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RESUMO

O objetivo deste artigo é examinar como o discurso religioso funciona no
ambiente virtual, especialmente em sua articulacdo com a cultura pop.
Para proceder as andlises, utilizamos a abordagem teérico-metodolédgica da
Analise do Discurso Pecheutiana, empregando ainda os conceitos de espaco
significativo (ORLANDI, 2009), redes sociais (RECUERO, 2009), ciberespaco
(LEVY, 1999), discurso religioso (MIKLOS, 2012) e (SBARDELOTTO, 2012), e
cultura pop (SOARES, 2015). As analises demonstram como o discurso reli-
gioso se adapta as demandas do ambiente virtual, valendo-se de elementos
da cultura pop para produzir interacao, engajamento e identificacao com os
usudrios desse espaco. Em outras palavras, o artigo explora a forma como o
discurso religioso se constitui e se (re)configura frente as demandas do vir-
tual, utilizando elementos da cultura popular de modo a produzir sentidos.

PALAVRAS-CHAVE

Discurso religioso. Espaco virtual. Cultura pop.

ABSTRACT

The purpose of this article is to examine how religious discourse works in
the virtual environment, especially in its articulation with pop culture. To
carry out the analyses, we used the theoretical-methodological approach
of Pecheut’s Discourse Analysis, still employing the concepts of signifi-
cant space (ORLANDI, 2009), social networks (RECUERO, 2009), cyberspa-
ce (LEVY, 1999), religious discourse (MIKLOS, 2012) and (SBARDELOTTO,
2012), and pop culture (SOARES, 2015). The analyzes demonstrate how the
religious discourse adapts to the demands of the virtual environment, using
pop culture elements to produce interaction, engagement and identifica-
tion with the users of this space. In other words, the article explores how
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religious discourse is constituted and (re)configured in the face of virtual
demands, using elements of popular culture in order to produce meanings.

KEYWORDS

Religious speech. Virtual space. Pop culture.

1. Introducao

O discurso religioso (doravante DR) movimenta-se intensamente na traje-
téria das sociedades, marcando épocas e povos, e exercendo influéncia sig-
nificativa nas praticas sociais. Desde tempos remotos, a linguagem religiosa
tem sido utilizada para moldar tradi¢oes, orientar comportamentos e re-
gular relacoes sociais. Mesmo em sociedades mais laicas, é possivel notar a
influéncia da religiao em valores, crencas e praticas culturais, dessa forma,
compreendemos que o discurso religioso é uma forca significante na histé-
ria e na vida das sociedades. Nas palavras de Silva e Nalini (2015, p. 65), essa
posic¢ao foi perdendo a sustentabilidade a medida que “o século das luzes,
com o privilégio da razao” foi tomando espaco na sociedade e na mentali-
dade dos individuos.

Com isso, a religido e a igreja perderam consideravelmente o poder so-
bre a politica e as préticas sociais, muito embora tenhamos observado nos
ultimos anos uma crescente de pautas religiosas no cenario politico brasi-
leiro, que demonstra a ascensao de praticas politicas sustentadas por um
viés religioso.

Posta essa breve reflexao, destacamos que nao ha nesse estudo ne-
nhuma pretensao em aprofundar teorias e discussoes de cunho teoldgico
e/ou da histéria da igreja/religido. Nossa preocupacao estd focalizada na
compreensao do funcionamento do discurso religioso na era virtual. Nesse
sentido, observamos o modo como as praticas sociais, mediadas pela tecno-
logia, influenciam a (re)configuragao do DR.

Tendo em vista que, com o advento do século das luzes, a religiao per-
deu posicao central na sociedade, na era da tecnologia, ela encontrou, nos
meios de comunicacdo, uma forma de (re)ascender suas influéncias, fazen-
do parte, em grande escala, do cotidiano e das praticas sociais, sem que
fosse necessario deslocar os individuos até o ambiente eclesiastico, ja que,
a principio, a igreja podia permear a casa dos fiéis pelas ondas do rddio ou
daTV.

Dessa forma, nao é de se surpreender que esse movimento acontece-
ria também no espaco virtual, nas redes sociais e na era mididtica na qual
vivemos. E inegével que esse movimento entre o ambiente empirico e o
ambiente virtual tem acontecido com grande poténcia, quando deslocamos
o olhar para o funcionamento do discurso religioso na atualidade. Em tem-
pos midiaticos, nos quais as praticas sociais passam a ser mediadas pelas
plataformas virtuais, o discurso religioso, nao isento de tempos como es-
tes, é também tomado por essa nova maneira de se movimentar na conjun-
tura social. Nesse deslocamento no interior do espaco virtual, o discurso
religioso fornece aos sujeitos-usudrios uma experiéncia com o divino em
um ambiente que ndo é necessariamente eclesidstico; e é dessa forma que
os sujeitos se significam em sua espiritualidade: por tras de uma tela e ap6s
um click.
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A partir dessa percepgao, ao notar a crescente presenca desse discurso nas
midias, surge o questionamento que norteia a andlise: de que modo as de-
terminacgoes do virtual, em sua articulacao com a cultura pop, influenciam
a (re)configuracao do discurso religioso nas redes? Partindo desse questio-
namento, deparamo-nos com aspectos que condicionam a hipétese de que,
atualmente, o discurso religioso é atravessado por determinantes impostas
pelo espaco virtual, as quais permitem entrever a producao de efeitos de
atualidade e de identificacao pelo viés da cultura pop. Desse modo, para
dar consequéncia a andlise do discurso religioso nesse espaco, propomos
investigar seu funcionamento, considerando os efeitos de atualidade e o
atravessamento da cultura pop no interior desse discurso, o que constitui
nossa categoria analitica.

