meio das narrativas jornalísticas, a 

fabula«o inventiva e transformadora. Como ressalva Eliade, ño simbolismo acrescenta um 

novo valor a um objeto ou a uma ação, sem por isso prejudicar seus valores próprios e 

imediatosò (ELIADE, 1991, p. 178). A partir do que foi exposto at® aqui, o pr·ximo t·pico 

apresenta uma explanação sobre como esse fenômeno de conteúdo diferenciado dentro do 

esporte aconteceu no Brasil e como se deu a evolução nas coberturas esportivas dos diferentes 

meios comunicacionais. 

 

3.1 A evolução nas coberturas esportivas 

 

De acordo com Tubino, Tubino e Garrido (2007), o Jornalismo Esportivo começou na 

Europa quando, em 1852, na Inglaterra, foi publicado o Sportman, o primeiro diário 

esportivo. No mesmo período, outros países europeus, também ganharam publicações 

esportivas. Entretanto, diferente do que acontece hoje, onde o futebol tem predominância, não 

havia práticas esportivas majoritárias, o que permitiu uma percepção do esporte em um 

sentido mais social e de saúde. Para Tubino, Tubino e Garrido (2007, p. 719), o primeiro 

jornal da Am®rica nessa §rea foi a publica«o Atleta, de 1856, ñ[...] que apresentava 

ensinamentos para o aprimoramento f²sico dos habitantes da cidade do Rio de Janeiroò.  
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Com os primeiros Jogos Olímpicos da era moderna, realizado em Atenas, em 1896, 

surge o Gazzetta Dello Sport, criado em Milão, na Itália, na qual, iniciava uma cobertura 

desse eventos esportivos e elencou mais a fundo práticas de atividade física e modalidades 

como turfe, ciclismo, remo, boxe e muitos outros. No entanto, foi com o surgimento do rádio - 

e a utilização dele para eventos esportivos, que novas fronteiras para a promoção do esporte 

aconteceram. Dentro desse contexto, uma experiência importante no aperfeiçoamento da 

mídia esportiva foi a primeira transmissão, em 1921, de uma luta de boxe, nos Estados 

Unidos, envolvendo lutadores pesos-pesados. ñA transmiss«o foi da R§dio KDK e marcou 

tamb®m a ascens«o do r§dio como importante meio de comunica«o de massaò (TUBINO; 

TUBINO; GARRIDO, 2007, p.719). 

Foi nesse período, ainda na década de 1920, que o futebol passou a ganhar destaque no 

noticiário esportivo tanto na Europa quanto na América do Sul. Uma década depois, em 1930, 

iniciou-se a profissionalização do futebol brasileiro e, consequentemente, a profissionalização 

de uma cobertura mais efetiva dessa sessão. Os jornais começaram a formar editorias 

especializadas para cobrir o esporte, com destaque para a mudança na linguagem, com 

valorização de fotografias e opiniões. Essa transformação acelerada gerou um importante 

fenômeno: 

 

[...] com o tempo, o noticiário se modificou de acordo com a preferência do 

público pré-determinado de esportes. Cada lugar procurava valorizar 

modalidades específicas que passaram a fazer parte de um processo de 

identidade cultural. O esporte se tornou, com a força do Jornalismo, um 

importante fenômeno de cultura e não apenas educacional, e passa a ser 

tratado na perspectiva do lazer e das competições, transmitidas como 

informação pelos veículos de comunicação (TUBINO; TUBINO; 

GARRIDO, 2007, p. 719). 

 

O papel do rádio nesse processo é inquestionável, já que permitiu a democratização da 

informação do esporte, diluindo a barreira do acesso a esse conteúdo, entre a elite e a classe 

mais baixa, principalmente pelo fato de no Brasil existir um alto nível de analfabetismo. Um 

dos propulsores nesse sentido de ruptura se deu pela Rádio Nacional, do Rio de Janeiro, que 

transmitia a cobertura dos clubes da cidade para todos os recantos do Brasil. Em 1936, por 

exemplo, a Rádio Nacional criou a primeira programação esportiva, o No Mundo da Bola. 

Trouche (2002) considera as décadas de 1920, 1930 e 1940 como sedimentadoras da prática 

do futebol, massiýcando e ñ[...] transformando o futebol, mais do que em esporte nacional, 
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numa verdadeira paixão popular mobilizando um contingente de centenas de milhares de 

praticantes e torcedores a cada ýnal de semanaò (TROUCHE, 2002). 

Apesar da força do rádio, importantes produtos impressos e personalidades da crônica 

esportiva surgiram nesse período do século 20, em destaque o Jornal dos Sports, do Rio de 

Janeiro, em 1931 e o jornalista Mário Filho. Além de importante agente de mudanças no 

campo da profissionalização esportiva, a forma de escrita do Mário Filho foi uma ruptura na 

cobertura esportiva daquele período, desenvolvendo técnicas adotadas até hoje. Rodrigues 

(1993) atribui a mudança do perfil do jornalista esportivo que, de um fracassado, passa 

repentinamente a detentor de um capital simbólico significativo no campo jornalístico e 

também da alteração abrupta da linguagem usada nos textos jornalísticos sobre o esporte.  

 

E o pior era a linguagem estarrecedora. Mario Filho usava a palavra viva, 

úmida, suada. Naquele tempo, os estilistas da seção de esporte assim 

redigiam a notícia de um Flamengo X Fluminense: - ñSer§ levado a efeito 

amanh«, no apraz²vel field da rua Paissandu, e esperado pr®lioò, etc. etc. E o 

cronista que conseguia esse nível de estilo se julgava um Proust. A entrevista 

de Mário Filho foi um duro impacto, sobretudo pela linguagem. [...] Dir-se-ia 

um novo idioma atirado na cara do leitor. O público todo teria o direito de 

perguntar: - ñMas que l²ngua ® essa?ò. Mesmo os melhores jornalistas da 

®poca M§rio Filho e a ñInven«oò do jornalismo escreviam de fraque. [...] E 

a simplicidade seria uma degradação para qualquer jornal (RODRIGUES, 

1993, p. 9). 

 

O desenvolvimento do esporte fez a imprensa mudar o olhar e a maneira de trabalhar a 

forma«o proýssional da §rea. A editoria de esportes, antes considerada um of²cio para 

iniciantes, mudou o conceito acerca do esporte e reescreveu o perýl do jornalista esportivo: 

al®m de saber regras, devia conhecer ñhist·ria, personagens, fatos, evolução nos tempos, 

implica«o cultural e socialò (COSTA, 2014, p. 31).  

Contudo, foi a partir da ascensão da televisão que tudo muda na relação do jornalismo 

com o esporte e, até, na forma como os torcedores apreciam suas modalidades e times 

preferidos. Para Tubino, Tubino e Garrido (2007, p.719), ñ[...] a televis«o modificou a 

comunica«o e passou a valorizar o esporte como um espet§culo de imagens e informa«oò 

(TUBINO; TUBINO; GARRIDO, 2007, p.720). Isso ocorreu de forma mais intensificada 

após a segunda guerra mundial, em que os avanços tecnológicos nas comunicações 

acompanhavam a exibição de grandes eventos esportivos. Dessa maneira, a primeira 

transmissão esportiva integral foi realizada em 1948 nos Jogos Olímpicos de Londres.  

A Rede Globo, no início da década de 1970, aqui no Brasil, favoreceu para fortalecer 

ainda mais o Jornalismo esportivo com, além das coberturas esportivas, a criação do programa 
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Esporte Espetacular, que possui uma proposta editorial de unir jornalismo e entretenimento no 

noticiário esportivo. O programa está no ar até hoje e foi inspirado no modelo do programa 

norte-americano ABC Sports. A Rede Globo, inclusive, passou a ditar as normas de cobertura 

seguidas pelas outras emissoras e isso ajudou a disseminar um padrão de conteúdo, além de 

popularizar ídolos e times do sudeste nas outras regiões. 

Como salienta Pozzi (1998): ñna verdade chegamos a um est§gio tal que o esporte e a 

mídia são totalmente dependentes um do outro. De um lado, a mídia (especialmente a TV) foi 

a grande responsável pela popularização de inúmeras atividades esportivas. De outro, as 

transmissões esportivas rendem as maiores audiências que a TV pode obter, garantindo a 

satisfa«o de telespectadores e anunciantesò (POZZI, 1998, p.106). Reforando os 

comentários de Pozzi (1998) e Murray (2000), aponta que um dos principais fatores da 

transformação do futebol em produto de consumo primordial é mesmo a televisão: 

 

Embora ela (a televisão) já integrasse a vida da maioria das pessoas do 

mundo desenvolvido desde 1960, os avanços tecnológicos e os modelos 

ideológicos dos anos 1980 tornaram-na um elemento inevitável da vida 

cotidiana, junto aos aparelhos de fax, telefones celulares, computadores 

pessoais e videogames. Apesar de não ter causado um impacto notável 

dentro de campo, revolucionou sua organização e modificou seu efeito sobre 

o público. Pela televisão, a arte dos grandes jogadores e o desempenho dos 

grandes times podem ser acompanhados por milhões de pessoas, que antes só 

liam ou ouviam as notícias. (MURRAY, 2000, p.201- 202). 

 

Tubino, Tubino e Garrido (2007), em consonância, enfatizam que as relações entre 

televis«o e sua audi°ncia se intensificou ainda mais na d®cada de 1990, ñ[...] com o 

crescimento das emissoras por assinaturaò (TUBINO; TUBINO; GARRIDO, 2007, p.720). O 

reforço em tempo dedicado ao esporte, gerou uma consonância de maior público. Isso 

culminou no surgimento do sistema pay-per-view, no qual o telespectador compra o direito de 

assistir a um programa na sua casa, e também na alteração dos papéis dos agentes produtores 

do espetáculo esportivo (entidades do esporte, clubes, etc.) com o dos agentes produtores da 

veicula«o da informa«o jornal²stica do esporte: ñNa Inglaterra, o esporte passou a ser o 

principal produto para as emissoras por assinatura. [...] Essa iniciativa fez com que entidades 

gestoras passassem a regular a interligação de clubes com empresas de comunicação, além de 

promoção de parcerias com os principais grupos jornalísticos, a fim de prevenir possíveis 

conflitos de interesse e negociar os custos dos direitos de imagemò (TUBINO; TUBINO; 

GARRIDO, 2007, p. 721). O conjunto de relações do esporte e o envolvimento da mídia com 

as transmissões, vendas e concessões dos espetáculos esportivos transformaram-se em fator 
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imperativo diante das decisões acerca de diversas modalidades esportivas. Ao fazermos essa 

linha do tempo da evolução das coberturas esportivas no Brasil, iremos nas páginas seguintes 

aprofundar algumas nuances do Jornalismo Esportivo dentro dos principais meios difusores 

de conteúdo: rádio, impressos, TV e internet.  

