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O objetivo desta dissertacdo € compreender as vantagens da leitura de
fanfictions e apurar de que forma os alunos acessam estas narrativas,
além de aferir a interacdo destes em grupos de escritores e leitores das
fanfictions da série. A investigacdo se deu por meio de questionario google
forms an6nimo e voluntério. Antes deste recurso investigativo houve debates e
discussbes acerca da série e do género textual digital em questdo. Assim, para
responder ao problema e lograr éxito nos objetivos da investigagcdo proposta, a
priori, realizamos uma pesquisa bibliografica, visando criar um repertério de
argumentos sobre o tema. No tocante ao referencial metodoldgico utilizamos a
abordagem qualitativa de natureza béasica e de cunho descritivo-explicativo.
Buscamos com isso entender as novas formas de ler e escrever na Cibercultura
e sua relevancia para a pratica docente em sala de aula. Como resultados foi
possivel concluir que os dispositivos moéveis sdo o0s portais que levam os
discentes para além da sala de aula e que por meio destes é possivel promover
maior engajamento em sala de aula, além de corroborar com a hipotese de que
os estudantes dos dias de hoje ndo deixaram de ler ou escrever, mas
ressignificaram estas agdes de acordo com suas realidades.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo. Cibercultura. Fanfiction.



SYNOPSIS

The purpose of this dissertation is to understand the advantages of reading fanfics
and to delete how the student accesses these narratives, as well as to evaluate the
different types of writing and reading of the fanfictions of the series. The research
was done through anonymous and voluntary google forms questionnaire. Before this
investigative resource there were debates and discussions about the series and the
digital textual genre in question. Evaluation and response to the problem in relation to
the objectives of the proposed research, a priori, carrying out a bibliographical
research, aiming to create a repertoire of arguments about the theme. Regarding the
methodological framework, it uses a basic qualitative and descriptive-explanatory
approach. We seek with what we understand as native forms of writing and writing for
classroom teaching practice. How was the classroom choice? Were they held a
series of classes, and the students were invited to take a class? Today it is not
necessary to write, but re-signify these actions according to their realities.

KEY WORDS: Education. Cyberculture. Fanfiction.
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1 ANTES DO PLAY

Ola, sou eu. Isabella. Isabella Santos. Acomode-se. Vou te contar como
cheguei até aqui. Bem-vindo! Fico feliz que esteja lendo este texto. Espero que seja

divertido. Vocé deve estar se perguntando: Por qué?

No verdo de 2006 ingresso na Faculdade de Letras da Universidade Federal
de Sergipe. Escolhi Letras Espanhol-Licenciatura. Ser professora era a minha
escolha desde crianca, apenas queria ser professora independente do que fosse,
entdo a Lingua Espanhola entrou na minha vida devido a outras afinidades com o
idioma e sua cultura. Em 2007 inicio a minha pratica docente como professora de
Lingua Espanhola em uma escola particular. Desde entdo, sou professora. Ja
lecionei em varios niveis. Fundamental | e Il; Ensino Médio; Ensino Superior e Curso
de Idiomas. Posso falar com certeza que ser professora é a minha profissdo e a

minha paix&o. Ensinar e aprender é sem duvidas uma das melhores coisas da vida.

De posse do diploma sigo os rumos da docéncia com a incumbéncia de
lecionar outro idioma e de maneira indissociavel outras culturas. Novas formas de
ver e interagir com 0 mundo. Levar para a sala de aula a cultura hispanica de forma
leve prazerosa e cativante, estes sempre foram os meus objetivos. Mesmo no nivel
superior e nas disciplinas mais complexas e estruturantes, para novos professores
em formacdo, a abordagem sempre foi tentar fazer algo exequivel e factivel nas

escolas, para onde vai uma parte dos professores licenciados por Universidades.

Até o0 ano de 2016, s6 havia tido experiéncia com alunos de escolas privadas.
As escolas publicas eram meras proje¢cdes na minha mente; precipitadas, diante da
minha falta de contato. Assim em 2016 iniciei a minha jornada como professora de
Lingua Espanhola em uma escola publica do interior do estado de Sergipe.
Convocada pelo concurso e diante da oportunidade de aprender ainda mais iniciei

meus trabalhos em outubro do supracitado ano.

As projecOes se tornaram concretas e algumas constatacbes foram
comprovadas. A escola publica esta aléem do que as pessoas que nunca foram la
pré-concebem; é sim um lugar dificil e complicado; ha limitagdes de infraestrutura,
suprimentos, seguranca e outros problemas que costumamos ouvir dizer, mas a

escola publica € mais que isso. A escola é o aluno e o professor. O professor que
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apesar das adversidades ¢ motivado e comprometido com seus alunos; e os alunos
que precisam de uma luz, como de um farol, para que encontrem o caminho e
descubram como o conhecimento e a oportunidade de aprender sGo como 0 mapa

do tesouro.

Escolhi e escolho todos os dias ser farol e alguns dos meus alunos escolhem
acessar o mapa e as orientacdes de como |é-lo. Este trabalho n&o existiria sem eles.
Me apresentaram a série e as fanfictions. Aqui se corrobora que nem sempre o
professor sO ensina, vezes aprende e rever os caminhos. Assim, com o desejo de
ser sempre melhor para meus alunos, e influenciada por eles, comecei a pensar
como engaja-los melhor nas aulas. De que forma eles poderiam aprender mais e de
maneira mais eficiente se 0 que eu propusesse tivesse mais a ver com as suas

realidades e suas questdes de adolescéncia.

Surge em uma das aulas os temas debatidos na série da plataforma Netflix,
13 Reasons Why, em portugués, 13 porqués. Como professora-investigadora
maratonei a série para que pudesse entender e aprender sobre o que meus alunos
estavam tentando me ensinar. Por consequéncia, iniciou este percurso. Apos assistir
a série elaborei estratégias para que os temas cruciais dela fossem discutidos em

sala e, principalmente, de maneira critica e reflexiva.

Para tal recorri a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Esta Base se
refere a toda Educacdo Basica, que compreende a Educacdo Infantil, Ensino
fundamental e médio. A Base relacionada a Educacao Infantil e Ensino Fundamental
ja foi homologada e publicada. O texto referente ao Ensino Médio apesar de, ja ter
sido homologado em dezembro de 2018, ainda ndo esta disponivel para download.
A versdo que li para a presente dissertacdo, trata-se da versao homologada

disponibilizada para a analise e discussao das escolas e o corpo docente.

A BNCC divide as disciplinas por area. No tocante ao ensino de Lingua a area
€ a de Linguagens e suas Tecnologias. Dentro da desta estdo as disciplinas de Arte,
Educacdo Fisica, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa. Estas disciplinas devem
articular-se entre si dentro do campo da atuagcdo social, proporcionando ao
estudante vivéncias significativas de praticas de linguagem nas distintas midias
(impressa, digital e analdgica). (BNCC, 2018). O documento pondera as novas

formas de ver e aprender quando afirma:
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Considerando que uma semiose € um sistema de signos em sua
organizagdo propria, € importante que o0s jovens, ao explorarem as
possibilidades expressivas das diversas linguagens, possam realizar
reflexdes que envolvam o exercicio de andlise de elementos discursivos,
composicionais e formais de enunciados nas diferentes semioses — visuais
(imagens estaticas e em movimento), sonoras (musica, ruidos,
sonoridades), verbais (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita) e
corporais (gestuais, cénicas, danca). Afinal, muito por efeito das novas
tecnologias da informacdo e da comunicacao (TDIC), os textos e discursos
atuais organizam-se de maneira hibrida e multissemiética, incorporando
diferentes sistemas de signos em sua constituigdo. (BNCC, 2018 p.54).