Antes de adentrar as andlises propriamente ditas, tecemos breves con-
sideracoes sobre as nog¢oes tedricas que orientam o estudo e apresentamos
o dispositivo metodoldgico construido para o empreendimento analitico
aqui proposto.

2. 0 discurso religioso e as redes sociais

Ao pensar o espago virtual ou ciberespago, como atribuido por Lévy (2010),
como o lugar onde “tudo é possivel”, somos levados a refletir sobre o modo
de acesso a esse mundo das infinitas e livres possibilidades. E nesse con-
texto em que observamos a entrada de uma cultura tradicional, ligada ao
religioso, nessa nova forma de vida, mediada pelo virtual. Miklos (2012,
p.10) elucida que a religiao encontrou nesse espago “um poderoso aliado de
evangelizacao”, reconfigurando seu discurso, movido pelas tensoes que esse
novo espago de produgao condiciona. Tomaremos, portanto, o conceito de
ciber-religiao, que o autor desenvolve, para apontar para esse movimento
de migracao que a religido trilhou ao sair estritamente dos templos, propa-
gando, agora, uma mensagem em paredes de pixels e gigabytes.

A experiéncia religiosa no cyberspace implica um metabolismo. Da passagem da
comunicacgao gestual, corpdrea, para a imagem plana e bidimensional. Na ciber-
-religido, o corpo é sacrificado, abolido da experiéncia religiosa. Esse fendmeno
reflete “o espirito do nosso tempo”, pois nossa sociedade despreza cada vez mais
os sentidos de proximidade, substituindo-os pelas tecnologias virtuais aplicadas a
comunicagao. (MIKLOS, 2012, p. 11).

Sbardelotto (2012) contribui com essa concep¢ao do movimento que a
religiao produz, especialmente na defesa de que o protestantismo, ao des-
locar-se do templo religioso — condicionado por suas regras e liturgias -,
caminha rumo as regras e condicdes que o espago virtual dispde. Nesse
contexto, o espaco virtual é o mediador da producao de sentidos no dis-
curso religioso. Esse novo lugar de producao condiciona um novo modo
de discurso, ainda que sem abolir a mensagem tradicional, se reconfigura
para atender as exigéncias que o ambiente virtual impode, funcionando em
um ambiente agora nao mais fisico, mas como ja dito, desterritorializado’,

1 ParaLevy (1996), a desterritorializacdo se constitui sob a nogédo de que os movimentos
e acontecimentos no espagco virtual ndo estédo precisamente localizados, o autor afirma que
“a empresa virtual ndo pode ser mais situada precisamente. Seus elementos sao nédmades,
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o qual recebe fiéis ou até nao-fiéis, todos conectados, condicionando a pro-
ducao do discurso religioso — para e sob — um novo lugar e um novo tipo
de fiel.

Nesse sentido, Borelli (apud SILVA e NALINI, 2015, p.70) acentua que
“o discurso religioso é adaptado para um discurso mais midiatico, com
mais visualidade, mais coloquialidade e menos aprofundamento”. Reconfi-
gura-se portanto, em um discurso religioso-midiatico, tomado pelos temas
e linguagens que predominam no espaco virtual, condicionado a produzir
pelo outro que acessa e acessard esse discurso, um outro nao mais desconec-
tado, isto é “o discurso do sistema se dirige e se refere a um determinado
fiel: e assim constrdi e atualiza um determinado tipo de fiel” (SBARDE-
LOTTO, 2012, p.125) e “que muitas vezes assume a linguagem do espetacu-
lo, para fazer aparecer o aspecto fantastico e capturar atencao” (MIKLOS,
2012, p.40). Surge assim, um novo modo de produzir sentidos no campo
ideoldgico-religioso, movido por uma nova “condicao de vida” que une fé e
bits por meio das Redes Sociais.

Ao refletir sobre as Redes Sociais, Recuero (2009) defende a ideia de
que ¢ pela interacao dos usudrios das redes que se originam as possiveis
comunidades virtuais, e a partir delas pode surgir “a base para formacao
de comunidades de interesses reais e duradouros” (RECUERO, 2009, p.139).
Assim, o que seria outrora uma resposta, um comentario, um click, um like
ou um follow, pode tornar-se rapidamente uma comunidade consistente,
que nao se deterd estritamente ao ambiente virtual, mas a “uma possivel
rede social que exista na vida concreta de um individuo” e “isso equivaleria
dizer que a estrutura de comunidade tende a formar-se juntando nés cada
vez mais préximos e tende a ficar cada vez mais densa” (RECUERO, 2009,
p.148). E assim, entdo, que o on-line invade o off-line, os atores se conectam
no on-line, 1a interagem, identificam-se, movimentam-se nas redes, con-
gregam-se em comunidades e, finalmente, realizam-se no espaco empirico
(off-line), gerando o que Recuero (2009, p. 136) denomina de lagos sociais.

E, portanto, sob essa esteira da interacdo, que se produz e se comparti-
lha o discurso religioso nas redes sociais, na finalidade de tornar o usudrio
identificado com a producao de sentidos que o discurso religioso produz no
ambiente virtual. Para Sbardelotto (2012, p. 15), “a internet é um lugar de
experiéncia”, e é nesse lugar de experiéncia que se acredita que o seguidor-
-fiel e 0 ndo-fiel encontrem identificacao para além do que se sabe ou do que
ja ouviu sobre o discurso religioso produzido nos templos/espaco empirico.
E justamente esse o ponto de articulacdo entre a religido e a cultura pop,
uma vez que, ao se submeter ao virtual, o discurso religioso se abre as suas
determinantes atravessadas pela cultura de massa, possibilitando assim,
uma conexao entre o sagrado e o profano.

