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Resumo

Os meios de comunicacdo de massa tém assegurado a0 homem contemporéneo a
posshilidade de entretenimento a quaquer hora e em quaquer lugar. O esporte
espetaculo € uma forma de entretenimento encontrada pela midia cujo apelo popular se
materidiza em uma infinidade de bens culturas consumivels, em boa medida, por meio
dos veiculos de comunicagdn. Este atigo € uma reflexéo sobre o entrdlacamento da
midia com o esporte no contexto da indidria do entretenimento, a partir do olhar
horizontal dos Estudos Culturais, na congtituicdo do esporte-espetdculo como elemento
culturd produtor de sgnificados na contemporaneidade.
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I ntroducéo

Esporte, Comunicagéo e Entretenimento ndo séo somente temas de estudos académicos,
também fazem parte do cotidiano do homem moderno ocidental, mesmo que habitando
0 senso comum. Na sociedade contemporanea, 0 esporte — sgja o de dto rendimento ou
0 praticado amadoristicamente — esta integrado a vida cotidiana como um de seus
aspectos emergentes. esta na televisdo, nos lares, nas conversas de bar, nas conversas de
negocios, nas conversas sobre politica, no vocabulaio de criancas e adultos, nos
hébitos, no trabaho, no lazer: enfim, faz-se presente em uma infinidade de momentos e
circungténcias da vida moderna Seguindo este raciocinio, ariscamos dizer que a
discussdo sobre certas nuancas do esporte-espetaculo — midiatizado em sua esséncia —

€, também, uma reflexdo sobre aspectos que permeiam a propria vida cotidiana.

Partimos de uma posicdo smpética sobre o relacionamento do desporto moderno com
0S meios de comunicacdo de massa. Néo criticamos as competicdes que se midiatizam

em favor de ganhos financeiros e que supostamente teriam aberto mé de sua aura, de
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seu aspecto “sagrado” e ontolégico. Diferentemente e observando-as de uma forma
panoramica, vemos tal associagdo como um movimento natural da sociedade capitdista,
com suas causss e efetos. O que focaremos nesta andlise € 0 entrdlacamento da midia
com oesporte — 0 complexo cultura da midia esportiva (ROWE, 2000) — no universo
da indidria do entretenimento. Em poucas pdavras, comunicacdo, esporte e
entretenimento  nos interessam como  produgdes culturais entredlacadas e feitas pelo

homem e para 0 homem.

Esporte e Consumo: aspectos da vida cotidiana

Irremediavelmente, a0 se discutir o esporte moderno, € preciso considerar 0 consumo.
Se a prética desportiva é vista como um fato socid que congrega vaores postivos e
universais, ea ndo o é fora de uma cadela de consumo cada vez mais globa, que se néo
€ sudentada, é potencidizada pelos meios de comunicagdo de massa. A producdo
culturd do esporte € um espetéculo que se produz e reproduz nas telas da televisdo, nas
ondas do ré&dio, no monitor do computador e em quaquer outro meio em que se ache

possibilidade para 0 seu consumo — sgja consumo mercadol égico ou socid.

O esporte-espetaculo, como se cotuma chama-lo em sua producdo midiatizeda,
inscreve-se num ambiente de consumo que possihilita trocas smbdlicas entre os aores
que participam do processo; ele propicia uma amosfera favoravel de negociacBes entre

culturas e individuos e cada vez mais habita a vida cotidiana.

Canclini (1997, p. 52) aponta que ainda ndo ha uma “teoria socia do consumo”, mas
que mlltiplas abordagens tentam explicar 0 seu funcionamento e a sua importancia na
sociedade contemporanea. E num momento em que a vida moderna é permeada pelos
congtantes apelos da midia e sua necessidade de formacdo de diferentes nichos de
mercado, vale condderar os ‘“agpectos smbdlicos e edtéticos da raciondidade
consumidord’ (CANCLINI, 1997, p. 55). O consumo, portanto, percebido como lugar
de digtingdo smbdlica de classes e grupos.

