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RESUMO

O artigo objetiva discutir limites/restricdes e/ou possibilidades/potencialidades das
praticas midiaticas para a configuracdo de processos educativos em contexto de cultura
digital. Sdo focalizados repertorios de audio e imagem do aplicativo Dubsmash, nos aspectos
de expressividade e imagindrio social, para relacionar midia digital, cultura e educacdo, sob
aportes da Filosofia, Comunicacdo, Educacdo e Fonoaudiologia. Nas praticas sociais
Dubsmash, a linguagem e a expressao apelam para elementos culturais populares (grotesco,
carnavalizacgdo, riso e espetacularizacdo) e o imagindrio social emerge em discursos que
reforcam modelos, estigmas e preconceitos com questdes de género, infancia, escolarizagao,
professor e trabalho docente. O estudo conclui que as praticas sociais Dubsmash configuram
um espago publico de polifonia e expressdo da cultura popular e do imaginario social da
contemporaneidade, com contribuicées paradoxais para a Educagdo. Contudo, a despeito

1 Estudo realizado com apoio da Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior -
Brasil (CAPES) - Codigo de Financiamento 001.
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desses limites/restricoes, elas também oferecem possibilidades em potencializar processos
educacionais que envolvem linguagem, corporeidade e expressividade na Educacao Basica e
Superior.

Palavras-Chave: Educacdo. Expressividade. Cultura Digital.

ABSTRACT

The article aims to discuss limitations/restrictions and/or possibilities/potentials of media
practices in the configuration of educational processes in the context of digital culture.
Dubsmash application’s sound and image repertoires are focused on the aspects of
expressiveness and social imagery; and relates digital media, culture and education, under
contributions from Philosophy, Communication, Education and Speech-Language Pathology
and Audiology. In Dubsmash social practice, the language and expression appeal to popular
cultural elements (grotesque, carnivalization, laughter and spectacularization); and the social
imaginary emerges in discuss that reinforce models, stigmas and prejudices with gender,
childhood, schooling, teachers and teaching work. The study concludes that Dubmash social
practices are a public space for polyphony and expression of popular culture and
contemporary social imaginary, with paradox contributions to Education. However, despite
the limits and restrictions, they can also offer possibilities to enhance educational processes
that involve language, corporeity and expressiveness in Basic and Higher Education.

Keywords: Education. Expressiveness. Digital Culture.

RESUMEN

El  articulo  tiene como  objetivo  discutir  los  limites/restricciones  y/o
posibilidades/potencialidades de las prdcticas de los medios para la configuracion de procesos
educativos en el contexto de la cultura digital. Los repertorios de audio e imagen de la
aplicacién Dubsmash se centran en los aspectos de la expresividad y las imdgenes sociales,
para relacionar los medios digitales, la cultura y la educacién, bajo contribuciones de la
Filosofia, Comunicacion, Educacion y Logopedia. En las prdcticas sociales Dubsmash, el
lenguaje y la expresién apelan a los elementos culturales populares (grotesco, carnaval, risa y
espectacularizacién); y el imaginario social surge en discursos que refuerzan modelos,
estigmas y prejuicios relacionados con el género, la infancia, la escolarizacidn, el docente y su
trabajo. El estudio concluye que las prdcticas sociales Dubsmash configuran un espacio
publico de polifonia y expresién de la cultura popular y el imaginario social de la
contemporaneidad, con contribuciones paraddjicas a la Educacion. Sin embargo, a pesar de los
limites y restricciones, ellos también pueden ofrecen posibilidades para mejorar los procesos
educativos que implican lenguaje, corporeidad y expresividad en la Educacion Bdsica y
Superior.

Palabras clave: Educacion. Expresividad. Cultura Digital.
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Introducao

As midias digitais difundem textos, imagens, representacdes, conhecimentos,
saberes, informacdes, cultura, crencas, habitos, valores, formas de sensibilidade e visoes
de mundo que expressam o imaginario social da contemporaneidade e afetam as
experiéncias e os processos culturais e educacionais de criancgas, adolescentes, jovens,
adultos e idosos, em espacos educacionais informais e formais (PECHULA; GONCALVES;
CALDAS, 2013; GUIMARAES; WIGGERS; TOCANTINS, 2015).

O cenario contemporaneo configura uma intensidade de fatores envolvidos nos
vinculos entre cultura midiadtica digital e processos educativos. Entretanto, o que se
apresenta como problematica é uma linha de descontinuidade e de desencontros entre as
praticas de ensino-aprendizagem escolares e a pluralidade das experiéncias midiaticas
que circundam a vida cotidiana (CITELLI, 2016). Ocorre distanciamento entre mundos,
culturas e valoragdo dos elementos e das experiéncias que integram as circunstancias
educacionais escolares e a cotidianidade dos alunos (perpassada pelas midias). Tal
conjuntura produz dificuldades e estranhamentos para as interacdes professor-alunos e as
relagcdes comunicacionais escolares, a ponto de professores e alunos chegarem a se verem,
uns aos outros, como “alienigenas em sala de aula” - com evidentes prejuizos para a
relacdo educativa e o processo ensino-aprendizagem (SILVA, 1998).

Emerge, assim, a problematica escolar, de educar em contexto no qual professores
e alunos se percebem (distantes, alienados?) em “mundos”, “culturas”, “contextos” e
“realidades”, cujos acessos, leituras, significacdes e pertencimentos se ddo a partir de
processos (nem sempre compartilhados por professores e alunos) de mediagdo simbdlica
perpassados pelas midias, suas tecnologias e linguagens.

A busca de qualificacdo dos processos educativos destinados a uma infancia e/ou a
uma juventude que se encontra imersa no ecossistema midiatico conduz a aproximagio
entre a Comunicacao e a Educacao (SOARES, 2016) - o que, no Brasil, encontra uma via
pela Educomunicagdo, com intervengdes orientadas a partir de algumas linhas: educagdo
para a midia, uso das midias na educacdo, construcdo de ecossistemas comunicativos,
producdo de contetidos educativos, gestdo democratica das midias e pratica
epistemoldgica e experimental do conceito (CITELLI; COSTA, 2011; WIKIPEDIA, 2016).
Entretanto, o cenario que envolve os estudos midiaticos e a educacdo formal no Brasil
ainda mal se configura, particularmente com relagcdo as perspectivas voltadas para a
e
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formacdo do professor e a discussdo sobre midia e cidadania na escola (ZANCHETTA JR,
2007).

No contexto das politicas publicas nacionais de Educacdo, o texto da proposta de
reforma curricular para a Educagdo Basica, quando em consulta publica, indicava que
ganhou densidade o pensamento que reconhece a indispensabilidade da aproximacdo
entre a Educacao e a Comunicacgao, suas linguagens e tecnologias (SOARES, 2016).

Cabe observar algumas das competéncias gerais consideradas na base nacional
comum curricular, particularmente no item 4, referente a utilizacao das linguagens verbal,
verbo-visual, corporal, multimodal, artistica, matematica, cientifica, tecnolédgica e digital
para expressar-se, produzir sentidos e partilhar informacoées, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos. Cabe também mencio ao item 5 que diz respeito ao
fato de “utilizar as tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano” (BRASIL, 2017, p.18). A
base nacional comum curricular considera que as experiéncias dos alunos com as diversas
tecnologias de informacdo e comunicacdo e produgdes culturais sdo fontes que estimulam
a curiosidade e a formulacdo de perguntas que possibilitam aos alunos ampliar a
compreensado sobre si mesmos, do mundo natural e social e das relagées que estabelecem
nos contextos familiar, social e cultural.

