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Resumo

Este artigo analisa a produgdo jornalistica do programa radiofonico Insira a Ficha,
distribuido no formato podcast e desenvolvido por estudantes de Jornalismo da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) na webemissora Radio Ponto UFSC. A
pesquisa investiga como o programa articula praticas jornalisticas, elementos da
linguagem radiofonica e estratégias narrativas para abordar a cultura gamer sob uma
perspectiva critica e formativa. Por meio de estudo de caso e pesquisa bibliografica, o
estudo identifica as rotinas de producdo, os recursos sonoros utilizados e a diversidade
tematica dos episddios, com foco na cobertura local e no aprofundamento de pautas que
fogem das abordagens tradicionais da midia sobre games. O artigo também discute o
papel do podcast como espaco de experimentacdo ¢ formagdo jornalistico no espago
universitario.
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Introducio
A consolidagdo da industria de jogos eletronicos como um dos setores mais

relevantes da economia global tem provocado o surgimento de novas formas de

produgdo e circulagdo de conteudo jornalistico. No Brasil, esse crescimento ¢ notavel
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ndo apenas em termos econdmicos, mas também no modo como os games se inserem
nas praticas culturais cotidianas. Apesar do impacto social dos jogos digitais, a
cobertura jornalistica sobre o tema ainda enfrenta obsticulos. Em muitos veiculos
tradicionais, os games ndo sdo explorados com profundidade, frequentemente tratados
de forma tecnicista ou voltada exclusivamente ao entretenimento.

Nesse contexto, iniciativas universitdrias vém buscando explorar abordagens
alternativas e aprofundadas sobre o universo dos jogos digitais. Esse € o caso do Insira
a Ficha, um podcast produzido por estudantes de jornalismo da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) e veiculado na webemissora do Curso, a Radio Ponto UFSC.
Todos os episddios podem ser acessados nos canais da emissora, nas plataformas de

streaming, ingressando pelo Linktr.ee: https://linktr.ee/radiopontoufsc ou no Spotify do

Insira a Ficha: https://open.spotify.com/show. Além do Spotify, estd no Overcast,
Apple Podcast, Radio Public e Pocket Casts.

Desde sua criagdo, o programa se propde a romper com modelos convencionais
da cobertura jornalistica sobre games, investindo em projetos diferenciados, na
diversidade de formatos e em pautas que fogem da reproducao de pautas de assessoria.
O podcast também se destaca por oferecer um espago de formagao pratica e critica para
estudantes de jornalismo, relacionando-se com os principios da extensdo universitaria,
j& que a Radio Ponto UFSC funciona como projeto extensionista e laboratério de ensino
€ pesquisa.

Este artigo tem como objetivo analisar como o Insira a Ficha utiliza das praticas
jornalisticas e elementos da linguagem radiofonica na abordagem da cultura gamer.
Para isso, serd utilizado o método de estudo de caso (Duarte, 2005) para investigar as
rotinas de producdo adotadas na elaboragdo dos episodios, a forma como recursos
sonoros ¢ narrativos do radiojornalismo sao incorporados a estrutura do programa e os
temas abordados nas edigdes recentes, com atengdo especial ao contexto dos jogos
eletronicos e sua presenga em pautas locais. Também se propde uma pesquisa
bibliografica (Stumpf, 2005) para colaborar na reflexdo sobre o papel formativo do
podcast enquanto espacgo de experimentagao e pratica profissional.

De acordo com Duarte (2005), o estudo de caso configura-se como uma
abordagem de pesquisa qualitativa recomendada para investigagdes que buscam

entender fendmenos de forma aprofundada, especialmente quando a intengdo ¢


https://linktr.ee/radiopontoufsc
https://open.spotify.com/show/6JS1csFHj2xbrmmHByrazQ?si=265adc492bea48c4
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responder a perguntas do tipo “como” e “por que” certos processos acontecem. Ja a
pesquisa bibliografica, conforme Stumpf (2005), envolve a busca, selecdo e analise de
materiais ja publicados que sejam pertinentes ao tema estudado, funcionando como base
teorica e proporcionando diferentes olhares para a interpretacao dos dados.