O egporte moderno aparece, jA ha adgumas décadas, como uma producdo cultural
consumivel capaz de diferenciar e integrar seus praticantes, espectadores e
telespectadores num mundo que assume cada vez mas seu carder multifacetado. Um
grande evento como os Jogos Olimpicos, por exemplo, tem a capacidade de congregar
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uma imensidéo de pessoas em torno de uma identidade naciona a partir do interesse por
uma modaidade ou por um atleta A aquisicdo de materiais esportivos (ja integrados ao
universo da moda) anunciado por um atleta celebridade marca o individuo consumidor
no mundo de mlltiplas identidades. Assm, ao consumir 0 esporte, sga por meio da
assmilacéo da producdo mercantil ou da informacéo (noticias, livros, revidas, €ec.), o
individuo procurar se locdizar num processo de diferenciacd smbdlica entre seus
pares e seus, digamos assm, concorrentes.

Mas se os membros de uma sociedade ndo compartilhassem os sentidos dos
bens, se estes O fossem compreensivels a elite ou a maioria que os utiliza, ndo
serviriam como instrumento de diferenciagdo. Um carro importado ou um
computador com novas fungbes distinguem 0s seus poucos proprietérios na
medida que quem ndo pode possui-los conhece 0 seu significado sociocultural
(CANCLINI, 1997, p. 56).

Uma vez pate do universo da midia, 0 esporte se integra a vida cotidiana como uma

producdo cultura quase universa e de forte gpelo podtivo na sociedade. Como afirma
Rowe (2000, p. 349), “a formidavel e multifunciond €eficiéncia da midia tem assegurado

» 3

gue o esporte € um aspecto inescapavel da vida contemporaned’.

Uma das dificuldades de estudar o cotidiano € tentar recortar um aspecto pronto de um
complexo de feigbes que etd em condante mutagdo. A dindmica do dia-a-dia derta
para 0 fato de que toda andise precisa ser periodicamente revista, completada com
novas tendéncias e subtraida de seus velhos habitos. Novas tecnologias sfo passivels de
ocasonar mudangas na estrutura socia, como vem ocorrendo em ritmo acelerado desde
o fim do séeculo XX. O tdégrafo, por exemplo, jogou as sociedades do século XIX em
diferentes relagbes de tempo e espaco (THOMPSON, 1998): uma informagéo gerada em
um canto do planeta rdo precisava de mais do que algumas horas para acancar 0 outro
lado do globo. Atudmente, 0 satdlite e a internet diminuiram esse tempo para proximo
da ingantaneidade. Essas nhovas tecnologias em congante renovacdo provocam um
impacto consderdvel nas relagBes sociais, aterando o ritmo da vida cotidiana Assm, o
sau entendimento na contemporaneidade pede um olhar amplo e sob a perspectiva de

mudangas socials constantes.

O complexo cultural da midia esportiva® trabalhado por Rowe (2000, p. 347), é a

inscricdo da atividade esportiva como um aspecto econdmico e culturd que faz parte

% Todasasci tagBes em lingua estrangeira deste artigo tém traducgo livre do autor.
*No original, media sports cultural complex.
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das edratégias dos meios de comunicacdo de massa. Mesmo uma observacdo
despretensiosa de jornais, revistas e da programacéo da televisio pode identificar um
sem nimero de producdes de noticiarios, fofocas, escandaos, coberturas jorndigticas,
publicidades, transmissdes ao vivo, etc. que tém o esporte e suas ceebridades como
temética. A despeito da quantidade — que impressiona, mas ndo detdha —, a qudidade
também pode ser andisada sob 0 aspecto culturd: toda producdo do esporte mantém
adgum vinculo com a sociedade a que pretende atingir. “Em numerosos momentos da
vida cotidiana, 0 esporte tem se insnuado através da midia, da maneira mais ampla que
ela pode ser imaginada, condituindo um dtamente difuso complexo culturd da midia
esportiva” (ROWE, 2000, p. 348).