Complementa que é apropriado considerar que a cultura digital tem promovido
mudangas sociais significativas nas sociedades contemporaneas e que os jovens tém se
engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-se em novas e
ageis formas de interagdo multimidiatica e multimodal e de atuacdo social em rede,
privilegiando andlises superficiais e o uso de imagens e formas de expressdo muitas vezes
distintas daquelas das linguagens escolares. A escola, com isso, tem novos desafios
formativos que envolvem compromissos com a reflexdo, a andlise e a critica em relacdo as
ofertas midiaticas e, ao mesmo tempo, a compreensdo e a incorpora¢do das linguagens
midiaticas e seus modos de funcionamento, desvendando possibilidades e potencialidades
para a aprendizagem, a comunicacdo e a participacdo consciente na cultura digital
(BRASIL, 2017). O Programa Mais Educacdo tem na comunicac¢io e no uso de midias um
dos seus macrocampos de atividades para expansdo dos territorios, tempos, espacos e
oportunidades educativas para melhoria da aprendizagem no Ensino Médio e qualificacdo

da educacao publica (SOARES, 2011; SEB/MEC, 2011).
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O objetivo do estudo é discutir alguns limites/restricdes e/ou
possibilidades/potencialidades das praticas midiaticas para a configura¢do de processos
educativos no contexto de cultura digital.

0 estudo focaliza o aplicativo Dubsmash, na midia digital, e toma por base os seus
repertérios de audio e de imagem, com atencdo voltada para os aspectos da
expressividade? e do imagindrio social, para empreender leituras e tecer consideracoes
que relacionam midia digital, cultura e educacdo, pautadas em referenciais
interdisciplinares das areas de Filosofia, Comunicacdo, Educacao e Fonoaudiologia.

O Dubsmash foi lancado em 19/11/2014, pela empresa Mobile Notion GmbH. O
aplicativo tem o divertimento como génese da sua proposta, que consiste na producdo e
circulacio de audiovisuais criados a partir da edicio de elementos de audio
(disponibilizados no ambiente do aplicativo) conjuntamente com elementos de imagem do
usudrio (produzidas a partir da atuacdo do mesmo, na realizacdo de performances
interpretativas e representativas que envolvem a linguagem corporal, a corporeidade e a
expressividade; e captadas com camera do seu dispositivo). O aplicativo apresenta o
produto audiovisual final Dubsmash formatado em moldura que o identifica com a
logomarca (duas faixas laterais compostas por diversos tridngulos coloridos). Uma vez
finalizada a edicdo do produto audiovisual, o usudrio é incentivado a compartilha-lo nas
redes sociais (DUBSMASH, 2015; WIKIPEDIA, 2015).

Os questionamentos a seguir orientaram o estudo: como as experiéncias e praticas
realizadas por meio do aplicativo Dubsmash permitem estabelecer relagdes entre discurso
midiatico e imaginario social, texto e contexto, linguagem e realidade, no ambiente da
midia digital? Que tipo de imagindrio social alicerca determinadas experiéncias e praticas
dos usuarios Dubsmash? Como a linguagem, a corporeidade e a expressividade se fazem
presentes nas producdes; e quais potencialidades e/ou habilidades humanas sdo nelas
requeridas, demandadas, suscitadas, mobilizadas, acionadas, exploradas e exercitadas?
Quais seriam os limites e as possibilidades, quando se pensa nas experiéncias de
linguagem, corporeidade e expressividade dos usuarios, nas praticas da midia digital e
seus produtos, no tocante as formas de produzir percepg¢des, sentidos, sensibilidades,
significagdes, conhecimentos, saberes, praticas, cultura, formacdo e educacdo? Como a

midia digital poderia contribuir para o enriquecimento de processos educativos que se

2 No presente estudo, a expressividade é compreendida como integrante da linguagem e engloba
recursos verbais, vocais, ndo verbais e pausas (KYRILLOS, 2005).
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ddo fora e dentro da escola? Tais questionamentos, além de nortearem o presente
trabalho, comportam amplitudes e potenciais merecedores de investigacdes prdoprias em

estudos futuros.

Linguagem, cultura e imaginario em tempos de educacao
midiatica

Em tempos de educacdo midiatica, o processo educativo ndo pode se manter
impermedavel as experiéncias, aos textos, as linguagens, aos discursos e aos “olhares”
propiciados pelas midias e seus produtos - que inegavelmente configuram formas de
mediacdo do sujeito com o mundo e a realidade; “filtros” e/ou “lentes” através dos quais
ele vé, se relaciona, 1€, interpreta, significa e constréi sentidos sobre o mundo e a
realidade.

Perspectivas sdo, aqui, vislumbradas a partir das idéias do educador brasileiro
Paulo Freire, para quem a compreensdo do significado da educacdo se encontra no
contexto da existéncia social e individual dos homens; e esta intimamente relacionada com
uma leitura de mundo, de compreensdo do contexto e de percepcao das relagdes entre
texto e contexto, que leve em conta a questdo do poder e que considere a relacdo dinamica
que vincula linguagem e realidade (FREIRE, 1993).

Para ele, os caminhos referentes ao ato de ler o mundo passam por uma educagio
que se diz dialogica e libertadora. O didlogo é a esséncia de um processo educativo
emancipador e transformador dos homens, do que resulta a sua humanizacdo. Os homens
se educam entre si, mediatizados pelo mundo; a leitura da palavra é precedida da leitura
do mundo. Educacgdo é lugar de encontro, é compromisso de amor e didlogo, que requer
humildade. Freire (2013, p.112) provoca: “como posso dialogar, se me fecho a
contribuicdo dos outros, que jamais reconheco, e até me sinto ofendido com ela?” Cabe
questionar: como estabelecer, no espaco escolar, uma relagdo educativa de encontro e
didlogo entre professores e alunos, quando elementos origindrios e integrantes das
experiéncias e atividades cotidianas, dos diversos ambientes acessados e produtos
consumidos, das linguagens neles empregadas, das variadas praticas culturais e formas de
perceber, significar e se relacionar com o mundo (no caso, relativos aqueles construidos
em ambientes e processos midiaticos) sdo parcialmente (quando nao totalmente) negados

(até mesmo excluidos e proibidos), naquele contexto formativo?
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Nesse sentido, quando os elementos das praticas cotidianas (aqui representados
principalmente pelos dispositivos méveis que lhes servem de suporte, como celulares e
tablets) adentram o espago escolar (seja de modo consentido ou nao) as praticas dos
alunos que envolvem os seus usos e consumo dos seus produtos sdo geralmente
percebidas de forma pouco tolerante pela instituicio escolar e podem ser alvos de
intransigéncias e preconceitos dos professores. Paradoxalmente, os dispositivos, e os usos
e praticas de consumo que eles propiciam e a eles se relacionam, podem ser mitificados
pelos alunos, especialmente quando procuram e encontram, em meio a rigidez das
normatizagdes institucionais escolares, algumas brechas de situa¢des e circunstancias
para o uso/consumo nao autorizado ou proibido.

Para Freire (2013), sdo indissociadas a acdo antidialogica da agdo opressora; o
antidialégico se faz indispensavel na instauracdo e na manutencdo da opressdo e na
mitificacdo do mundo (sendo a mitificagdo mais uma via de manipulagdo e de dominacao).
0 antidialdgico se impde pela situacdo de opressao e conquista de modo a oprimir, nao
somente economicamente, mas culturalmente; roubando ao oprimido conquistado
também sua palavra, sua expressividade, sua cultura. O desvelamento do mundo seria,
assim, a desmitificacdo de sujeitos e objetos - é preciso que os educandos se tornem
sujeitos do ato de desvelar; em meio a um processo educativo que, por ser didlogo é
emancipador, transformador e humanizador (FREIRE, 2013).

Quando a escola se abre para as midias e autoriza os usos e praticas dos seus
dispositivos e produtos a eles relacionados, comumente se observa o emprego
instrumental das midias e/ou a sua alocacdo em espagos paralelos aos educacionais
formais, em circunstincias que configuram “complementos”, “brechas” ou “escapes”
sancionados ou permitidos, principalmente para fins de descontracao e entretenimento
dos alunos, como os contextos e momentos de intervalos, gincanas, festivais e festividades.
Pode-se dizer que ha um sectarismo no trato da midia pela escola, especialmente por isso
significar intolerancia, intransigéncia e falta de dialogo.