 

3.2 A força do Rádio no esporte 

 

O rádio no Brasil, como foi indicado no tópico anterior, é um dos responsáveis pela 

massificação da paixão pelo esporte. Sendo menos complexo do ponto de vista da transmissão 

técnica, esse é um veículo que se singulariza pela facilidade e rapidez de sua transmissão. 

Com sua chegada mais contundente no início do século 20, iniciou-se a oportunidade da 

sociedade brasileira, sem sair de casa, ter acesso a mais notícias. Segundo Caparelli (1986), 

passou a se ter um otimismo da população com o surgimento do rádio no Brasil como forma 

de ser um meio de comunicação que atingisse a todas as camadas da sociedade. Afinal, para 

consumir os jornais impressos havia a necessidade da leitura, algo que não era de total 

domínio da população. E essa entrada do rádio no primeiro momento foi frustrante nesse 

quesito de agente transformador. As programações transmitidas eram focadas mais nos 

interesses das famílias nobres brasileira, muito pelo fato delas sustentarem as rádios, já que as 

várias tarifas cobradas para as rádios se manterem eram onerosas demais para famílias mais 

pobres.  

No entanto, esse panorama foi sendo alterado principalmente pelo rádio ganhar um 

novo fôlego quando os custos de manutenção começaram a ser pagos em forma de patrocínio 

por empresas privadas. As emissoras, portanto, passaram a diversificar suas programações, 

tornando-as mais populares. O esporte, neste âmbito, teve papel fundamental já que ganhou 

adesão popular, principalmente, quando se passou a narrar jogos esportivos e com a criação 

de programas específicos voltados a essa área. Hoje, as transmissões esportivas radiofônicas, 

apesar de competirem com outras plataformas midiáticas, se fazem ainda extremamente 

presentes, desde a nível local e também nacional.  

O que favorece o impacto com o público - e que foi desenvolvido na década de 1930 e 

1940 - é uma nova linguagem própria, fruto da própria dinâmica de velocidade que a rádio 

provoca. Em uma transmissão de um jogo pela rádio, por exemplo, pelas características 

específicas deste veículo, ao não se falar durante algum tempo, o ouvinte perde o contato com 

o acontecimento, por isso, a necessidade de uma estrutura linguísticas para fortalecer a 
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imersão do público-ouvinte nas transmissões. Para valorizar essa conexão, o segmento dos 

profissionais esportivos radiofônicos é formado por locutores, comentaristas (sendo jornalista 

ou ex-atleta), o repórter de campo e o repórter de boletim. Nessa condução há um jogo de 

expectativas e nuances que compõem a formatação dos programas, se diferenciando da 

programação não esportiva.  

No caso das narrações esportivas, elas possuem uma exímia peculiaridade de jargões e 

vinhetas. Há, pela própria estrutura de sentido, uma acentuação nos elementos culturais como, 

por exemplo, gritos em momentos-chave com prolongamento de alguma vogal central. O Gol 

se torna ñgooooooolò. A falta transforma-se em ñfaaaaaltaò. N«o se defende, se 

ñdefeeeeeeendeò. A partida quando conclui, ela ñtermiiiiiiinaò! Essa vibração é reforçada até 

em manuais de radiojornalismo de emissores. Na rádio Jovem Pan, umas das emissoras 

tradicionais nesse contexto de transmissão, o manual da empresa reforça:  

 

Ao profissional do esporte: A programação esportiva é vibrante, cheia de 

entusiasmo. Não se pode, entretanto, descuidar da precisão da informação, 

no acompanhamento das jogadas, nos aspectos técnicos de cada modalidade 

em toda informação que seja do interesse do ouvinte. A transmissão de um 

jogo emociona o ouvinte. Não caia no exagero sensacionalista e tampouco na 

pieguice. Transmita lances e fatos com precisão e deixe que eles se 

incumbirão de provocar emoções. A transmissão esportiva é espontânea, 

coloquial, feita de improviso [...] (JOVEM PAN, 1986, p.87).  

 

A estrutura da cobertura esportiva na rádio não está apenas em sua locuções ou nos 

mecanismos tradicionais de notícias, mas também nos comentários esportivos, mesas 

redondas, que afastam do cerne do jornalismo, mas que se fazem ponte mais próxima entre o 

ouvinte-fã. Nesse sentido, em termos de estrutura de programa, três delas são as mais comuns 

na linguagem radiofônica: notícias, de debate (conhecidos como mesas redondas) e 

transmissões esportivas. O comentarista é o responsável pela análise, por representar a 

opinião dos torcedores caso estivessem visualizando a partida ao vivo. Neste caso, busca-se 

fazer do comentarista uma figura de referência para o ouvinte, já que ele se transforma no 

representante ñt®cnicoò da informa«o que vai al®m daquilo narrado. Outro profissional das 

coberturas esportivas é o repórter de campo ou quadra que busca incidir os detalhes de uma 

partida. Quando os lances perigosos acontecem perto da zona de pontuação, o repórter é 

chamado para descrever com mais detalhes o lance que acabou de ser ocorrido.  

Já o repórter de boletim, outro profissional comum das transmissões esportivas pelo 

rádio, é o que fornece informações extrajogo, como dados dos demais jogos da rodada, da 
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situação geral do campeonato ou até indicando notícias não esportivas relevantes do dia. E 

para compor o cenário de transmissão está a voz do próprio atleta em forma de entrevistas nos 

intervalos e no final do jogo como o personagem que vivencia toda a história narrada.  

O rádio, dentro de suas fases, teve através do avanço tecnológico e principalmente da 

internet, um grande reforço ao mesmo tempo em que um competidor como plataforma de 

mídia. Dentro do viés de cobertura esportiva, a popularização do telefone móvel e a 

consequente melhoria na qualidade e alcance do sinal possibilitaram que os repórteres 

melhorassem sua cobertura pela facilidade de locação, além do que os ouvintes passaram a ter 

maiores possibilidades de interatividade, como redes sociais ou de aplicativos de mensagens, 

a exemplo do Whatsapp, que facilitaram uma troca de recados em tempo real entre rádio e 

p¼blico. Do ponto de vista do consumo, o celular, transformado no ñradinho de pilha atualò, 

possibilitou aos ouvintes uma maior autonomia na apropria«o dos conte¼dos. ñO r§dio nesse 

ambiente expandiu o dial e seu alcance passou a ser mundialò (BIANCO, 2012, p. 16). Toda 

essa influência da internet faz com que uma palavra tenha se tornado importante para definir 

sua nova estrutura: convergência.  

 

3.3 A cobertura pelo impresso 

       

Ao nos depararmos com o jornalismo esportivo nas publicações impressas, 

preponderantemente em jornais e revistas, é possível categorizar verdadeiras transformações 

de linguagem, de audiência e de status em diferentes períodos. No final do século 19 e início 

do 20 há a estruturação de um momento crucial para o estabelecimento da tríade mídia, 

público e esporte. Começam a surgir jornais impressos que falassem das produções culturais 

esportivas da época. A preocupação mais objetiva desses jornais ï e de seus profissionais ï 

era o acompanhamento dos resultados dos jogos, sendo publicado o mais rápido possível. Isso 

refletia não apenas um aumento na quantidade de esportistas (que se tornavam matéria 

jornalística) como também um maior interesse das pessoas que buscavam nos jornais 

informações sobre esporte. O lucro financeiro proveniente desses cadernos como crescente 

audiência se tornou a mensuração para ampliar a atuação destes veículos.  

Mas essa evolução não foi tão rápida assim, especialmente no contexto brasileiro. No 

início do século 20, o noticiário era restrito às práticas de educação física e lazer. Uma outra 

característica da época era o pouco prestígio que os primeiros jornalistas esportivos possuíam. 

Foi com a revista Vida Esportiva, com circulação entre 1916 e 1920, que iniciava um novo 



46 

 

contexto da cobertura, no entanto, apenas ainda como um embrião inicial da transformação da 

narrativa que viria nas próximas décadas, já que este veículo focava apenas na vida dos 

jogadores e não no futebol em si. Só mesmo a partir dos anos 1930 que os os primeiros diários 

esportivos realmente passaram a ter sucesso e uma nova profissionalização. Nessa década, 

duas figuras foram importantes nesse contexto: os irmãos Mário Filho, jornalista que dá nome 

oficialmente ao estádio do Maracanã, e Nelson Rodrigues, dramaturgo e também jornalista. 

Antunes (2004) afirma essa importância: 

  

A Mário Filho deve-se a criação e a valorização do jornalismo esportivo 

enquanto gênero no Brasil, no início dos anos 30. Depois de organizar um 

caderno totalmente dedicado aos esportes nos jornais A Manhã e Crítica, 

ambos de propriedade de seu pai, ele fundou o Mundo Esportivo e, 

posteriormente, o Jornal dos Sports, primeiros jornais totalmente dedicados 

aos esportes no Brasil (ANTUNES, 2004, p.186).  

  

Os relatos começaram a ser observados a partir da atuação dos grandes jogadores, com 

detalhes dos lances mais marcantes e o desenrolar da partida. Os jornais foram inserindo 

crônicas e os jogadores passaram a ser vistos como ídolos. Dentro dessa linguagem se 

começou a ganhar contornos de romance e poesia, características que foram absorvidas pelo 

jornalismo esportivo. Para Paulo Vin²cius Coelho: ñA dramaticidade servia para aumentar a 

idolatria em relação a este ou àquele jogador. Seres mortais alçados da noite para o dia à 

condição de semideusesò (COELHO, 2004, p.17). Foi através de Nelson Rodrigues, aliás, que o 

Pelé recebeu seu apelido de rei, reforçando o fato de que as crônicas transformavam alguns 

atletas em mitos, como se pode ver em uma passagem escrita na época.  

 

[...] O meu personagem anda em campo como uma dessas autoridades 

irresistíveis e fatais. Dir-se-a um rei, não sei se Lear, se imperador Jones, se 

etíope. Racialmente perfeito, do seu peito parecem pender mantos invisíveis. 

Em suma: ponham-no em qualquer rancho e a sua majestade dinástica há de 

ofuscar toda a corte em derredor. O que nós chamamos de realeza é, acima 

de tudo, um estado de alma. E Pelé leva sobre os demais jogadores uma 

vantagem considerável: - a de se sentir rei, da cabeça aos pés. Quando ele 

apanha a bola, e dribla um adversário, é como quem enxota, quem escorraça 

um plebeu ignaro e piolhento. (RODRIGUES, 1958) 

  

Os textos motivaram à compra de mais jornais e de torcedores a irem aos jogos 

seguintes. Com isso, o esporte conquistou espaço dentro das publicações jornalísticas, fato 

que ganhou mais consistência nas próximas décadas. No período militar, na qual parte da 

imprensa brasileira sofria censura, o esporte cresceu ainda mais rápido. Um marco desse 
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período foi a conquista do tricampeonato da Copa do Mundo de 1970. Os jornais aumentaram 

o espaço dedicado ao noticiário esportivo, muitas vezes com mais destaque à outras editorias, 

principalmente as mais passíveis de censura, como economia e política. Com grandes 

jogadores sendo transformados em heróis, com títulos mundiais e com a concorrência, agora, 

da televisão que passou a transmitir jogos ao vivo, as reportagens impressas passaram a 

ganhar um novo tom e valorizar reportagens, esquemas táticos e conteúdos que a televisão 

não mostrasse. No fim do século 20, a influência da televisão aumentou ainda mais e a 

incorporação do impresso em termos de conteúdo do noticiário básico de resultados com 

histórias sobre as estrelas dos espetáculos esportivos aumentou. A vida pessoal dos jogadores 

passou a ser notícia, com direito a chamada em primeira página.  

