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“Morreu ao ouvir o tento da derrota”: o
“ludens narrativo” da linguagem
radiofonica.

"He died listening to the beat of defeat": the "narrative
ludens” of radio language.

"Murié escuchando el estertor de la derrota”: la
"narrativa ludens" del lenguaje radiofonico.

Filipe Mostaro

Resumo

Desde o processo de popularizagao do radio, a narragao
esportiva se tornou um dos pilares deste veiculo. A uniao
das sonoridades presente nos estadios com os recursos
sonoros dos locutores e de elementos técnicos
proporcionados pela radiofonia criam uma atmosfera de
sentidos que integra o ouvinte a narrativa. Neste artigo,
apresento uma proposta de analise das narrativas
elaboradas a partir das sonoridades esportivas que
venho definindo como “ludens narrativo”". A partir da
narragao da Radio Nacional da final da Copa de 1950 e
seus metadiscursos em trés jornais nacionais (O Globo,
Folha da Manha e A Noite), vou indicar como a narrativa
(RICOUER, 2010), o0 jogo (HUIZINGA, 1972) e o imaginario
(DURAND, 1997), que compoem esse “ludens narrativo”,
constroem um ambiente que convida o ouvinte “jogar o
jogo", afetando diretamente seus sentimentos e
provocando reagdes extremas.
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Abstract

Since the radio popularization process, narratives about sports had
become one of the pillars of this vehicle. The union of the sounds
present in the stadiums with the sound resources of the announcers
and technical elements provided by radiophony create an
atmosphere of senses that integrates the listener into the narrative.
In this article, we present a proposal to analyze the narratives
elaborated from the sports sounds that have been defined as
“narrative ludens". Based on Radio Nacional's narration of the 1950
World Cup final and its metadiscourses in three national
newspapers (0O Globo, Folha da Manha and A Noite), | will indicate
how the narrative (RICOUER, 2010), the game (HUIZINGA, 1972) and
the imaginary (DURAND, 1997), which make up this “narrative
ludens”, build an environment that invites the listener to “play the
game", directly affecting their feelings and provoking extreme
reactions.

Keywords: Narrative; World Cup 1950; Atmosphere; Ludens;
Imaginary.

Resumen

Desde el proceso de popularizacion de la radio, la narracion
deportiva se ha convertido en uno de los pilares de este vehiculo. La
union de los sonidos presentes en los estadios con los recursos
sonoros de los locutores y los elementos técnicos que aporta la
radiofonia crean una atmosfera de sentidos que integra al oyente en
la narrativa. En este articulo presento una propuesta para analizar
las narrativas elaboradas a partir de los sonidos deportivos que
vengo definiendo como “narrative ludens". A partir de la narracion
de Radio Nacional de la final del Mundial de 1950 y sus
metadiscursos en tres diarios nacionales (O Globo, Folha da Manha
y A Noite), sefalaré como la narracién (RICOUER, 2010), el juego
(HUIZINGA, 1972) y los imaginarios (DURAND, 1997), que
componen este “ludens narrativo”, construyen un ambiente que
invita al oyente a "jugar el juego”, incidiendo directamente en sus
sentimientos y provocando reacciones extremas.

Palabras clave: Narrativa; Mundial 1950; Ambiente; Ludens;
Imaginario.
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Introducao

As transmissoes de narrativas sobre o esporte estao presentes nas
midias sonoras desde o inicio do seu processo de popularizagao (SOARES,
1994). Segundo Lia Calabre (2002), na década de 1920 a Radio Club do Rio de
Janeiro tinha uma programacao inteiramente esportiva e foi a primeira a se
aventurar a informar o que acontecia dentro do estadio de futebol em 1925, com
Amador dos Santos. Narrar, descrevendo fielmente o que acontecia em campo,
lance a lance, coube a Nicolau Tuma, entao com 20 anos, que em 19 de julho de
1931 transmitiu a partida entre selecao paulista e paranaense pela Radio
Sociedade Educadora Paulista (GUERRA, 2012). Essas transmissdes vao se
intensificar a partir de 1932, quando a publicidade passa a ser permitida nas
programacdes das emissoras e o radio se torna o principal veiculo de
comunicagao no pais (MOREIRA, 1998). Como Gisela Ortriwano (2002) indica, as
emissoras, de maneira geral, foram inauguradas transmitindo algum evento ou,
ao menos, informando a sua existéncia. Como Nelia Del Bianco (2011, p.105)
reforga, “oferecer as noticias em primeira mao e narrar os fatos diretamente do
local do acontecimento sao caracteristicas indissociaveis do radiojornalismo ao
longo de sua historia". Em 1921, por exemplo, a luta de boxe entre Jack Dempsey
e Joe Carpentier, transmitida pela KDK-A dos EUA é destacada pelos
historiadores como a primeira grande jornada da radiodifusao mundial
(TAVARES, 1999). Essa simbiose entre radio e esporte catapultou a importancia
de ambos na sociedade.

Radio e esporte integravam o bombardeio de estimulos inerentes a
Modernidade e a concentragao urbana. No radio, emerge uma nova produgao da
temporalidade, acelerando o tempo entre o acontecimento (FRANGA, 2009) e a
recepcao do publico (MEDITSCH, 2001), influenciando a prépria percepcao da
sensagao coletiva de vivenciar os acontecimentos no seu tempo presente
(FRANCISCATO, 2005). Ja no esporte moderno, os afetos, sonoridades e ritmos

produzidos pela sua pratica, se entrelagam a um reordenamento sensorial que
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esses estimulos e novas emocgoes propostos pela Modernidade instigavam
(SINGER, 1995). Como Marra e Trotta (2019) destacam, o futebol, mais
especificamente, possui um poder de organizagao social das sonoridades que
engendra imaginarios dos sons da torcida, disputa de espagco em arquibancadas
e sons presentes na partida de futebol. Sua associagao a midia sonora e ao
Jornalismo estabeleceu o acontecimento esportivo como um produtor e
expansor dessas novas sensacgoes. A linguagem do radio passa a ser elaborada,
construindo uma sonoridade desses acontecimentos através de um conjunto de
formas sonoras e nao sonoras representadas pela palavra, musica, vinhetas e o
siléncio (BALSEBRE, 1994).