2.1. A cultura pop adentra o discurso religioso

Em primeira instancia, o sentido que se atribui a cultura pop é delimitado a

dispersos, e a pertinéncia de sua posi¢do geogréfica decresceu muito” (LEVY, 1996, p. 9).
Isto significa dizer que as praticas virtuais acontecem para além da temporalidade, “quando
uma pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacgao se virtualizam, eles se tornam “nao-
presentes”, se desterritorializam” (LEVY, 1996, p.10).
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nocao de musica pop, cinema e tudo o que envolve producao artistica, mas,
como ja dito, o consumo cultural mediatizado é que delineia os elementos
da cultura pop, ideia defendida por Soares (2015) ao dizer que:

Como abreviagao de “popular” (“pop”), a palavra circunscreve de maneira um tanto
quanto clara, as expressoes aos quais, de alguma forma, nomeia: sdo produtos po-
pulares, no sentido de serem orientados para o que podemos chamar vagamente de
massa, ‘grande publico”, e que sdo produzidos dentro de premissas das inddstrias
da cultura (televisao, cinema, mdsica, etc.) (SOARES, 2015, p. 19).

Produzida pela midia, “a cultura pop é a cultura do consumo midiético
per se” (BECKO e AMARAL, 2020, p.3). Podemos, entao, dizer que a cultura
pop abrange o alcance em massa que se produz nas midias, mas vale desta-
car que o fenémeno “pop” eclode para além do fator de sua origem midiati-
ca, surgindo, sobretudo, a partir do consumo em massa dessas producoes/
criacoes no ambiente mididtico. Nessa relacdo de producao e consumo, o
sujeito social é parte constituinte no processo de considerar o que é ele-
mento pop. Assim, Becko e Amaral (2020, p.15) tensionam essa perspectiva
ao dizer que “hé casos de produtos que sao criados dentro dessa 16gica, mas
que nao fazem sucesso, nao ganham o publico, ou seja, ndo passam a com-
por a cultura pop em fun¢ao da nao aderéncia popular”.

Correm sob os trilhos da midia a cultura pop e os seus elementos, de
modo que, ao pensar no alcance massivo que ela abarca, apreende-se que
esse alcance condiciona as praticas sociais. Deslocando, portanto, o nosso
olhar para o objeto de pesquisa desse estudo, isto é, o discurso religioso,
Martino (2015, p.60) afirma que “as narrativas e atividades religiosas nao
parecem escapar [...] a presenca constante da cultura pop em uma sociedade
permeada pela cultura pop, pelo entretenimento e pelas midias digitais.”. O
autor considera que o uso dos meios condiciona o estilo, significando dizer
que, quando a religiao/a igreja faz uso dos meios comunicacionais, da midia
e de seus elementos, adere, assim, ao estilo que oriunda dos meios.

Dessa forma, a cultura pop, enquanto elemento entremeado as redes,
permeia o discurso religioso produzido no virtual a partir daquilo que Mar-
tino (2015) denomina de “negociacao de sentidos” (MARTINO, 2015, p. 60).
Segundo o autor, nessa negociacao de sentidos, perante as particularida-
des da mensagem religiosa, é preciso existir limites nessa apropriacao de
sentido, indicando-nos que, no acesso aos meios midiaticos e consequen-
temente no uso dos elementos da cultura pop, o discurso religioso sele-
ciona os aspectos que concordem com os pilares éticos-morais da religiao.
Exemplificando esse raciocinio, Martino (2015, p.61) afirma que “as marcas
e convocacoes do erotismo e da violéncia, por exemplo, uma das qualidades
da cultura pop, parece ser sistematicamente excluida, enquanto modelo,
da cultura pop religiosa”. Essa constatacdo, porém, pode ser tensionada,
quando lancamos um olhar analitico-discursivo em certas materialidades
do discurso religioso, as quais se apropriam da violéncia simbolizada em
jogos de videogame, como veremos nas analises a frente.

Tais articulacoes entre elementos da fé crista e elementos de multiplas
culturas se justificam pela busca secular de propagacao dos preceitos reli-
giosos. Assim, a Igreja, seus lideres e fiéis, ao longo da histoéria, procuram
relacionar as praticas religiosas as demais praticas e culturas da sociedade.
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Nas palavras de Martino (2015):

Os pregadores e missionarios responsaveis pela cristianizacao da Europa a partir
do século III eram largamente incentivados a promover uma ampla apropriacao
simbdlica das praticas culturais e religiosas dos povos aos quais eram enviados.
O sentido, mais do que estabelecimento de um sincretismo, era facilitar a identifi-
cacao a partir da utilizacao ostensiva de simbolos — uma linguagem, portanto - ja
conhecidos dos potenciais convertidos. Desse modo, se por um lado a ortodoxia
doutrinaria era um ponto fora de questionamento, por outro, procurava-se uma
adaptacao constante dessa mensagem doutrindria aos meios disponiveis no mo-
mento (MARTINO, 2015, p. 63).

Nesse sentido, o discurso religioso encontra na cultura pop “uma vi-
trine particularmente eficaz” (MARTINO, 2015, p. 64), e, mesmo median-
te negociacoes de sentido, tensoes e pontos divergentes, relaciona-se com
ela, superando as incompatibilidades. Se, em outros tempos, o discurso
religioso comunicava-se em um estilo por vezes estanque, agora, comunica
com representacoes significativas e atuais, sob as tendéncias das redes, que
atingem o alcance em massa, de modo que nos dias de hoje a fé também é

pop.