Percebo nesta citacdo o intento de propor um didlogo dos alunos com novos
saberes. Saberes que os discentes ja estdo familiarizados, o que ratifica a proposta
de articulacdo com o campo da atuacdo social. A Base sugere ainda, a
aprendizagem acerca do mundo digital e as praticas da cultura digital. Ratifica que
tal pratica promove a autonomia nos estudantes resultando em um aprendizado mais

significativo e de acordo com as suas necessidades. E assevera ainda:

Nessa perspectiva, para além da cultura do impresso (ou da palavra
escrita), que deve continuar tendo centralidade na educagéo escolar, €
preciso considerar a cultura digital, os multiletramentos, 0os novos
letramentos, entre outras denominacdes que procuram designar novas
praticas sociais e de linguagem. (BNCC, 2018 p.54).

Eis aqui a énfase que pretendi salientar nesta investigacdo; novos
letramentos como uma perspectiva que pode promover melhor engajamento dos
alunos nas salas de aulas e aumentar o interesse destes aos contetdos e ao que se
deseja ministrar. Segundo Soares (2006) as noc¢Oes de letramento surgem no campo
da Educacéo e das Ciéncias Linguisticas a partir dos anos 1980. Desde entdo seus
conceitos e suas ideias aparecem nas publicacbes inseridas nos campos
supracitados. Da mesma forma, urge entender de maneira clara este conceito para a
posteriori entender o que é multiletramentos. Ainda, segundo a autora, letramento
vem do termo em inglés literacy que é estado ou condicdo daquele que aprende a ler

€ a escrever.

No entanto, o que esta subentendido, ademais de saber ler e escrever, sdo as
questdes culturais, sociais, politicas, cognitivas e linguisticas. Estas devem estar
reunidas, ao saber ler e escrever regem as formas de como expressar-se

dependendo do grupo social em que o sujeito esteja inserido.

Para Soares (2006, p.18), letramento é como resultado da acdo de ensinar ou

de aprender a ler e escrever: o estado ou a condigdo que adquire um grupo social ou
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um individuo como consequéncia de ter-se apropriado da escrita. Ratifica, ainda,
que o fato de se ter apropriado da escrita implica questdes sociais; assim ler e

escrever envolve praticas sociais.

Com relacdo as primeiras ideias sobre letramento, Rojo e Moura (2012)
afirmam que estas surgem 1996, em um Coléquio do Grupo de Nova Londres. O
grupo deste evento debruca-se sobre pesquisa a luz dos letramentos; apOs este
Coloquio se escreveu um manifesto que se intitulava: Uma Pedagogia dos
multiletramentos. Esse manifesto buscava chamar atengéo da escola no tocante aos
novos letramentos, mas, sobretudo, novos letramentos inseridos em uma sociedade

gue vivencia a ascensao e a consolidacdo das tecnologias digitais em rede.

Conforme Rojo e Moura (2012) o conceito de multiletramentos converge para
dois tipos especificos: a multiplicidade cultural e a multiplicidade semiotica. O
conceito de multiplicidade cultural coaduna com a atual conjuntura onde a ideia de
cultura ndo € compativel com dicotomias, é mista, multi. No que concerne a
multiplicidade semibtica percebo que, os textos disponiveis na atualidade em

diversos meios, apresentam diversas formas de linguagem.

Para além das diversas formas de linguagem o digital proporciona a ascensao
de novos géneros; alguns novos e outros ressignificados. Pressupde-se assim
desenvolvimento de habilidades a partir dos dialogos com as midias e 0s processos
de convergéncia. A formas de interacdo com 0s meios de comunicacdo se
reconfiguraram e estas novas configuracfes devem ser consideradas nas salas de

aula. A base coaduna quando afirma:

Merece destaque o fato de que, ao alterar o fluxo de comunicacdo de um
para muitos — como na TV, radio e midia impressa — para de muitos para
muitos, as possibilidades advindas das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao (TDIC) permitem que todos sejam produtores em potencial,
imbricando mais ainda as praticas de leitura e producdo (e de consumo e
circulacao/recepcao). (BNCC, 2018 p.55).

As tecnologias digitais fomentam a participacdo e a colaboragéo, mas para
além disso se exige que sejam aprimoradas habilidades criticas ao deparar-se com
uma infinidade de informacdes que podem né&o ser reais ou fora dos padrdes éticos.
A partir destas concepcgOes a Base propde campos de atuagcdo social para que a

sala de aula ndo seja um ambiente deslocado e fora da realidade dos alunos.
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Deste modo, ensinar enquanto as mudancas acontecem € um desafio. Os
dispositivos moveis, aplicativos, sites, redes sociais, plataformas streaming,
hiperlinks e as diversas possibilidades me levou a repensar o ato de ensinar que,
muitas vezes, é aprender e ensinar ao mesmo tempo. O que percebi é que, em
muitos casos, as praticas ndao dialogam com o novo estilo dos discentes; um estilo

de vida mdvel, ubiquo e instantaneo.

Assim, tomo um aluno hipotético, aqui chamado de Augusto, que é
extremamente desinteressado das aulas, segundo ele muito conteudo “decoreba”. O
desinteresse é legitimado pela mesmice; ele afirma ainda que seria muito mais
divertido se ele pudesse fazer uso do que ele aprende fora da sala ou por meio do
seu smartphone, urge uma mudanca de abordagem que considere 0s novos atos de

aprender.

Inspirada nas mensagens subliminares da narrativa hipotética acima que,
muitas vezes, ndo é tdo hipotética assim; percebo que apropriar-se da tecnologia e
de seus recursos é condicao sine qua non no dia a dia das dinAmicas de sala de

aula para contribuir com a nova forma de aprender.

Os alunos, aqui representados por Augusto, podem confirmar informacdes
imediatamente apods a fala do professor, pode inclusive, ignora-lo caso sua regéncia
seja julgada como pouco atraente e pode, sobretudo, “sair” da aula e “entrar” no seu

smartphone que oferece mais diversao e interatividade que a aula do professor.

Em decorréncia disso se faz necessario a intera¢do do aluno e a valorizagao
da sua opinido no momento da construcdo dos curriculos e dos projetos politicos
pedagogicos das escolas. Os recursos tecnoldgicos disponibilizados pela
Cibercultura podem proporcionar vantagens que, aliadas as acdes de professores e
alunos conferem a sala de aula novas perspectivas e varias possibilidades de
aprendizagem. O protagonismo € a palavra da vez nesta concepc¢ao, o dialogo e a

colaboragéo tornam o percurso, algumas vezes, mais rapido e eficaz.

Ponderar estas reconfiguracdes, trabalhar as habilidades de leitura, escrita e
oralidade nas aulas se torna inviavel oferecendo aos alunos “apenas” o livro didatico.
Ele sabe que ha mais que isso. Que os e-books, em alguns casos sao mais baratos,

que as versodes de livros e a transmidiacdo pode transformar uma leitura em
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multiplas leituras e que os cinquenta minutos semanais ndo sao suficientes diante

das horas disponiveis de maneira ilimitada na palma da méo.

A partir dos relatos escritos nas linhas acima construo o seguinte problema de
pesquisa: As fanfictions contribuem para o desenvolvimento das habilidades

de leitura e escrita?

Parto do pressuposto de que o género textual fanfiction inserido nos
ambientes digitais e por meio da utilizagdo de dispositivos méveis conectados a
internet podem contribuir e endossar a aprendizagem das habilidades de leitura e

escrita também, fora de sala de aula.