Retornando a Freire (2013), a experiéncia existencial (como as relagées homem-
mundo e homens-homens) gera o universo tematico educacional da época e, quando se
aprofunda o antagonismo entre os temas que sdo a expressdo da realidade, ha uma
tendéncia para a mitificacdo da tematica e da realidade mesma, o que instaura clima de
irracionalismo e sectarismo que ameaca esgotar os temas de sua significacdo mais
profunda, pela possibilidade de retirar-lhes a conotacdo dinamica que os caracteriza.
Somente a visdo critica e dindmica da realidade, empenhada em favor do seu
——
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desvelamento, desmascara a sua mitificacdo e busca plena realizacdo da tarefa humana: a
transformacio da realidade para a libertacio dos homens. A acio libertadora, que ocorre
em um dado contexto histérico, se impde a exigéncia de que esteja em correspondéncia,
ndo somente com os temas geradores, mas com a percepc¢do que deles estejam tendo os
homens (FREIRE, 2013).

Desse modo, ha que se considerar, na sociedade contemporanea, o lugar ocupado
pela midia, na configuracao das experiéncias humanas, das relacdes interpessoais e das
relacdes homem-mundo, bem como as influéncias que, em decorréncia, ela exerce nos
processos de percepcdo, de significacdo, de sensibilidade, de desvelamento, de
desenvolvimento, de aprendizagem, de formacdo e de humanizacao.

Nao se faz, portanto, possivel, dissociar os processos implicados nos atos de
desvelamento e leitura de mundo, de textos, discursos e producées midiaticas; daqueles
que envolvem o imagindrio social, que se manifesta na esfera simbdlica e nas praticas
sociais, produzindo efeitos e materialidades sobre os sujeitos, suas existéncias, seus
corpos, suas relacdes, suas condutas, suas vidas (DIAZ, 1998).

0 imaginario social é constituido a partir de complexa rede de relacdes que
engloba discursos, praticas sociais, valores, gostos, ideias, saberes, crencas, verdades,
condutas, resisténcias e formas de pensar, de sentir e de agir que ocorrem e circulam em
uma sociedade e em uma cultura; passando a servir como parametro, regulador e
balizador das condutas que envolvem a educacdo, as produgdes, os modelos, os critérios,
as aspiracoes e as expectativas de uma comunidade (DIAZ, 1998).

Uma vez que as praticas dos usudrios do aplicativo Dubsmash envolvem,
principalmente, atuacdes de corpo/corporeidade/expressividade; e que o imagindario
social se manifesta, produzindo efeitos e materialidades sobre os sujeitos, seus corpos e
suas praticas; entdo o olhar, que se volta para as formas de presenca do corpo, na midia,
traz contribuicdes para as leituras centradas na expressividade, no contexto midiatico.

Nessa direcdo, e a respeito da presenca do corpo na midia, Costa (2006) sugere
que a logica de tornar visivel e repetido tudo o que resulta em atencdo e audiéncia
propende a estetizacdo da imagem, a sobreposicdo de tracos do fetiche da mercadoria, ao
apelo de consumo, a espetacularizacdo e a pauperizacdo estética, com exploracdo do
grotesco.

Debord (2013) considera o espetaculo como a relagdo social mediada por imagens,
ou seja, visdo de mundo objetivada pela difusdo das imagens, cujo resultado é o projeto do
modo de producdo existente na sociedade; é o &mago do irrealismo da sociedade real sob
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variadas formas: informacao, propaganda, publicidade ou consumo de divertimentos. O
espetaculo constitui o0 modelo da vida dominante na sociedade, a afirmacao da escolha ja
feita na producdo e o consumo decorrente dessa escolha.

Na perspectiva bakhtiniana, a espetacularizacdo esta vinculada ao grotesco e a
carnavalizacdo (BAKHTIN, 1999). O grotesco é, quase sempre, o resultado de um conflito
entre cultura e corporeidade, que faz a ruptura com a tradicdo e representa um mundo
diferente, de uma ordem distinta, de outro estado de consciéncia, de outra experiéncia de
lucidez, que penetra a realidade das coisas, dos fatos e estruturas da vida, tirando-lhes os
véus do encobrimento e oportunizando revelar aspectos profundos e perturbadores
demais para serem mostrados aberta e frequentemente (BAKHTIN, 1999).

S3o integrantes do grotesco e da carnavalizacdo as modalidades expressivas
atinentes: a escatologia; a teratologia (aberracdes da natureza, deformidades, anomalias,
malformag¢des humanas, monstruosidades); ao hiperbolismo; as inversdes; a valorizacdo
das partes baixas, traseiras, protuberancias e orificios do corpo; a profusao; aos excessos;
a extravagancia; a exuberancia; ao exagero; as atitudes ridiculas; ao deboche; a parddia; a
caricatura; a ironia; ao sarcasmo; as dualidades e aos contrastes. Também sdo incluidas as
atitudes e modalidades expressivas que envolvem: obscenidades, provocagdes, insultos,
grosserias, injurias, vocabulario chulo, gestualidades obscenas, xingamentos, blasfémias,
manifestacdes de idiotia e bufonaria; aquelas que propendem a suspensao (provisdria) das
leis, proibigdes, restri¢cdes e padrdes determinantes do sistema e da ordem cotidiana; bem
como aquelas que remetem ao desmonte, as inversdes e subversdes: das hierarquias, das
regras, dos tabus, das convenc¢des, dos protocolos, das bases do pudor e da moral, da
ordem natural das coisas, dos sentidos convencionais e das verdades socialmente
estabelecidas (BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001; SODRE; PAIVA, 2002; SOERENSEN,
2011).

O grotesco tem a capacidade de produzir uma tensao e provocar efeitos como riso,
espanto, surpresa, estranheza, absurdo, perturba¢ido. Para Bakhtin (1999), o principio
comico é imprescindivel no grotesco e se torna inseparavel do riso carnavalesco alegre,
festivo, ambivalente, burlador, sarcastico, dotado de forca libertadora, transformadora,
luminosa, regeneradora e renovadora. Ele libera a consciéncia, o pensamento e a
imaginacdo humana para novas possibilidades. Na ldgica corporal do cémico popular, os
movimentos sdo orientados em fungdo do alto e do baixo, e do inverso e do contrario; e

configuram atos comicos do corpo grotesco: o comer, o beber, a flatuléncia, a excrecdo, a
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cOpula, a gravidez, o parto e a morte, com os gestos a eles relacionados (lingua estirada,

olhos exorbitados, asfixia, estertor, agonia, expira¢io).

Metodologia

Primeiramente, sdo apresentados os caminhos de acesso ao aplicativo Dubsmash e,
depois, os percursos metodolégicos das leituras empreendidas dos repertérios dos
elementos de dudio e de imagem Dubsmash.

Com a finalidade de conhecer o aplicativo, explorar o seu ambiente, acessar a lista
de categorias, empreender a andlise do seu contetido e acessar o repertorio de elementos
de audio, foi realizado o download e instalagdo do aplicativo, via internet, a partir da sua
pagina oficial: <www.dubsmash.com>.

Para conhecer e explorar os dados dos repertoérios referentes aos elementos de
imagem dos produtos audiovisuais, criados/produzidos por usudrios do aplicativo e
disponibilizados na internet, o acesso aos produtos Dubsmash se deu de modo on-line, do
canal Youtube Dubsmash Brasil: “Os Melhores Dubsmash Brasil ano 2015”, em:
<https://www.youtube.com/channel /UCEgpPRLhFS8mV_iosVP3XwA>. O acesso aos
elementos de audio (aplicativo), bem como aos de imagem (produtos audiovisuais), deu-se

entre os meses de novembro e dezembro de 2015.