Ao investigar o Insira a Ficha, busca-se compreender como um programa
radiofonico, localizado em uma universidade publica, utiliza das praticas jornalisticas e
da linguagem radiofonica para produzir jornalismo comprometido com a apuragdo, a
critica e a inovagdo narrativa, contribuindo para ampliar a profundidade da cobertura

sobre jogos digitais no Brasil.

A importancia do mercado gamer

A cultura dos jogos digitais tem se consolidado como um dos principais
fendmenos midiaticos contemporaneos. De acordo com a Pesquisa Global de
Entretenimento e Midia 2022-2026 (PwC, 2025) os videogames lideram o crescimento
mundial no setor de midia, movimentando US$ 215,6 bilhdes em 2021, com projecdo
de alcancar US$ 323,5 bilhoes até 2026. No Brasil, o setor também apresenta expansao
expressiva: a receita saltou de US$ 1,4 bilhdo em 2021 para uma previsao de US$ 2,8
bilhdes em 2026, com uma taxa de crescimento anual composta de 15,2%, quase o
dobro da média global. Em 2021, o pais superou o México e se tornou o maior mercado
de videogames da América Latina, com proje¢do de representar 47,4% da receita total
da regido até 2026.

Outros levantamentos reforgam o crescimento deste mercado nos ultimos anos.
Conforme relatérios da Associa¢dao Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais
(Abragames) e Agéncia Brasileira de Promocao de Exportacdo e Investimentos
(ApexBrasil), divulgados no site do Sebrae RS (2023), o mercado de games no Brasil
cresceu 169% entre 2018 e 2022. Em 2022, o pais alcancou o quinto maior mercado
consumidor do planeta, com cerca de 101 milhdes de jogadores. Atualmente, os jogos
digitais estdo entre a principal forma de entretenimento de 88,8% dos brasileiros, ou
seja, cerca de 180 milhdes de pessoas, segundo a Pesquisa Gamer Brasil 2025
(GoGamers, 2025).

A forga econdomica do mercado ¢ clara e acompanhada por uma presenga cada

vez mais marcante dos games no cotidiano e nas praticas culturais. Entretanto, no
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campo do jornalismo, os jogos ainda podem enfrentar resisténcia enquanto objeto de
cobertura séria e critica. A produ¢do jornalistica sobre games muitas vezes se restringe a
um viés tecnicista ou publicitario, deixando de lado aspectos culturais, politicos e

sociais que envolvem esse universo (Cancelier et al., 2016).

O Insira a Ficha

Inicialmente, o podcast foi criado em dezembro de 2014 por estudantes do curso
de Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) como um site e
projeto multimidia produzido durante a disciplina Webdesign Aplicado ao Jornalismo
(Cancelier et al., 2016). Apo6s a conclusdao do trabalho, o Insira a Ficha se tornou
exclusivamente um programa radiojornalistico dedicado a cobertura da cultura gamer e
tecnologia. O programa integra a grade da Radio Ponto UFSC, uma webradio
universitaria fundada em 1999 a partir do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) das
entdo alunas Fabiana de Liz e Sabrina D’ Aquino, sob a orientagdao do professor Eduardo
Meditsch, como projeto de extensao do curso.

A iniciativa surgiu da inquietacdo de um grupo de alunos que ndo encontrava
espaco, no ambiente académico e na midia tradicional, para discutir games com
profundidade e seriedade jornalistica. Segundo os autores da proposta, havia resisténcia
interna a abordagem do tema, visto que muitos ainda consideravam os jogos eletronicos
um “assunto menor” (Cancelier et al., 2016, p. 2). A primeira edi¢do do programa foi ao
ar no final do segundo semestre letivo de 2014, com apenas trés estudantes na equipe:
Luiz Fernando Nascimento, Vinicius Bressan e Mariela Cancelier. O objetivo era fazer
jornalismo sobre games, indo além da divulgagdo de langamentos ou de andlises
técnicas, rompendo com o padrao do hard news.