A própria evolução tecnológica e a profissionalização esportiva conduziu que os 

cadernos de esporte começassem a cobrir com mais aplicação outras modalidades que não 

fossem apenas o futebol, surgindo assim novos ídolos e novas coberturas. O resultado foi uma 

sustentação aos cadernos de esporte dos grandes jornais e aparecimento de outras publicações 

especializadas no setor. Porém, hoje, no século 21, o jornalismo impresso vive uma silenciosa 

crise no Brasil e isso afeta o jornalismo esportivo nesta plataforma. A migração dos leitores 

do impresso para o digital, o imediatismo da notícia no mundo digital, o alto custo do papel e 

da distribuição e alocação da verba da publicidade de empresas - principal sustentáculo dos 

veículos impressos - para outras plataformas, faz com que o rumo dos veículos impressos, 

especialmente os jornais, se torne incerto. Vários veículos de comunicação estão, inclusive, 

abandonando suas edições em papel.  

O Jornal do Brasil iniciado em 1891, desde 2010 abandonou as edições impressas. A 

Gazeta Esportiva deixou de circular em 2001, já que criou sua versão digital em 1998. O 

centenário grupo O Estado de S. Paulo não conseguiu salvar o diário Jornal da Tarde. O grupo 

a Marca, que tentou trazer para o país o tradicional jornal esportivo espanhol, fechou depois 

de um pouco mais de dois anos. Em 2012 também acabou o Diário do Povo, de Campinas. 

Assim como a Revista da ESPN. A Placar deixou de ser semanal e tenta sobreviver saindo 

uma vez a cada mês. A revista Trivela durou de 2006 a 2009. A opção pelo digital também foi 

a saída.  

O momento atual de quem escreve e faz jornalismo impresso é de uma tensão e 

incerteza, da busca de uma viabilidade que consiga resgatar o público e que torne a 

plataforma novamente lucrativa. Enquanto isso, as futuras linhas do jornalismo esportivo 

impresso se tornam as mais indefinidas.  
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3.3.1 Um fator fundamental ao esporte: a TV 

 

Dentro de toda a evolução do Jornalismo, assim como foi iniciado na explanação 

anterior, foi a partir da primeira década do século 21, que a cobertura da TV aberta teve um 

papel fundamental para aproximar o telespectador das emoções vividas na transmissão de 

eventos esportivos, principalmente pelo uso dos recursos técnicos e imagens. Além de todo o 

enredo envolvente, as câmeras de alta definição, produção digital, sonorização, imagens 

perfeitas, entre outros, colaboram para a melhor percepção de quem assiste. Entretanto, não 

foram apenas esses elementos. A narração performática e a busca pelas chamadas apelativas 

transmitem e aumentam, por exemplo, a rivalidade entre equipes em uma partida, dando 

contornos de uma verdadeira batalha de atos de heroísmo. Toda essa atmosfera fez com que o 

esporte passasse a ser tratado como espetáculo, atingindo uma parcela maior de 

telespectadores, não apenas o apaixonado por um time, mas também as donas de casa e as 

crianças.  

Nesta configuração, o esporte, como manifestação cultural, tem toda sua lógica e 

recepção dentro da espetacularização, que busca transformar atletas em celebridades, em 

ícones da cultura da mídia, ao mesmo tempo que promove em suas transmissões 

características valorizadas na sociedade como competição, vitória, sucesso e dinheiro. 

Segundo Kellner (2004), a cultura do espetáculo constitui uma nova configuração da 

economia, da sociedade, da política e da vida cotidiana, e envolve novas formas de cultura e 

de relações sociais, além de novos modelos de experiência.  

Assim como já comentado, o esporte acompanha os avanços tecnológicos da 

comunicação e como espet§culo gera um ñshow de imagensò, que ® o cen§rio ideal para o 

entretenimento na sociedade contemporânea. Jogos, atletas, gols de placa, esquemas táticos, 

narrativas, arenas, estádios, torcedores e celebridades do (e no) esporte são alguns pontos de 

interesse envolvidos. Desta percepção, os principais eventos esportivos como Olimpíada e 

Copas do Mundo são produzidos em duas frentes:  

 

Uma primeira vez por todo um conjunto de agentes, atletas, treinadores, 

médicos, organizadores, juízes, cronometristas, encenadores de todo o 

cerimonial, que concorrem para o bom transcurso da competição esportiva 

no estádio; uma segunda vez por todos aqueles que produzem a reprodução 

em imagens e em discursos desse espetáculo, no mais das vezes sob a 

pressão da concorrência e de todo o sistema das pressões exercidas sobre eles 

pela rede de relações objetivas na qual estão inseridos. (BOURDIEU, 1997, 

p.127)  
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Assim, a televisão criou um duplo fascínio no telespectador. Um deles através da 

facilidade em consumir o conteúdo imagético - que está pronto a ser consumido. Outro pelo 

status que - aqueles que aparecem na TV - ganham diante do próprio público. Não é a toa que 

uma das frases que a rede Globo mostra com regularidade ® ñFilma eu Galv«oò ou ñM«e, eu 

to na Globoò, seguradas pelo público que busca chamar a atenção das câmeras. Estar no 

est§dio para assistir ao esporte e ao mesmo tempo ñestar na m²diaò, se houver possibilidade, 

revela uma estrutura de aproximações e de visibilidade na era moderna permitida pela 

televisão. 

  

3.4 Internet: uma nova forma de pensar em jornalismo 

 

     A internet veio para modificar a forma de como lidamos com o status ñficar 

informadosò. A partir da d®cada de 1990, com a sua maior populariza«o, ela foi capaz de 

democratizar o ato de fazer e consumir conteúdo, além de reunir os elementos de todas as 

mídias em um só canal. Se antes a divulgação das notícias era apenas restrita aos veículos de 

comunicação comandada por poucas pessoas, através da internet, esse sistema mudou. Hoje, 

qualquer pessoa é capaz de criar um blog, um site, divulgar um vídeo ou outras formas de 

conhecimento através da web. E o melhor, com custos bem baixos. 

Brittos (2006) reconhece que o fazer comunicação na contemporaneidade vive um 

momento distinto, que ele chama de fase da multiplicidade da oferta. Ela caracteriza-se pela 

ñmultiplica«o do n¼mero de agentes, representando uma amplia«o substancial da 

quantidade de produtos disponibilizados aos consumidoresò (BRITTOS, 2006, p.15). Para 

Santaella (2003),  

 

[...] o computador, unido às redes telecomunicacionais, revolucionou 

as mídias tecnológicas originando um sistema digital amplamente 

disseminado que possibilita ao usuário não somente consumir, mas 

também produzir, distribuir e receber conteúdos audiovisuais num só 

equipamento. (SANTAELLA, 2003, p.20).  

 

Se pararmos para destrinchar a evolução do jornalismo digital, podemos verificar que 

ele se deu por fases distintas. No primeiro momento, o conteúdo na internet era uma cópia 

daquele distribuído no jornal impresso, sendo transportado pelos veículos de comunicação na 

internet os conteúdos já disponibilizados em seu suporte convencional. Já na segunda fase, 
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mesmo ainda tendo um forte apelo dos conteúdos impressos, novas experiências foram 

iniciadas na tentativa de explorar as potencialidades do meio digital e de construir uma 

linguagem própria. Mielniczuk (2001) indica que nesse momento, começam a surgir espaços 

para abrigar notícias sobre fatos que acontecem no período entre as edições. 

 

Nesta fase, mesmo ainda sendo meras cópias do impresso para a Web, 

começam a surgir links com chamadas para notícias de fatos que acontecem 

no período entre as edições; o e-mail passa a ser utilizado como uma 

possibilidade de comunicação entre jornalista e leitor ou entre os leitores, 

através de fóruns de debates; a elaboração das notícias passa a explorar os 

recursos oferecidos pelo hipertexto. A tendência ainda era a existência de 

produtos vinculados não só ao modelo do jornal impresso, mas também às 

empresas jornalísticas cuja credibilidade e rentabilidade estavam associadas 

ao jornalismo impresso (MIELIETINSKI , 2001, p. 02). 

 

Em um terceiro momento, a grande mudança está na utilização de banco de dados 

como forma de gerar produtos exclusivos para a plataforma, além de telas para atender a 

demanda de informações flexíveis em estruturas que possibilitam uma relação mais completa 

para o leitor. No entanto, com tantos veículos e conteúdos disponíveis na internet, a 

preocupação atual é a aplicação de abordagens inovadoras e diferentes para recuperar novas 

posições de mercado, para a criação de uma experiência de consumo de notícias individuais 

baseadas na confiança entre o emissor e o receptor. Nesse sentido, alguns autores defendem 

que passamos a vivenciar uma quarta fase do Jornalismo digital, com uma personalização 

mais acentuada, no qual os conteúdos são pensados para pequenas audiências, mas altamente 

envolvidas. 

 

O cenário no qual emerge a quarta geração do Webjornalismo é marcado 

pela consolidação das bases de dados como estruturantes da atividade 

jornalística e como agentes singulares no processo de convergência 

jornalística; equipes mais especializadas; desenvolvimento de sistemas de 

gestão de conteúdos (SGC) mais complexos e baseados preponderantemente 

em softwares e linguagens de programação com padrão open source, 

algoritmos; proliferação de plataformas móveis; consolidação do uso de 

blogs; incorporação de sistemas que habilitam a participação efetiva do 

usuário na produção de peças informativas; produtos diferenciados criados e 

mantidos de modo automatizado; sites dinâmicos; narrativas multimídias; 

uso crescente de aplicações mash-ups; do conceito de geolocalização de 

notícias ou geocoding news; ampla adoção do vídeo em streaming; novos 

elementos conceituais para a organização da informação; maior integração 

do material de arquivo na oferta informativa; produtos experimentais que 

incorporam o conceito de web semântica; aplicação de novas técnicas e 

métodos para gerar visualizações diferenciadas para os conteúdos que 
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auxiliam a sobrepujar a metáfora do impresso como padrão. (BARBOSA, 

2008, p.9) 

 

Para Gonçalves,  

 

[...] o Jornalismo Digital inclui todo produto discursivo que reproduz a 

realidade pela singularidade dos fatos, tem como suporte de circulação 

as redes telepáticas ou qualquer outro tipo de tecnologia que transmita 

sinais numéricos e que incorpora a interação com os usuários no 

processo produtivo. (GONÇALVES, 2003, p.3)  

 

Dentro do âmbito do Jornalismo Esportivo, que é o foco desta pesquisa, toda essa 

evolução na comunicação digital favoreceu ao surgimento de vários sites como forma de 

preencher determinadas lacunas, na qual se tornaram de nicho e especializaram em times ou 

modalidades específicas, ou em regiões e cidades. Nesse intuito, a internet deixou de ser um 

meio de massa, para ser de nicho. 