3. Procedimentos metodoldgicos: algumas consideragdes
discursivas

No campo da Analise do Discurso, o analista nao dispoe de um aparato me-
todolodgico dado, uma vez que todo objeto discursivo demanda especifici-
dades préprias de seu funcionamento. Para proceder as analises, portanto,
é necessario construir uma metodologia prépria, considerando principios
tedricos e procedimentos analiticos (ORLANDI, 2020). Desse modo, 0s pro-
cedimentos analiticos desse trabalho obedecerao a um primeiro tratamento
metodoldgico, que se refere a construcao de um arquivo, que, conforme Pé-
cheux (2014), consiste em um conjunto de documentos que retine materiali-
dades? arespeito de uma dada questao. O analista, portanto, deve construir
o arquivo de modo a reunir materialidades significantes que contribuam
para os gestos de leitura que ele faz do seu objeto de andlise e, a partir dele,
comeca a observar as regularidades desse objeto.

De modo a compor o arquivo dessa pesquisa, dedicamo-nos a reunir
materialidades significantes do discurso religioso no espaco virtual em vi-
deos, especificamente no Instagram. Para proceder a analise, selecionamos
videos publicados no perfil do Instagram de lideres/pastores. O primeiro
video, publicado pelo Pastor Claudio Duarte, tem como titulo “Acredite no
ledao que tem dentro de vocé”, em que é possivel observar referéncias ao

2 Tomamos o conceito de “materialidades” segundo as nogdes tedricas pecheutiana
que busca entender a linguagem em relagéo as condigdes materiais e sociais de sua
producédo e uso, visto que a linguagem é um produto da atividade humana e que, portanto,
esta intrinsecamente ligada as condigbes materiais e sociais em que é produzida. Dessa
forma, sendo a linguagem a materialidade especifica do discurso, nos referimos a
materialidade pensando nas manifestagdes da linguagem no discurso. As materialidades
sao, resumidamente, o discurso em sua relagao com a lingua e a ideologia, observando-o
nao como “uma mera superficie na qual os sentidos sao projetados, mas sim um espago
de construgéo e disputa de sentidos, que reflete as relagdes de poder e as ideologias
dominantes” (PECHEUX, 1997, p. 121).
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classico filme/animacao infantil “Rei Leao” para construcgao do sermao. O
segundo video, que tem como titulo “Oracao é igual a teia do homem ara-
nha”, publicado pelo Pastor Lucinho no Instagram, faz referéncia ao filme
norte-americano Homem-Aranha; nele, o pastor relaciona a oracao a teia
do herdi na finalidade de construir sentido para a mensagem emitida. Por
fim, no terceiro video, também publicado pelo Pr. Lucinho, com o titulo
“Passando de fases”, hd uma men¢ao ao mundo dos games e dos jogos para
referenciar as fases da vida.

Ap0s a selecao dos videos, recortamos sequéncias discursivas (SD) des-
sas materialidades, tomando-as como porcoes indissocidveis do processo
discursivo em analise. As SD serao, portanto, observatério do funciona-
mento do discurso religioso no espaco virtual, o que nos permitird compre-
ender o processo de construcao dos efeitos de atualidade e de identificacao
pelo viés da cultura pop.

4, Analise do discurso religioso no espaco virtual: produ-
cao de efeitos de atualidade e de identificacao pelo viés da
cultura pop

Partindo do principio de que o espaco condiciona as praticas e é parte do
acontecimento discursivo (ORLANDI, 2009), compreendemos o espago vir-
tual como o ambiente pelo qual movimentam-se alguns discursos contem-
poraneos, favorecendo a constituicao de sentidos, bem como de a consti-
tuicao de sujeitos identificados/desidentificados/contra-identificados com
determinadas formacodes discursivas, haja vista que sao nessas constituicoes
em que sujeito, por meio das evidéncias de sentido fornecidas, encontra
identificacao ou desidentificacao que lhe afaste dela. Sao, pelos recursos
da cultura pop, entendidos aqui como parte das condicionantes discursi-
vas no espaco virtual, que o efeito de atualidade é ativado no interior das
formacoes discursivas, produzindo ampla possiblidade de identificacao dos
sujeitos com o discurso religioso ante suas manifestacdes no virtual, bem
como tomando em consideragao que a cultura pop €, por exceléncia, cultura
massiva (SOARES, 2015) que atinge um todo.

E com essa dtica que percorremos o trajeto analitico a seguir, buscando
observar os efeitos da atualidade, por meio dos elementos da cultura pop
no discurso religioso, bem como compreender a producao de sentidos nesse
novo modo de produzir esse tipo de discurso.

Pensaremos nesses efeitos da atualidade, tendo em vista que a cultu-
ra pop permeia esse ambito atual de producdo massiva, que acompanha o
tempo presente. Por vezes, percebemos que o discurso religioso posto em
lugar de antiguidade, tem feito uso das produgodes atuais (populares/pop)
para se aproximar com esse novo modo de experiéncia por meio dos espa-
cos virtuais, com um putblico - em grande parte — jovem e, que consome,
significativamente, os elementos da cultura pop.