Uma abordagem (multi) cultural

O esporte moderno, a despeito de todo o0 seu apelo globd, é cada vez mais multicultura.
Uma Copa do Mundo, por exemplo, € um show televisvo de identidades énicas,
culturais, socias e locas em conflito na busca de uma predominancia que b o
espetéculo  desportivo pode  proporcionar. Uma  atividade esportiva abrange, pois,

vaores culturais do cotidiano de vérias sociedades.

Nas competicdes de dto rendimento, vemos negros africanos e caribenhos e asiéticos
defendendo as cores da bandeira de suas ex-colOnias, manifestagdes religiosas diversas
a0 atingir um objetivo atlético (recorde, medaha, vitdria), a evocacdo de uma narrativa
tradiciond de um pais nas aquibancadas (God save the Queen!) e tantas outras

evidéncias do multiculturaismo presentes no esporte-espetécul o.

A televisdo, com seu acance quase ilimitado, esta sempre procurando estimular o jogo
das identidades a partir dos grandes eventos da midia. N&o é raro, no Brasil, assistirmos
a matérias de telgornais durante a Copa do Mundo que lembram que a nagdo € ao
mesmo tempo um pouco galcha, baiana, carioca, pernambucana, goiana, amazonense,
etc., mas que é predominantemente (pelo menos durante a partida) brasileira.

Na edteira dos estudos culturais, a andise cultura do esporte-espetaculo pede uma
reflexdo sobre 0 sistema de vaores a qua se assenta a producdo dos meios de

comunicacd0 de massa a respeito desse tema Se quisermos fdar do esporte como
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entretenimento, antes é preciso entender o que é capaz de entreter quem e em que

circungancia

A diversdade cultura a qua est& presente o esporte-espetéculo — e da qua a midia faz
vader-se para condruir sua producdo — habilita as mdltiplas abordagens do quadro
tedrico dos estudos culturais a andisarem em toda a sua plurdidade a producéo cultura
do esporte como entretenimento nos meios de comunicagdo. Por outro lado, o conceito
de indigria culturd, caro a Teoria Critica, com a sstematizacdo da producdo de bens
culturais no e pelo capital, embora traga a ideologia dominante para o centro do sSstema,
nos parece, todavia, insuficiente para a compreensio da reacdo da cultura
contemporénea com os meios de comunicagd de massa Sem dlvida, estes Ultimos tém
uma relacdo edtreita com 0 poder dominante nas sociedades modernas, 0 que ndo pode
ser desconsiderado em qualquer tipo de andlise da midia. Contudo, 0 esporte moderno
— a producdo cultura que chama a nossa aencdo — requer uma ViSO mas
horizontdizada da vida contemporénea, contemplando referencias que fogem ao

dominio do capita no &mbito de sua producéo.

O conteldo da midia insere-se, portanto, num cen&io sociocultura tdo amplo e
complexo que merece ser aticulado com todas as caracteritticas que o congituem.
Nesse sentido, concordamos com Prysthon (2003, p. 136) quando afirma que a teoria
critica dema negligencia “um aspecto essencid para os EC. as formas nas quas a
indUgtria culturd, mesmo a sarvigo do capital, pode proporcionar oportunidades para a
criatividede individud e coletiva’.

O proprio processo de globalizacdo — que tem sua amplitude em boa medida gracas aos
melos de comunicacdo de massa — nao se esquiva facilmente dos dementos locais na
ua tentativa de aastrar padrdes culturais hegemonicos e homogéneos. Da mesma forma
gue da influencia o locd com suas referéncias do mundo ocidentad desenvolvido, €
afetada pelos grupos subdternos que a cada movimento da sociedade vém ganhando
mais vishilidade e voz.

O eixo “vertical” do poder cultural, econémico e tecnoldgico parece sempre

marcado e compensado por conexdes laterais, 0 que pode produzir uma visdo de

mundo composta de muitas diferencas “locais’ as quais 0 “globo-vertica” &
obrigado a considerar (HALL apud HALL, 2006, p. 57).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos | nterdisciplinares da Comunicagdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

Entdo, a0 rdacionarmos Esporte, Comunicacdo e Entretenimento — no complexo
cultura da midia esportiva —, indgimos em uma andise que dranja naciondismo,
multiculturdismo, pds-colonidismo, cultura urbana, moda, subcuturas  juvenis,
consumo e tantos outros aspectos da vida contemporanea que estéo na pauta dos estudos
culturais. Por isso a opgdo por trabahar a comunicacd como se submergida na
complexidade culturd da pdés-modernidede. Assm, como dfirma Prysthon (2003, p.
141), “poder-se-ia dizer que os estudos de Comunicacdo, a prépria Teoria da
Comunicacdo e os Estudos da Midia (..) fazem parte da moldura mais ampla dos
Estudos Culturais’.