Até a formatação, característica de linguagem e forma de se consumir o conteúdo foi 

recodificado e ampliado. Com a rapidez e dinamismo da internet, criou-se a necessidade de se 

publicar notícias a todo instante em busca de mais audiência, ou seja, além da agilidade para 

redigir, é preciso ser imediato. O repórter passou a publicar o relato dos instantes depois do 

encerramento do duelo. A pressão contribui para que haja erros, que só serão detectados 

depois de veicular. No entanto, diferente do impresso, na internet o jornalista edita a matéria, 

insere as imagens, vídeos, faz correções e acréscimos de informações depois da notícia já ter 

sido divulgada. Inclusive, em alguns casos, muda-se até o título para se tornar mais chamativo 

atraente. 

Além dos conteúdos rápidos, no estilo fast-food, como resultados e escalações, há 

espaço para análises mais profundas. A plataforma digital e o fazer jornalismo esportivo se 

apropriou fortemente também do uso de imagens, vídeos, infográficos e ferramentas de 

interatividade. Ser detentor dos direitos de transmissão, por exemplo, destaca o veículo à 

frente de quase todos os concorrentes que não podem postar cenas. Além de atrair o leitor, o 

vídeo contribui para o fã de esporte permanecer na notícia por mais tempo. Este artifício 

também é contabilizado no momento de negociação de publicidade: tempo de duração na 

notícia e cliques. Diferente da TV, do rádio ou do impresso, que é possível ter uma ideia 

macro da audiência, no digital é possível medir o número de cliques, de retuitadas e de 

compartilhamentos e, sabe-se exatamente por onde o internauta navegou até chegar aquele 

conteúdo. 
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3.5 O jornalista dentro do esporte 

 

Ainda dentro desse contexto do Jornalismo Esportivo, na preparação desta dissertação, 

uma pergunta inicial para o entendimento da evolução na coberta de esporte foi: E como fica 

a percepção do repórter, daquele que faz o jornalismo esportivo, dentro de tantas variáveis e 

características únicas que a área possui?  

Dentro dessa prerrogativa, Barbeiro e Rangel (2006) afirmam na introdução do 

Manual de Jornalismo Esportivo, que o profissional de comunicação atuante nesta editoria é 

preparado para captar, tratar e divulgar as notícias sempre com base nas regras da ética e do 

interesse público. Em última análise é alguém que domina as técnicas jornalísticas de 

checagem dos fatos, das fontes e das versões; que tem como missão não perder de vista todos 

os lados de uma mesma hist·ria. Afinal, como bem afirmam os autores, ñjornalismo ® 

jornalismo: seja ele esportivo, pol²tico, econ¹mico, socialò (BARBEIRO; RANGEL, 2006, p. 

13).  

Com base nesta premissa pode-se induzir que a essência da atividade do Jornalismo 

Esportivo não se altera comparada a cobertura de outras áreas, com o comprometimento pela 

apuração, checagem e divulgação dos fatos relevantes para o interesse público e de acordo 

com as regras da ética. Entretanto, essa designação, na prática, não é exatamente o que 

corresponde a atuação dos repórteres dessa editoria. Os próprios Barbeiro e Rangel (2006) 

pontuam que trabalhar com o Jornalismo Esportivo é estar sujeito a algumas especificidades. 

ñEle se confunde, frequentemente, com puro entretenimentoò. Por envolver aspectos que n«o 

estão privilegiados em outros setores do jornalismo ï sendo o mais relevante deles a emoção ï 

o jornalismo esportivo muitas vezes perde o foco do que é ï ou deveria ser ï a sua função 

social.  

Carvalho (apud PENA, 2005, p.81), pondera que  

 

[...] a característica fundamental do jornalismo esportivo, e que diferencia 

essa editoria de qualquer outra, é a paixão que o esporte desperta no público. 

Ao produzir seu texto para jornal, rádio, TV ou internet, o jornalista 

esportivo tem que estar ciente de que está lidando com a paixão do 

leitor/espectador. E por conta disso, a editoria de esporte é a que consegue 

atingir todas as classes sociais.  

 

Dessa forma, o jornalista que cobre esporte é, quase via de regra, um apaixonado pelo 

assunto desde criança. Assim como o torcedor comum, ele também possuía ou ainda possui 
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um clube para o qual costumava torcer. Schmitz (2001, p. 13) destaca que ñ[...] 

inevitavelmente essa emotividade pode exercer influências nos comentários e análises, que se 

podem apresentar eufóricos e otimistas por um lado, ou frustrados e pessimistas por outro. 

Sob essas condições psicológicas podem apresentar-se ¨s cr²ticasò. No cap²tulo 4, vamos 

retornar a análise e o papel do jornalista nas coberturas esportivas pelo foco da linguagem, da 

técnica e da circulação de conteúdo.  
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4 ESPORTE, JORNALISMO E MITOLOGIA  

 

Abre-se o noticiário, especialmente na sessão de esporte, e nota-se no vocabulário das 

reportagens dos veículos de comunicação a apropriação e uso de uma linguagem diferente 

daquelas lidas, por exemplo, em editorias de economia, política e cotidiano. É usado uma 

estrutura que remete a grandes estórias, com personagens que conseguem - através de seus 

esforços e apoteoses - realizar grandes feitos ou simplesmente sucumbir em determinadas 

situações. Jogadores e atletas ganham super poderes e viram heróis ou vilões variando de 

acordo com o resultado obtido em um campeonato.  

A linguagem e a narrativa podem ser facilmente remetidas àquelas utilizadas em 

centenas de contos da mitologia, da religião e de histórias populares do passado que marcaram 

o desenvolvimento das civilizações. Nestes noticiários esportivos há claramente um 

distanciamento, em estrutura de linguagem, dos processos técnicos discursivos comumente 

chancelados pelos veículos de imprensa e jornalistas ao reportar uma informação. A 

imparcialidade e a descrição plena da realidade parecem - de acordo comum com emissores e 

receptores da informação - não serem fatores essenciais quando se trata desses noticiários. 

Pelo contr§rio, o elemento de concretude mais forte neste ñcontrato n«o program§ticoò do 

público com a mídia em coberturas esportivas está no enredo, na história e no processo da 

narração.  

Na tentativa de construir indicadores sobre os elementos preponderantes ativos do 

cenário descrito acima, as próximas páginas buscam investigar os conceitos e influências da 

narração/narratologia, que tem como base a influência literária em seu cerne e porque é feito 

essa apropriação destes signos e significados na esfera do Jornalismo, da Mitologia e do 

Esporte, tendo como um dos desencadeamentos a mistura e hibridação destas três áreas.  

 

4.1 Linguagem: um mergulho pela Narratologia 

 

A narração é uma atividade corriqueira e inerente ao ser humano. Desde as 

civilizações mais remotas - iniciada de forma falada e posteriormente na forma escrita - ela 

sempre foi uma das fontes de transmissão de conhecimento, saber e de evolução. Para Barthes 

(1971, p.18), ñn«o h§ no mundo um povo sem narrativaò. Para o autor, todos os grupos 

humanos têm suas histórias. Ao narrar, alguém passa a explorar possíveis desenvolvimentos 

(reais ou ficcionais) das condutas, de projeções do próprio comportamento humano. Segundo 
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Motta, a narra«o est§ atrelada a constru«o de realidades. ñA narrativa descreve naturalmente 

os acontecimentos em perspectivas, une pontos, relaciona coisas, cria o passado, o presente e 

o futuro, encaixa significados parciais em sucessões, explicações e significações mais 

est§veisò (MOTTA, 2005, p.20). Barthes tamb®m transita pela mesma reflex«o sobre o poder 

da narrativa.  

 

Compreender uma narrativa não é somente seguir o esvaziamento da 

hist·ria, ® tamb®m reconhecer nelas óest§giosô, projetar os 

encadeamentos horizontais do ófioô narrativo sobre um eixo 

implicitamente vertical; ler (escutar) uma narrativa não é somente 

passar de uma palavra a outra, é também passar de um nível para 

outro. (BARTHES, 1971, p. 23)  

 

Dentro desse contexto a narrativa transforma-se em um dispositivo de linguagem que 

envolve interlocutores para uma determinada representação, o que, concomitantemente, 

mostra o percurso da narratologia ao sinalizar características literárias presentes na estrutura 

das mat®rias jornal²sticas. Conceitualmente, Silva (2014) indica a Narratologia como a ñ[...] 

denominação dada ao estudo das narrativas de ficção e não-ficção, como, por exemplo, a 

hist·ria e a reportagemò. J§ Motta (2013) observa a narratologia como: 

 

[...] estudo dos processos de relações humanas que produzem sentido através 

de expressões narrativas, sejam elas factuais (jornalismo, história, biografias 

etc.) ou ficcionais (romances, contos, cinema, telenovelas, mitos). Procura 

entender como os sujeitos sociais constroem intersubjetivamente seus 

significados pela apreensão, representação e expressão narrativa da 

realidade. A produção cultural de sentidos é, portanto, um fator prévio que 

implica e engloba essa nova narratologia. (MOTTA, 2013, p.79) 

 

O termo inicialmente foi proposto em 1969 pelo filósofo Tzvetan Todorov, em sua 

obra intitulada ñGram§tica do Decameronò, como um novo campo de estudo na teoria liter§ria 

que analisa estruturas e elementos das narrativas. Este campo foi consolidado como ciência e 

ganhou profundas contribuições, inclusive a dos pesquisadores Roland Barthes, Vladimir 

Propp, Carlos Reis e Umberto Eco. Motta ressalta entretanto que a ñ[...] narratologia revela-se 

não como um ramo das ciências da linguagem nem como um desdobramento da teoria 

literária, mas como uma forma de análise e um campo de estudo antropológico porque remete 

¨ cultura da sociedade e n«o apenas ¨s suas express»es ficcionaisò (MOTTA, 2005, p.15). 

Dentro do estudo, os agentes narrativos, atores, história, tempo, lugar e acontecimentos são 

estritamente importantes para entender o processo de construção e as características que 
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encaminharam determinada construção textual. Assim, o sentido narrativo transcende o 

conteúdo para utilizar de mais artifícios discursivos no ato comunicativo. Afinal, a 

comunicação é inerente ao homem. A história da humanidade tem como pilar a necessidade 

da troca de mensagens, informações, sensações e histórias. 

 Ao analisarmos essa estrutura é verossímil afirmar que o diálogo do Jornalismo com a 

Literatura não é novo, já que é evidenciado, mesmo que em alguns períodos menos 

acentuados, uma relação entre ambas ao longo da história. Desde a origem do Jornalismo e 

sua consolidação ainda nos séculos XVI e XVII, que é conduzida e possibilitada na atividade 

do jornalista uma re-significação de significados e interpretações no produzir a informação. 