O caso da série das fanfictions alvo deste trabalho € um bom exemplo.
Originalmente 13 reasons why, trata-se de um livro que migrou para um filme, outra
plataforma de midia, e que em 2016 alcancou um grande sucesso quando veiculado
na plataforma streaming Netflix. Permeada por conflitos adolescentes atingiu este

publico de forma rapida por um processo de identificacdo com o enredo proposto.

Proponho-me a responder o problema construido no percurso desta assercao,
me nortearei pelo seguinte Objetivo Geral: averiguar se a leitura de fanfiction
impulsiona a aprendizagem das habilidades de leitura e escrita de alunos do Ensino

Médio de uma escola publica da rede estadual de ensino.

Para alcancar o Objetivo Geral, estabeleco o0s seguintes Objetivos

Especificos:

e Compreender as vantagens da leitura de fanfictions;
e Apurar como e de que forma os alunos acessam estas narrativas;
e Aferir a interacdo dos alunos em grupos de escritores e leitores das

fanfictions da série.

Uma pesquisa cientifica precede decisbes e caminhos. Estas decisdes
perpassam pelos referenciais tedricos e metodolbégicos que a guiardo. Deste modo
para responder o problema supracitado e lograr éxito nos objetivos propostos, a
priori, recorremos a uma pesquisa bibliografica, visando compor repertorio e
consolidagéo de conceitos e ideias sobre o tema em uma perspectiva reflexiva dos
referenciais. Para tal dialogo com Lévy, Lemos, Santaella, Jenkins, Jamison,
Gosciola e outros autores que nas leituras destes referenciais se tornaram

relevantes para insercao no dialogo teérico metodologico.
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Como referencial metodoldgico recorri a Chizzotti (2000), inserindo-se no
contexto da pesquisa qualitativa em Ciéncias Humanas e Sociais. Afinal é uma
pesquisa que esta em contato com as pessoas e sua realidade, nas suas interacdes
humanas e sociais. Deste modo, o método de abordagem qualitativo busca
interpretacdes a partir do significado que as pessoas atribuem ao que falam e fazem
(CHIZZOTTI, 2000).

Esta inserida no escopo da pesquisa qualitativa de natureza basica; baseada
nos objetivos, trata-se de uma investigacdo de cunho descritivo explicativo. Aqui
cabe um paréntese a banca; na versdo do exame de qualificacdo a metodologia
proposta seria a pesquisa-a¢cdo. Como toda pesquisa é um risco e esta passivel de
mudancas, se fez necessério readequar a metodologia da investigacao.

Em atencéo a leitura da banca que fomentou a reflexdo acerca da viabilidade
de seguir com a pesquisa-acdo com apenas duas alunas, fato que poderia limitar e
gerar dados insuficientes para andlise desta dissertacdo. Assim de modo
redirecionar a pesquisa e torna-la vidvel e que gerasse dados suficientes para
andlise, mudei a metodologia para que deste modo alcancasse os objetivos com a

coeréncia que uma pesquisa cientifica exige.

Desta forma o procedimento de levantamento de dados se deu através de um
questionario anénimo por meio da plataforma google docs. Logo, o link do
questionario utilizado como instrumento foi propagado na comunidade alvo; alunos
do Ensino Médio de uma escola publica no estado de Sergipe. Isso posto a pesquisa

estruturou-se da maneira gue se segue.

Para iniciarmos a narrativa convido aos leitores apertar o play na secéo dois,
denominada: Aperte o play: Os Porqués que trata dos conceitos e do lugar de fala
da investigacdo. Nesta secao tratarei da Cibercultura, acerca dos géneros textuais

digitais na Cibercultura, narrativas transmidias e sobre letramento e fanfiction.

Na secao trés: Luz, Camera, Acao! versarei sobre a acdes que resultaram
nesta dissertacdo. Apresentarei os dados coletados, o local onde foram levantados,
o0 recurso utilizado e as demais informacbes concernentes a toda a fase de
investigacdo. E, igualmente, as mudancas que ocorreram no caminho que
resultaram em uma pesquisa um pouco distinta da apresentada no exame de

qualificacao.
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Na secdo quatro denominada Final da Temporada, intentarei retomar 0s
objetivos, o problema e empreender reflexdes propostas nas secdes e nos dados
levantados. Nao com a ambicdo de finalizar apenas, mas propor, possivelmente,

novas temporadas para a investigagao.

Com esses aspectos descritos neste inicio, penso que aventura de ler e
imaginar estdo em busca do entrelacamento de ideias e escritas numa teia de
possibilidades de olhares diversos. Por conseguinte, vem comigo conhecer o meu

texto roteiro que continuara na proxima pagina.



2 APERTE O PLAY: OS PORQUES

Nesta secdo se articulara as principais ideias que embasardo a pesquisa;
versard sobre a cultura, sobre o do processo pelo qual passou a fanfic na
Cibercultura. E, ainda, sobre o uso critico desta, com intencdo pedagogica, além da
expansdo das narrativas e, consequentemente, aprimoramento das habilidades de

leitura, escrita e interpretacéo.

2.1 Cibercultura

Imagem 1
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2018)

A tagcloud ou nuvem de palavras acima foi construida a partir de palavras
chaves extraidas da cang¢édo de Gilberto Gil denominada “Pela Internet”. A cancéo

pode ser ouvida no QR code disponivel no canto superior direito desta pagina. Esta
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musica composta final dos anos 1990 e foi lancada e transmitida pela internet em
dezembro de 1996.

Na nuvem proposta nos intentamos refletir acerca de algumas palavras,
sabiamente escolhidas por Gil para fazer analogias com o mundo cibernético.

Destacamos o verbo “velejar’ que pode ser sinbnimo de “navegar’.

O termo usado para referir-se ao ato de percorrer paginas da internet por
intermédio de navegadores. E se navegamos na internet, o ambiente em que
navegamos € o “mar” ou a “maré”. Neste mar podemos criar, (re)criar, conectarmos
com pessoas em outros lugares do mundo em tempo real e de culturas totalmente
diferentes. O “mar” da internet como sugere a musica, permite conectar e diminuir as

distancias entre Mildo e Japao.

Gil em letra e musica descreve algumas transformacfes que a internet inseriu
na sociedade. E possivel cantarolar as novas formas de ser e agir com a internet.
Estamos navegando na informaré, causada pela combinacdo de uma forca da qual
ndo estamos livres ou alheios. Navegamos nela diariamente e estamos suscetiveis
as suas variagdes, assim como as marés que sao influenciadas pela lua, a informaré
é influenciada por um novo status quo social. Vivemos a informaré de uma nova

cultura.

A época do lancamento da musica vivenciava-se a internet 1.0; A internet com
pouca interatividade. Dialogadvamos por meio dos correios eletrénicos, popularmente
conhecidos por e-mail. Conversavamos por intermédio dos bate papos on-line ou os
famosos chats. Tudo acontecia ainda com limitagBes técnicas, mas ja sinalizadas
por Gil, em sua cancdo, que novas formas de socializacdo e engajamentos sociais

estavam ascendendo.

Os anos 2000 trazem consigo a internet 2.0, web 2.0. Chegou a era da
interacéo, da participacéo. A relagdo com a internet se reconfigura e a forma como
0S usuarios a utilizam se amplia. Se consolidam as redes sociais, entra-se na rede,
promove-se debates, como Gil antecipa na sua musica; A interacdo toma propor¢cdes
mundiais, os sites de busca se ampliam e o conhecimento pode ser acessado de

forma muito veloz e eficiente.

A evolucdo inevitavel da internet nos trouxe a web 3.0. Nesta fase as

informacdes sobre o usuario sdo concatenadas a fim de otimizar a experiéncia na



web. Aqui os sistemas foram desenvolvidos para dar ao usuario o que ele deseja a

partir dos seus perfis de busca e redes sociais.