O Insira a Ficha ¢ pioneiro no que faz, ja que foi o primeiro programa
jornalistico de uma webradio universitaria brasileira inteiramente voltado ao universo
dos jogos. Esse dado foi comprovado por meio da andlise realizada pelos autores da
“Lista de Instituicdes de Ensino Superior do Brasil", disponivel no site do e-MEC, que
retne todas as criadas at¢é o ano de 2022. A equipe selecionou apenas aquelas
classificadas como Universidades, identificou o ano de criacdo de cada uma e verificou
se possuiam uma Webradio, além de um programa voltado exclusivamente para a area

de games. A partir dessa andlise, constatou-se que nao existiam programas de
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Webradios universitarias brasileiras dedicados exclusivamente ao universo dos jogos
anteriores ao programa, o que o consolida como pioneiro nesse campo.

Mais do que informar, o Insira a Ficha busca romper com o modelo
predominante do jornalismo de games. Embora os jogos eletronicos ja ocupem um
espacgo significativo na economia e no mercado de trabalho do Brasil, permanecem
associados, principalmente pela midia tradicional, a ideia de entretenimento (Dias,
2019). Além disso, de acordo com Dias (2019), mesmo em veiculos com grande alcance
e reconhecimento, nem sempre hd um compromisso com os principios basicos do
jornalismo. Isso se reflete na escassez de reportagens sobre os bastidores da industria. A
motivacdo do Insira a Ficha ¢ preencher essa lacuna. Como apontam os proprios

idealizadores do projeto:

O objetivo ¢ estudar os jogos também fora do mundo dos games.
Apesar de passarem uma imagem simploria de produto de
entretenimento, os games ganharam um espaco social muito amplo,
onde afetam ativamente setores como a economia e a politica
(Cancelier et al., 2016, p. 3).

Alguns anos depois da sua fundagdo, o programa foi estruturado em dois
formatos complementares. O [Insira a Ficha Temdtico eram episodios voltados a
investigacdo de temas especificos do universo gamer como dublagem, pirataria ou o
mercado profissional de jogadores. Nele, os apresentadores produziam boletins sobre o
assunto e entrevistavam especialistas para agregar no debate. O segundo formato era o
Insira a Ficha DLC, sigla inspirada no termo Downloadable Content, que oferece uma
abordagem opinativa e semanal das principais noticias do setor (Cancelier et al., 2016).

Vale destacar que a evolugdo do Insira a Ficha ndo se limitou aos formatos, mas
também aos canais de veiculagdo. Conforme Cancelier et al. (2016), até o final de 2015,
os episodios eram disponibilizados no site de hospedagem SoundCloud e no site proprio
do programa, atualmente desativado. A partir de 2016, a distribuicao passou a incluir o
YouTube, por meio do canal oficial do Insira a Ficha. Os episddios passaram, entdo, a
ser transmitidos ao vivo pelo YouTube da Rédio Ponto UFSC e, desde 2019, sdo
publicados posteriormente no Spotify.

Durante quase uma década, o Insira a Ficha manteve sua produgdo nos dois

formatos principais, o Tematico e o DLC, com regularidade. Mesmo durante a
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pandemia de COVID-19, os episddios continuaram a ser produzidos, em formato
remoto, com gravagdes realizadas a distincia e adaptacdo das rotinas de pauta e edigado.
No entanto, com o retorno das aulas presenciais, a Radio Ponto UFSC enfrentou uma
queda na adesdo voluntaria de estudantes a projetos de extensdo do Curso, o que afetou
diretamente o funcionamento do Insira a Ficha. Em 2022, com a saida de estudantes
mais experientes, a equipe do podcast passou a ser composta majoritariamente pela
primeira fase da graduacdo, o que implicou uma reinvengao das dindmicas de produgao.

Entre 2022 e 2024, a produgdo concentrou-se quase exclusivamente em
episodios no formato de mesa tematica. Essa reconfiguracao editorial, motivada por
uma renovacdo completa da equipe, ndo apenas alterou a estrutura do programa, como
também evidenciou a flexibilidade do formato podcast como espago de formacdo e
experimentacdo jornalistica. Como observa Rellstab (2022) apud Mafra (2024), esse
tipo de produ¢do em &udio pode assumir multiplas configuragdes, como pilula,
mesa-redonda, noticiario, entrevista, entretenimento, narrativas ficcionais e ndo
ficcionais (Rellstab, 2022 apud Mafra, 2024).