Ao observarmos esse cenário retomamos algumas perguntas: sobre a criação dessas narrações 

que lemos, ouvimos e escutamos pelos veículos de comunicação. Até onde o jornalista 

posiciona figuras em novos significados, por exemplo, como heróis e vilões?  

Para lidarmos com essas questões há de se notar uma diferenciação que norteia desde 

o uso de determinadas palavras, a utilização de imagens selecionadas e a construção de 

discursos que apresentam novos elementos na compreensão da notícia. Alinhamentos como, a 

criação do suspense, o ordenamento das ações, a demarcação e a hierarquização de episódios, 

personagens, pontos de virada também são fatores que nos ajudam a responder os parâmetros 

da produção de conteúdos jornalísticos dentro da narratologia. Para Kovach e Rosenstiel 

(2003),  

 

[...] o Jornalismo tem compromisso com a sociedade. Jornalismo é contar 

uma história com uma finalidade. A finalidade é fornecer às pessoas 

informações que precisam para entender o mundo. O primeiro desafio é 

encontrar a informação que as pessoas precisam para tocar suas vidas. O 

segundo desafio é tornar essa informação significativa, relevante e 

envolvente. (KOVACH, ROSENSTIEL, 2003, p. 226) 

 

Nesse mesmo sentido, Pinho (2008) também ressalta que os textos jornalísticos podem 

sofrer de formas racionais - quando se utiliza dados concretos, objetivos e quantificáveis para 

conquistar o seu público-alvo - e emocionais, ñpara o conte¼do afetivo da pessoa, ao seu lado 

emocional. Fala a linguagem dos sentimentos e das emo»esò (PINHO, 2008, p. 224). Apesar 

da possibilidade de uma forma se sobressair mais do que a outra é comum dentro da corrente 

do Jornalismo que se apropria das características da narratologia, usar essas duas formas - 

racional e emocional - para conquistar ainda mais seu Essa afirmação ganha ainda mais 

destaque no caso do Jornalismo Esportivo, na qual existe a possibilidade de exploração do 

lado sentimental dos torcedores, ao mesmo tempo que são apresentados dados numéricos para 
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defender uma determinada posição. Assim, no Jornalismo, o repórter desenvolve uma relação 

entre o que aparece e a realidade para o receptor, em uma narrativa de constante movimento, 

que raramente se fecha.  

 

4.1.1 Veículos de comunicação, jornalista e fonte: o papel da narrativa  

 

A construção das narrativas jornalísticas recebem influências de diversos atores-

sociais e também das próprias características singulares que os meios de comunicação e seus 

produtores de conteúdos estão inseridos. Para Motta (2010) essa estrutura se torna uma 

constante negociação simbólica.  

 

A narrativa jornalística é uma construção discursiva mediada primeiro pelo 

meio de comunicação que a veicula: o jornal, revista, emissora ou portal, 

cada qual com suas irregularidades técnicas, seu ethos, seus interesses 

comerciais e ideológicos particulares. Ela é mediada, em segundo plano, por 

um corpo de profissionais corporativos: jornalistas, diagramadores, 

cinegrafistas, editores, ilustradores, webmasters, etc., que hierarquizam a 

apresentação dos fatos, enquadra e posicionam os protagonistas na estória de 

acordo com seus valores pessoais e interesses profissionais. Além desses 

interesses, o texto jornalístico está permeado de falas diretas ou indiretas das 

inúmeras personagens-testemunhas, que também se digladiam no relato, 

trazendo para o dramatismo da estória a ótica de seus próprios pontos de 

vista sobre os incidentes que presenciaram ou participaram. Veículos, 

profissionais, indivíduos e grupos sociais estão assim em contínua 

ónegocia«oô pol²tica e simb·lica. (MOTTA, 2010, p. 22). 

 

Dentro dessa visão, o Jornalismo e suas narrativas sofrem uma pluralidade de 

intervenções, que se constrói de forma interativa, interdependente e intertextual. Como isso, 

as narrativas passam a ter características polissêmicas e polifônicas. A primeira, pelo fato das 

notícias oferecerem uma multiplicidade de interpretações e a segunda por pontos de vista e 

visões baseados nos diferentes interesses que convergem. Todo esse processo cria papéis na 

construção e percepção da narração entre os veículos de comunicação (jornal, rádio, telejornal 

e websites), o próprio jornalista e os personagens e fontes que fazem parte da notícia.  

Nos veículos de comunicação, a métrica de controle de performance narrativa gira em 

torno de se obter mais audiência. O objetivo em si é vender histórias que tenham apelo ao 

público para que, com uma maior audiência, se consiga melhores patrocínios comerciais, 

interesses pol²ticos ou institucionais. Hernandes (2006) incita essa arquiteta«o como ñ 

gerenciamento da aten«oò, nas quais se instaura a curiosidade, se instiga e estimula o p¼blico 

a consumir o conteúdo e despertar o desejo de se querer mais informação. Um ponto marcante 
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dentro da narrativa dos veículos de comunicação é que, através de seu posicionamento 

construído anteriormente, como uma marca no mercado, ele é legitimado pela própria 

sociedade em comercializar notícias e histórias, mesmo que sua imagem tenha um viés 

político inclinado. Isso, ainda assim, não interfere na relação de confiabilidade e cumplicidade 

com o seu público. Esse poder - como narrador - dar-se-á pelos veículos de comunicação por 

tornarem públicas informações que são - supostamente - de interesse da própria sociedade, e 

também por não anunciarem fatos na primeira pessoa, que neutralizam os sentidos de 

proximidade e subjetividade.  

Na atualidade, a internet e os meios digitais provocaram, de certa maneira, uma 

ampliação dos agentes de comunicação. Se antes eles se centravam apenas nas poderosas 

empresas de mídia, hoje, novos veículos ganharam papel de influência com o público, 

gerando mais canais de informação e portas de visibilidade. Tudo isso fortalece uma 

ambiência marcada pelas multiplicidades de conteúdos e formatos, transformando-se uma 

engajadora vitrine da narratologia em diferentes formas de contar histórias noticiosas. Ainda, 

não importa o tamanho do veículo, as empresas midiáticas são fortes influenciadores dos 

outros dois principais agentes da informação, conduzindo-os a uma posição de certa 

subordinação aos seus critérios: os jornalistas que realizam as reportagens, e as próprias 

fontes escolhidas para serem utilizadas na notícia.  

Do ponto do jornalista, essa subordina«o em formato de ónegocia«oô, muitas vezes 

não é declaratória. Afinal, o papel do jornalista está em ser o responsável pela organização e 

disposição das ações, conflitos, cenas e posição dos personagens em seu contexto da 

noticiabilidade - e tece as histórias de acordo com a sua interpretação dos papéis. É ele o 

jornalista que inclui, exclui e destaca informações segundo seus valores (pessoais, 

profissionais ou dos interesses da mídia que atua), além da relação com as fontes. Por isso 

trata-se dessa constante negociação com o veículo midiático que trabalha, mas também com 

suas fontes - que se tornam vitais para a produção de uma notícia. Apesar desse nível de 

negociação, o jornalista, como narrador, possui autonomia em busca da produção de uma 

história coerente, verídica e que tenha valor como conteúdo, baseada nos princípios que 

regem o ofício do bom Jornalismo. Há nessa relação o conflito do saber, na qual o jornalista 

busca o distanciamento e neutralidade no processo de construção da notícia, por ser o 

mediador da informação, ainda que, no ato da produção traz marcas de sua subjetividade, 

negocia«o e ñguardi«oò dos dados que ser«o inclu²dos e cortados no material. Outros pontos 

buscam apoiar esse senso de imparcialidade como a padronização de narrativas, com 
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dispositivos que ajudam a regular a formatação da escrita, tais quais os manuais de redação e 

os protocolos das próprias organizações da lógica da própria noticiabilidade.  

Apesar de não ser o intuito desta pesquisa, deixa-se como aberto a reflexão para 

futuras publicações e análises sobre toda essa complexificada relação que o jornalista vivência 

- ao se deparar ao mesmo tempo com limites, negociações constantes com os outros dois 

agentes da informação e novos formatos linguísticos e de narrativa que estão em constante 

mutação. Por ora, nossa análise se concentrará em apenas apontar a existência desses três 

narradores de conteúdo e o seu papel no processo de construção da narratologia.  

Ao sinalizar esse recorte de pesquisa, o terceiro narrador do contexto do discurso 

jornalístico é o personagem da notícia, que muitas vezes é a própria fonte do jornalista, aquele 

que fornecerá as informações para a construção do conteúdo. Apesar de estar 

hierarquicamente submetido ao crivo dos veículos de comunicação e dos jornalistas, - que tem 

o ópoderô de incluir e excluir dados repassados, as fontes revelam informa»es a partir de seus 

próprios interesses e possuem autonomia de escolha do que irão transmitir. Mais uma vez, a 

mídia escolhida - TV, rádio, jornal, portais de notícia - influenciam no peso da narração. Na 

TV, por exemplo, a autonomia e presença do personagem ganham mais apelo já que, 

geralmente, sua imagem e fala são apresentadas reforçando sua identidade. No jornal 

impresso é diferente, já que é possível, através do crivo do jornalista, ampliar ou diluir a 

presença do personagem em um recorte do texto desenvolvido. O que se evidencia é que a 

fonte/personagem, como agente narrador, tem se preparado cada vez mais dentro desse laço 

com o jornalista e os veículos, principalmente aqueles que possuem um constante diálogo 

com a imprensa. Técnicas e recursos fazem com que essa interação esteja mais alinhada com 

as simbólicas narrativas jornalísticas, muitas vezes com o interesse estratégico da fonte ou do 

personagem de ganharem mais visibilidade para si. 

Toda essa composição que rege a narratologia no meio jornalístico constrói uma arena 

discursiva na qual os agentes ativos buscam um poder simbólico de acordo com pontos de 

vistas e enquadramentos, mas que ao mesmo tempo possuem mútua interdependência de 

poderes. França (2004) reabastece dessa representação como um processo constante de 

atualização e observação. 