Neste sentido, a tematica esportiva influenciou diretamente essa
linguagem, com a criagcao da “vinheta" por Ary Barroso (GUERRA, 2012), os
siléncios em lances perigosos durante uma narragao, que ampliavam a tensao
dos ouvintes, as trilhas sonoras que estabeleceram identidades entre os
interlocutores e a palavra dos locutores que associavam metaforas presentes
no cotidiano popular para amplificar o imaginario dessas sonoridades
esportivas com o publico. Essa voz narrativa nao sé apresenta um fato, ela
representa algo, possui uma personalidade completa, sendo o seu ritmo e
entonagao durante uma locucgao esportiva fundamentais na criagao de sentidos.
A impressao de conversa e intimidade com o ouvinte estabelece uma
interlocugao voltada para o afeto, penetrando no imaginario do receptor de
maneira robusta, construindo uma personagem, uma representacao do locutor,
como amigo de quem o escuta (LOPES, 1988), e no contexto do esporte,
instigando, entre esses interlocutores, o envolvimento que o ludico possui.

A Comunicacao presente no futebol é poderosa: suas simbologias,
interpretacoes, reapropriagdes, rituais, criacao de mitos e herdis e elementos
ludicos que fazem o participante se envolver de maneira vigorosa, o tornam o
ponto de encontro dos imaginarios sociais, de seus dilemas, de seus conflitos e
congruéncias (GUEDES, 1998; HELAL, 2001; GASTALDO, 2002). Denaldo Souza

define que: "o futebol, assim como a identidade nacional, é invencao e
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reinvencao de governantes e governados, dominantes e dominados. E espaco
de integracdo e espago de conflito” (SOUZA,2008, p.26). E, por conta de seu
capital simbdlico, um meio de propagacgao de ideologias, como Melo et al. (2013)
interpretam. O contexto brasileiro dos anos 1930 teve nessa simbologia do
futebol e na forgca na narragao radiofonica um dos pilares da difusao da ideia do
que seria o futebol nacional (MOSTARO, 2017). O evento Copa do Mundo de
futebol vai surgir como um momento dessas disputas e conflitos, onde a
metafora que 11 homens em campo simbolizavam uma nagao ganha forga e
entra no imaginario brasileiro de maneira robusta. Em suma: o esporte e suas
narrativas, incluindo as sonoridades, se tornam um palco importante das
complexas disputas presentes na propria sociedade.

A Copa do Mundo de 1938, a primeira com cobertura do radio ao vivo,
transmitida pela Radio Club através da locucao de Gagliano Neto (GUERRA,
2012), indicou como a construgcao pela midia de uma narrativa com base nas
sonoridades esportivas que aconteciam na Franca mobilizou o sentimento
nacional e o imaginario do “ser brasileiro". Eram os pulsos elétricos das ondas
sonoras mediando as emogodes advindas do esporte, realinhando os processos
produtivos materiais e simbdlicos e elaborando uma atmosfera (GUMBRECHT,
2014) que, segundo Mostaro e Helal (2018), originou o imaginario da construgcao
do futebol como metonimia da nagao.

Essa elaboracgao tera na Copa de 1950, sediada no Brasil, uma atmosfera
que possibilitou aos meios de comunicagao uma narrativa positiva e de
confianga na vitdria. Para analisar essas narrativas que integram esporte e os
meios de comunicagao, venho construindo uma proposta denominada “ludens
narrativo*® (MOSTARO, 2019). Defendo que a interagdo entre narrativa
(RICOEUR, 2010), jogo (HUINZINGA, 1971) e imaginario (DURAND, 1997) cria

40 Essa proposta foi elaborada durante o meu processo de doutoramento e venho tentando lapida-la com constantes
pesquisas sobre o processo narrativo. De maneira resumida, acredito que toda narrativa constr6i um mundo,
convidando o interlocutor participar dessa construgdo. Participar ou nao desta elaboragdo narrativa estaria
associado ao lddico, que Huizinga (1972) classifica como um elemento natural e basilar nas formagoes e acdes
humanas. Ao participar deste jogo, com regras momentaneas e negociadas neste ambiente, o imaginario dos
interlocutores funciona como o substrato desta narrativa, possibilitando e ao mesmo tempo limitando sentidos.
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mundos, mais especificamente ambientes comunicacionais que despertam
sentimentos nos interlocutores que se envolvem intensamente neste jogo
narrativo. No caso do radio, convidando o ouvinte a coconstruir essa narrativa
(MOTTA, 2013), explorando a potencialidade expressiva que a linguagem sonora
tem (ARHEIM, 2005). Ao elaborar esses ambientes, Castanheira et Al (2020, p.23)
defendem que "as sonoridades, mais do que veiculos para os sentidos em
circulagao, funcionam como mediadores para as interagcoes". Assim esse
“ludens narrativo”", mais do que uma narrativa presente em um veiculo de
comunicacgao, se torna o ambiente onde as emoc¢oes advindas do esporte sao
vivenciadas. A linguagem radiofonica, entao, além de fazer parte de um contexto
que se emoldura com carater amplo, intertextual e englobando metadiscursos
oriundos da sociedade (FERNANDEZ, 2008), é também o local que vai possibilitar
o intenso envolvimento e coconstrugao de um mundo entre os interlocutores.
Defendo a ideia de que a partir da sonoridade articulada pela linguagem
radiofonica, se compdem um ambiente que organiza nogdes de tempo e espaco,
estimulando afetividades e acionando imaginarios sociais. O som, como Martin
Daughtry (2014) destaca, nao é apenas um fendmeno entre outros, ele seria um
fendmeno que cria o ambiente dentro do qual os outros fendOmenos serao
experenciados. No jargao jornalistico, esse ambiente que tem o radio como fio
condutor narrativo principal vai “pautar” os demais veiculos, guiando a narrativa
sobre a Copa de 1950, por exemplo. Vamos indicar, a partir desses
metadiscursos e da Analise das Critica das Narrativas (MOTTA, 2013) presentes
nos jornais A Noite, O Globo e Folha da Manha, como a narragao esportiva forjou

esse ambiente da Copa de 1950 no Brasil.