Reativando a nocao de cultura pop compreendemos tal nocao como
“cultura massiva” (SOARES, 2015), que se manifesta a partir dos consumos
expressivos numa dada conjuntura social, a qual perpassa, desde elementos
mididticos até a literatura, as producoes cinematograficas, a arte, a musica,
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0s games, jogos e entre outros. Ressaltamos que sao considerados elemen-
tos da cultura pop, producdes que se originam na midia, mas que, para além
de sua origem, ganham expressividade nos consumos. Retomada essa no-
cao, partiremos para a primeira sequéncia discursiva (SD1) a ser analisada.
Vejamos:

SD1: Quem assistiu o Rei leao? Lembra dele? Lembra quando Simba vé Mufasa, seu
pai, morrer numa estourada de gnu? Ele é o herdeiro do trono e seu tio, Scar, diz a
Simba que a culpa é dele e Simba foge. Na fuga de Simba, ele encontra um porco e
um suricato, Timao e Pumba, que quando vé o ledo, diz: Esse cara vai nos comer,
entdo vamos convencé-lo de que ele ndo é ledo. Hakuna Matata! Vamos viver de
qualquer maneira. E o ledo comeca a comer larva, lembra disso? O tempo passou
e um macaquinho com um cajado, que devia ser pastor, chega no ambiente e diz a
Simba, que agora ja é um ledo mas que vive de maneira soluta, e diz pra Simba: Eu
conheco vocé, vocé é Simba filho de Mufasa. Tem um reino te esperando. E ele diz:
Nao, isso é passado. E o0 macaquinho pega o cajado e dd uma pancada na cabega e
ai o ledo ruge. Porque por mais que tentem convencer vocé de que vocé nao é quem
Deus disse que vocé é, tem um ledo ai dentro de vocé rugindo. Vocé é alguém que
foi chamado para vencer. Desperta! E quando Simba vai beber dgua no riacho e ele
olha pra o riacho, ele vé a imagem de quem? Do pai. Porque é a imagem do pai que
nés devemos refletir.

A SD1 é um recorte de um sermao do Pr. Claudio Duarte, sob o qual
ele publica em seu perfil do Instagram especificamente esse trecho, alvo
de nossa andlise. O video é intitulado: “Acredite no ledo que tem dentro de
vocé”, e essa é a mensagem sob a qual o uso dos elementos da cultura pop
servirao de base para a producao de sentidos. A animacao cinematografica
classica da Disney, O Rei ledo, é um forte elemento da cultura pop, que per-
passa geracoOes e tem um alcance expressivo em massa.

No primeiro instante, produz-se uma ativacao da memoria do publico
concernente ao filme: “Quem assistiu o Rei ledo? Lembra dele?”. E muito
provavel que grande parte dos espectadores, em algum momento da vida,
tenha consumido essa animacao, e, de modo unanime, os sentidos sao ati-
vados para todos os que ouvem o sermao: o drama da histéria dos persona-
gens que envolvem a trama, significa no imagindrio do outro e nas produ-
coes de sentido. E a partir desse ponto que podemos afirmar que um sujeito
religioso ou nao, alguém que consome o contetido cristao ou nao, possivel-
mente se identificard, quase que em primeira instancia, com a esteira pela
qual correra a mensagem compartilhada, isto porque a cultura pop atinge
em massa, todos publicos.

Na sequéncia, o pastor reconta o drama que envolve o filme, trazendo
a memoria do seu seguidor a narrativa em questao, ele reconta estrategica-
mente retomando os eventos da animacao que contribuira para a producao
de sentido. Como em uma escala de altos e baixos, ele reconta apontando
para a trajetoria que o personagem principal vivencia, isto é, desde a sua
jornada como filhote de rei ledo, as fases enquanto um filhote “6rfao” em
uma vida aquém da sua identidade, até ao ponto alto da sua retomada de
consciéncia de quem é. Esse passeio pela jornada de Simba serve como ele-
mento figurativo pelo qual, mais a frente, aparecerd como objeto de com-
paracao.

Na continuidade, produz-se um gesto de interpretacao inesperado pelo
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publico, ao dizer: “Porque por mais que tentem convencer vocé de que vocé
nao é quem Deus disse que vocé é, tem um ledo ai dentro de vocé rugindo”.
O seguidor que ouve essa mensagem nesse ponto do discurso, tende a en-
xergar em Simba e em sua jornada.

Estrategicamente, o dizer em destaque produz o efeito de identifica-
cao por meio da comparacao, e é somente pelas condicionantes do espaco
virtual que se torna possivel encontrar novas maneiras de se identificar e
produzir sentidos, sentidos que, segundo o nosso objeto de andlise, nascem
sob um novo deslocamento que determina os acontecimentos discursivos,
construidos a partir de condigoes de producao especificas e “é assim que
sentidos e sujeitos estdo sempre em movimento, sighificando sempre de
muitas maneiras e variadas maneiras.” (ORLANDI, 2020, p.34).

Figura 1 = Elementos de “O Rei leio” no discurso do Pr. Cliudio Duarte,

Fonte: Pagina do Instagram do Pr.Claudio Duarte, 20193

A figura divina de Deus é associada no discurso a imagem de Mufasa,
pai de Simba, que por partes da vida se esqueceu ou quis esquecer que era o
herdeiro do reino. A relacao de Deus pai com o homem, na imagem de Mu-
fasa e Simba, acontece por meio da “negociagao de sentidos” (MARTINO,
2015, p. 60), que o discurso religioso produz a partir do uso de elementos
da cultura pop, valendo-se de empréstimos para produzir novos sentidos:
“E quando Simba vai beber dgua no riacho e ele olha pra o riacho, ele vé a
imagem de quem? Do pai”.

A negociacao de sentido possibilita um estreitamento nas relacoes de
identificacao do sujeito face ao discurso religioso; os efeitos de atualidade
que a cultura pop fornece possibilitam certa aproximacao/interesse do usu-
ario, permitindo uma posterior identificacao. Ao dizer: “Porque é a imagem
do pai que nés devemos refletir”, o discurso produz sentidos que apontam
para um efeito de paternidade na relagao entre Deus e o homem. O segui-
dor, assim, insere-se inevitavelmente na histéria do classico, colhendo dela
os novos sentidos que contribuirao para o seu conceito de fé e divindade.