 

A comunicação é este processo em que imagens, representações são 

produzidas, trocadas, atualizadas no bojo de relações; esse processo em que 

sujeitos interlocutores produzem, se apropriam e atualizam permanentemente 

os sentidos que moldam seus mundos e, em última instância, o próprio 
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mundo. Pois comunicação seria exatamente esse lugar de observação do 

mundo em movimento (FRANÇA, 2004, p. 23) 

 

4.1.2 Elementos narrativos e mitológicos nas coberturas esportivas 

 

A narratologia passa a ter um papel fortalecido dentro das dinâmicas jornalísticas, ao 

se apropriar desse viés literário, e ser utilizado como recurso textual na construção de livros-

reportagens, biografias, documentários, crônicas, reportagens especiais, coberturas esportivas, 

perfis, cadernos especiais, entre outros. Esses recursos discursivos, na quais existe uma 

interseção da informação com a arte da narrativa apresentam elementos que a sociedade 

valoriza bastante e que geram envolvimento, curiosidade e, naturalmente, interesse no 

acompanhamento. O confronto, a vitória, a ascensão, a superação de personagens são 

elementos que fazem o público criar empatia e uma relação mais próxima com aquela persona 

descrita. Toda essa caracterização de construção pode ser facilmente perceptível em períodos 

como Copa de Mundo, Olimpíada e em decisões de campeonatos onde os discursos 

jornalísticos dessas coberturas estão geralmente atrelados a atletas em épicas jornadas, com 

super-poderes, rumo à uma conquista máxima, ou como guerreiros que enfrentam verdadeiras 

batalhas em busca da vitória. Uma estrutura de discurso que está estritamente ligada e se 

assemelha às construções de narrativas das pré-civilizações, dos antigos mitos e das sagas 

mitológicas em diferentes épocas.  

Dentro desse panorama, os fenômenos de massa como os espetáculos esportivos não 

conseguem, por exemplo, se sustentar por muito tempo sem a presena dos ñ²dolosò e dos 

heróis, comumentes presentes em mitos antigos. São eles que levam as pessoas a se 

identificarem com aquele evento e exercem um enorme fascínio na comunidade. Isso faz com 

que p¼blico e m²dia criem ñcontratos de leiturasò, fazendo com que o interesse aumente 

através de uma produção de noticiabilidade mais específica - e que reforça as estratégias de 

interação entre mídia-receptor e os diferentes atores-sociais. 

Mas por que essa influência de linguagem nas coberturas esportivas? Dentro da nossa 

civilização, o esporte tem um papel de grande relevância na sociedade moderna e está 

relacionado a um dos maiores fenômenos culturais. Uma compreensão para entender o esporte 

como um todo ® indicado por Santin (1996, p. 60): ñ[...] as pr§ticas esportivas constituem, 

hoje, um sistema sociocultural construído como parte da cultura do movimento humano e 

enquanto fator decisivo no processo de socializa«o do ser humanoò. E h§ grandes motivos 

para que isso aconteça, sendo a base deles o próprio interesse e identificação das pessoas. 
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Outra razão facilitadora está na universalização da linguagem. A fácil identificação e 

reconhecimento de seus códigos e regras estabelecidas pelas entidades internacionais faz com 

que as modalidades esportivas contenham uma linguagem que permite o seu entendimento em 

todos os lugares. O esporte, inclusive, tem sido cada vez mais um grande espetáculo que 

reúne milhares de pessoas, seja nas arenas e estádios esportivos ou no alcance multiplicado 

favorecido pela exibição na mídia. E a forma como são transformados os atletas ultrapassam 

os limites de apenas uma competição esportiva. 

Heróis esportivos, na realidade, remetem à valorização da vitória por parte da 

sociedade, desde os tempos mais remotos, até os dias atuais, quando passa a ser legitimada 

pela mídia. Grandes eventos esportivos como Copa do Mundo, Olimpíadas e Fórmula 1 são 

colocados com contornos dramáticos e propiciam assim a criação dessas narrativas que 

enfatizam feitos heroicos. Além do interesse da mídia enquanto espetáculo, a competição 

também desperta o patriotismo e o ufanismo da torcida, incluindo o próprio jornalista que 

realiza a cobertura do evento. Assim, a mídia constrói, destrói, renova, acaba e preserva a 

imagem dos heróis, mas não vive sem eles. Afinal, a mídia precisa destes heróis. Assim como 

precisa dos vilões. Sem os protagonistas principais da trama, perde-se a dramaticidade da 

narrativa. E o esporte é, acima de tudo, drama, que contagia desde o torcedor fanático ao mais 

isento jornalista. 

 

4.2 Consumo de notícias: Discursos de espetacularização e celebrificação  

 

O interesse em escala mundial sobre o esporte está muito ligado à criação da oferta 

jornalística e da própria adequação às expectativas do receptor, formatando assim um 

percurso de múltiplas abordagens e t®cnicas que fazem com que o leitor ñconsumaò aquele 

conteúdo. Fausto Neto (2007) conceitua esse aspecto como contratos de leituras. Para o 

pesquisador,  

 

[...] entende-se por contratos de leituras regras, estratégias e políticas 

de sentido que se organizam os modos de vinculação entre as ofertas e 

recepção dos discursos midiáticos, em que se formalizam nas práticas 

textuais, como instância que constituem o ponto de vínculo entre 

produtores e usu§riosò (FAUSTO NETO, 2007, p.3).  

 

Dentro dessa perspectiva, os meios de comunicação buscam elementos do esporte e uma 

cobertura que provoque interesse nos leitores. Para Constantino (1993), o que ñvendeò ® 
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naturalmente o espetáculo desportivo, os casos, os seus personagens. E vende porque há 

naturalmente uma procura cujas exig°ncias culturais e encontram uma adequada ñofertaò.  

Lovisolo (1997) indica que a palavra espetáculo ganhou o significado de algo 

emocionante, grandioso e admirável. Dentro desse contexto, boa parte das produções 

elencadas como culturais, buscam gerar espetáculos, se possível, espetaculares. Os esportes 

estão integrados dentro dessa lógica e ocupam um lugar de crescente destaque. Nesse sentido, 

Helal (2001) destaca que ao mesmo tempo em que a mídia, o público e os ídolos estão em 

campos sociais diferentes, dentro da estrutura do espetáculo, um não faz sentido sem o outro. 

Há de ressaltar que o espetáculo esportivo começa a ser produzido através da mídia pela sua 

pré-cobertura que agenda os espectadores. Trata-se de uma cobertura que dificilmente se 

limita a um conteúdo restrito ao campo esportivo - tendo o apelo e uso de outros sentidos e 

significados correlacionados. O apelo a aspectos culturais, afetivos, entre outros, colaboram 

para a espetacularização. 

A criação da espetacularização vai ao encontro do interesse do público e assim 

favorece os contratos de leituras inseridos de forma natural entre mídia e público. Os esportes 

pela televisão, por exemplo, principalmente o futebol, se fazem com o intuito de prender o 

telespectador na transmiss«o. Para isso, ñs«o dezenas de c©meras, microfones de capta«o de 

som ambiente, replays, tira-teima, comentaristas esportivos, especialistas em arbitragem, 

convidados especiais, dentre outras atrações para deter o telespectador nas transmissões. Essa 

guerra tecnológica entre as emissoras acaba seduzindo o telespectador a ficar na comodidade 

de seu lar, em frente ao seu televisorò (SANFELICE, 2014, p. 4). Assim, aquele que assiste de 

casa passa a ter uma perspectiva do torcedor que está na arquibancada, do técnico que está no 

banco de reservas, ou até do piloto em seu carro de corrida. 

A espetacularização vai além também da dramaticidade de um resultado, medalha ou 

chance de pódio. Muitas vezes é dissecado informações sobre as vidas sociais, profissionais e 

particulares desses atletas, que reforçam os contratos de leituras e alimentam a construção em 

celebridades midiáticas. Um fato é bastante peculiar em nossa sociedade e história: sempre 

houve, ao longo dos séculos, estratégias para a celebrificação de personagens, assim como 

aconteceu com os atletas olímpicos e personalidades das mais diversas áreas e segmentos. No 

entanto, foi a partir do século XX que o processo de construção da celebridade na sociedade 

da informação se consolidou. Uma das grandes responsáveis para isso, novamente, é a 

atuação dos veículos de comunicação, principalmente da televisão, que tem um papel 

importante para a proliferação desse status.  
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O termo celebridade, na sociedade contemporânea, está associado à fama, à 

natureza volúvel, temporária do mercado de sentimentos humanos, no 

contexto de relações anônimas, episódicas, de mudanças velozes na vida 

social e econômica sustentadas pela atribuição de status glamoroso a um 

indivíduo dentro da esfera pública. (ROYEK, 2008, p. 11) 

 

As celebridades podem ser entendidas como figuras públicas que ocupam o espaço de 

visibilidade da mídia e são construídas discursivamente. Segundo Herschmann e Pereira 

(2003), elas se destacam da vida cotidiana em virtude do talento na atividade profissional que 

desempenham ou em fun«o de fatores como ñatos heroicos e/ou estratégias publicitárias 

bem-sucedidasò. De acordo com esses autores, essas s«o ñdimens»es que se articulam no 

sentido de produzir heróis/celebridades em contextos de alta visibilidadeò (HERSCHMANN; 

PEREIRA, 2003, p. 13). 

No âmbito esportivo, a celebridade é criada a partir daqueles atletas que mostram mais 

destaque e melhores resultados em suas atividades esportivas ou possuem algo em comum 

que choca, como objeto de criação dos vilões. A mídia desempenha um papel importante não 

apenas no processo de visibilidade da imagem, Morin (1989), mas na própria constituição de 

um sujeito como celebridade. E isso faz com que se subsidia essa mútua existência do ídolo e 

do fã criando dessa apresentação um sistema de retroalimentação, na qual celebridades 

cativam o público e o público sustenta o status da celebridade onde a mídia o coloca enquanto 

produto mercadológico. Toda essa construção narrativa destacada caminha para um processo 

que chamamos de midiatização, na qual, os veículos de comunicação funcionam como 

suportes de veiculação da vida dos campos sociais. E esse contexto ultrapassa as dimensões 

produtivas atribuídas ao clássico processo comunicacional.  

 

4.2.1 Processo de midiatização no esporte 

 

Há mudanças significativas na produção, edição e recepção entre os veículos de 

comunicação tradicionais como televisão, rádio e impresso. Esse redimensionamento acontece 

pela entrada da internet e de mecanismos ligados aos sistemas digitais, que faz com que as 

tecnologias, as técnicas, as lógicas, as estratégias e as linguagens das mídias passem a fazer 

parte das dinâmicas dos vários campos sociais. No esporte isso não é diferente quando os 

atores sociais, individuais e coletivos (originários de campo sociais não midiáticos) passaram 

a utilizar as tecnologias midiáticas como mediadoras de suas práticas diárias, e até das 
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relações particulares. Para Fausto Neto (2006), com esse efeito, os atores sociais acabam 

reconfigurando seu modo de estar no mundo e são condicionados a uma nova experiência e 

novas formas de agir, interagir e de comunicar. 

 

Nestes termos, a sociedade na qual se engendra e se desenvolve a 

midiatização é constituída por uma nova natureza sócio-organizacional na 

medida em que passamos de estágios de linearidades para aqueles de 

descontinuidades, onde noções de comunicação, associadas a totalidades 

homogêneas, dão lugar às noções de fragmentos e às noções de 

heterogeneidades (FAUSTO NETO, 2006, p. 3). 