A légica do esporte moderno segue a da globaizacdo ao tentar espahar por todos os
continentes e adentrar no cotidiano dos individuos. E os efeitos gparecem na mesma
propor¢do. Um grande evento como a Copa do Mundo, que ndo tem concorrente, tem
alcance e penetracdo mididtica elevados em todo o globo. Contudo, ndo totamente de
uma manera planificada. O esporte moderno, mesmo as moddidades mais populares,
precisa ceder espacos para fazer parte do cotidiano de sua nova audiéncia Ele é mais

um habitante desse entrelugar inaugurado pela pds-modernidade.

A tentativa dos americanos, nos anos 70, por exemplo, de fazer parte do lucrativo
mercado do futebol Goccer para ees) fracassou, mesmo contando com estrelas maiores
dos gramados como Pelé, Carlos Alberto e Beckenbauer. Talvez tenham se esquecido
de perguntar ao publico o que eles ahavam daguele jogo praticado com os pés e se eles
assdiriam a0 espetéculo na televisdo. Diferentemente, o vile de praa, que foi a
adaptacido locd de uma modaidade jA consagrada, ganhou o mundo® — e a midia
também — a partir das areias de Santa Monica e Copacabana.

Muitas aletas muculmanas, contrariando o know-how adquirido e a ldgica da
tecnologia, competem com o0 corpo praticamente todo coberto e usando véu (ja
produzido por grandes fabricantes de materiais esportivos). Ja o Athletic Bilbao, clube
de futebol da Espanha que disputa a liga naciond e 0s principais campeonatos europeus,
sO permite que jogadores bascos’ vistam a sua camisa. A torcida do Manchester United

®Ovolei de praia passou a ser esporte olimpico em 1996, nos jogos de Atlanta. Para ser referendado pelo Comité
Olimpico Internacional, o esporte precisa ser praticado por homens em pelo menos 4 continentes e 75 paises e, por
mulheres, em 40 paises e 3 continentes.

® O clube ficano Pais Basco, regido da Espanha e da Franca de sentimento separatista.
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protestou em peso contra a oferta de compra do clube pelo conglomerado de
comunicacdo News Corporation; com a recusa da venda, indituiram o smbdlico
Independence Day do clube. Esses sGo dguns exemplos de como a midiaizacdo do
esporte tem de estar em congtante didogo com os ementos locas, influenciando-os e
sendo influenciado por ees, para minimizar qualquer conflito proveniente do choque de

culturas.

O comportamento do publico € orientado por fatores estruturais e culturais que,
por um lado, influenciam o contetido da midia, justamente pela capacidade de
adaptacdo e de aglomeracdo destes Ultimos. Além disso, esses fatores estruturais
favorecem a ingtitucionaizacdo de modelos “aprovados’ de usos dos meios de
comunicagdo de massa e de consumo das construgdes culturais (WOLF, 2005,
p. 104).

O consumo do esporte através da midia requer uma medida de compreensdo dos

padrdes culturais locais vigentes. A indidtria culturd esportiva ja adentrou a vida
cotidiana do individuo na contemporaneidade, e seu apeo inescapavel funda-se nos

pormenores dos hébitos que as sociedades constroem e disseminam diariamente.