O ludens narrativo da Copa de 1950

O processo narrativo é algo complexo, € um modo de expressao universal,
indutor de acgdes, produtor de sentidos e elaborador de concepgoes de
sociedade. Gregory Bateson (2002) frisa que essa complexidade vem da

caracteristica de entrecruzar aspectos fisiologicos, intrapessoal, interpessoal e
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cultural dos acontecimentos. Além disso, ela esta inserida em determinados
contextos, determinadas atmosferas de sentido que, ao mesmo tempo que
proporcionam as narrativas, limitam a sua interpretacao, sendo um tecido vivo
que articula e estabiliza a atividade humana (BATESON, 1986).

Para interpretar como a linguagem radiofénica dialoga com essa
complexidade, vou apresentar uma proposta que alinha os conceitos de
narrativa (RICOUER, 2010), jogo (HUINZINGA, 1971) e imaginario (DURAND,
1997), que atuariam juntos para “convencer” o interlocutor a “jogar o jogo
narrativo". Tenho nomeado essa proposta de “ludens narrativo". Considero que,
para captar a complexidade destas narrativas, especialmente as que tém no
som o seu fio condutor principal, essa concepgao abre a possibilidade de
entender o texto do locutor, por exemplo, como algo maior que o proprio texto.
Algo que dialoga com o imaginario do contexto no qual ele é produzido
(incluindo as formas tecnoldgicas com os quais ele foi reproduzido) e que
necessita do envolvimento afetivo do ouvinte neste jogo narrativo para produzir
sentidos. Jogar esse jogo narrativo € compartilhar os sentidos apresentados
pelo narrador, é vivenciar o ambiente e a totalidade criada pela linguagem
radiofénica (ARNHEIM, 2005). E acreditar no tradicional “era uma vez.." e
“mergulhar” na narrativa.

Esse "era uma vez..." é convencionado e partilhado na nossa sociedade
como um instrumento do narrador para iniciar um conto, uma fabula,
apresentando como o interlocutor deve receber sua mensagem. Neste sentido,
€ importante salientar que os participantes de uma determinada cultura
comunicam nao s6 um conteudo, mas também instrugoes e pistas de como
interpretar determinada mensagem, o que Bateson (2002) chamou de cédigo. O
codigo reelaborado a partir da inser¢cao do radio na sociedade forneceu essas
instrucdes que, segundo Walter Ong, nao apenas indicaram uma transferéncia
de conteudos, mas funcionaram também como um processo de recognicgao,
indicando como os codigos de comunicagao influenciam preferéncias de

espaco, tempo, ritmo e duragcao (GRANATA, 2021).

146



RAD I 0 F N IAS antiga Radio-Leituras | ISSN 2675-8067

REVISTA DE ESTUDOS DE RADIO E NDIA SONORA.

Ao defender que uma nova tecnologia altera o ambiente comunicacional,
o estudo sobre a Ecologia da Midia sera fundamental. Ela vai investigar de modo
critico exatamente os papéis desempenhados pelas tecnologias de
comunicacao, procurando reconhecer determinados padroes e como o0s
imaginarios sociais sao acionados a partir de uma juncao de tecnologias. No
caso do radio, Meditsch (2001) destaca que nem propriamente oral nem escrita,
a linguagem eletrénica do radio expressa “uma nova maneira de participar do
dialogo social, de conhecer e se relacionar com a realidade, possibilitada por um
novo patamar tecnoldgico”. Seria uma remediagao (BOLTER e GRUSIN, 2000) da
oralidade e da escrita em uma plataforma eletrénica que se pauta pelo som, mas
que faz parte de um complexo sistema eletronico que dialoga e sofre influéncia
das demais formas de interagao ja existentes. Neste sentido, seguindo a ideia
de mediamorphosis de Roger Fidler (1997), existe uma adaptacao do
conhecimento e das formas de interagao propiciadas pelos veiculos "antigos”
que se acumulam e sao incorporados aos “novos veiculos". Como Bolter e
Grusin (2000) definem: “os meios de comunicagao precisam uns dos outros, a
fim de funcionar como midia em si". O que Meditsch (2001) indica como uma
oralidade aparente do radio é, sobretudo um produto social, fruto da sociedade
industrial do século XX, com uma grande variedade de atores, de técnicas, de
saberes e instituicoes que contribuiram para a existéncia da informacgao
radioféonica como nos habituamos a ouvir. A oralidade seria aparente por nao
ser a mesma oralidade das chamadas sociedades primitivas, ja que existe uma
série de outros fatores no contexto de producao da fala do radio que inexistiam
nas sociedades antepassadas (MEDITSCH, 2001).

De 1938 a 1950, esse ambiente protagonizado pelo radio se consolidou
como uma instituicao social condutora das emocdes e das narrativas. A Radio
Nacional se tornou um simbolo desta grandiosidade da linguagem radiofonica
como criadora de um ambiente propicio para as interacdes sociais (SAROLDI e
MOREIRA, 2005) e difusora do futebol por todo o territério nacional (GUERRA,

2012). Encampada pelo governo em 1940, a Radio Nacional tinha trés antenas
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de grande poténcia que permitia a emissao por todo o territério nacional,
colocando a emissora como uma das cinco mais potentes do mundo (MOREIRA,
2011). O radio, ao aproximar distancias fisicas em um pais de dimensoes
continentais, possibilitou a criagao de uma comunidade imaginada (ANDERSON,
2008) que partilhava narrativas, construgoes sociais e imaginarios
apresentados neste ambiente da radiofonia. Em dois anos a emissora conseguiu
superar as demais concorrentes com uma politica de valorizagao profissional,
modernizagao de equipamentos de estudio, cronicas que exaltavam as riquezas
do pais, incentivo a programas baseados no folclore nacional e na historia da
musica popular brasileira. Ferraretto (2011) destaca que a emissora mantinha e
reproduzia a estrutura social.