A prova disso estd quando buscamos algo no Google e esta busca aparece
em todos os demais sites que acessamos posteriormente. H& quem diga que isso
nao otimiza, mas sim, assusta; ratificamos assim que nada o que fazemos na web

3.0 é despercebido.

Estdo de olho nas nossas preferéncias e de posse destas informagdes as
empresas desenvolvem estratégias de marketing, sabendo exatamente o que deve e
como deve divulgar. Trata-se da web sem fronteiras, as vezes até ultrapassa as
fronteiras do ético. Para as empresas ndo somos meros usuarios, somos algoritmos.
Geramos uma infinidade de dados a cada click. Os algoritmos mapeiam através

NOsSsos gostos e nos conhecem mais que nés mesmos.

Estaria entdo a cancéo de Gil ultrapassada pela web 3.0? Provavelmente. Gil
redimensiona a cancéo e lanca em 2018, vinte e dois anos depois da primeira “Pela
Internet 2”. Nao € mais uma apologia ao fenbmeno de ascenséo da internet, mas,
sobretudo, uma constatacdo; mais que isso, uma abordagem critica. Um novo olhar
e verbos ja no passado confirmando que ja estamos conectados e em constante
navegacao. No QR code acima podemos conferir a nova versdo da cancado e as

reflexdes de Gil sobre as formas ja consolidadas de agir e ser pela internet.

Por conseguinte, Gil transforma ressignifica a internet cantada em 1996;
agora ubiqua e, sobretudo, comum a maioria das pessoas. Estamos presos nas
redes, nas tramas, assim como ele diz, peixes pescados. A maré passou a ser mar,
grande, quase infinito e profundo. Gil pode ser entdo chamado de informante e leitor
sensivel das mudancas e progressos da tecnologia que reverberam nas nossas

vidas de maneira irreversivel.

Vivenciamos, experenciamos, compartilhamos e seguimos a maré da Cultura
Digital. A Cibercultura. E quanto mais se navega, mais se deseja navegar. E
impossivel imaginar estudar, trabalhar, movimentar-se pelas cidades, comer, viver
sem dispositivos digitais na palma da mao. Esta voracidade por ter e saber mais é

inerente as pessoas, sobretudo aos mais jovens. Lévy (1999) ratifica que o
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crescimento do ciberespaco é resultado de um movimento dos jovens que desejam

experimentar formas de comunicacao diferente das classicas. E confirma:

[...] a Cibercultura expressa o surgimento de um novo universal, diferente
das formas culturais que vieram antes dele no sentido de que se constroi
sobre a indeterminacdo de um sentido global qualquer. Precisamos, de fato,
coloca-la dentro da perspectiva das mutacdes anteriores da comunicacao.
(LEVY,1999, p. 15).

Lemos (2003) ratifica e define a Cibercultura como a forma sociocultural que
emerge interacdo entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias surgidas com

a informatica na década de 1970.

A Cibercultura esta nesta pesquisa como um dos “porqués” E, deste modo,
faz-se necesséario que saibamos do que estamos falando; que cultura é esta?
Possivelmente, ja nos deparamos com o termo Cultura Digital e pode nos parece
mais “simples” uma vez que vivenciamos esta cultura diariamente. Mas entdo o que
é Cibercultura? Para responder a esta pergunta recorreremos uma vez mais a Lévy
(1999, p. 15) que a define como sendo um conjunto. “Conjunto técnicas (materiais e
intelectuais) de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se

desenvolvem com o crescimento do ciberespaco”

E para alguns pode surgir o questionamento, mas 0 que seria entdo o
ciberespaco? Ciberespaco, de forma coloquial € o0 meio onde trocamos informacdes
através dos computadores e suas conexfes; mas nao apenas; fazem parte do
ciberespaco todos os que fazem uso de computadores conectados e todas as
informacdes que nés fazemos circular neste espaco. Coadunando com a defini¢éo
Lévy (1999) apresentamos, a fim de consolidar o conceito, a definicdo de
Cibercultura de Lemos (2010, p. 21-22) que afirma:

A Cibercultura (Lemos, 2004) € o conjunto tecnocultural emergente no final
do século XX impulsionado pela sociabilidade pés-moderna em sinergia
com a microinformética e o surgimento das redes telematicas mundiais; uma
forma sociocultural que modifica habitos sociais, praticas de consumo
cultural, ritmos de producédo e distribuicdo da informacdo, criando novas
relacbes no trabalho e no lazer, novas formas de sociabilidade e de
comunicacao social.

A Cibercultura segundo Lemos (2010) é regida por trés principios. O principio

da liberagéo, o principio da conexao e o principio da reconfiguracdo. Antes da
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Cibercultura a informacao estava atrelada aos meios de comunicacdo de massa; a
internet proporcionou a todos produzir e compartilhar informagéo, dai temos o

principio da liberacao.

A conexdo se da quando os intercambios nas redes ocorrem de forma aberta
e cooperativa; ja a reconfiguracdo € a forma como as midias de massa se
adaptaram a nova cultura e aos novos consumidores que ndo Sao passivos, mas
ativos, produtores e replicadores conforme o principio da liberagdo. Por conseguinte,
0 que salientamos sdo as novas formas de relagdo humana com o conhecimento
gue esta inserido na Cibercultura. Todas estas implicacbes e esta nova cultura
reverberam em diversos setores da sociedade, mudam as rela¢gfes, costumes e

desconstroem paradigmas.

Assim, dentro do universo cibercultural e no ciberespaco temos os espacos de
aprendizagem. Logo, torna-se relevante discutir a relacdo entre Cibercultura e
Educacdo e as implicacbes que esta relacdo desencadeia. As alteracdes ja
mencionadas suscitadas pela nova cultura, obviamente, atingiria a educacao.

Ensinar e aprender na Cibercultura tem outra configuracéo;

A informacdo ndo é mais privilégio do professor; este ndo é o detentor do
conhecimento, nem o0s alunos o recebem sem nenhum tipo de questionamento. Ha
uma democratizacdo no ato de aprender, todos podem saber sobre qualquer coisa,
com apenas um par de cliques. A Cibercultura, para Lemos (2003) é o presente, é a

cultura contemporéanea efeito do progresso da cultura técnica moderna.

Segundo Lévy (1999) as pessoas tém acesso a informacédo, assim temos a
ratificacdo de um dos principios da Cibercultura, a liberacdo do polo. Liberar o polo
implica em liberar um universo de possibilidades de aquisicdo de conhecimento e,
assim, tornar o ciberespaco um local fecundo de ideias e compartilhamento de
conhecimento. O conhecimento esta em fluxo; nas suas diferentes acepcoes; o

conhecimento esta em movimento continuo, € dindmico e constante.

Consequentemente, os espacgos formais de aprendizagem nao permanecem
incélumes. Aqui, destacam-se as escolas, ambientes de aprendizagem povoados
por seres avidos por conhecimento e que experienciam a liberagcdo do polo, vivem

conectados e reconfiguram suas praticas o tempo todo. Lévy (1999) afirma que ha
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uma nova relacdo com saber na Cibercultura e faz algumas constatacbes que é

significativo pontua-las.

Os saberes sdo renovados e remixados, Lévy (1999) assegura que, 0
profissional que se gradua hoje, ndo sabe o que deveria saber, pois 0 que se
aprendeu no inicio da sua graduacdo estara ultrapassado ao término dela; reitera
que o conhecimento esta em incessante crescimento. Ratifica ainda que o
ciberespaco se torna uma extensdo de funcbes até entdo humanas. A Cibercultura
nos expande, torna nossa memoria sem limites, nossa presenca ubiqua e o

conhecimento ilimitado.