Compreendemos, portanto, que, no interior das formacoes discursivas,

3 Disponivel em: https://www.instagram.com/tv/B0g6S09g3Bk/?utm_medium=copy_link.
Acesso em: 14 set. 2021
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os sentidos significam conforme um pré-construido. Na sequéncia discur-
siva analisada, os recursos da cultura pop sao mobilizados no discurso re-
ligioso de modo a ativar memorias de uma ligacao divina entre o homem e
seu Criador (o Pai), ressignificando, desse modo, a narrativa filmica.

Como pudemos perceber, mediante a era virtual, o discurso religioso
nao ficou imune as determinacdes das praticas e dos consumos da contem-
poraneidade e rendeu-se aos elementos da cultura pop/cultura massiva,
apropriando-se desses recursos para produzir sentidos. Se voltarmos aos
anos 90, periodo em que as Redes Sociais nao eram determinantes nas rela-
coes entre os sujeitos, as produgdes cinematograficas da Disney, ndo raras
vezes, eram consideradas profanas no interior do discurso religioso e, em
alguns casos, eram consideradas diabdlicas. Em especial, O Rei Leao, que
se encontra na SD1, foi alvo de criticas por diversos lideres religiosos nos
tempos em que animacao foi lancada (1995), por conter supostas cenas in-
devidas e mensagens subliminares que se opdem a mensagem crista.

Anos depois, o recorte no sermao publicado pelo Pr. Claudio Duarte,
trazendo como referéncia o filme da Disney, ganhou expressivo espaco nas
redes sociais, ressignificando os sentidos para o publico religioso. E é sob
essa analise que consideramos o espaco virtual como o espago que recon-
figura os discursos e as praticas, de modo que o discurso religioso tomou
nova forma a partir das determinantes e enquadres do espago virtual. Nao
se opondo ao secular, o discurso religioso, agora, o abraca para que, com
ele, seja possivel produzir essa aproximacao entre religido e pablico. Siga-
mos para a proxima analise:

SD2: A oracao, gente, é como a teia do Homem Aranha. Quem ja viu o filme do
Homem-Aranha? Também quem nao viu Homem-Aranha, nao da pra assistir pre-
gacdo nao. O Homem-Aranha ele joga uma teia, que ele puxa as coisa pra perto dele.
Quando vocé ora, vocé vai 1d na pessoa assim, busca ela e traz ela pra cd. Nossos
parentes podem resistir aos nossos argumentos, mas eles nao tém defesa nenhuma
contra as nossas oragoes.

Na sequéncia discursiva (SD2), o pastor Lucinho publica em sua rede
social um recorte de seu sermao que recebe o titulo de “Oragao é igual a teia
do Homem-Aranha”, um filme classico da Marvel, que serve como elemento
da cultura pop para a construcao de sentidos no discurso em destaque. J4
nas primeiras palavras, articula-se diretamente o habito religioso da ora-
cao com o poder de um super-heréi (Homem-Aranha). H4 aqui uma satu-
ragao de sentidos em torno do superpoder e do heroismo: “Nossos parentes
podem resistir aos nossos argumentos, mas eles nao tém defesa nenhuma
contra as nossas oracoes”. A oracdo, como a teia do Homem-Aranha é, se-
gundo o sentido produzido, irresistivel e nao ha quem possa se opor.

Chamamos atencao, ainda, para o seguinte trecho: “Também quem
nao viu Homem-Aranha, ndo dé pra assistir pregacao nao”. Evidencia-se
aqui o grau de atravessamento da cultura secular/cultura pop na (re)con-
figuracao do discurso religioso, de modo que se condiciona a compreensao
do sermao as referéncias de um filme popular. No dizer em destaque, sao
exigidos do fiel conhecimentos do mundo pop, demonstrando, assim, o re-
conhecimento de que junto a reconfiguracao desse discurso esta também a
reconfiguracao do fiel, o qual consome contetdos pop e interage nas redes

460



Leitura
N°76 Ano2023

MAI / JUL 2023

ISSN 2317-9945 (ON-LINE)
ISSN 0103-6858

P. 451-465

para além dos enquadres formais da religiao.

Nas palavras de Sbardelotto (2012, p.25), esse novo fiel é um “fiel-in-
ternauta”, que compartilha e acessa diversas referéncias midiaticas para
produzir sentidos nos discursos que consome nos espacos virtuais. E em
funcao desse novo tipo de fiel, que as mensagens religiosas sdo recortadas
e publicadas nas redes sociais dos lideres religiosos, na busca de fisgar a
atencao e produzir sentidos que acessem as referéncias midiaticas dos fi-
éis-internautas.

Retomando o trecho em que o pastor faz uso da comparacao para re-
lacionar a oracao ao superpoder do Homem-Aranha, percebemos na com-
paracdo com o elemento da cultura pop a “isca” para produzir o efeito de
atualidade e consequente identificacdo do publico jovem, (re)significando
as tematicas religiosas para um novo publico, que como ja mencionamos, é
um publico cujas fontes e referéncias sao midiatizadas. Por isso, “a religiao
é sempre sentida e praticada em um contexto cultural especifico, [mas hoje]
articula-se com o ambiente contemporaneo saturado pela cultura pop”
(MARTINO, 2015, p. 59).