Leituras e analises empreendidas

As leituras e andlises empreendidas (sejam elas junto ao repertério de elementos
de audio ou ao de imagem) se deram mediante processos para perceber e identificar os
temas, os conteddos e/ou as logicas aos quais eles se referem, e também quais sdo
recorrentes, que se destacam e/ou prevalecem de modo a afirmar esteredtipos que
configuram os discursos e as formas de manifestacdo do imaginario social.

As orientagdes para as leituras e andlises realizadas encontram aporte nos
conceitos do grotesco, da carnavalizacdo, do riso e da espetacularizacdo (BAKHTIN, 1999;
SODRE; PAIVA, 2002; RODRIGUES, 2001; DEBORD, 2013). O imaginario social é

referenciado por Diaz (1998). E o processo educativo dialdgico, problematizador e

e
REVISTA EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA | v.16,n. 45, p. 412-439,2019.
ISSN ONLINE: 2238-1279

421


http://www.dubsmash.com/
https://www.youtube.com/channel/UCEgpPRLhFS8mV_iosVP3XwA

EXPRESSIVIDADE, CULTURA DIGITAL E EDUCAGAO - CONSIDERACOES A PARTIR DO APLICATIVO DUBSMASH
PENTEADO, REGINA Z.; PECHULA, MARCIA R.

transformador, permeado pela leitura de mundo, é inspirado pelo educador Freire (1993,
2013).

As questdes da expressividade e dos seus recursos tém suporte na literatura
fonoaudiolédgica (KYRILLOS, 2005). A seguir, sdo detalhados os aspectos concernentes aos
recursos nao-verbais e vocais:

Os recursos ndo-verbais englobam o corpo, sendo observados posturas, posicdes,
movimentos, deslocamentos, dancas, gestos, olhares, expressdes faciais e articulatorias;

meneios de cabeca, aparéncia fisica e indumentaria. Ja4 os recursos vocais sdo qualidade

vocal, tipos de voz e os parametros/recursos vocais (pitch: agudo, médio, grave; loudness:
fraca, média, forte; velocidade: lenta, média, rapida; articulagdo: imprecisa, sub-articulada,
precisa, sobrearticulada, exagerada; ressondncia: difusa/equilibrada ou com foco
predominante: nasal, oral, laringofaringeo; modulagdo: mondtona, repetitiva,
rica/adequada, exagerada); coordenacdo pneumofonoarticulatoria: coordenada ou
incoordenada.

Cabe ressaltar que a lingua carrega uma constelacdo de caracteristicas associadas a
voz, a oralidade, a expressao facial, aos movimentos e gestos corporais; de maneira a ser,
no dinamismo dialégico do seu uso pratico, inseparavel das relacdes de poder, das
posicdes e relagdes sociais e dos conteddos e sentidos vivenciais e ideologicos de uma
sociedade e uma cultura - o que abrange a polifonia e a pluralidade de vozes de grupos da

sociedade (BAKHTIN, 1992; STAM, 1992).

Repertorio de elementos de audio

O aplicativo disponibiliza um repertério de 29 secdes de elementos de dudios
(cada uma com 30 itens de audio) com tematicas que podem mudar periodicamente:
“Calor Infernal”, “Agua de Coco”, “Musa do Verdo”, “Melhores Sons dos Cartoons”, “Amor
Sobre Tudo”, “Estilo Karaoké”, “Ciimes”, “Motivacdo Para Malhar”, “Frases para a Ex-
Revoltada”, “Dia de Escola”, “Sons Brasileiros”, “Engracado”, “Novelas Mexicanas”. Algumas
secdes podem ser organizadas com estruturas que sugerem sobreposicdes de
temas/contetidos como, por exemplo, Verdo (“Calor Infernal”, “Agua de Coco”, “Musa do

Verdo”) e Industria Fonografica (“Estilo Karaoké”, “Sons Brasileiros”).
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Duas das se¢des compreendem as opgdes dos itens mais escolhidos, e sintetizam as
tendéncias de “preferéncias” e de “escolhas” dos usuarios: “Top 10 da semana” e “Na
moda”. Essas se¢des receberam atencao especial no estudo.

Dois processos foram envolvidos no tratamento dos elementos de audio: a
visualizacao da textualidade dos titulos dos icones e das listagens das categorias de dudio;
e a audicdo dos itens sonoros (especialmente das categorias “Na moda” e “Top 10 da
semana”), com foco nos tipos de sons e nos recursos verbais e vocais da expressividade. O

quadro 1 apresenta os resultados.

Repertorio de elementos de imagem

No estudo dos elementos de imagem, atencdo especial foi dada aos aspectos
implicados na corporeidade e na expressividade - recursos ndo-verbais.

Uma compreensao integral de linguagem pressupde que os recursos verbais,
vocais e ndo-verbais da expressividade se apresentem de maneira harménica, coerente,
concordante e complementar (KYRILLOS, 2005). Foi entdo observada a adequacido entre
voz e tipo fisico, por exemplo: som de voz de uma fala infantil e imagem de crianga; som de
voz de pitch médio/agudo feminina e imagem de mulher; som de voz de pitch grave
masculina e imagem de homem; som de voz em loudness forte e corpo forte; som de voz
em loudness fraco e corpo débil. Foi considerado, ainda, o carater de
harmonia/desarmonia, coeréncia/incoeréncia e concordancia/discordancia, dentre os
elementos de som/audio e imagem/video dos produtos audiovisuais Dubsmash. O quadro

2 apresenta os resultados.

Resultados e discussao

As caracteristicas do aplicativo Dubsmash, como de outros semelhantes, levam a
pensar sobre a internet como espago que permite explorar a corporeidade/expressividade

e os seus diferentes recursos: verbais, vocais e ndo-verbais.
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A diversidade de tipos de sons e o predominio dos recursos de expressividade
verbal e vocal merecem destaque em meio aos componentes identificados a partir dos
elementos de dudio das se¢cdes disponiveis no ambiente Dubsmash (Quadro 1).

No que concerne a expressividade, foi observado um paradoxo resultante do
empobrecimento qualitativo dos recursos verbais apresentados; contraposto a riqueza e
variedade dos recursos vocais, que exploram parametros vocais que se distanciam da sua
padronizacio mediana e propendem a exploracdo dos seus extremos (Quadro 1). Nesse
sentido, pode-se dizer que os elementos de dudio apresentam potencial de contribuir para
a percepc¢do auditiva de uma gama variada e interessante de sons, com riqueza de
possibilidades de uso vocal.

Os componentes que prevalecem nos elementos de imagem (produtos
audiovisuais Dubsmash) - Quadro 2 - permitem destacar o predominio da expressividade
com énfase nos recursos ndo-verbais, com ampla gama de movimentos corporais,
expressOes faciais e gestos manuais, orais e articulatérios, em sua maioria amplos,
intensos, excessivos e exagerados. Entende-se que os elementos de imagem podem
contribuir para uma percepc¢io sobre o corpo/expressividade nio-verbal em suas varias
possibilidades de movimentos, gestos, mimicas, dangas, coreografias, coordenacoes,
sincronizagdes, representacdes, atuacoes e vivéncias.

Ainda no Quadro 2, a investigacdo da relacdo entre som/audio e imagem/video -
OU recursos expressivos vocais e ndo-verbais - mostra que vozes e corpos, muitas vezes,
ndo se integram nem se completam, o que indica uma corporeidade que nio se afirma pela
condicdo de harmonia, mas pela de tensao.