E neste mundo com uma miriade tentacular que se inserem os alunos que,
diferente do que muitos podem pensar, ndo desperdicam todo o seu tempo na
internet; alguns criam, recriam, colaboram, mostram-se e aprendem. Este
aprendizado perpassa pela leitura e como este aluno interage com 0s géneros
textuais on-line intentaremos discorrer a seguir sobre a relacdo destes nativos

digitais com os géneros textuais na cultura digital.

A Cibercultura tem como berco o computador. Os computadores possibilitam
através das redes digitais diversas possibilidades de interacdo e conexdo entre
individuos. Santaella (2003), a define como heterogénea. De tal modo, a
Cibercultura ndo se da somente quando estamos ligados e conectados ao
computador ndo se limita a ele. De 1971, ano em surgiu 0 primeiro computador, até
2018 é possivel admitir que de fato a Cibercultura ndo esta somente vinculada ao
microcomputador. Nossos celulares, convertidos em smartphones (telefones
inteligentes) sdo a prova de que a evolucéo da tecnologia e as implicacdes na e da
Cibercultura sdo mais amplas que podemos imaginar. Santos (2018), traz sua
perspectiva de Cibercultura, sendo esta classificada como revolucionaria, a que

modifica os processos de producédo e desenvolvimento pés-industrial e cognitivo.

A Cultura Digital, Cibercultura, vem mudando as nossas relacoes e interacdes
sociais e segundo Santaella (2003) ha duas consequéncias irrefutaveis: As
comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva. Aquelas relacionam-se as novas
comunidades que surgem nas redes onde ha troca de mensagens e a consolidagéo
de novas ambiéncias comunicacionais. Ja a inteligéncia coletiva, denota que as

relacdes e o ciberespaco proporcionam, de acordo Santaella (2003, p. 106)
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memorias compartilhadas, hipertextos comunitarios para o estabelecimento de

coletivos inteligentes.

Todas estas dinamicas ocorrem no ciberespacgo; partiremos, entdo, da
definicdo da palavra espaco e aplicado ao contexto ciber. O dicionario Houaiss de
Comunicacao e Multimidia (2013) traz como a primeira definicdo espaco a extenséo
limitada em uma, duas ou trés dimensdes; area ou volume determinados. Ja na
definicdo de ciberespaco encontramos como acepg¢ao espago das comunicagdes por
rede de computacao, instruindo a conferir o conceito de comunidade virtual. Esta
definida por sua vez como grupo de individuos que participam, criam, atuam etc.
Numa espécie de rede social de comunicagdo mediada por recursos
computadorizados.

Segundo Rheingold (1996) estas comunidades ultrapassam o0s limites
geograficos, pois se configuram nas ambiéncias virtuais. Elas sdo diferenciadas das
comunidades reais porque as vezes sao de cunho imaginario ou comunidades de
cunho pessoal como é o caso do facebook. Nestas comunidades séo criados lacos,
normas sociais, codigos de conduta e ética que se diversificam a medida que o
namero de sujeitos inseridos na comunidade aumenta. Igualmente, ha uma
construcdo constante de uma cultura hibrida onde néao ha limites de tempo e espaco

e tampouco novas formas de cultura.

O ciberespaco esta na internet e em suas inimeras comunidades virtuais nos
mais diversos lugares do mundo. Esta em todos os lugares ao mesmo tempo, ocupa
e ndo ocupa lugar algum. Santaella (2004, p. 40) o define como um mundo virtual
global coerente, independentemente como 0 acessa ou se navega nele. Por
conseguinte, estas novas formas de ver e viver no ciberespaco geram uma nova

cultura, a cultura do ciberespaco ou Cibercultura.

No ciberespaco todo e qualquer movimento gera dados sobre seus usuarios.
Assim é relevante considerar as possibilidades que surgem como resultado da
expansdo do ciberespaco que levam a deliberacdo coletiva. A comunicacdo no
ciberespaco nos coloca em uma indistingdo entre o publico e o privado. E possivel
afirmar que o ciberespaco tirou nossa privacidade e nosso poder de escolha? Uma
vez que nossas pesquisas, gostos e preferéncias sao Uteis e geram algoritmos a

favor das empresas que agora dizem e fazem exatamente o que nds queremos ver e
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ouvir. Necessério de faz entender o surgimento de trés tendéncias como pano de
fundo a Cibercultura. Segundo Lemos e Lévy (2010, p. 14-15): a interconexdao,
criagdo de comunidade, propenséo a inteligéncia coletiva. E definem:
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A interconexdo é um fendmeno muito geral: tece relagbes entre territorios,
entre computadores, entre meios de comunicag¢do, entre documentos e
dados, entre categorias, entre pessoas, entre grupos e instituices. Ela
cruza a distancia dos fusos horarios. Ela atravessa as fronteiras geograficas
e institucionais. Ela cria curto circuitos entre os niveis hierarquicos e as
culturas. A criacdo de comunidade é tdo antiga quanto o boletim board
system (BBS). [...] A propenséo a inteligéncia coletiva representa o apetite
para o aumento das capacidades cognitivas das pessoas e dos grupos, quer
seja a memdria, a percepcdo, as possibilidades de raciocinio, a
aprendizagem ou a criagdo. O crescimento do ciberespaco é, ao mesmo
tempo, causa e o efeito do desenvolvimento destas trés tendéncias; o todo
formando uma espécie de motor tecnocultural auto organizado.

A Cibercultura de fato amplificou a maneira de relacionar-se através da cidade
e do ciberespaco, estendendo a nocdo de cidades inteligentes, particularmente em
alguns locais. As acbes sociais e as vivéncias culturais sao diariamente,
reconfiguradas pelo uso das midias que dao possibilidades aos que estao engajados
na rede e podem desencadear transformacdes fora do ciberespaco. Diante disso
versaremos a seguir sobre as transformacdes que 0s géneros textuais sofreram no

ciberespaco e na Cibercultura.

2.2 Géneros textuais na Cibercultura

Os recursos tecnolégicos da atualidade associados as possibilidades de
comunicacgdo e popularizagdo de diferentes midias que, mudam frequentemente a
forma como as pessoas trocam e compartilham experiéncias, tém caracterizado por
inimeras formas a cultura contemporanea. Neste contexto da Cibercultura, os
dispositivos digitais moveis conectados a internet possibilitam a interacdo e conexao
entre pessoas sem espaco-tempo definido, com isso todos podem se articular,
produzir e compartilhar conteudo.

As praticas culturais neste cenario modificam a forma como as pessoas leem
e escrevem, ndo necessariamente nesta ordem. As reconfigura¢des de préaticas mais
populares e tradicionais se transformam e recriam novos habitos permeados pelo
digital em rede. No advento destas praticas, pessimistas acreditavam que a
consolidagcéo das tecnologias sem fio provocaria o fim de culturas mais populares e
tradicionais dependentes de artefatos fisicos, como o uso do livro impresso, por

exemplo.

Ao contrario disso, a Cibercultura expandiu as possibilidades e as
configuragcdes do ato de ler e escrever e, especialmente, de promover engajamento

de usuéarios, despertando mais participacao e envolvimento por meio da linguagem
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digital. Com isso ha, cada vez mais, leitores que leem em plataformas virtuais e em

suporte digital. Anjos, Couto e Oliveira (2011) ratificam:

A internet fez surgir, portanto, um novo processo de escrita/leitura. O texto
foi modificado tanto na sua estrutura morfolégica quanto sintatica. O escritor
ganhou mais liberdade de escrita e mais visibilidade nos seus trabalhos
publicados em rede. O trabalho passa a ser mais lido e obtém respostas
mais imediatas do que em publicacdo impressa. (ANJOS, COUTO e
OLIVEIRA, 2011, p. 150).