Os sentidos de superpoderes e heroismo sao ativados quando a oracao
é comparada ao classico do mundo geek. Pensar oracao agora é pensar em
superpoder; as condicionantes do espaco virtual permitem e predispoem
nocoes e sentidos como esses, que sao originados a partir dos elementos
pop. O fiel-internauta é aquele que transita entre as fronteiras dos dois
mundos (religido e pop), que se conectam e fornecem sentidos que intera-
gem com a atualidade, possibilitando um novo modo de conceber os pilares
da doutrina religiosa para além das paredes tradicionais da religiao. Diante
dessas fronteiras que se conectam, Martino (2015) contribui afirmando que
ha um senso comum que aponta para a relacdo entre religiao e cultura pop,
como distintas e separadas, mas, se observadas essas praticas que confi-
guram um novo discurso religioso, é possivel perceber que h4, muito mais
um entrelacamento que se constitui de tensoes e articulagoes, do que uma
divisao intransigente entre religiao e pop.

O que outrora era afastado desse espago e se movia em uma atmosfera
espiritual e religiosa, com referéncias distantes do secular, do atual, agora
é atravessado por esses elementos que fisgam os sujeitos a uma experiéncia
que continua religiosa e espiritual, mas que, na producao de novos senti-
dos, torna-se, para os fiéis-internautas, uma experiéncia mais préxima da
possibilidade, a medida que transitam pela religidao e pelo mundo pop (mi-
diatico). A religiao é, portanto, metamorfoseada pela cultura pop, tornando
possivel a aproximacao entre o sagrado e o profano.

Consideramos, portanto, que os recursos da cultura pop reconfiguram
o discurso religioso de modo a produzir um efeito de atualidade e de iden-
tificacdo com o universo dos seguidores, estreitando as relagoes de sentido
entre os elementos do pop e a nogao religiosa. Prossigamos para a dltima
analise da sequéncia discursiva (SD3):

SD3: N6s temos que aprender a andar na vida sem surtar. E engracado que a gente

4

vé as coisas acontecendo na vida do outro, a gente fala assim: E normal, “t4” co-
lhendo as coisas que fez. Mas quando acontece com a gente, dd pulo dessa altura

A Gy 23

e fala assim: Oh, como que o Senhor deixou?. Ué, eu deixei porque vocé “ta” vivo

49

e quem “t4” vivo tem que passar por... Nao, eu quero jogar o primeiro video game
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do mundo sem fase. [rmao, eu jogo video game com o Davi. Video game é a cultura
mais indtil do mundo é video game. Vocé nunca viu uma pessoa jogar video game e
falar assim: Nossa, eu “t0” saindo daqui uma pessoa bem melhor nesse jogo, matei
muitos aqui no Call of Duty, mas minha alma engrandece ao Senhor, meu espirito
se alegra em Deus meu salvador. Mas tem uma coisa que o video game te ensina:
passar de fase. Até que chegue uma fase 14 na frente onde vocé foi pegando tantas
manhas ao longo do jogo que vocé pode encarar o chefao. Nao queira encarar o
chefao sem ter passado pelas fases, porque vocé nao vai aguentar. A vida vai te trei-
nando para desafios cada vez maiores. Quem quer grandes vitérias? Sabe de onde
vem grandes vitérias? De grandes problemas.

Pensar nos recursos que a cultura pop dispoe é pensar em um campo
que é bem mais abrangente do que se convencionou. Como ja supracita-
do, no inicio dessa analise, os elementos da cultura pop sao elementos que
se originam nas midias, mas que, para além da sua origem, consolidam-se
como elemento pop a partir dos consumos expressivos sociais. Isso signi-
fica dizer que os games sao, em grande escala, potentes recursos da cultura
pop, de modo que Beck e Amaral (2020), em uma pesquisa que reflete o
fendmeno midiatico da cultura pop, identificam o mundo dos games como a
terceira categoria mais influente nas produgoes e consumos da cultura pop,
ficando atrds somente do cinema e da televisao.

Entendido que ha nos jogos uma influéncia significativa no pop, pros-
sigamos para compreender em que medida o dizer construido na SD3 signi-
fica para um publico que é tomado por elementos do pop. No dizer: “Nao, eu
quero jogar o primeiro video game do mundo sem fase. Irmao, eu jogo video
game com o Davi. Video game é a cultura mais inttil do mundo é video
game”, abrem-se possibilidades de interacao e producao de sentidos com
um outro universo que nao é propriamente o universo religioso, mas que
assim o faz, na expectativa de integrar mundos, mesmo que, inicialmente,
a partir de uma critica: ainda que, no dizer em destaque, sejam feitas men-
coes que apontem para uma inutilidade dos games, o uso dessas referéncias
dos elementos pop contribui significativamente para o efeito final que o
sermao produzira.

No dizer: “Video game é a cultura mais inttil do mundo é video game”,
surge um jogo contraditério em que o objeto da cultura pop é, ao mesmo
tempo, “inttil”, mas tomado como referéncia para o sermao. Esse jogo
aponta para os aspectos sobre os quais estamos refletindo, ao longo da
andlise, aspectos que nos fazem pensar sobre a relacao constitutiva entre
o discurso religioso, por natureza, tradicional, e um discurso tomado pelas
condicionantes secularizadas do espaco virtual. No ambiente tradicional e
eclesidstico, ainda ha resisténcia a praticas excessivas que ativam vicios,
como praticas de apostas e games. Os jogos de videogame, sdo, por vezes,
criticados por lideres religiosos, pelo motivo expresso no dizer: “matei mui-
tos aqui no Call of Duty”. O ato de matar, presente em diversos dos jogos, é
religiosamente de natureza pecaminosa, ainda que seja em um ambiente
de puro entretenimento, como é o caso dos games. Trazer referéncias de
elementos da cultura pop que afligem a mensagem religiosa seria confron-
tante. Mas, pelos sentidos mobilizados e pela ressignificacao do jogo, tor-
na-se “aceitavel” o uso de referéncias como essas, possibilitando estreitar
as relacoes entre o religioso e o secular. Esse é o cerne da contradicao que
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configura o discurso religioso, atravessado pela cultura pop. Nesse recorte
da SD3, a inutilidade/perniciosidade dos games versus o ensinamento que
proporciona o videogame se confrontam. Esse embate, no entanto, é esfu-
mado no dizer em andlise, encaminhando o usudrio a refletir sobre o modo
como a fé o faz vencer, passar de fase.