0 Quadro 3 sintetiza os resultados referentes aos conteudos, légicas, conceitos e
imaginario social identificados a partir da andlise dos resultados dos elementos de audio

(ambiente) e de imagem (produtos audiovisuais) Dubsmash dos quadros anteriores.
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TIPOS DE SONS

Voz falada e vozes de locutores, dubladores, narradores, personalidades e
personagens dos campos politico, artistico, humoristico, filmico, dramaturgico,
animagao, publicitario, jornalistico, esportivo - especialmente da midia televisiva.

Voz cantada - cangdes de estilos popular, sertanejo, funk, brega e POP veiculados em
radios/webradios; de vinhetas de programas televisivos e de trilhas sonoras de
produgdes televisivas e cinematograficas nacionais e internacionais.

O repertério popular nacional é composto, em sua maioria, por cangdes dos artistas
Roberto Carlos, Lulu Santos, Rita Lee, Ney Matogrosso, Sidney Magal e Cazuza.

Sons de animais (latidos de cies, cacarejar de galo/peru)
Sons corpdreos: regurgitacgio e flatuléncia

Efeitos sonoros e ruidos em geral

RECURSOS VERBAIS

(Discurso, texto, letras, expressoes e vocabulario)

Cancgoes cujas letras apresentam pobreza discursiva e repeticdo exaustiva de
vocabulos e expressdes (ex: “ah, lelek-lek-lek-lek-lek-lek-lek-lek”; “bababababanana,

», o«

bababababanana, bababababana”; “talalalalalala, sou maluca, talalalalalalalalala”).
Parédias de refrédos e trechos de cangdes do repertdrio popular e midiatico.

Discursos que parodiam atos e praticas religiosas e educacionais pautados em légicas
contrarias aos valores éticos, morais, religiosos e educacionais.

Discursos que negam o ato de ir a escola e de estudar; que afirmam praticas
pedagogicas ultrapassadas e autoritarias; que representam a incompeténcia do
professor, a dos alunos e a de seus familiares em aprender e em ensinar; que indicam
o desinteresse e o desgosto dos alunos em relagdo a escola e ao aprendizado.

Discursos exaltados, autoritarios, impositivos, confusdes, brigas e discussdes.
Vocabuldrio infantilizado e sintaxe empobrecida.
Vocabulario chulo e ofensivo; palavrdes e xingamentos.

Jogos de linguagem e palavras de dupla conotacdo e de énfase erética, das partes
baixas corpoéreas e/ou dos 6rgaos sexuais.

Expressdes e discursos que valorizam e exaltam a homossexualidade, o travestimento
e o transexualismo (ex: “bicha bonita ndo se esconde”, gay, boiola).

Expressdes que remontam a vagabundice, ao vicio e o consumo de bebida alcodlica -
inclusive por criangas

Vocabuldrio e expressdes populares, principalmente das regides Norte e Nordeste.

RECURSOS

VOCAIS

(Tipo de voz

qualidade e
parame

tros

vocais)

Gritos, choro, risos e gargalhadas.

Sotaque e presenca de regionalismo (marca da cultura popular).
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EXTREMISMOS VOCAIS:

Loudness forte (sensacdo de intensidade vocal elevada);
Pitch agudo (sensacdo de frequéncia elevada);
Pitch grave (sensacdo de frequéncia abaixada); Modulacao exagerada;
Articulacdo exagerada (sugere afeta¢io)

Contrastes vocais: pitch agudo e grave; loudness forte e fraca.

ALTERACOES DOS PARAMETROS VOCAIS:

Alteracio de ressonancia, com predominio de foco nasal e inversio proposital do
traco de nasalidade (conferem sensac¢do de limitacdo intelectual);

Alteracgdes do ritmo/velocidade de fala (rapido ou lento/pausado demais);

Imprecisdes e distor¢des articulatorias (sugestivas de infantilidade, embriagues ou
desorganiza¢do mental).

ALTERACOES DA QUALIDADE VOCAL:

Voz rouca (ruidosa e desagradavel, com componentes de aspereza e soprosidade e
loudnessforte) - sensacdo de estresse e agressividade)

Voz feminilizada (acompanhada de curva melddica excessivamente variada e distor¢ao
de consoantes fricativas) e/ou voz sugestiva de transexualidade

Voz virilizada - interpretacdo de masculinidade
Voz soprosa (frequéncia grave e ar ndo sonorizado) - interpretacio de apelo sensual.

Voz infantilizada (tom agudo com padroes de altura repetitivo e de articulagdo em
condugdo anterior) - sensagao de ingenuidade e imaturidade psico-emocional.

Quadro 1. Identificacdo e caracterizacdo dos componentes dos elementos de dudio
disponiveis no ambiente Dubsmash: tipos de sons e recursos de expressividade (verbais e

vocais).

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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CENARIOS

Ambiente doméstico

PROTAGONISTAS

Adultos, Criancas e Adolescentes
Homens travestidos de mulher
Cabeca de homem
Animais (cies, peixes)
Proétese dentaria (dentadura)

EXPRESSIVIDADE:

RECURSOS
NAO-VERBAIS

(Posturas, posigoes,
movimentos,
deslocamentos, dangas,
olhares, expressdes
faciais, meneios de
cabeca, gestos manuais,
orais e articulatérios;
aparéncia fisica e

Movimentos corporais, gestos e expressoes faciais, manuais, orais e articulatérios em
geral amplos, intensos, excessivos e exagerados.
Andar/dancar rebolando, com inversao frente/traseira; gestualidades obscenas e
insinuantes que enfatizam as partes baixas corpoéreas.
Expressdes faciais de choros e de gargalhadas
Movimentos corporais que envolvem mudanca repentina e alternancia de estados de
tranquilidade/exaltacido; equilibrio/desequilibrio.
Corpos partidos, disformes e malformados
(imagem de uma cabecga cantando; rapaz que exibe a falta de parte do seu brago,
enquanto dubla a cangao cuja letra diz: “falta um pedago de mim”)
Corpos descuidados (cabelos e/ou perucas despenteados; face com maquiagem
exagerada e/ou borrada).
Adultos com bebidas alcodlicas
Criancas com cigarros, bebidas alcodlicas e arma de fogo.

indumentaria)
Voz (falada e cantada) grave de adulto com imagem de crianca
~ Voz grave com imagem de mulher
RELACAO Voz aguda com imagem de homem
SOM/AUDIO E Voz infantilizada com imagem de adulto
IMAGEM/ViDEO Voz de mulher com imagem de crian¢a

Voz feminina com imagem de homens maquiados, meneios de cabeca e gestos
caricatos de trejeitos femininos (travesti; transexual)
Voz grave, soprosa e sensual com imagem de crianca
Choro de crianga com imagem de adulto
Voz humana com imagem de animais
Voz cantada e imagem de menor danc¢ando e se despindo com rebolado erético e
insinuante
Voz cantada e imagem de homem lavando louca na pia da cozinha, tendo as suas
costas a mulher, em pé, com os bragos cruzados e a expressao facial de vigilancia e
controle.

Quadro 2. Identificagdo e caracterizagdo dos componentes dos elementos de imagem

(produtos audiovisuais Dubsmash).
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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CONTEUDOS E LOGICAS CONCEITOS IMAGINARIO SOCIAL
Riso A Internet se configura como:
Gargalhada
a) Espaco publico de polifonia e
Deboche _ expressio da cultura popular na
Ridiculo Riso contemporaneidade.
Ironia
Sarcasmo
Exagero . b) Lugar de afirmacao da Cultura
Exacerba(;ao Midiatica.
Extravagancia
Excessos
Dualidade Carnavalizacio c) Tipo de suporte, da atualidade,
Contraste para as representacdes do grotesco.
Contrario
Avess~0 ! d) Espago de praticas de
Inversoes~ precarizacdes, de inversdes de
Tléar;)sgre{sao valores, de transgressdes e de
ubversao 5 ; 3 &
GROTESCO subversodes de orl.entzif;oes, padr9es,
Infantilizacdo valores e normatiza¢des de carater
Bufonaria cultural, ético, moral, social, civil,
Idiotia religioso e educacional.
Inocéncia ironizada
Surpresa e) Espago aberto a pluralidade e a
Estranhamento diversidade de género.
Absurdo *
Depreciagdo da Educagao f) Espaco de desqualificacdo e de
(da escola, do ensino e do professor) d iacio d ino f. 1 d
epreciagdo do ensino formal, das
Obscenidade praticas escolares e do trabalho
Erotizacdo (da sexualidade e da docente.
infancia)
Travestimento
Homossexualismo ESPETACULARIZACAO g) Espaco que possibilita a
Transexualizagio exploragdo da

Liberalizacdo de normas e de padrdes

Valorizacao da bebedeira

Teratologia

Escatologia

corporeidade/expressividade e de
articulacio dos seus diferentes
recursos verbais, vocais e nio-
verbais.