Brincando em frentea TV: esporte e entretenimento

O esporte moderno tem suas origens — ap menos como marco — nos fins do século
XIX numa tentativa de resgate, atraves das competicdes atléticas, de vaores morais que
gam inerentes a0 seu antepassado da Grécia Antiga Os Jogos Olimpicos da
Antiguidade eram uma cdebragdo sagrada em homenagem aos deuses e que tinham,
também, fortes conotagbes paliticas. Um campedo olimpico, por exemplo, era agraciado
com regdias edtatals, como a isengdo vitdicia de impostos, dém de ser transformado
num cidaddo de crédito e respeito em sua sociedade. Ndo muito diferente do que
acontece hoje, mas obviamente numa escda menor e amparado em outra redidade

socid.

O ressurgimento dos Jogos Olimpicos, em 1896, teve como pedra fundamenta o lema
proferido pelo bardo Pierre de Coubertin: “O importante € competir’. Passado mais de
um <eulo, as competicdes permaneceram e se diversficaram, mas ndo sem fugir das
transformacdes sociais e tecnoldgicas ocorridas com 0 passar do tempo. Se no seu inicio
0s Jogos Olimpicos da era moderna eram uma celebracdo de nagBes em torno da paz e
da confraternizacdo dos povos, atudmente ees ainda 0 sfo, mas revestidos de uma
faceta mididica e condituidos como um infdivel insrumento de entretenimento e

CoNsuMo para a vida contemporénea.
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O Iluminismo e a Revolugdo Industrial adotaram o predominio do corpo e a
performance fisica passou a ter valor econdmico e social. Na nossa era pos-
industrial, o culto ao corpo reflete um narcisismo coletivo e a preocupagdo com
a salde e a qualidade de vida, mas o esporte competitivo tornou-se um negécio
fabuloso, que a revolugéo digita contribui para transformar em fendmeno
globa (IPSOSMARPLAN, gd, p. 34).

A relacdo do esporte moderno com a midia edabelecese como uma forma de
entretenimento nos Meios de comunicacd de massa, com um apeo popular macico.
Desde 0 comeco do século XX, o desporto vem se mostrando como um  produto
mididtico, tanto na transmissio ao vivo de eventos quanto na cobertura constante pela
Imprensa — cada vez mais especidizada — do dia-a-dia de atletas e competicdes. Do
jorna impresso e do radio até a televisdo e a internet, o esporte € pauta didia de um
sempre crescente interesse dos meios de comunicacdo por enfrentamentos, resultados,
conquistas, edtatisticas, recordes, etc. e conta, a partir desse quadro, com indices de

audiéncia que judtificam o interesse e 0 investimento.

Esse cada vez mais profundo imbricamento ndo passa incolume aos que observam o
fenbmeno eaos que dele fazem parte. N&o € sem muita critica que o esporte moderno é
enxergado hoje, ja muito modificado em relacdo a época do postulado do Bardo de
Coubertin. O seu carédter IUdico e sagrado vem, gradativamente, dando lugar a0
profissondismo, que € produto de uma caracteristica essencid a atud formatacdo das
competiges esportivas. aracionaizagdo (HELAL, 1990).

A raciondizacd — a determinacdo de regras fixas e universais e o caculismo na busca
dos mehores resultados —, dém de condituir a atividade ludica como esporte,7
proporciona as condigdes ideais para tornd-lo consumivel na midia Fatos quantitetivos
de jogos e competigdes sd0 a matéria-prima da imprensa especidizada. Revidas, jornais
e noticiaios teevisvos trabdham na tentativa de quantificar os feitos esportivos para,

depois, sacraiza-1os e tornar seus protagonistas mitos modernos.

Enquanto este artigo € produzido, a imprensa brasleira vem fazendo abertamente a
contagem regressiva para 0 milésmo gol do jogador de futebol Romaio (caculismo),
de 41 anos de idade. O atleta ja poderia ter se gposentado com as glérias de um dos

maiores jogadores da historia do Pais, mas sua busca obstinada pelo préprio recorde o

" Osideaisiluministas da raci onalizagdo procuravam secularizar o mundo, diminuindo efetivamente o misticismo ea
crendice popular na compreensdo darealidade. O esporte moderno é fruto da secularizacdo e da racionalizago das
competicoes atl éticas em detrimento de seu cardter mistico ereligioso (HELAL, 1990).
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capacita a contrariar toda a raciondidade do esporte moderno em busca do objetivo
pessod que pode deva-lo & mas dtas hierarquias das ceebridades mididticas
(sacrdizacén). Os mil gols de Romé&io serdo mais do que um feito quantitativo, serdo a
confirmacdo de sua quaidade de mito midiético do esporte.