O som era o fio condutor das interagdes sociais que tecia o cotidiano das
pessoas, impulsionando narrativas e interferindo no ambiente comunicacional.
Seguindo a interpretagao da Ecologia da Midia, esse ambiente criado pelo radio
sera um sistema complexo de mensagens que sugere aos seres humanos certas
maneiras de pensar, sentir e se comportar. Mais do que lugares sociais que
preparam o cenario para uma interagao provavel ou/e apropriada, as tecnologias
de comunicagao, neste caso o radio, se tornam ambientes com regras proprias,
elaborando, por exemplo, novas linguagens que tem o som como o seu fio
condutor, interferindo também nas relagdes de poder presentes na sociedade
(ANTON, 2017). Grosso modo: estar presente e ser mencionado no ambiente da
radiofonia, era estar presente na esfera publica (HABERMAS, 1984) e poder
influenciar interagoes sociais.

Assim, a linguagem radiofénica e seus metadiscursos configuram
sistemas que afetam a percepc¢ao, a compreensao, o sentimento e os valores
humanos. Essa narrativa que tem o som como fio condutor principal pode ser
delimitada, teoricamente, como um sistema semidtico complexo, que faz parte
de um processo social e tecnologico com convengdes que o tornam manejavel,
socialmente compartilhavel e, desta forma, eficaz e inteligivel, ou seja, se
tornando linguagem (FERNANDEZ, 2008; MEDITSCH, 2001).
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Essa proposicao dialoga com o ludens narrativo que venho emoldurando.
Ele tem como base o conceito de narrativa de Ricoeur (2010), que nao se traduz
em um género literario ou midiatico, mas pode ser entendido como um modelo
tedérico de comunicagao (BARBOSA, 2006; MOTTA, 2013 e MATHEUS, 2014).
Ricoeur compreende a narrativa como uma ferramenta de interpretagcao da
realidade que evidencia a agao do sujeito ao produzir sentido sobre as multiplas
textualidades. A narrativa é um ato de interagao, manejavel, dialogando com
contextos nos quais ela é produzida. Ela se torna compartilhavel através de
tecnologias que exponenciam seu alcance, como o radio. E é eficaz e verossimil
quando dialoga com o imaginario do ouvinte. A narrativa funciona, entao, como
um processo de constituicao de realidade, articulando varios elementos para
formar significados. Dentre os elementos que elaboram significados esta o que
Motta (2013) entende como “ingredientes da situacdo comunicativa (quadro
espaco-temporal, objetivos dos participantes, correlagdes de poder, etc.) e o
contexto sociocultural (representagcoes mentais, esteredtipos, modelos de
mundo e memoria afetiva, etc) que os interlocutores trazem para o ato da fala"
(MOTTA, 2013, p.21). Nesta dinamica de trocas entre os interlocutores existe
uma tentativa de “atrair, envolver e convencer o interlocutor, trazé-lo para o jogo
da coconstrugcao compartida de sentidos (ainda que muitas vezes essa
cooperacao possa ser conflituosa)” (MOTTA, 2013, p.11). Ao procurar envolver,
essa narrativa cria um "mundo a parte" para uma interagdo momentanea e
intensa, convidando e permitindo aos interlocutores "jogarem o jogo" dentro de
um determinado ambiente que esse mundo criou. O ambiente criado pelo radio
sobre a Copa do Mundo de 1950 é um exemplo deste jogo narrativo.

Para o mito “pais do futebol*!", sediar a Copa de 1950 foi um
acontecimento extraordinario. Ser o palco desta competig¢ao inseriria de vez o

pais na Modernidade tao almejada*? e mostraria para o mundo a disciplina e

4 Esta construcio que ja foi abordada criticamente por HELAL, SOARES e LOVISOLO. A coletanea A invengdo

do pais do futebo/(2001) apresenta algumas das abordagens e debates importantes sobre este tema.
42 Para uma melhor compreensao desta narrativa ver: “Cigante pela prépria natureza’ as narrativas de um

“novo Brasil” encontradas na Copa do Mundo de 1950 (MOSTARO, HELAL e AMARO, 2016). Uma versiao em francés
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organizacgao do pais. A construgao do Maracana, maior estadio do mundo, era o
climax deste desejo de ingresso no hall dos paises desenvolvidos*3. A Copa se
repetiu na narrativa nao s6 como um ritual nacional, que havia sido inaugurado
em 1938, mas também como um acontecimento nacional, que traria orgulho ao
nosso povo. Neste "mundo a parte", este ritual nacional englobaria 20 dias de
jogos que entraram no imaginario nacional como “0" passaporte para a
Modernidade.

A ideia de um pais novo, moderno e que estava prestes a conquistar o
futuro promissor foi encontrada nos jornais A Noite e O Globo. O sentimento de
ufania presente no mundo criado por esses periddicos era metaforizado na ideia
de que enfim, estavamos planejando e conquistando o nosso progresso. O jogo
sugerido pela narrativa, propunha, através do imaginario construido sobre o
futebol, que o pais atingiria, com a vitoria da selegao, o seu lugar nas grandes
nagoes. Era um dialogo com um imaginario de desenvolvimento pretendido pelo
pais. Mais do que isso, o "mundo civilizado europeu”" reconhecia nossa
“evolucao”, como esta manchete do jornal A Noite: “O Brasil assombra o mundo
— organizacao perfeita, esfor¢o fora do comum, panorama disciplinar inédito..."
(A NOITE, 4/07/1950, p.1). O desejo de envolver os brasileiros na coconstrugao
de tal narrativa e jogar o jogo é apontado no dia da estreia, nesta manchete do
jornal A Noite: “A torcida brasileira sera o décimo segundo jogador em campo”
(A NOITE, 24/06/1950, p.1).

Toda a sonoridade presente no futebol que ativava o imaginario nacional
teve nas locucdes das emissoras de radio durante este “mundo a parte”, o
amalgama que aglutinava esse desejo. O potencial expressivo da linguagem
sonora ultrapassa a ideia de transmissao de informagoes, sendo, como Arnheim
(2005) analisa, um meio de expressao, que oferece uma totalidade, criando um

mundo acustico darealidade. Ideia congruente ao que destaquei como narrativa,

foi publicada em 2018 na revista Sociétés.
43 Aqui, recomendamos a andlise realizada nos significados e apropriacdes apds a inauguracao deste espaco
importante no contexto nacional: Maracand como midia urbana: as narrativas jornalisticas, apropriacoes e

interagdes no torcer no “maior do mundo”(MOSTARO, BRINATI, 2018)
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ao criar um mundo, um ambiente, com leis proprias, permitindo ao ouvinte viver
intensamente o acontecimento relatado por essa linguagem.