Desenvolvem suas préaticas de leitura e escrita por meio da aquisicdo de
habilidades articuladas ao hipertexto e a suportes digitais em aplicativos de
mensagens, redes sociais, microblogs, blogs etc. Fazem emergir um numero
extraordinario de “escritores” e leitores ubiquos. Nao implicados exclusivamente em
praticas de escrita e leitura da norma culta, mas sim e antes de tudo, engajados no

ato de escrever e, principalmente, ler mensagens, imagens, videos, sons.

Na atualidade e com as tecnologias digitais o0 ciberespago nos proporciona
uma série de interacdes e situacdes novas e diferenciadas; no tocante aos géneros
textuais, segundo Marcuschi (2010) entendido como um fendmeno social e historico,
percebe-se que o0s géneros textuais também se modificaram com o0s ecos da
Cibercultura. Alguns géneros sairam de cena e outros se reconfiguraram atendendo

as demandas contemporaneas.

Antes de aprofundar-se 0s géneros textuais na cultura digital, faz-se
necessario entender o conceito de género textual e suas implicacdes. Segundo
Marcuschi (2008) género refere-se a uma categoria distinta de discurso seja falado
ou escrito. Os géneros estao presentes em nosso dia a dia e fazemos uso deles nas

mais diversas situagdes. Assim, Marcuschi (2008, p. 149) afirma:

O trato dos géneros diz respeito ao trato da lingua em seu cotidiano nas
mais diversas formas. E se adotarmos a posi¢cdo de Carolyn Miller (1984),
podemos dizer que os géneros sdo uma “forma de acdo social’. Eles séao
um “artefato cultural” importante como parte da estrutura comunicativa de
nossa sociedade.

A luz desta reflexdo percebemos que as dindmicas sociais se refletem nos
géneros que circulam na sociedade. Os géneros sdo interagfes que ocorrem em uso
através da linguagem. De acordo com Marcuschi (2008) os géneros textuais sao
textos materializados em situacdes comunicativas recorrentes. Sao, por conseguinte,
0s textos que nos deparamos no nosso dia-a-dia. As mensagens que enviamos aos

NOSsOos contatos via whatsapp sao géneros textuais, assim como afirma Marcuschi
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(2008, p.155), lista de compras, cardapio de restaurante, aulas virtuais e outros séo

géneros textuais.

E importante destacar para melhor compreensdo a diferenca entre género
textual e tipo textual. Os tipos textuais sdo a narracdo, argumentacao, exposicao
descricdo, injuncdo; estes sdo mais restritos e, segundo Marcuschi (2008) néo
tendem a aumentar. Os géneros textuais estdo inseridos em tipos textuais, sendo

possivel reconhecé-los a partir de caracteristicas do tipo textual.

Os tipos textuais inseridos na sociedade, aqui se discutindo uma sociedade
pos-moderna, reconfigurada pela Cibercultura (re)produz novos géneros textuais.
Para Bakhtin a lingua, enunciado e os géneros do discurso se conectam para que
haja uma comunicacao eficiente. Portanto, a diversas formas de relacdo humanas
reconfiguram os géneros textuais todo o tempo, uma vez que estdo circulando no

meio social. E Ratifica:

Todas as esferas da atividade humana, por mais variadas que sejam, estédo
sempre relacionadas com a utilizagdo da lingua. Nao é de surpreender que
o carater e os modos dessa utilizagdo sejam tdo variados como as proprias
esferas da atividade humana, o que ndo contradiz a unidade nacional de
uma lingua. A utilizagcdo da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais
e escritos), concretos e Unicos, que emanam dos integrantes duma ou
doutra esfera da atividade humana. (BAKHTIN, 2003, p. 279).

Isso posto é possivel perceber que diante da fluidez dos géneros textuais e
discursivos e sob a influéncia da cultura digital, faz emergir novos géneros no
ciberespaco. Alguns recebem mais prestigio, outros nem tanto; o que se deve
considerar é que a Cibercultura reconfigura a dindmica de géneros textuais fazendo
emergir novos e adaptando os antigos. O objeto deste estudo trata-se de um novo

género textual, a fanfiction.

As mudancas no ato de ler e escrever mudaram com a Cibercultura, assim o
gue queremos ressaltar é que temos a oportunidade de dar a pratica de leitura e
escrita na Cibercultura um tratamento didatico e educacional mediante novas
experiéncias de multiletramentos. Um individuo letrado é capaz ndo apenas de usar
a lingua, mas também compreender como ela funciona. Porto, Oliveira e Alves
(2017, p. 116) asseveram que nao existe mais um receptor “passivo” e um emissor
que prevalece. Na verdade, passou a existir uma interacdo entre estes elementos e

a mensagem, estes se entrelacam e se projetam nesta nova forma de ler e escrever.
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Trata-se, entretanto, de uma compreenséo da gramatica de certas formas de
comunicagao, envolvendo, também, uma consciéncia dos cédigos e das convencgdes
mais amplos de determinados géneros, dentro deles os géneros digitais disponiveis.
O letramento digital deve envolver uma consciéncia sistematica de como sé&o
construidos os meios digitais e da retdrica Unica da comunicacéo interativa: no caso

da internet e das tecnologias digitais, por exemplo.

Rojo (2015. p.116) ratifica que as Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacéao associadas a web 2.0 trazem consigo a possibilidade de que cada um
de néds, além de consumir textos, possamos produzi-los e publica-los convertendo-

nos, no que a referida autora denomina de lautor. (ROJO, 2015. p.119).

Deste modo, propusemos aqui a possibilidade conhecer sobre as novas
formas de ler e escrever na web 2.0 por meio das fanfiction que s&o histérias
originais e ndo autorizadas sobre personagens de uma série, situadas no universo
da série (JAMISON, 2017. p. 11).

Estas narrativas, ainda “marginalizadas” no universo educacional trata-se de
uma estratégia eficaz no tocante a leitura e escrita. Fanfiction, de acordo com Azzari
e Custodio (2013), envolve escrita criativa, autoria e metalinguagem, circula nas
nuvens em sitios especificos. A partir desta perspectiva, nos parece relevante
vislumbrar a escrita e a leitura articuladas as competéncias e habilidades
necessarias no contexto da Cibercultura. Inserida nestas novas formas de ler e

escrever estdo as narrativas transmidias, tema a subsecao a seguir.

2.3 Narrativas transmidias

As narrativas transmidias sdo em alguns casos conhecidas como cross-
media, multimodais, multiplataforma ou narrativa aumentada. As narrativas
transmididticas sao histérias que se passam em diversas plataformas,
simultaneamente ou nado. Esta itinerancia proporciona multiplas visbes de um
mesmo produto. No entanto, apesar de discorrer sobre o mesmo tema tais
narrativas sdo independentes, porém com a mesma trama. Por meio destas que
circulam nas diversas midias percebemos o poder do fa e do universo o qual ele faz
parte. Jenkins (2009, p. 138) ratifica:

Uma histéria transmidias desenrola-se através de mdltiplas plataformas de
midia, com cada novo texto atribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidias, cada meio faz o que faz de



29

melhor - a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televiséo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de parque de
diversdes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa.

Estas narrativas emergem na cultura da convergéncia e vém a catalisar as
atitudes dos consumidores na contemporaneidade; nas tecnologias, na educacéo e
na sociedade, transformam as experiéncias culturais e comerciais dos individuos. As
empresas viram neste nicho a oportunidade de impulsionar seus produtos
apropriando-se do engajamento dos consumidores. Inseridas na cultura da
convergéncia, estes conteudos sdo expandidos em diversas midias, pelas diversas
plataformas, mas € importante notar que a linguagem muda de acordo com a midia

onde esta veiculado. Jenkins define esta cultura como:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagéo, que
vao a quase qualquer parte em busca de experiéncias de entretenimento
gue desejam. Convergéncia € uma palavra que consegue definir
transformacBes tecnolégicas, mercadolégicas, culturais e sociais,
dependendo de quem estid falando e do que imaginam estar falando.
(JENKINS, 2009, p. 29).