 

O sociólogo Sodré (2002, p. 21) conceitua a ñmidiatiza«oò como uma ordem de 

mediações socialmente realizadas no sentido da comunicação entendida como processo 

informacional ï a que poder²amos chamar de ótecno-intera«oô. Em outras palavras, a 

ñmidiatiza«o pode ser entendida como m¼ltiplos cruzamentos entre tecnologias midiáticas, 

campos e atores sociais, meios de comunica«o social tradicionais e sociedadeò (FAUSTO 

NETO, 2006, p.4). Em relação a estes aspectos, para Gastaldo (2005) a midiatização de 

eventos esportivos é responsável por sucessivos fenômenos de audiência 

contemporaneamente. A audiência global da final da Copa do Mundo de 2014, por exemplo, 

foi estimada em mais de um bilhão de pessoas (ESTADÃO, 2014) e a abertura das 

Olimpíadas em 2016, ultrapassou 2,5 bilhões de pessoas (IG, 2016). Os números reforçam 

que as tecnologias midiáticas deixam de ser observadas como suportes técnicos para a 

realização da comunicação e passam a ser observadas como mídias propriamente, sendo 

imprescindíveis para a realização de determinadas relações sociais. Esse processo marca a 

fase tecnológica e cultural da sociedade atual, chamada de sociedade midiatizada. É 

necessário destacar que os processos e resultados midiáticos influenciam diversos grupos 

sociais de forma heterogênea e complexa. Nesse sentido, a midiatização favorece que 

diferentes agentes - antes à margem da geração de informação - consigam meios para articular 

seu espaço midiático. Assim, esses novos agentes passam a dominar técnicas, estratégias 

discursivas e meios para produzir informações que desejam ser transmitidas. No esporte, isso 

favorece que diferentes agentes-sociais comunicacionais, como assessores, familiares, atletas, 

torcedores, recriem novas estratégias discursivas e meios de produção da informação. Dessa 

forma, a informação não necessariamente é aquela buscada, trazida e divulgada apenas pelos 

veículos de comunicação - pelo jornalista -, mas por outras vias - seja para transpor a notícia 

para o público-alvo, seja como uma forma de buscar pautar a imprensa e realimentar a 

estrutura comunicacional tradicional.  
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Essa nova esfera fica bem acentuada com as possibilidades que a internet e novas 

tecnologias acessíveis, através de aparelhos de smartphones e plataformas de baixo custo 

como blogs e redes sociais têm provocado - dando voz para esses novos interlocutores 

esportivos. Com as redes sociais, por exemplo, cada vez mais esses atores-sociais esportivos 

publicam por conta própria, são seguidos e possuem o seu trabalho acompanhado por 

torcedores e admiradores. Nas redes sociais, através desse processo de midiatização no 

segmento esportivo, é muito comum que atletas de ponta tenham suas próprias páginas ou 

fanpages para divulgar o rendimento de seus treinamentos, situações, casos, resultados - tudo, 

na maioria das vezes, seguindo a lógica e os critérios comuns da noticiabilidade. Dessa forma, 

atletas se tornam verdadeiras relações públicas da sua própria identidade, o que, de certa 

forma, faz com que suas ações mais simples possam ter reflexões inimagináveis, como o fato 

de uma selfie em um bar ingerindo bebidas alcoólicas ganhar conotações múltiplas, desde a 

interpreta«o de um ñher·i descontra²doò, como ña crucifica«o pelo ato antidesportivoò. 

Tal processo, no entanto, não enfraquece o poder dos veículos de comunicação. Pelo 

contrário, a mídia continua forte na efetivação da circulação das mensagens. Os atores de 

campos sociais não midiáticos ainda se valem dos jornalistas uma vez que a mediação por eles 

potencializa as possibilidades e a efetivação da notícia. Dentro dessa dinâmica, o que se 

favorece é a imagem, a personificação, no caso do esporte, dos torcedores e fãs, com seus 

ídolos esportivos, alimentando assim um processo de idolatria ainda mais forte. Com isso, o 

campo esportivo torna-se um lugar complexo, de cruzamento de múltiplas agendas, onde não 

podemos considerar como integrantes do espetáculo somente os competidores, mas os 

espectadores, as famílias dos competidores, os gestores, os patrocinadores, os torcedores e 

agentes que por ventura acabem fazendo parte do âmbito social dessas novas celebridades 

esportivas. Isso porque o esporte não se limita a representar uma competição - reflete também 

aspectos culturais, econômicos, sociais e políticos.  

 

4.3 Técnica: a Jornada do herói e do vilão atual  

 

Dentro da contextualização apresentada nos tópicos anteriores, nota-se que os fatos 

narrados pelos veículos de comunicação na transformação de personas em heróis ou vilões 

aplicam-se, muitas vezes, ao modelo da jornada do herói, descrito por Joseph Campbell. 

Nessa construção, geralmente, existe uma estrutura heroica, valores como o confronto, a luta, 

a ascensão, o domínio. Segundo Campbell (1993), o herói é aquele que parte do mundo 
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cotidiano para enfrentar obstáculos considerados intransponíveis, os vence e retorna para casa, 

trazendo benef²cios aos seus semelhantes. Em tais circunst©ncias, os ñobst§culosò estariam 

representados pelos adversários, pela infância pobre e demais percalços na busca pelo título. 

Em termos de estrutura, as histórias que possuem características da Jornada do Herói seguem 

esse padrão, na qual, se começa através de um indivíduo que teve algo tirado de si ou que 

sente a necessidade de viver experiências além das permitidas aos membros do meio que está 

inserido. 

Esse indivíduo, então, se lança em uma série de aventuras que ultrapassam aquilo 

apontado como normal para recuperar o que perdeu ou descobrir algum sentido de vida. Na 

primeira parte da aventura, essa pessoa abandona a segurança do ambiente familiar em busca 

de desvendar novos mundos, construindo seu próprio caminho. Durante essa aventura, o herói 

pode receber a ajuda de amuletos e do arauto, além de enfrentar vários obstáculos, provações 

e rivais (a sombra). Uma vez vencidos os testes, o sujeito se torna apto a viver no mundo.  

Na ótica do esporte e da construção midiática em reportagens que seguem essa técnica 

e modelo pré-definido da Jornada do Herói, de certa forma, todos os atletas com resultados 

positivos ou que consigam grandes diferenciais s«o ñher·is em potencialò. Atletas como 

Usain Bolt, Michael Jordan, Michael Phelps, Simone Biles, Pelé e Messi, por exemplo, 

criaram o status de super ídolos no esporte, de seres com superpoderes, seguindo a lógica de 

construção da Jornada do Herói. De uma dificuldade, conseguiram superar obstáculos e 

através de suas capacidades e habilidades realizaram feitos que praticamente ninguém realiza.  

Considerado como um dos melhores jogadores de basquete de todos os tempos, com 

incríveis recordes de pontuação, títulos e premiações, Michael Jordan, no início, quase não 

seguiu no basquete depois de ter tentando entrar para o time do colégio de basquete durante 

seu segundo ano, mas por ter apenas 1,80m, era considerado baixo para jogar. Atletas como 

Bolt e Pelé vem de origens mais humildes, mas que conseguiram superar as limitações do 

dinheiro e exibir seus talentos. Simone Biles, na Olimpíada do Rio de Janeiro, em 2016, aos 

19 anos, consagrou-se com cinco medalhas na Ginástica: quatro de ouro e uma de bronze. No 

entanto, sua trajetória foi feita de muitos obstáculos. A ginasta tinha três anos quando o 

serviço social dos Estados Unidos chegou em sua casa e retirou da mãe a custódia de Simone 

e seus três irmãos. O nadador Michael Phelps, atleta com mais conquistas na história dos 

Jogos Olímpicos, tem um histórico de abandono familiar e já pensou até em suicídio.  

 

Quando tinha 9 anos, os pais de Phelps se divorciaram e, por muito tempo, o 

nadador se sentiu abandonado pelo pai. Na mesma idade, o garoto isolado e 
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que sofria bullying constante dos amigos por causa do tamanho de suas 

orelhas, foi diagnosticado com Transtorno de Déficit de Atenção e 

Hiperatividade (TDAH). [...] Na  Rio-2016, aos 31 anos, ganhou cinco ouros 

e uma prata e é o atleta mais premiado da história dos Jogos Olímpicos 

(VEJA, 2016). 

 

Para Edgar Morin (1997), os atletas olímpicos atuais são os novos deuses da 

contemporaneidade, com dupla natureza: humana e sobre-humana, uma divina e outra mortal. 

E é a substância humana que permite a identificação dos súditos admiradores.  

 

Os novos olimpianos são, simultaneamente, magnetizados no imaginário e 

no real, simultaneamente, ideais inimitáveis e modelos imitáveis; sua dupla 

natureza é análoga à dupla natureza teológica do herói-deus da religião 

cristã: olimpianas e olimpianos são sobre-humanos no papel que eles 

encarnam, humanos na existência privada que eles levam. A imprensa de 

massa, ao mesmo tempo em que investe os olimpianos de um papel 

mitológico, mergulha em suas vidas privadas a fim de extrair delas a 

substância humana que permite a identificação (MORIN, 1997, p. 106). 

 

Figura 02 - Capa da revista Sports Illustrated 

 

Fonte: Reprodução/Twitter 

Legenda: Phelps é capa da tradicional revista americana posando com seus 23 ouros conquistados em 

Olimpíadas 

 

Isso faz com que os atletas se tornam modelos de vida, mitos de auto realização da 

vida privada, e se beneficiam com isso. Por esta raz«o, tudo que gira em torno dos ñdeuses do 

Ol²mpioò ® considerado fato relevante para ser levado ao conhecimento p¼blico. A maneira 
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como os olimpianos agem, se vestem, as palavras, gestos, penteados, as relações amorosas, 

são assimilados pelos espectadores. Isso faz com que a magia que o esporte provoca se torne 

uma das principais fontes de entretenimento existentes. Esse entusiasmo demonstrado por 

torcedores cria uma identidade e um ciclo de interesse, nos quais mais pessoas querem ficar 

informadas, despertando a vontade de buscarem notícias sobre o tema. Isso se torna um prato 

cheio para a cobertura dos veículos de comunicação. Além do fator de noticiabilidade, o 

esporte tem um apelo diante do público que colabora para romper preconceitos, personificar 

seres humanos e criar um elo social imensurável.  

No Brasil, o piloto de Fórmula 1 Ayrton Senna, como poderemos ver com mais 

detalhes no capítulo 5, pode ser visto como o arquétipo perfeito do herói nacional por ter dado 

grande contribuição no que diz respeito à mudança na autoimagem do cidadão brasileiro. 

Senna carregava e transbordava muitas das características esquecidas até então no imaginário 

coletivo da população. Giusti e Machado (2009) indicam que ñ[...] atrav®s desse piloto a 

sociedade brasileira cessava a necessidade de mostrar para o mundo do que era capaz; numa 

®poca em que o Brasil n«o ostentava uma grande pot°ncia no esporte em geralò. 