Participar intensamente deste jogo, se torna um impulso ao lidico, em um
complexo processo de expressao universal que faz parte do "ludens narrativo".
O conceito de jogo do holandés Johan Huizinga entra neste processo ao abordar
a ludicidade como um fato cultural primordial e elementar que envolve e
impulsiona as manifestagoes do espirito humano. Sao os elementos presentes
no jogo que vao fazer o jogador se envolver, ser absorvido “por inteiro",
impulsionado a “jogar” e se “perder” na dimensao da intensidade que o jogo tem.
O envolvimento e excitagao proporcionada pelo jogo sao “a propria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo" (HUIZINGA, 1971, p.5). Coconstruir uma
narrativa seria esse envolvimento, jogar o jogo narrativo pelos impulsos que
esse ludens narrativo provoca.

Acreditamos que o jogo suscita tais afetos naqueles que se empenham
nele. Desta forma, o apelo popular construido pelo futebol ao longo dos anos e
sua propensao a proporcionar imagens de facil transito comunicacional, tornam
a producao de narrativas com base neste fendmeno algo com grande impacto
simbodlico. E o local que suscita narrativas verossimeis sobre a nacao que vao
inventar, reinventar e adaptar o que seria “0" nacional. E o local do ludico, onde
os jogadores acertam tacitamente suas regras, e que ao mesmo tempo é neste
ludico que se exalta o imaginario e o envolvimento dos individuos, criando um
contexto “fora da realidade” e temporalidade da “vida normal”, onde “tudo pode
acontecer”. E também um ritual nacional, onde as cores nacionais sdo exaltadas,
onde o “ser brasileiro” fica em evidéncia e se fomenta uma “comunidade
imaginada” torcendo para onze homens durante a Copa do Mundo de futebol. E
um fendmeno complexo, que instiga e exige empenho dos participantes que se
envolvem no jogo.

Entendo que essa fungao social do jogo, este ritual tao essencial para a
sua propria humanizacgao esta totalmente atrelado ao poder narrativo de “tornar

humana" as proprias agoes. Jogo e narrativa seriam esta forma elementar de
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manifestacao humana e por isso estariam juntos. Indo mais além: fazer parte
do processo narrativo € uma escolha, e por isso, para Ricoeur, o papel do
individuo no processo é tao importante. A narrativa seria, assim como 0 jogo,
um ato voluntario. Essa voluntariedade estaria presente nos impulsos do
imaginario, que vao nao so envolver, mas fazer o jogador “querer jogar” o jogo
narrativo**. Também se pode abandonar o jogo, ndo coconstruir o mundo. Foi o
gue encontramos na Copa de 1950 no mundo criado pela Folha da Manha.
Comparativamente aos outros dois jornais analisados, o periddico paulista nao
“Jogou o jogo" da Copa, trazendo 20 noticias sobre o evento, ao passo que O
Globo trouxe 66 e o A Noite 90%°. A Folha até presenciou o jogo narrativo, ou seja,
ouviu, viu e leu a narrativa, porém, nao se empenhou no mundo proposto, nao
participou do processo de construir o evento como um “orgulho nacional”. Esses
numeros podem ser analisados a partir da ideia do radio “pautar” os jornais
pesquisados. O jornal A Noite fazia parte do grupo comunicacional da Radio
Nacional, se envolvendo mais nessa narrativa, jogando o jogo de maneira mais
intensa. O Globo, que tinha uma emissora de radio do seu grupo comunicacional
que também irradiava as partidas da Copa do Mundo, fica em segundo no
numero de mengdées a competicao. As duas emissoras, Nacional e Globo,
através da linguagem radiofonica, despertavam essa atmosfera e acionavam
imaginarios sociais sobre a competi¢cao. Esse imaginario sera fundamental para
os sentidos do ludens narrativo.

Se narrar e jogar estao intimamente ligados por se basearem nos
impulsos humanos de interagir, 0 imaginario seria essa fonte dos impulsos, o
local onde o ser humano joga para estabelecer uma narrativa. No imaginario

estariam esses ingredientes que os interlocutores trazem para o ato da fala. O

4 Nesta concepcio de que o sujeito define se participa ou nio do jogo, se entra no mundo criado pela narrativa ou
nao, podemos interpretar a origem do descontentamento de outros jogadores (atletas e torcedores) com a
performancede um jogador. Para o torcedor que estd mergulhado intensamente na narrativa, o jogador que nao se
empenha na partida é visto como fora de sintonia dos “tons” dos demais, como quem “n3o joga 0 jogo” com o mesmo
empenho e, por conta disso, alguém que estraga a “seriedade” do jogo.

4 Iniciamos a pesquisa no dia 24 de junho, data da estreia da selec3o, e finalizamos no dia 23 dejulho, uma semana
ap0s a derrota brasileira. Na soma dos trés jornais, encontramos 176 reportagens sobre a selecio/competicao.
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imaginario, entao, pode ser entendido como um repertério de imagens, ou um
“museu de imagens”, como Gilbert Durand (1997) define, que serdao a matéria
prima para completar ideias e fazer associagoes. Precisa-se do imaginario para
concluir uma representagao e uma narrativa. Legros et al. (2014) entendem que
este imaginario seria uma espécie de roteiro completo que comeca na infancia,
pelo conhecimento de si mesmo, e continua com a aprendizagem de signos e
cédigos na interagao cotidiana durante toda a vida“®.

Com toda essa complexidade e impulsionamento das agdes, um dos
autores que conceituou o que seria a linguagem radiofénica, Balsebre (2005),
enfatiza que na interagdao entre ouvinte e locutor, é necessario o
compartilhamento do repertério de elementos, ou seja, o imaginario. E
necessario que o codigo, a forma com que os signos e agdes serao
compreendidos durante a interagao, seja 0 mais proximo possivel. Assim, a
narrativa se torna inteligivel, possibilita a sua construgao e faz com que o jogo
possa ser jogado. Defendo que este ambiente criado pelas sonoridades
esportivas através da linguagem radiofénica aciona o imaginario,
impulsionando agdes, estimulos e sentimentos, chegando a extremos, como

indicarei a sequir.