O esporte moderno vive entd momentos de definicdo entre uma forga que puxa
para a secularizagdo e uma outra que tende para a sacralizagdo, uma forca que
tende para a racionalizacdo e uma outra que pretende incorporar nessa
racionalizacdo a criatividade e aimprovisagdo (HELAL, 1990, p. 57).

O aspecto ludico da atividade recregtiva foi raciondizado para dar surgimento ao

esporte moderno, que tenta reincorporar 0 cardter descompromissado da brincadeira na
midia a fim de reduzir — sem destruir — 0 proprio peso da raciordizacd. O desporto
na midia tem dementos da brincadeira, mas com 0 minimo de organizacdo para

converter-se em produto consumivel.

Slverstone (1999, p. 114) pde a brincadeira como “um ingrumento de andise da
experiéncia mididica’ e defende que “o estudo da midia requer atencdo a brincadeira
como um aspecto nuclear da vida cotidiana’. A bandidade de uma atividade IUdica e
sem grandes objetivos pode figurar como o0 ponto de partida para a compreensdo de
fenbmenaos da midia, como, por exemplo, o esporte-espetéculo.

A brincadeira € um espaco em que os significados sdo construidos pela
participacdo dentro de um lugar partilhado e estruturado, ritualmente demarcado
como diferente da ordinariedade da vida cotidiana (como ago que ndo é
ordinariedade), um lugar de seguranca e confianga modestas, em que 0s
jogadores podem a&bandonar sem perigo a vida real e se envolver numa
dlividade que € dgnificativa em seu excesso governado por regras
(SILVERSTONE;, 1999, P. 115).

A brincadeira, “a mais lldica das aividades™ (HELAL, 1990, p. 24), é uma parte do

cotidiano do homem contemporéneo marcada por tendéncias circulantes nos meios de
comunicacd. Se antes do advento dos meios de comunicagdo de massa O
entrelenimento (a brincadeira) se dava com a presenca dos participantes, no mundo
moderno as formas de lazer e passatempo tendem a render-se a presenca da mediacdo
(sem, contudo, excluir formas de divertimento presenciais). Imprensa, radio, cinema,
TV, internet, videogame e outros meios de comunicacdo formam um imenso aparato de
informacao e entretenimerto disponivel para o tempo livre do homem contemporaneo.

8 Embora Silverstone (1999) e Helal (1990) concordem com o cardter 1Udico da brincadeira, para o primeiro elatem
regras proprias e fixas; ja para o segundo, quando se estabelecem regras para a brincadeira, ela transforma-se em
jogo.
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O futebol, por exemplo, € um jogo de origem inglesa que se espdhou peo mundo a
partir da influéncia do pais em todos os continentes, popularizando-se mais em uns do
gue em outros. Sua saga ganha nova conotacdo ao ser levado a outras partes do globo
nd mais por desbravadores, mas pelos meios de comunicagdo de massa. O jogo, que
por muito tempo SO interessava aos praticantes, passa a exidir fora das consciéncias
individuais dos interessados, agora como um novo aspecto culturad da sociedade. A
partir desse momento, a preferéncia pelo futebol (ou qualquer outra atividade em um
contexto socio-higtdrico diferente) passa a ser determinada socidmente, com a midia

fornecendo elementos diferenciadores com sua alta capacidade de sugestéo do gosto.

Frith (2000, p. 206) adverte para 0 erro de condderar a “indUdria culturd como um
super-eficiente regulador do gosto publico”. Antes, da precisa ser visa como “uma
indigtria organizada ao redor da incongténcia do publico’. A diversdade culturd da
contemporaneidade obriga a midia a trandgtar nos entrdugares da sociedade pos
moderna, identificando tendéncias para a redizacdo de sua producdo culturd. O
entretenimento, assm, € posto como uma forma de leitura da sociedade, re-estimulada
pelaindigtria cultural.