Portanto, as narrativas transmidias, inseridas na cultura da convergéncia, sao
uma forma peculiar de narrativa que se expande através de diversas formas de
linguagem (verbal, visual audiovisual etc.) e em distintos meios de comunicagao.
N&o se trata de meras adaptacdes elas sdo reconfiguradas a fim de atender os
distintos publicos nas distintas plataformas de midia. Jak Boumans (2004) prop&e

quatro critérios para delimitar o que é narrativa transmidias ou crossmidia:

A midia cruzada envolve mais de um meio, variando de midias analégicas e
digitais ou apenas midia digital, que se apoiam mutuamente com seus
pontos fortes especificos;

— Cross-media visa uma producdo integrada; — O conteldo de midia
cruzada é entregue acessivel em uma variedade de dispositivos, como PCs,
celulares, televisor ou set-top boxes;

— O uso de mais de um meio precisa suportar um tema / histéria / um
propésito / um objetivo / uma mensagem, dependendo do tipo de projeto;

— A midia cruzada ndo existe apenas pela justaposicdo de diferentes
dispositivos e plataformas, mas encontra relevancia quando a mensagem /
historia / objetivo comum é difundida nas diferentes plataformas e quando a
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interacdo de suporte ocorre nessas diferentes plataformas. (BOUMANS,
2004, p. 4, traducao nossa)?!

As narrativas transmidias sdo complexas e possuem muitas peculiaridades.
Para além de serem veiculadas em diversas midias é condicdo imprescindivel que
linguagem seja diferente e adaptavel. Percebemos que as narrativas transmidias
ratificam os principios da Cibercultura. Os usuarios se conectam, apropriam-se,
reconfiguram e liberam os conteddos. As historias devem contar parte das narrativas

principais, mas nao todo o enredo. Gosciola (2012, p. 11-13) ratifica:

Sendo assim, 0 jogo entre as narrativas, ou parte da historia, deve despertar
a curiosidade do seu publico em saber maiores detalhes da historia
principal. Essa é basicamente a grande diferenca entre a narrativa
transmidias e qualquer outra forma de contar historias. [...] a narrativa
transmidias desenvolve a for¢a convergente de meios de comunicagdo o
guanto ela esta aberta ao engajamento colaborativo, onde a audiéncia pode
expressar suas questbes, mas, principalmente, pode contribuir
determinadamente com o desenrolar das narrativas.

A partir desta perspectiva € possivel ratificar a importancia que as narrativas
transmidias possuem na sociedade contemporanea. Elas s&@o criadas de forma
consciente e minuciosa, adaptando-se aos contextos em que se inserem, elas néao
sdo meras extensdes, muitas vezes, as extensdes sao inéditas dialogam de forma

sincronizada proporcionando uma experiéncia multipla e profunda.

Houve uma mudanca consideravel na forma como os consumidores se
relacionam com os produtos da midia. Com a consolidagdo da Web 3.0 os
consumidores passaram a ser também produtores, assim eles contribuem com
processo de transmidiacao, sédo ativos, engajados, reinem-se e discutem sobre seus
gostos e liberam os conteldos na internet, contribuindo com a consolidacdo da

transmidias.

1 Cross-media involves more than one medium, ranging from analogue and digital media or digital
media only, which all support each other with their specific strengths; — Cross-media aims at an
integrated production;

— Cross-media content is delivered/accessible on a range of devices such as PCs, mobiles, TV set or
set-top boxes;

— The use of more than one medium needs to support one theme/story/one purpose/one goal/one
message, depending on the type of project;

- Cross-media do not just exist by the juxtaposition of different devices and platforms but finds it
relevance when the common message/story/goal is spread on the different platforms and when the
supporting interaction takes place on these different platforms. (BOUMANS, 2004, p. 4)
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Os conteudos produzidos dentro da cultura da convergéncia séo, de certa
maneira, genuinamente, transmidiaticos. Novas formas de ler escrever, consumir e
compartilhar redefinem os papéis sociais. A passividade d& lugar ao engajamento e
0 espectador também produz conteudos e o divulga de forma rapida e eficiente nas
redes. Na cultura da convergéncia tudo converge para um resultado, o do

compartilhamento de interesses em comum.

2.4 Fanfiction como um fendmeno na Cibercultura

A partir de uma analogia com a arte, a fanfiction se configura como uma
releitura, criada a partir de uma apropriacdo e que cita os elementos de suas
referéncias. Este tipo de releitura implica em reler, mas ndo somente, implica em
atribuir um novo sentido. Na Cibercultura apropriar-se € algo recorrente assim como
citar e mencionar outras obras nas diversas plataformas. Segundo Jenkins (2009), a
fanfiction representa um exemplo vivido da acdo de ler criativamente e criticamente;

convertendo-se assim em uma nova forma de ler e escrever na Cultura Digital.

A fanfiction traduzida literalmente significa Ficcdo de F&. Os novos
consumidores ativos, ndo mais meros espectadores, sdo criadores; e como fas e
profundos conhecedores do que consomem, estdo aptos a expandir sua série, filme,
livro etc. de acordo com seus proprios interesses e gostos. O universo das fics € tdo
imenso que algumas fics percorrem o caminho inverso, fazem tanto sucesso que sao
publicadas em livros impressos. Alves (2014) define fanfiction como:

Fanfiction trata-se de contos ou romances escritos por terceiros. Os autores
dessas Fics sdo chamados de Fictores. Esse tipo de género ndo apresenta
carater comercial nem lucrativo, pois séo escritos por fés que se utilizam de
personagens ficcionais ja existentes. Tal pratica tem sido vivenciada por
jovens, adolescentes e criangas que escrevem sobre 0s seus personagens
preferidos em aventura propria. Eles se engajam em eventos de letramentos
diversificados que demandam ler e escrever na esfera digital, no entanto,
muitos desses eventos ndo sdo reconhecidos pela escola, pois na

instituicdo eles devem se envolver em leitura e escrita pertinentes as

atividades propostas no curriculo linear. (ALVES, 2014 p. 39-40).

As fics ndo surgiram do nada e nao se tornaram um fenébmeno da noite para o
dia. O precursor das fanfictions foram os fanzines. Segundo Magalhdes (1993),

embora os fanzines tenham surgido na década de 1930 com publicacdes de ficcdo
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cientifica o termo fanzine foi adotado em 1941 por Russ Chauvenet. O termo deriva-
se das palavras em inglés fanatic (fa) e magazine (revista). Os fanzines portanto,
sao narrativas alternativas escritas por fas ou grupos de pessoas sobre algo de

interesse comum aos envolvidos.

7

Percebemos assim que o conceito de fanfiction e fanzine é totalmente
convergente; no entanto o que diferencia um do outro € 0 meio onde estes séo
publicados. Os fanzines eram publicacbes impressas artesanalmente e de pouca
tiragem. Ja as fanfictions sédo narrativas escritas e publicadas no meio digital e que

pode atingir um nimero inimaginavel de pessoas ao redor do mundo.

Outro ponto de confluéncia entre o fanzine e a fanfiction é que ambos sao
narrativas escritas por “amadores” que consomem algum livro, flme ou série e a
partir desta, constroem narrativas alternativas inspiradas no que foi consumido.

Estas estéo, portanto, inseridas no meio das narrativas transmidiaticas.