“Perdemos o jogo”: A linguagem radiofonica impulsionando os
sentimentos da derrota de 1950

Para Maffesoli (2012) a forga do imaginario reside em sua pluralidade. Ele
faz associagoes, interpreta e completa ideias, ao mesmo tempo em que limita
os sentidos da narrativa. O que “ficou de fora" da narrativa, se mantém no
imaginario e pode ser usado para compreender melhor o que a narrativa
propunha. O imaginario ajuda a preencher lacunas da narrativa exatamente por
sua pluralidade. Por este motivo incluimos o imaginario na construcao deste

ludens narrativo, por compreendermos a sua complexidade e que ele nao se

4 Motta (2013), citando Searle (2002), enfatiza que os seguintes elementos, todos se formando tendo como
base o imaginario, orientam a narrativa: crenga, temor, esperanca, desejo, amor, 6dio, divida, alegria, riso,
tristeza, orgulho, perplexidade, fantasia e imaginacéo.
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resume ao texto.

O que se relaciona diretamente com o carater ludico do jogo de Huizinga,
reforcando nossa proposta de que o imaginario também pode ser entendido
como este jogo ludico, onde se permite varias coisas e ao mesmo tempo tém-
se limites, impostos pelo préprio contexto. E algo que exige e proporciona um
envolvimento e intensidade de quem nele se insere. Tanto no jogo quanto no
imaginario seus sentidos se expandem por conta da interagao, ao mesmo tempo
em que ambos possuem uma atmosfera que regula esses atos.

Esse ar da dramaticidade é abordado de forma precisa por Gumbrecht
(2014). Ele acredita que as narrativas projetam um mundo de sentidos,
possuindo relagdes com o contexto, imaginario etc. Gumbrecht utiliza a
metafora do som, mais especificamente a atmosfera criada pela "musica". O
envolvimento do cantar, por exemplo, seria o impulso que esta atmosfera nos
oferece. Exatamente o que acontece nos estadios e nas reunides para se assistir
a uma Copa do Mundo e podemos encontrar na narrativa do jornal O Globo no
episoédio conhecido como “touradas de Madrid", explicitando o “contagio” da
atmosfera que o Maracana se encontrava com o placar de 6 a 1 a favor do Brasil

contra a Espanha, no penultimo jogo da competigao:

o entusiasmo dos torcedores desde o meio-dia, tornou-se novamente grande,
maior do mundo, com a multidao cantando alegremente o triunfo estrondoso.
Enquanto os lengos—dezenas de milhares de lengos brancos—davam o classico
adeus ao perdedor, enchia o ar uma cancdo famosa do carnaval carioca de
alguns anos. [...] E a “touradas de Madri” teve seu colorido footbalistico,
aplicando-se a letra: Eu fui as touradas de Madri/ E conheci uma espanhola/
Natural da Catalunha/ Queria que tocasse castanholas/ E pegasse um touro a
unha/ Caramba, caracoles/ Sou samba, nio me amoles/ Pro Brasil vou partir/
Isso é conversa mole/ para boi dormir (O GLOBO, 14/07/1950, p.12).

O impulso de cantar, dialogando com o imaginario do carnaval carioca,
faz o jogo narrativo e a intensidade deste “jogar a Copa" se apropriar de uma
cangao que se referia aos espanhodis para festejar o momento da vitéria. O
imaginario faz associagoes, interpreta e complementa ideias, ao mesmo tempo
em que limita os sentidos da narrativa. O envolvimento proporcionado pela

narrativa esportiva baseada nas sonoridades do esporte seria o impulso que
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contagia através da atmosfera (imaginario) que um acontecimento esportivo
fornece (DA SILVA, 2012). Como em um jogo, existe uma atmosfera, um grau de
tensao que paira no ar, que pode nao ser visto, mas sentido e que impulsiona
sentidos. Esse imaginario despertaria a dramaticidade e as emogodes que vao
intensificar o jogo narrativo.

Todo esse processo narrativo que integra o jogo e o imaginario (o ludens
narrativo) e, através das sonoridades, elabora uma linguagem que envolve o
ouvinte, pode ser compreendida apos a derrota da seleg¢ao para o Uruguai no
ultimo jogo da quadrangular. “Jogar o jogo" do ambiente criado pela radiofonia
era ser estimulado por uma intensidade da narrativa, completada pelos sentidos
presentes no imaginario daquele contexto, ao convidar para uma “ficcao" que
“11 homens representam a nagao em campo”. Aceitar esse convite, como
Gumbrecht (2007) destaca, é se “desligar" da “realidade” e “viver" o jogo,
podendo atingir uma alegria extrema ou uma tristeza dilacerante.

A narracao de Antonio Cordeiro da Radio Nacional do gol de Ghiggia, que
impOs a derrota a selecao brasileira de futebol, esta repleta de elementos que
compdem a linguagem radiofénica. A entonagao do locutor indica uma voz
embargada ao descrever o lance de perigo. Sua voz, como ja salientei,
representa algo, ela conta o “era uma vez", envolve o ouvinte de uma forma que
direciona sentidos. A sonoridade do estadio, através da captagao do
acontecimento, cria 0 ambiente que eclode em um siléncio do narrador. Curto,

mas carregado da dramaticidade que o esporte contém.

Cigghia devolveu a Julio Perez que vai em profundidade ao ponteiro direito.
Corre Gigghia! Aproxima-se do gol do Brasil (vozembargada) e Atira! (siléncio).
Gol! (ruidos do ambiente do Maracana misturados a sons de perplexidade do
publico) Gol do Uruguai. Gigghia! (som ambiente de perplexidade similares a
um “Ohhh’ se intensificam) Segundo gol do Uruguai*’.