Quadro 3. Sintese dos componentes referentes aos contetdos e logicas, aos conceitos e ao
imagindario social identificados a partir dos elementos de dudio (ambiente) e de imagem
(produtos audiovisuais) integrantes dos quadros 1 e 2.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Os elementos e formulas constituintes do riso, da carnavalizagdo e do grotesco

(BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001; SODRE; PAIVA, 2002) ficam evidentes nos quadros 1,

2 e 3, expressos na linguagem, na corporeidade e nos recursos de expressividade verbal,

vocal e ndo-verbal. A prdpria caracteristica do aplicativo permite a edicido e mixagem
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audiovisual, amplia as possibilidades de manifestacdo e de expressdo dos conteudos e
logicas carnavalescas e de propensao ao grotesco.

E possivel observar a expressio do grotesco na exploragio e exposi¢cdo do corpo,
evidenciando o carater teratolégico que remete as reparti¢cdes, aos despedacamentos, as
deformidades e malforma¢des humanas como, por exemplo, na imagem de um rapaz que
exibe o brago mutilado ao som da cancdo “Corag¢do na contra-mao”, de Zezé di Camargo e
César Augusto, cuja letra diz: “ndo da pra viver assim, falta um pedaco de mim” (FIGURAS,
2016).

E preciso ampliar as consideraces aqui tracadas para a discussdo de outros
produtos da esfera midiatica digital que oferecem possibilidades similares envolvendo as
linguagens escrita, imagistica, sonora e oral falada/cantada. Cabe ainda apontar a
importancia da investigacdo dos componentes culturais e educacionais desses produtos.

No contexto da contemporaneidade, aplicativos como o Dubsmash configuram
suportes para as representacdes do grotesco e envolvem praticas de carnavalizacdo, de
comicidade, de precarizagoes, de inversdes de valores, bem como de transgressoes e de
subversodes de orientacées, padroes, valores e normatizacdes de carater cultural, ético,
moral, social, civil, religioso e educacional (BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001; SODRE;
PAIVA, 2002). A internet passa a configurar um espago publico de expressdo da cultura
popular, a exemplo das feiras, dos circos, dos palcos, das festas populares, dos carnavais e
dos espetaculos, lugares onde ocorrem representacdes do grotesco e manifestacoes
espetaculares da cultura comica popular e carnavalizada (NOBRE, 2014).

Em aplicativos como o Dubsmash, a internet é lugar de valorizacgdo,
reconhecimento e afirmacdo da cultura midiatica junto a sociedade contemporanea, pois
aglutina elementos culturais presentes nas diversas midias (audiovisuais, fonograficas,
radiof6nicas, televisivas, telefénicas e outras) e possibilita fomentar e afirmar a cultura
desses mesmos elementos, em um processo circular que propende a reproducio e a
repeticdo, com poucas possibilidades de abertura para inovacao e criacao.

Muitos dos produtos apresentam repeticdo de modelos, o que resulta ndo somente
na escolha dos mesmos elementos de audio (icones) para gravacdo/reproducdo, mas
também na imitacdo e reproducdo de determinadas imagens (propostas de atos
interpretativos/representativos). Entende-se que as secdes pré-selecionadas “Na moda” e
“Top 10 da semana” atuam diretamente na retroalimentacao do sistema, ao mesmo tempo

que direciona as ideias, cerceando a criatividade do usudrio/publico/consumidor.
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Na sociedade da informacgao, todos os aparatos midiaticos sdo, ao mesmo tempo, a
objetivacdo, o resultado e o projeto dos modos de produgio, consumo e vida existentes na
sociedade. Assim, os produtos e praticas Dubsmash configuram a afirmacao da escolha
feita na producao (delimitada pelas op¢des culturais disponibilizadas pelo aplicativo); e o
que dela decorre (no caso, a produgao e difusao dos audiovisuais) é a explicitacdo da légica
da massificacdo e do consumo. Trata-se do paradoxo de ter a ilusdo do aparentemente
novo, diante de estruturas que se repetem, no que diz respeito tanto as formas de
transmissdo como de formatacao estética (MAIA, COSTA, 2015).

Ressalta-se, ainda, que os produtos e praticas Dubsmash se caracterizam pela
espetacularizacdo - aspecto que torna o aplicativo atraente e que move as pessoas a
copiar/reproduzir as performances e 0s modos de atuacao
interpretativos/representativos de outros Dubsmashs. Destaca-se, aqui, que a recorréncia
ao conhecido e a reproducdo se conjugam a padronizacdo e a estetizacdo da logica da
publicidade, que indica o desejo de acesso e de consumo do formato em questdo - ainda
mais se levar em conta a possibilidade de ter sido acessado na categoria que “elege” e
disponibiliza os itens “Top 10 da semana” e que estdo “na moda”. Instaura-se o fetiche da
mercadoria e é gerada a “necessidade” de o sujeito “ser” e “mostrar” que “é¢” Top e/ou
“estar na moda”, de fazer e mostrar que fez, jA que “todo mundo estd fazendo”; e
compartilhar nas redes sociais, para ser visto, ser “curtido”, ser “compartilhado”, ser mais
um modelo a ser “reproduzido” e a ser “consumido”. O espetaculo tecnoloégico Dubsmash é
naturalizado como entretenimento, no contexto de um tempo, de uma cultura e de
sociedade que encontra, na possibilidade de exposicao e de ser visto e percebido, uma
condicdo de sobrevivéncia e que tem, na imagem, a fronteira entre ser
visto/percebido/ser alguém e nio ser nada/ninguém (ZUIN; COSTA, 2006); além de fazer
com que o narcisismo proveniente da exibicdo continua seja um traco cultural
absolutamente desejavel (ZUIN, 2015).

0 arcabougo do processo é alimentado por um modelo de referéncia vindo do
imaginario social e orienta as “preferéncias” e as “escolhas”, levando os sujeitos a
reconhecer, especialmente em alguns produtos audiovisuais - e mais do que em outros -
determinadas coincidéncias valorativas das pessoas, assim como divergéncias entre elas.
Ou seja, o imaginario social estaria, assim, manifestando-se na condi¢do de “dindmica
prépria” e de “independéncia das vontades individuais” (DIAZ, 1998).

Nota-se, portanto, que o ambiente do aplicativo direciona e restringe as opgdes
disponiveis e simultaneamente contribui para a mitificacdo de determinados itens. Com
e
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isso, seria possivel pensar estar, aqui, diante de acdes antidialégicas e mitificantes que, por
tal condicdo, configurariam como mais uma das formas de opressado cultural, nos termos
freireanos?

Os resultados apresentados no quadro 2, apontam a existéncia de “inadequacoes”
na relagdo entre os elementos de som/audio e imagem/video, que rompem com a
harmonia, a complementaridade e/ou a concordancia pressuposta pela literatura, entre os
recursos de expressividade vocal e ndo-verbal (KYRILLOS, 2005). Invariavelmente, o que
se encontra é uma inversdo, uma dissociacdo, uma contradi¢cdo, uma oposicdo e/ou uma
discordancia entre as percepc¢oes suscitadas pelas informacdes sonoras e visuais. Isso
resulta em uma psicodinamica vocal que impacta o usudrio/expectador de modo a gerar
um fator de estranhamento e de surpresa que, muitas vezes, conduz ao riso.