Dessa forma, a0 assgdir a um evento esportivo na TV numa tarde de domingo, o
individuo esta se entregando a uma triviaidade que o locaiza no espaco e no tempo ¢
uma sociedade e seus aparelhos de mediacdo que oferecem uma infinidade de opcgOes
culturais que cabem nos botdes de um controle remoto. De brincadera trivid a
fenbmeno da midia, o desporto atravessa as determinacbes sociais inerentes a cada
localidade ese consolida como passatempo e lazer nos melos de comunicacdo de massa
O entretenimento individuamente descompromissado e socidmente s&io é um retrato
do gosto construido por todas as indituicbes socias, inclusve a midia. “Entretenimento
fo uma vez definido pela dtuacdo socid que o produzia; agora, de define a qudidade
da experiéncia, o tipo de prazer ou relaxamento que pode estar disponivel a qualquer
lugar e aquaquer hora’ (FRITH, 2000, p. 209).

Uma vez raciondizado e relacionado com a midia, 0 esporte-espetaculo, assim parece,
tenta resgatar por meio do entretenimento Nos meios de comunicacdo seu aspecto |udico

deixado para trés. Nao em relacdo aos atores do espetéculo, mas na interagdo com o
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telespectador, que procura na atividade esportiva mediada a experiéncia da brincadeira
necessariaparas.
E brincamos com a nossa midia e por meio dela. Brincamos com ela e por volta
dela, quando, com maior ou menor prazer, vemos e nos envolvemos com

provagdes gladiatérias do jogo de futebol televisonado ou o romance
manufaturado do jogo de namoro na TV (SILVERSTONE, 1999, P. 120).

Assm, percebemos a midia reorganizando o desporto em torno de um espetaculo na
tentativa do resgate da brincadeira ementar que uma vez o condituiu. A indistria do
entretenimento, complexa em sua plenitude, é acusada de ser a responsved pela
dessacrdlizacdo da atividade esportiva, muito embora, em boa medida, €a sga
reponsvel  pelo  desenvolvimento das competices profissonais e aé mesmo pea

sobrevivéncia de dgumas modalidades no mundo globalizado.

Seguindo ese raciocinio, o complexo culturd da midia esportiva cumpriria o duplo
papel de mantenedor da cara e diversficada indUstria do esporte e seqiiestrador de sua
aura e de seu cardter sagrado. Entretanto, a transformac@o do desporto em objeto de
consumo € raciondmente, 0 que todo potencial campefo necessta para,
emociondmente, imbuir-se de sua imagem de “monstro sagrado” e entreter 0 seu
publico nos meios de comunicacéo.

Se é aceito que 0s meios de comunicacdo de massa e 0 esporte ndo podem mais
ser vistos como entidades socioculturais separadas, também pode ser sugerido
que a midia tem reformulado o esporte no ambito de que des tém
inadvertidamente solgpado sua integridade econdmica, culturad e socia
(ROWE;, 2000, p. 347).

O esporte moderno, tavez ndo por gosto de seus primeros idedizadores, mas

certamente por visdo de mercado de seus associados, vemn se impondo como uma solida
indituicdo na sociedade contemporanea. Embora como toda producdo cultural globa
de sga aravessado pelas particulaidades das locdidades que acanca, sua
universalidade o tem garantido como um componente essencid da vida cotidiana de boa
parte da populacéo do planeta.

Sga praticada de forma amadora ou acompanhada pelos meios de comunicacdo, a
brincadeira do esporte se faz presente na contemporaneidade. N& que o ludismo sga
uma caracterigica inerente do esporte mediado, mas os gpelos da publicidade e do
jornalismo convidam o (tele)espectador para sentar-se a frente da TV e deetar-se com
a diversdo proporcionada pelo esporte-espetéculo. E as transformacBes tecnoldgicas e
socias vém modificando e diversficando sobremaneira as formas de entretenimento no
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mundo moderno, com a midia ocupando um lugar centrd nesse propdsito de

divertimento socid mente rio.
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