No entanto, nem só de heróis são construídos os personagens. Os arquétipos 

constituídos na simbologia midiática também são feitos para a construção do vilão e dos 

adversários. Se a vitória tem nos heróis seus protagonistas, a derrota, por sua vez, também 

possui seu personagem principal, ou seja, aquela figura a qual é depositada a culpa pelo 

insucesso em campo, de resultado ou de comportamento. E essa procura por uma justificativa, 

pelo personagem causador da derrota, ou seja, do vilão daquele contexto, ocorre também por 

um fator que é um dos princípios máximos de noticiabilidade: o interesse do público no 

fracasso. Uma vertente da psicologia - a Teoria de Disposição Efetiva - se aprofundou em 

entender o processo voltado ao fomento da rivalidade e como o ser humano, de certa forma, 

se engaja através desse fracasso do adversário. Umas das contribuições da teoria de 

disposição afetiva, que é originalmente apresentada pelo psicólogo Dolf Zillmann, está na 

indicação que a escolha de um lado para torcer em uma competição provoca um engajamento 

emocional mais profundo das pessoas.  

E esse aspecto, além de significar assistir a vitórias do próprio time ou dos mocinhos, 

também simboliza assistir o adversário para torcer contra. No estudo encabeçado por Tyler e 

Cobbs (2014) sobre os fatos que contribuem para rivalidades intensas e emotivas, foi 

verificado que os espectadores torciam para que situações positivas acontecessem com os 

personagens que gostavam e que situações negativas acontecessem com aqueles que 
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desgostavam. Essa torcida contrária ocorre de forma ainda mais intensa quando existe uma 

rivalidade acentuada, quando um determinado time se torna dominante em uma competição 

ou quando se acredita em uma vantagem injusta. Um exemplo que esclarece melhor essa 

investigação pode ser a do New York Yankees, considerado um dos times de baseball de 

maior sucesso norte-americano da década de 1990 e início dos anos 2000. Antes da American 

League Championship Series (ALCS) de 2001, a liga principal do baseball nos Estados 

Unidos, a ESPN criou uma enquete em seu site perguntando aos f«s: ñQual das seguintes 

constata»es descreve melhor seu interesse na ALCS?ò. Com 32,5% dos votos a indica«o 

maior foi ñodeio os Yankeesò. Uma porcentagem adicional de 14,1% indicava ñtorcer contra 

(mas admirar secretamente) os Yankeesò. Das 31.544 pessoas que votaram, quase 50% 

declararam que iriam acompanhar a liga para serem contra o Yankees.  

A rivalidade torna-se um elemento crucial da competição de esportes, não só pelo 

duelo como atração, pela jornada e construção dos heróis e dos vitoriosos, mas pelo atrativo 

dos vilões e dos fracassados que também despertam o interesse do público. E os limites que 

separam os vencedores ou perdedores, ou os heróis dos vilões são extremamentes tênues e 

dependentes do último resultado. Afinal, tanto a vitória quanto a derrota podem ter seu efeito 

mais que redobrado dependendo do tipo de significados com os quais revestimos um jogo. Por 

isso, a mídia faz com que a perda de um partida torne-se algo intolerável, alguns deslizes em 

uma competição se tornem erros fatais. 

As narrativas da derrota e os perfis de vilão surgidos e divulgados pela imprensa são 

permeados de um imaginário que ultrapassa o resultado. Isso faz com que a derrota torne-se 

ainda mais dolorosa, já que provoca culpa em atletas, treinadores ou demais personagens do 

contexto. Para a configuração do vilão tudo que ocorre antes do resultado negativo, pouco 

importa. No caso do goleiro Barbosa, por exemplo, não adiantaram todas as suas defesas 

difíceis no Brasil x Uruguai ou durante toda a Copa de 1950. De nada valeu seu passado e 

suas recentes conquistas pela seleção. O que ficou marcado foi o gol de Ghiggia que alterou 

uma mudança de percepção em toda a trajetória do goleiro.  

Narrar uma derrota significa, antes de tudo, situá-la no tempo e no espaço, mostrando 

o caos instalado por ela mesma, seguindo um modelo de narrativa em que o escolhido passa a 

não ser reconhecido como membro legítimo de uma determinada comunidade causando 

rejeição. Mas a transformação em vilão não se dá apenas aos maus resultados. Muitas vezes 

uma trapaça, como o uso de uma substância ilícita; uma mentira, com uma repercussão mais 
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abrangente; ou atos criminosos, fazem com que os até então heróis se tornem os mais 

repugnantes vilões. Exemplos para solidificar essa tese são muitos. 

Quando foi preso em 2010, o goleiro Bruno era titular do time de maior torcida no 

Brasil, o Flamengo. Inclusive, foi um dos grandes responsáveis pela conquista do título de 

campeão brasileiro de 2009 e era cotado como um dos principais nomes para uma vaga na 

Seleção Brasileira de Futebol. O menino mineiro, de origem pobre, que apesar das 

dificuldades estava vencendo na vida através do futebol e do seu talento como jogador - 

enredo que podemos ver claras semelhanças com a Jornada do Herói - viu sua armadura de 

herói ir abaixo quando foi preso e condenado em Primeira Instância a 22 anos e 3 meses pelo 

assassinato e ocultação de cadáver de Eliza Samudio e também pelo sequestro e cárcere 

privado do filho. O corpo dela nunca foi encontrado. A imprensa e a opinião pública não 

aliviaram tamanha barbárie sendo transformado não só como um vilão esportivo, mas um 

vilão nacional.  

Seu nome, inclusive, ganhou novamente as manchetes em 2017 quando foi libertado 

pela justiça em fevereiro e em março foi contratado pelo time mineiro Boa Esporte. Menos de 

um mês depois fez sua reestreia em um jogo oficial, atuando no empate em 1 a 1 com o 

Uberaba, na segunda divisão do Campeonato Mineiro. Até o fechamento desta dissertação 

Bruno voltou para a prisão depois de 62 dias em liberdade. A 1ª Primeira Turma do Supremo 

Tribunal Federal votou a favor de parecer emitido pelo procurador-geral da República, 

Rodrigo Janot, pedindo a revogação da liminar que libertou o atleta. 
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Figura 03 - Capa da revista Época Negócios 

  
Fonte: Reprodução Época Negócios  

Legenda: Capa da revista Época de 12 de Julho de 2010 

 

O caso do atleta velocista Oscar Pistorius é ainda mais emblemático que a do Bruno, 

apesar de também ter terminado na prisão condenado por matar a namorada. Sua história de 

superação começa já no nascimento. Devido a uma malformação congênita nos tornozelos e 

nos pés, aos onze meses tem as duas pernas amputadas para baixo dos joelhos. No entanto, 

cresce, passa a ser considerado um exemplo de coragem e perseverança e deixa o mundo 

inteiro admirado ao correr os 400 metros nos Jogos Olímpicos de Londres de 2012. Com isso, 

passa a ser o primeiro atleta com dupla amputação a participar de uma prova olímpica e ganha 

status de herói da África do Sul pós-Apartheid, que desiludidos com a política desde a 

aposentadoria do ícone Nelson Mandela, recorreram ao esporte para encontrar um rosto que 

simbolizasse o país perante o resto do mundo. O que não se esperava é que seis meses depois 

dos jogos, mataria a tiros sua namorada. Apesar do atleta indicar que apenas atirou por achar 

ser um ladrão atrás da porta, o campeão paralímpico sul-africano Oscar Pistorius foi 

condenado a 6 anos de prisão pelo assassinato de sua namorada. 
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Figura 04 - Capa da revista Time 

 

(Fonte: Reprodução/Time) 

Legenda: Utilizando trocadilhos com as palavras, a Time estampou em sua capa Oscar 

Pistorius como homem, super-homem e homem-arma  

 

Outros dois exemplos de atletas considerados heróis em seu país - e aos olhares do 

mundo - e que viram seus ñmundosò se transformarem completamente apontados como anti-

heróis e vilões são o do ex-ciclista Lance Armstrong e do nadador Ryan Lochte, ambos 

americanos. Com carreiras esportivas construídas beirando quase a perfeição, acontecimentos 

pontuais fizeram uma transformação completa de como a mídia e o público viam os atletas. 

No caso de Armstrong, o ex-ciclista se tornou um ídolo mundial após ter se 

recuperado de um câncer e vencido o Tour de France (Volta da França), principal competição 

do ciclismo, por sete vezes consecutivas, entre 1999 e 2005. No entanto, o americano era alvo 

de acusações de doping desde que se recuperou do câncer, em 1996. Armstrong negou 

veementemente as alegações por mais de uma década. mas o ex-ciclista americano acabou 

sendo banido do esporte em 2012 pela Usada (Agência Americana Antidoping), que 

comprovou o uso de substâncias ilícitas por Armstrong enquanto competia. A Usada 

apresentou um relatório de mil páginas provando o uso de substâncias ilícitas - e de um 

esquema de troca ilícita de amostras em exames de urina - pelo ciclista americano e o baniu 

do esporte. Com o resultado da investigação, ele perdeu todos os seus títulos conquistados ao 

longo da carreira. Em janeiro de 2013, Armstrong admitiu pela primeira vez o uso do doping 
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em uma entrevista e foi forçado a deixar a instituição de combate ao câncer que ele mesmo 

criou, a Fundação Lance Armstrong. 

 

Figura 05 - Manchete do portal GloboEsporte.com 

 
Fonte: Reprodução/Globo Esporte 

Legenda: O título da reportagem do Globo Esporte retrata bem a saga do ex-ciclista Lance Armstrong 

 

 

Figura 06 - Capas de revistas com Armstrong Sports Illustrated 

 
Fonte: Reprodução/ Seoman 

Legenda: O caso de Lance Armstrong foi amplamente divulgado pela imprensa em todo o mundo  

 

Já o nadador Ryan Lochte, teve em uma mentira, a desconstrução de jornada da 

carreira. Ele alegou ter sido vítima de um assalto no Rio de Janeiro, nas Olimpíadas de 2016, 

uma versão negada pela polícia brasileira e por evidências em vídeo que o mostraram, junto 

com outros nadadores americanos, vandalizando um posto de gasolina. Com isso, o nadador 

americano perdeu o prestígio que possuía e foi alçado como o mentiroso e bad boy. Mesmo 
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sendo um dos nadadores mais bem sucedidos da história, dono de 12 medalhas olímpicas 

entre Atenas 2004 e Rio 2016, a mentira que ganhou repercussão internacional fez com que a 

admiração do público se torna-se repúdio, além dos prejuízos financeiros com a perda de seus 

quatro patrocinadores oficiais: Speedo, Ralph Lauren, uma marca de cosméticos e outras de 

colchões. De acordo com a revista americana Forbes, o prejuízo do atleta pode ser de R$ 5 a 

10 milhões em longo prazo. 

 

Figura 07 - Capas dos jornais Daily News e New York Post 

 
Fonte: Reprodução/Twitter 

Legenda: Nas publicações da Daily News e New York Post, jornais não aliviam ao colocar Lochte 

como homem problema.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