Na mesma direcdo, o quadro 2 mostra que ndo sao poucas as situacdes em que as
dualidades, os contrastes, os contrarios, os avessos, as inversdes, as transgressoes, as
subversoes, as infantilizacdes, as surpresas, os estranhamentos, os absurdos e os
travestimentos, manifestam-se justamente pelo choque da desarmonia, da incoeréncia e
da discordancia entre os elementos de som/audio e imagem/video dos produtos
Dubsmash.

A légica do avesso, da inversao e do contrario perpassa as questdes de género no
tocante aos papéis sociais familiares e as fung¢des/atribuicées do homem e da mulher no
trabalho doméstico. Isto fica evidente quando, ao som do RAP “Diario de um detento”
(Racionais MC), cuja letra diz “aqui estou, mais um dia, sob o olhar sanguinario do vigia”,
um homem lava a louga na pia da cozinha, tendo as suas costas a mulher, em pé, com os
bracos cruzados e a expressao facial de seriedade, vigilancia e controle (FIGURAS, 2016).

Ressalta-se que a “adequacao” entre o elemento sonoro (letra da cancao) e a
imagem se faz presente. No entanto, ao colocar a questdo de género no protagonismo e na
supervisdo e/ou controle das tarefas domésticas, a producdo Dubsmash, inscreve a logica
carnavalesca do avesso, da inversdo e do contrario e também a tensio risivel e os efeitos
de surpresa, estranheza e perturbagio, geradores do riso carnavalesco de ambivalente,
burlador e sarcastico (BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001; SOERENSEN, 2011). O cOmico é
a via da resisténcia e uma das formas para tirar os véus do encobrimento de tracos
marcantes ainda presentes na sociedade (referentes ao machismo, ao preconceito e a
desigualdade entre os géneros). Também é uma maneira de dizer que o fato de um homem
realizar as tarefas domésticas ainda nao é visto com naturalidade, mas sim como condi¢do
que demanda necessidade, cobranca, conflito, tensao e pressao.
e
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Ocorrem, ainda, indicios da presenca de transgressdes e/ou subversdes de
orientacoes, padrdes, normatizacdes e legislacdes de carater educacional. No Brasil, as
politicas e diretrizes nacionais de educacdo determinam a obrigatoriedade do ensino
gratuito, dos 4 aos 17 anos de idade (MEC, 2013). No entanto, chama a atencdo a existéncia
de uma secdo, no ambiente do aplicativo Dubsmash, especialmente voltada para a questdo
escolar/educacional: “Dia de Escola”. Na secdo, encontram-se audios cujos textos denotam
desprezo e deboche em relacdo a escola e ao ato de estudar, bem como a transgressao e a
subversdo as normatizagdes educacionais. Em um deles tem-se: “Na creche vocé gosta do
que mais? - De ir embora!”. Em outro: “Papai do céu, me dé sabedoria para eu estudar. -
Estuda ndo! - Estudar sim. - Estuda ndo, porque nois num qué estuda!”. Evidencia-se, pela
via do contrario, a presenca da ldégica carnavalesca, como modo de resisténcia,
transgressao e subversao de orientacdes e normatizagdes da sociedade (BAKHTIN, 1977;
RODRIGUES, 2001).

Também cabe observar que os discursos que, dentre outras situa¢des, negam o ato
de ir a escola e de estudar; afirmam praticas pedagogicas ultrapassadas e autoritarias;
representam incompeténcias do professor, dos alunos e de seus familiares, em aprender e
ensinar e indicam o desinteresse e o desgosto, dos alunos, em relacdo ao aprendizado e a
escola; sdo indicativos de um imagindrio social de deterioracdo, de desqualificacdo e de
depreciacdo da Educacido e dos elementos a ela relacionados (a figura do professor, o
trabalho docente, o ensino, a institucionalizagdo, a escola e as préticas escolares), o qual
esta fortemente relacionado a um processo de proletarizacdo e desprofissionalizacdo dos
professores, de precarizacdo do trabalho docente e de desvalorizacdo da Educacio
(OLIVEIRA, 2004; CONTRERAS, 2012; TARDIF, 2013).

As leituras empreendidas confirmam as formas como o tema da educagio publica
tem sido apresentado nas midias: visdes cadticas em uma sucessdo de incompeténcia,
descaso, ineficiéncia, indefinicdo de modelos educativos formais, e fragilidades formativas
de estudantes e professores, como ainda por um discurso padronizador da imagem do
professor, com representacdes de estigmatizacdo, depreciacdo, desprestigio,
incompeténcia, desgaste e desvalorizagio social (FALCAO, 2012; CITELLI, 2012).

Outra andlise é a de que ocorre um refor¢o do argumento do distanciamento que
se faz evidente, entre os discursos midiaticos e escolares, além das dificuldades
encontradas pela escola em incorporar as midias e os seus produtos em suas praticas.
Cabe questionar se os Dubsmashs “Dia de Escola” ndo representam, também, formas de
resisténcia, ironizacdo e de enfrentamento perante uma escola fechada a comunicacio
e
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midiatica, sobretudo a da internet digital. Seriam eles uma espécie de contraponto, entre a
formalidade, a legalidade e a rigidez dos discursos educacionais; e a dindmica, fluidez e
flexibilidade das experiéncias midiadticas e comunicacionais, que ocorrem na
cotidianidade?

Outra forma de expressao presente no Dubsmash que merece atencdo diz respeito
as questdes de género, com manifestacdes de travestimento e transexualizacdo (Quadros
1, 2 e 3) que transitam entre a carnavalizacdo e a abertura as pluralidades e a diversidade
de género. Cabe observar que, dada a maneira caricata como as manifestacdes de género
sdo apresentadas, elas sdo mais sugestivas do fetichismo do travestimento e do
crossdressing e representativas de formas de resisténcia, de busca de liberdade das
proibicdes, do extravasamento e da neutralizacdo dos tabus, das regras e das insignias
marcadoras de distingdes de sexo e género, de uma propensdo as transgressoes e/ou
subversodes de orientagdes, padrdoes e normatizacdes de carater civil, cultural, moral e
social - caracteristicas da carnavalizacdo (BAKHTIN, 1999; RODRIGUES, 2001); do que
poderia ser, por uma outra via, uma expressdo de uma cultura da transexualidade,
ambientada no contexto dos debates sobre a livre escolha/definicdo da identidade de
género e da construcdo individual do préprio corpo, que vem se colocando em pauta nas
sociedades contemporaneas, na perspectiva da aceitacao e naturalizacdo das pluralidades
e diversidades de género.

Na mesma perspectiva da contraposicdo, cabe observar que o Brasil protege
legalmente a infincia e adolescéncia. A Lei n® 13.106/15 torna crime “vender, fornecer,
servir, ministrar ou entregar, ainda que gratuitamente, de qualquer forma, a crianca ou a
adolescente, bebida alcoodlica ou, sem justa causa, outros produtos cujos componentes
possam causar dependéncia fisica ou psiquica”. O “Estatuto do Desarmamento” proibe a
fabricacdo, a venda, a comercializacdo e a importacdo de brinquedos, réplicas e simulacros
de armas de fogo no pais (Lei n® 10.826/03). O “Estatuto da Crian¢a e do Adolescente”
prevé protecdo integral a crianca e ao adolescente (Lei n? 8.069/90). Na contramaio,
entretanto, tem-se no Dubsmash: “Meu filho cé qué bulacha? - Ndo quero nao. - Cé qué
leite? - Num quero nada. - Qué cumé? - Num dé nio. - Meu filho, qué cachaca? - Me dé,
papai!”. Igualmente, o fato de pais e familiares produzirem e postarem audiovisuais com
imagens de criangas segurando cigarros e sugerindo o ato de fumar, segurando latas de
cerveja ou copo de outra bebida alcodlica sugerindo o seu consumo, ou até segurando
armas sdo representacdes que ndo deixam de ser, também, formas de expressdes
carnavalescas - naquilo que podem significar um tipo de liberacdo temporaria da verdade
e
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dominante e do regime vigente, uma aboli¢do provisoéria das relacdes hierarquicas, das
regras e tabus, bem como uma forma de resisténcia, de transgressao e de subversao das
orientagdes, dos costumes, dos padrdes e das normatizacées de carater ético, moral e

educacional (BAKHTIN, 1977; RODRIGUES, 2001).