As sonoridades presentes no estadio, em conjunto com a linguagem
radiofonica, despertaram um lado emotivo, moldando um imaginario sobre a

competicao e criando um aspecto de “tragédia”. Uma derrota esportiva, passa a

47 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=uUcCX1EyI9U&t=625s a partir do minuto 1:27:07.
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ser vista como uma derrota da nagao, no que ficou conhecido como
Maracanazzo*. Era uma interrupgao drastica do “era uma vez" que estava muito
proximo do “felizes para sempre”". A linguagem, ao envolver o ouvinte e
transporta-lo para o local dos acontecimentos (Maracana) através da
“paisagem sonora" (SCHAFER, 2001), cria um ambiente acustico que permeia o
corpo por completo (GUMBRECHT, 2017), produzindo tanto razao, ao se remeter
a realidades objetivas (a derrota), quanto a emogao, ao também sugerir estados
afetivos (frustragao) (OLIVEIRA, SANTOS e DER KELLEN, 2021), ambos
necessarios para a interpretacao e que produzem a sonoridade (DAUGHTRY,
2014).

Existe um contexto sociocultural, um imaginario, o substrato da narrativa
que permite aos ouvintes se emocionarem com essa linguagem. Balsebre
(2005), define essa linguagem como:

o conjunto de formas sonoras e nao sonoras representadas pelos sistemas
expressivos da palavra, da misica, dos efeitos sonoros e do silencio, cuja
significacdo vem determinada pelo conjunto dos recursos técnicos/expressivos
da reproducdo sonora e o conjunto de fatores que caracterizam o processo de
percepcao sonora e imaginativo-visual dos ouvintes. (BALSEBRE, 2005, p.27)

As palavras de Antonio Cordeiro, os efeitos sonoros e o siléncio acionam
esses imaginarios, criando uma textura sonora que todo acontecimento possui
(BARTHES, 2008). Seus significados sao exponenciados pelos recursos técnicos
que o ambiente do radio constroi dentro de um ecossistema midiatico na Copa
de 1950. A percepcao de quem jogou o jogo narrativo é que algo diferente
ocorreu. Algo nao previsto, que, pela entonacao, efeitos sonoros e siléncio
compartilham sentidos coletivos, ao mesmo tempo que criam imagens
individuais da derrota em cada um dos ouvintes, intensificando o processo
emotivo.

Esse processo pode chegar ao extremo. Dentro dos metadiscursos que
essa narrativa radiofénica proporcionou a quem se envolveu de forma vigorosa,

o titulo de uma reportagem do jornal O Globo no dia seguinte ao jogo entre Brasil

48 Para melhor compreenséo desta narrativa sobre a derrota brasileira ver: Perdigdo (1986) e Brinatti (2017).
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e Uruguai, evidencia toda a intensa relacao presente no ludens narrativo:

“Morreu ao ouvir o tento da derrota".

E no meio dessa tristeza registrou-se um caso doloroso: as 17:45 horas, no
derradeiro minuto da peleja falecia, emocionado, o 2° sargento reformado da
Marinha, Joao Soares da Silva. O locutor anunciou: “Segundo gol dos
uruguaios”. Quando ouviu as palavras do locutor, disse para as pessoas que
estavam proximas: “Perdemos o jogo”. E caiu fulminado por um colapso. Nos
Ultimos instantes sentara-se, deixando transparecer sua aflicdo. Minutos
depois, antes que a inquilina pudesse providenciar algum socorro, o sargento
caiu pesadamente no solo, ja sem vida. O sargento era um grande fa de
“Ademir” e morreu gritando por seu nome (O GLOBO, 17/07/1950, p.1).

Até a descrigcao da morte do sargento esta “contaminada” pelo imaginario
de melancolia, dramatizando e reforgcando o “ar" de tragédia, fato que infiro
como uma influéncia direta do ludens narrativo criado sobre a partida. A
coconstrucgao € evidente ao proferir a frase "perdemos o jogo". Para Joao Soares
da Silva, a derrota era também dele, que jogou o jogo de forma tao intensa que
ainda esperava, dentro do “era uma vez" algo salvador de Ademir, artilheiro da
selecao na Copa do Mundo e que nao fez gol no jogo contra o Uruguai. A
reportagem na capa do jornal mostra o envolvimento no jogo narrativo sobre a
competicao. Negar o imaginario de que seriamos campedes impactou tao
agudamente o emocional do sargento, que o levou ao 6bito. Romper o jogo,
romper a narrativa € negar o imaginario que foi a fonte para este “real". Na
mesma reportagem sobre a morte do sargento encontramos a seguinte
descricao: “A derrota do selecionado brasileiro foi um verdadeiro choque para
os torcedores. Ninguém se conformava e todos deixavam estampado na
fisionomia o desespero pela oportunidade perdida. Homens e mulheres de todas
as idades, nas ruas, nos cafés e nos meios de condugao, nao escondiam as
vezes as proprias lagrimas” (O GLOBO, 17/07/1950, p.1).

A realidade, a derrota para o Uruguai, acabava com a “ficgao”. A mitologia
do “pais do futebol" conhecia sua “grande derrota”. O jogo narrativo tem no
ludico de “sermos os melhores do mundo” o extremo que o envolvimento com a
narrativa causou. Era o fim de uma "“realidade” e a decepgao pelo nao retorno no

empenho depositado nesse jogo, no “torcer para sermos campeoes”. Caillois
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(2017) enfatiza que o destruidor do jogo, é aquele que rompe o encantamento,
que acaba com a brincadeira que envolvia ludicamente a pessoa. E, grosso
modo, o carro que passa por cima do chinelo que, estrategicamente
posicionado, simulava uma trave durante uma “pelada”. A ludicidade do jogo se
firma neste pilar imaginario, de impulsos e simbologias que envolvem e
absorvem o jogador. Nao é apenas um jogo, € um acesso ao imaginario que
mexe com a paixao, que pode nos fazer sorrir ou xingar. E no jogo da narrativa,
na interagao do contexto com o imaginario, que se formam, adaptam e mudam
0S consensos, que se reprocessa a nogao de “real". O homem vive através
destas interacdes, das sociagcoes que Simmel (1983) destaca que nao sao
mecanicas, programadas, elas sofrem influéncia do ludico, do jogo. A interagao
€ um jogo, ao passo que jogar € interagir. O sentido da existéncia, seus impulsos
e paixdes vém desta interagao.