Dentro da Radio Ponto UFSC, os programas utilizam formatos, recursos e
ferramentas do radiojornalismo para desenvolver habilidades praticas na producao de
conteudos informativos sobre diversas tematicas. Sao produzidas reportagens, boletins
noticiosos, entrevistas, debates, audiodramas e coberturas ao vivo com base em modelos
radiofonicos (Zuculoto et al., 2017; Ferraretto, 2014; Vigil, 2004).

Como o Insira a Ficha segue a mesma linha de producao, essa diminuigdao da
presenca de estudantes mais experientes exigiu que 0s novos integrantes
desenvolvessem competéncias multiplas desde a definicdo das pautas até a locugdo,
edicdo e divulgacdo. A participacdo em todas as fun¢des do programa durante cada
semestre “possibilita a experimentacdo e a pratica em audio e radiojornalismo aos
estudantes da graduacdo, complementando sua formacao” (Zuculoto et al., 2017, p.
102). Mesmo com as limitagdes, o podcast manteve seu compromisso com a abordagem
de temas estruturantes da cultura gamer. Episodios dessa época trataram, por exemplo,
de questdes como acessibilidade nos jogos, machismo e até sobre o jornalismo gamer.

No inicio de 2025, o Insira a Ficha passou por sua maior reformulagao
estrutural e de formato. Com a reducdo gradual do nimero de estudantes na equipe,

manter um programa ativo por mais de uma década tornou-se um desafio que exigiu
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mudancgas estratégicas. O podcast adotou, entdo, o formato principal de radiojornal
quinzenal. A equipe produz uma série de boletins com pautas focadas principalmente na
cobertura regional de Florianopolis e Santa Catarina. O apresentador conduz o
programa chamando os boletins e lendo notas com noticias factuais elaboradas por
outros reporteres.

O podcast organiza seu conteudo em trés eixos principais: industria dos games,
e-sports e tecnologia. Além dos boletins com pautas variadas, conta ainda com trés
quadros fixos: Gamer News, E do Brasil! ¢ uma resenha. No Gamer News, é feita uma
atualizagdo sobre os principais campeonatos de jogos eletronicos em andamento no
mundo. J& no E do Brasill, o foco é entrevistar desenvolvedores brasileiros,
preferencialmente catarinenses. A resenha ¢ produzida sempre com base nos mesmos
critérios de avaliagdo, independentemente do integrante responsavel. Nesse novo
contexto de producdo, o cuidado com a apuracao tornou-se ainda mais essencial, visto

que:

O desafio do jornalista hoje € navegar no emaranhado de informagdes
proveniente de diferentes fontes acessiveis pela Internet para
interpretar os acontecimentos e obter informacdes confiaveis e de
qualidade" (Del Bianco, 2004, p. 9).

Um dos aspectos mais notaveis do formato atual do Imsira a Ficha ¢é a
valorizacdo de pautas regionais. O episodio de junho, por exemplo, traz uma reportagem
sobre a comunidade Pokémon Grande Floripa (PGF), que reune jogadores na regido
metropolitana de Floriandpolis. Ja no episddio de abril, destaca-se a presenca da pauta
sobre o projeto do Museu da Imagem e do Som de Santa Catarina no boletim Gamer
News, que pretende criar um espago dedicado a jogos e tecnologia. Além disso, ambos
incluiam entrevistas com desenvolvedores brasileiros, com o objetivo de valorizar a
produgdo gamer nacional.

Desde 2014, a equipe mantém uma rotina consolidada de reunides semanais de
pauta e sessdes de feedback. Os alunos sdo responsaveis por todas as etapas do ciclo
produtivo, da defini¢ao dos temas a finalizagao dos episodios. O programa conta ainda
com um comité avaliador formado por dois doutorandos do Programa de

Pos-Graduagdo em Jornalismo da UFSC, uma reporter do portal de jornalismo gamer
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Adrenaline e um designer de jogos. As devolutivas do comité sdo repassadas pelas
editoras do podcast & equipe e utilizadas para aprimorar continuamente o programa.