Dubsmash: contradicoes e paradoxos nas relacoes entre
cultura digital e educacao

Produtos da midia digital, como o Dubsmash, possibilitam se valer da corporeidade
e da expressividade, na midia digital, para revelar, pela via comica do grotesco
carnavalesco, aspectos profundos da sociedade e da realidade cotidiana (BAKHTIN, 1999;
SOERENSEN, 2011). Por outro lado, esses produtos valem-se de referéncias e de discursos
que integram o imaginario social que comporta, padroniza e reforca idéias, modelos,
estigmas e preconceitos relacionados as questdes: género, infancia, escolarizagao, trabalho
docente e figura do professor. Restringem e limitam, com isso, as perspectivas
concernentes a processos mais abertos e emancipadores de educagdo, comunicagao,

cultura, cidadania, criatividade, formacao e desenvolvimento humano.

E preciso reconhecer que o emprego do corpo/corporeidade/expressividade,
conjugado as diferentes, ricas e variadas sonoridades disponiveis, configura uma
experiéncia desafiadora, que requer do usuario muita atencdo, bem como demanda o
rompimento de barreiras como a timidez, a vergonha de se expor e o medo de errar.
Entende-se que o Dubsmash e outros aplicativos equivalentes podem representar uma
oportunidade, um exercicio, uma experiéncia, uma vivéncia da expressividade do corpo e

da corporeidade digna de reconhecimento.

Vale destacar, ainda, que a atenc¢ao e a percepc¢do auditiva sdo requeridas dos
usuarios de aplicativos como o Dubsmash, e que eles sdo levados a mobilizar esforcos para
estabelecer as relacoes entre som/voz/articulagdo/movimento/expressao
facial/gesto/corpo - lembrando que tais relacdes, muitas vezes, ndo se ddo por coeréncia
nem complementaridade (o que seria mais ldgico e previsivel), mas pelos contrastes, os

contrarios, os avessos, os inversos (o que obviamente é muito mais dificil de realizar).

Também ¢é preciso ressaltar o potencial de ambientes e produtos da midia digital
para propiciar experiéncias e praticas que envolvem
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linguagem/corporeidade/expressividade em processos que podem ser canalizados para
favorecer autoconhecimento e desenvolvimento do sensorial, dos saberes, das
capacidades e das habilidades humanas referentes a atengdo, a observacgdo, a percep¢ao, a
memoria, a discriminagdo auditiva, a concentragdo, ao sincronismo, ao movimento, a
coordenacgdo, ao ritmo, a atuacdo, dentre outras. Torna-se possivel vislumbrar aplicacoes
nos processos educacionais em espacos informais e também formais de educacido; que
ocorrem nao somente na Educac¢do Basica, mas também no Ensino Superior, em cursos e
contextos de formacdo de profissionais de diversas areas de conhecimento que se
encontram voltadas para o estudo, a pratica, a atuacdo, a formagdo e a analise critica
referente a linguagem/corporeidade/expressividade: Educacdo (Pedagogia, Letras e

licenciaturas), Educag¢do Fisica, Comunicacdo (Jornalismo, Radio TV e Internet, Cinema,

Dublagem), Artes (Danca, Teatro), Fonoaudiologia, Psicologia e outras.

As praticas Dubsmash (assim como outras que integram a midia digital e fazem
parte do cotidiano de criancas, adolescentes e adultos) ndo podem ser ignoradas, quando
se trata de (re)pensar as a¢des educativas e as relacdes entre processos comunicacionais e
educacionais na contemporaneidade - especialmente quando se considera a Educacdo
como dialogo, potencial de transformacdo e engajamento consciente e qualificado para a
emancipacdo social (FREIRE, 1993; FIGARO, 2016). Quando se vé, na midia e nos seus
produtos, um lugar para exercicio de uma educagdo critica e dialoégica, pautada pela
dindmica da relacdo entre linguagem e realidade e significada como forma de leitura de
mundo, da sociedade e dos poderes (com os discursos e os imaginarios que a integram);
entdo entende-se que a relacdo educativa pode encontrar, nos discursos midiaticos, mais
uma possibilidade de dialogicidade - que, seja dentro ou fora da escola, favoreca processos
de desvelamento de mundo e de transformacdo, emancipacdo e humanizacdo (FREIRE,
2013).

Ao oferecer, aos usudrios, a possibilidade de experienciar e de praticar formas de
linguagem/corporeidade/expressividade que comumente sdo interditadas no ambiente
escolar, aplicativos como o Dubsmash podem configurar um locus de resisténcia e/ou uma
fresta (ou ponto de fuga) no trato com a linguagem, como distin¢do da rigidez do discurso
escolar e possibilidade de acesso a polifonia, a pluralidade e a diversidade de
vozes/discursos existentes em uma sociedade (BAKHTIN, 1992; STAM, 1992),
possibilitando o acesso de grupos vulneraveis e minoritarios da sociedade que

permaneciam externos ao espacgo escolar (ZANCHETTA JR, 2007).
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Tais possibilidades, com o reconhecimento no meio educacional, podem
apresentar potencial de recurso didatico-pedagoégico de vivéncias de corporeidade com
contribuicées nos processos formativos de professores, comunicadores, atores e outras
categorias de profissionais que se valem da linguagem/corporeidade/expressividade no
desenvolvimento do seu trabalho. As midias digitais podem contribuir para ampliacdo dos
didlogos e dos lugares, das possibilidades e das potencialidades referentes a exploracdo da

linguagem/corporeidade/expressividade nos espagos educacionais.

Foram evidenciados, portanto, paradoxos e contradicdes quando se trata da
discussdo dos limites/restricdbes e/ou possibilidades/potencialidades das praticas

mididticas para a configuracdo de processos educativos.

Consideracoes finais

A considerar as praticas sociais Dubsmash, o estudo mostrou como a sociedade
midiatica, em um contexto de cultura digital, agrega experiéncias e praticas de linguagem e
de expressdo que apelam para elementos culturais populares do grotesco e afirmam a
internet como espaco publico de polifonia e de expressido da cultura popular e do

imaginario social.

No tocante as contribui¢des para a Educacdo, essas sdo paradoxais e comportam
limites/restricbes e/ou possibilidades/potencialidades: elas se fazem limitantes e
restritivas ao se valerem de referéncias e de discursos que integram um imaginario social
estandartizado, estigmatizado e preconceituoso e, por outro lado, oportunizam e

possibilitam experiéncias relacionadas ao corpo e a sua expressividade.

0 presente estudo, ao focalizar as praticas sociais do aplicativo Dubsmash, sugere
que determinados produtos da midia digital podem possibilitar, contribuir e enriquecer os
processos educacionais e a critica que a eles concerne, nos espagos cotidianos e escolares
da Educacdo Basica até a Superior - especialmente nos cursos que englobam
preocupacdes e objetivos relacionados ao estudo, a atuagdo, a formacdo e a anadlise
referente a linguagem/corporeidade/expressividade, em praticas educativas pautadas

pela aproximagdo com os tépicos da cultura e da realidade na contemporaneidade.

-—
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