Cornelius Castoriadis (1997) traz a ideia de que tudo que é apresentado a
nos no mundo social e historico esta construido no simbdlico. Ou seja, sem o
imaginario sobre a Copa do Mundo no Brasil e os simbolos que ela apresenta,
nao seria possivel tecer a narrativa sobre o “pais do futebol”, Castoriadis (1997)
destaca que esse imaginario forma o magma que orienta e dirige 0s sujeitos, um
imaginario que nao se esgota em referéncias racionais e sociais. Castoriadis
(1997) enfatiza que a forga do imaginario seria atuar como uma mola propulsora
da agao em sociedade, construindo e fixando sentidos. Ao impulsionar as
praticas humanas, chegamos a outro papel importante do imaginario: mexer
com o pathos. Se o que esta no imaginario pode ser transformado em “real” ou
em “sonho”, de acordo com aquilo que se escolhe para fazer parte da narrativa,
nele também reside a ideologia e a utopia, fornecendo o fundamento para
transformar o “sonho em realidade". Neste desejo “repousa” a forca que
impulsiona individuos e grupos, que pode “acordar" no momento em que esse
imaginario é acionado. Como neste jogo em que o jornal O Globo convida os

leitores a jogar nas vésperas da final da Copa de 1950:
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O que todos querem agora é o titulo de Campeao Mundial de Football pelo
Brasil, um titulo que aumentara o prestigio esportivo de nossa terra em todo o
mundo. A postos, portanto! A postos, jogadores, para o Gltimo encontro, para a
conquista do titulo maximo! A postos, torcedores, para o incentivo as scratch
do Brasil e para o respeito ao adversario! Queremos a vitdria, s6 a vitéria, nada
mais que a vitéria! (O GLOBO 15/07/1950 p.1).

Para Bronislaw Baczko (1985) o que leva o homem a agir é o coracao, suas
paixoes e seus desejos. Para ele, é exatamente no imaginario que tais
sentimentos sao aquecidos através do pathos, que também dirige a linguagem
dos simbolos e dos emblemas. Estes simbolos se tornaram eficazes por se
firmarem no imaginario coletivo nacional, fazendo parte de uma narrativa global
do pais, que fundem esperancas, utopias e mitos (BACZKO, 1985, p.325). A ideia
de se intitular os “melhores do mundo” sugerem simbologias que se aderem de
maneira eficaz aos desejos e aspiragdes do futuro de uma nagao. Essa forga
impulsiva presente nos grupos sociais que se associam aos “sonhos" de uma
nagao, algo ilusdrio que esta no imaginario e que se busca por esses impulsos
torna-lo realidade.

O ludens narrativo construido pelas sonoridades esportivas através da
linguagem do radio formatou todo o ambiente para impulsionar e ampliar
sentimentos sobre a Copa de 1950. Acredito que o radio esportivo e suas
transmissGes buscam sempre acionar esses imaginarios, envolver o ouvinte,
fazé-lo jogar o jogo e vibrar com a atmosfera que esporte e midia sonora
elaboraram a quase 100 anos. Em diferentes intensidades, a histdria da narragao
esportiva no Brasil tem como fio condutor transportar o ouvinte para dentro do
estadio e despertar emogdes, imaginarios e o seu espirito ludico, criando um

mundo a parte para experenciar sentimentos.

Consideracoes Finais

Envolver-se em uma narrativa que se baseia nas sonoridades esportivas
€ jogar um jogo que fascina e estimula uma intensidade que faz o individuo
“focar”. O jogar o jogo no ritual Copa do Mundo estd permeado por essa

intensidade, pelo convite de se envolver em mais um capitulo da narrativa “era
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uma vez o pais do futebol". Entendo que a competicao esportiva € um cenario
ideal para a analise desses imaginarios que povoam a sociedade. Gumbrecht
destaca a atmosfera do estadio como algo dramatico e ludico. O perder e ganhar,
os sentimentos que envolvem uma partida, os imaginarios que ali transitam
fazem as ideias de derrotas e vitérias passearem tanto no terreno da “ilusao”,
do "sonho", se tornando “inacreditaveis”, como se situarem no ‘“concreto”,
daquilo que ‘“realmente aconteceu” ao final do jogo. O empenho dos
participantes tem no imaginario daquela competicao, daquele jogo, seu
combustivel para as agdes. Através do ludens narrativo, o jogo de futebol esta
revestido de uma “aura”.

Na uniao futebol e radio se criou um ritual de como se contar e vivenciar
os acontecimentos esportivos no Brasil. Um ritual que elaborou o que apresentei
aqui como “ludens narrativo". Esse ludens, como ja destaquei, integra as
sonoridades esportivas através da linguagem radiofénica. Essa linguagem, que
esta situada dentro de um contexto, ativa imaginarios e tem uma mediagao de
aparatos tecnoldgicos que possibilita a insergcao de musicas, efeitos sonoros e
vinhetas que criam atmosferas para se jogar o jogo narrativo. Este ludens
narrativo, em associagao com todos esses elementos, articula ambientes onde
a comunicagao é processada.

Considero essa proposta importante para analisar as narrativas que tem
o som como fio condutor principal. A for¢ca do envolvimento afetivo do som,
observada nas transmissoes esportivas, em especial, na narracao do gol que
confirmou o Maracanazzo, permanece importante no ambiente comunicacional
atual. Kischinhevsky et Al (2020) ja indicaram que ferramentas de comunicagao
como o WhatsApp se baseiam nesse vigor do som na elaboragao de narrativas,
impulsionamento de imaginarios e do convencimento, que aqui indiquei como
“Jogar o jogo". Essa instituicao social, tao fundamental na elaboracao de
ambientes comunicacionais ao longo dos ultimos 100 anos, perdura, mesmo
com as alteragoes propiciadas pela convergéncia (LOPEZ, 2010), atenta e forte,

se remediando, ou nos termos de Prata (2009), no processo de radiomorfose,
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sem perder sua intensidade na produgao de narrativas, de acionar imaginarios

e de provocar o envolver-se no jogo a cada ambiente social.
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