Ao dizer: “Até que chegue uma fase 14 na frente onde vocé foi pegando
tantas manhas ao longo do jogo que vocé pode encarar o chefao. Nao queira
encarar o chefao sem ter passado pelas fases, porque vocé nao vai aguen-
tar.”, produz-se um imaginario no qual a posicao do fiel é a de personagem
do jogo. Ha um efeito metaférico no qual deve-se jogar na vida, como quem
joga Call of Duty: o importante é vencer, passar de fase pela fé.

Nessa sequéncia, ha uma divindade que convoca para esse jogo, ao
construir um possivel didlogo entre Deus e o ser humano (“Oh, como que
o Senhor deixou? Ué, eu deixei porque vocé “ta” vivo e quem “t4”
que passar por...”), de maneira que se produz sentidos que nao desassociam
a vida crista com os recursos da cultura pop, pelo contrario, as unifica. Sao
nessas articulacoes constituidas por embates, dissimulacoes e negociacoes
de sentidos que o discurso religioso, no entrelacamento com a cultura pop,
reconfigura suas praticas mediante as determinantes do espaco virtual.

vivo tem

5. Consideracoes finais

Nesse contexto construido a partir das analises realizadas, a perspectiva
discursiva nos permitiu concluir as formas como o discurso religioso tém
sido construido e disseminado no ambiente virtual mediante os efeitos de
sentido que surgem diante das condi¢oes de producao desse discurso, des-
sas forma, o percurso que o discurso religioso tem feito ao logo histéria, mo-
vimentando-se entre meios e espacos que lhe fornecem possibilidades de
se comunicar com o homem, destacamos, neste trabalho, o funcionamento
do discurso religioso no espaco virtual, buscando observar os aspectos que
atravessam a sua constituicao.

Nos gestos de interpretacao que realizamos, no zelo de nos mantermos
afastados das evidéncias (ORLANDI, 2020), observamos nesse discurso a
producao de efeitos de atualidade e de identificacao pelo viés da cultura
pop. Nossas andlises apontaram para o fato de que esses efeitos sao pro-
duzidos de modo a engendrar processos de identificacdo dos usudrios ao
discurso religioso. Compreendemos, sobretudo, que a producao desse dis-
curso se movimenta do ambito eclesidstico para o espago virtual, consti-
tuindo-se de modo especifico, tomado pelos enquadres das condicionantes
desse espaco. Ao produzir efeitos de atualidade pelo viés da cultura pop, o
discurso religioso se dirige a um fiel-internauta, que consome os elementos
da cultura pop e, consequentemente, produc¢des de origem midiatica. Nessa
interacdao com esse novo fiel, produz-se um novo discurso religioso com
sentidos movidos para a atualidade, tornando a cultura pop a esteira pela
qual percorrem essas producdes e geram engajamento e identificacao.

A partir da andlise dos videos divulgados pelos lideres religiosos em
redes sociais, é possivel notar uma negociacao de significados que ocor-
re na relacdo entre a religiao e a cultura pop. Essa negociacao é baseada

463



Leitura
N°76 Ano2023

MAI / JUL 2023

ISSN 2317-9945 (ON-LINE)
ISSN 0103-6858

P. 451-465

na intencao de aproximar o fiel-internauta da mensagem religiosa, possi-
bilitando que ele identifique elementos sagrados que facam parte de sua
experiéncia atual, tanto no mundo fisico quanto no virtual. Através dessa
aproximagao, busca-se estabelecer uma conexao mais significativa e rele-
vante entre a religido e a cultura pop, tornando a mensagem religiosa mais
acessivel e relevante para o publico contemporaneo.

As andlises nos levam a concluir que, nessa nova configuracdo que o
discurso religioso assume nas redes, apresentam-se regularidades que re-
metem ao mundo cinematografico, a cultura de massa e aos games, as quais
relacionam a imagem divina com os recursos que a cultura pop fornece.
Nessa mesma producao discursiva, identificamos ainda os embates e ten-
soes constitutivos nessa nova configuracao do discurso religioso, tensoes
que se movem entre o religioso e o secular, o sagrado e o profano. Nasce,
portanto, uma nova experiéncia com o discurso religioso, ante a possibili-
dade de encontra-lo para além dos pulpitos de madeira, com um novo modo
de se movimentar entre as malhas do virtual.

Partindo das andlises realizadas, consideramos que esse trabalho lan-
cou luz a uma nova configuracao do discurso religioso, que se encontra cin-
dido, dividido entre os pulpitos de madeira e os pulpitos de gigabytes, entre
o sagrado e o profano, entre o sermao na igreja e a publicacao nas redes
sociais. Agora, o divino esta on-line, ja que o verbo se fez post, abrindo-se ao
espaco virtual, possibilitando, assim, que seus seguidores (ou nao) possam
percebé-lo a menos de um click de distancia.
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