O Insira a Ficha tem como objetivo principal explorar diferentes géneros e
possibilidades narrativas dentro do radiojornalismo. Em abril, por exemplo, produziu
um episoddio especial para celebrar seus dez anos de existéncia, reunindo dois dos
fundadores do projeto e uma das principais editoras do programa nos ultimos anos.
Atualmente, estd em producdo uma audioreportagem em trés episddios sobre os jogos
de aposta em Santa Catarina, desenvolvida em parceria com o programa esportivo Bola
na Trave, também da Radio Ponto UFSC.

Em uma década de histéria, o programa ja teve audiodramas, reportagens,
debates, realizou coberturas ao vivo e integrou diferentes midias as produgdes, como a
plataforma de lives Twitch e o Instagram. Essas experiéncias refletem o esforgo
continuo da equipe em explorar o potencial expressivo e narrativo do audio, além de

acompanhar as transformagdes do jornalismo digital.

Consideracoes finais

A andlise do podcast universitario Insira a Ficha evidencia como a iniciativa
usa das praticas jornalisticas e elementos da linguagem radiofonica para abordar a
cultura gamer sob uma perspectiva critica e formativa. Ao investigar as rotinas de
produgdo adotadas pelos estudantes, observa-se um comprometimento com a apuracgao,
a diversidade de fontes e a adaptacdo dos contetidos a linguagem oral, aspectos que
reforgam a dimensdo pedagogica do projeto. Tematicamente, o Insira a Ficha se destaca
por abordar os jogos eletronicos a partir de multiplos enfoques, sejam eles técnicos,
historicos, culturais ou sociais, muitas vezes contrapondo-se as narrativas hegemonicas
da grande midia. Essa abordagem faz com que o podcast esteja inserido em um contexto
de uma produgao jornalistica alternativa.

Além disso, o programa configura-se como um espago de experimentagdo e
aprendizado, permitindo que os estudantes desenvolvam ndo apenas competéncias
técnicas mas também habilidades relacionadas a curadoria de pautas, a construcao de
narrativas jornalisticas relevantes e a reflexdo critica sobre o proprio fazer jornalistico.
Esse processo fortalece a integra¢do entre teoria e pratica, caracteristica essencial nas

atividades de extensdo universitaria, e refor¢a o papel da universidade como espaco de
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producao de conhecimento comprometido com a formagao cidada.

Essa vocacdo formativa e social do podcast ganha ainda mais relevancia ao
considerar as especificidades da midia que o abriga: o radio. Tradicional e, a0 mesmo
tempo, em constante reinvencdo, o radio ¢ uma das midias com maior sentido de
permanéncia ¢ uma das mais adequadas a pratica jornalistica. Mais que centenario em
seu modo de antena e, hoje, amplificado no ambiente virtual, o meio demonstra notavel
capacidade de adaptagdo as novas tecnologias digitais, como evidenciam formatos como
as webradios e os podcasts (Zimmermann; Zuculoto, 2024; Zuculoto; Bufarah Junior,
2024). Como instituicdo social (Meditsch, 2007), o radio possibilita a producdo e
disseminagdo de informagdes de interesse publico, contribuindo para que a sociedade se
movimente em sua realidade cotidiana.

Portanto, o Insira a Ficha contribui para o debate sobre a cultura gamer no
ambiente académico e se consolida como uma experiéncia relevante na comunicagao,
utilizando um dos meios mais democraticos para isso. Sua atuagao evidencia o potencial
dos podcasts como ferramentas pedagogicas e de formacdo no jornalismo, além de
ampliar a representagdo e discussdo de temas que dialogam com as novas geragoes. Ao
unir criatividade, jornalismo e recursos narrativos do radio, o programa reafirma o papel
dos produtos universitarios como espagos de experimentagao, inovacao e producdo de

sentido social.
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