As narrativas transmidiaticas sé@o historias que se desenrolam em mudltiplos
dispositivos de midia. Esta itinerancia proporciona multiplas visdes de um mesmo
produto. No entanto apesar de discorrer sobre 0 mesmo tema tais narrativas séo
independentes, porém com a mesma trama. Por meio destas narrativas que,
circulam nas diversas midias percebemos o poder do fa e do universo o qual ele faz
parte. Jenkins (2009, p.138) ratifica:

Uma histéria transmidias desenrola-se através de multiplas plataformas de
midia, com cada novo texto atribuindo de maneira distinta e valiosa para o
todo. Na forma ideal de narrativa transmidias, cada meio faz o que faz de
melhor - a fim de que uma histéria possa ser introduzida num filme, ser
expandida pela televisdo, romances e quadrinhos; seu universo possa ser
explorado em games ou experimentado como atracdo de parque de
diversbGes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para que nao seja
necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa.

O ciberespago proporciona, na Cibercultura, um lugar de fluxo de
intercambios entre escritores, ou como Jenkins (2015) denomina invasores do texto.
Apesar o termo “invasor” soar pejorativo, no contexto da Cibercultura, regida por trés
fortes principios de: liberacdo do polo de emissdo, conexdo planetaria e
reconfiguracao, tal termo legitima a natureza da fanfiction. Os escritores de fanfiction
sdo, logo, validados estes principios e os péem em pratica dentro dos seus
universos criados para compartilhar as suas perspectivas a respeito do que

consomem. Jenkins (2015, p. 22) define a media fandom por:
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E um grupo que ndo adota um texto Unico nem um género singular, mas
textos diversos - seriados dramaticos norte-americanos e britanicos, filmes
hollywoodianos de género, quadrinhos, animacdo japonesa, fic¢do
popularesca (em especial ficcdo cientifica, fantasia e suspense) - e ao
mesmo tempo, ergue barreiras que costumam excluir outras variedades de
textos (com destaque para telenovelas e a maior parte dos livrinhos
romanticos).

O leitor/consumidor libera sua criagdo através da World Wide Web que
conecta usuérios de todo o mundo. Estes compartiham os mesmos interesses e
reconfiguram, remixam e recriam suas proprias historias transformando a fanfiction
em um género textual digital que se expande no ciberespaco. Trata-se da cultura da

participacao, cultura esta, onde o individuo compartilha, toma parte e faz-se saber.

Esta cultura fomenta a colaboragéo, reconfigura as formas de recepc¢ao de
conteudo, redefine as comunidades e o status quo do individuo na sociedade e
articula novas praticas culturais, mediadas pelo digital em rede. A luz destas
reconfiguracdes, trataremos a seguir sobre a fanfiction enquanto género textual na

Cibercultura.

Para Porto, Benia e Oliveira (2017, p. 136):

A fanfiction possui traco transmidiatico, pois, a partir de um contetdo
principal (a narrativa mae, ou um momento principal ou personagem
selecionado ja& existente), o sujeito desenvolve ramificacbes que sao
incluidas em outros ambientes, a exemplo do ambiente on-line [...]

7

O género digital fanfiction € um fendmeno em expansdo na Cibercultura.
Especialmente, pelas possibilidades criadas pela popularizagdo dos variados
ambientes virtuais, tais como sites especializados em repositério de narrativas
digitais por categorias, comunidades virtuais dos fas de fic¢do, por reino de ficcdo
(fandom), em blogs especializados de personagem, cosplay, redes sociais digitais,

entre outros.

Nesse cenario, a cultura dos fas de ficcdo é énfase desta secdo, ja que se
centra na apropriagdo da linguagem ou reconfiguracdo desta para aprimoramento
das praticas de multiletramentos. Especialmente, no que se refere ao surgimento de

novos géneros discursivos adaptados aos ambientes digitais online.

A vista disso, discutiremos os géneros textuais permeados pelo digital como
producBes que se adaptam e ganham novos sentidos e significados atributos. E o

que fica registrado nas contribui¢cdes de Bakhtin (2003) e Marcuschi (2010) sobre os



34

géneros discursivos que ganham novas roupagens de acordo com a circulacado nos

espacos virtuais.

Antes de aprofundar-se em fanfiction enquanto género textual na Cibercultura
faz-se necessario entender seu conceito e suas implicacfes. Segundo Marcuschi
(2008) género refere-se a uma categoria distinta de discurso, seja falado ou escrito.
Os géneros estdo presentes em nosso dia a dia e fazemos uso deles nas mais

diversas situacdes. O autor afirma que:

O trato dos géneros diz respeito ao trato da lingua em seu cotidiano nas
mais diversas formas. E se adotarmos a posi¢cdo de Carolyn Miller (1984),
podemos dizer que os géneros sdo uma “forma de agio social’. Eles sao
um “artefato cultural” importante como parte da estrutura comunicativa de
nossa sociedade. (MARCUSCHI, 2008, p. 149)

Diante dessa reflexdo percebemos que as dinamicas sociais se refletem nos
géneros que circulam na sociedade. Os géneros sao interacfes que ocorrem em uso
por intermédio da linguagem. De acordo com Marcuschi (2008) os géneros textuais
sdo textos materializados em situagbes comunicativas recorrentes. S&o, por

conseguinte, 0s textos que nos deparamos no nosso dia-a-dia.

Por outro lado, os tipos textuais sdo a narragcdo, argumentacao, exposicao
descricdo, injuncdo; estes sado mais restritos e, segundo Marcuschi (2008) nédo
tendem a aumentar. Logo, 0s géneros textuais estdo inseridos em tipos textuais,

sendo possivel reconhecé-los a partir de caracteristicas do tipo textual.

Os tipos textuais inseridos na sociedade, no contexto da Cibercultura
(re)produzem novos géneros textuais. Para Bakhtin (2003) a lingua, enunciado e os
géneros do discurso se conectam para que haja uma comunicacado eficiente. Por
isso, a diversas formas de relacdo humanas reconfiguram os géneros textuais todo o

tempo, uma vez que estao circulando no meio social.

E possivel perceber que diante da fluidez dos géneros textuais e discursivos e
sob a influéncia da Cultura Digital, ha uma emersdo de novos géneros textuais no
ciberespaco. Alguns recebem mais prestigio, outros nem tanto; o que se deve
considerar € que a Cibercultura reconfigura a dindmica de géneros textuais, dando
espaco a novos e adaptando os antigos. Aqui entenderemos como isto se

reconfigurou ampliando a discusséo para as fanfictions como um género textual.
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As caracteristicas da construcdo das fanfiction enquanto género digital
perpassa por etapas diferentes de apropriagdo da producao “original”. Pela leitura, e
reconfiguracdo ou expansdo dos sujeitos sociais, engajamento dos fas de ficcdo em
rede a partir da convergéncia midiatica. Essa convivéncia com as midias e o dialogo
tem relacdo com a cultura da convergéncia midiatica (conceito basilar erguido por
Jenkins (2009), o que, adiante, eleva o terreno do efeito transmidiatico dos

conteldos comunicacionais).

As chamadas narrativas transmidias cumprem potencial ha comunicagao, ao
mesmo tempo em que, podem implicar proeminéncia no viés educacional, enquanto
recurso educacional. Um pertinente exemplo € o caso das ficcdes que sdo criadas

por fas de personagens, filmes, producdes etc., presentes no ambiente on-line.

Diante dessas caracteristicas, esses sujeitos, fads de ficcdo comecam a
elaborar a producéo de narrativas ficcionais, (inspiradas em uma producao original),
entdo por sua vez, as relagdes de como interagir, manipular, continuar, elaborar e
apropriar-se do conteudo ficcional também estabelecem novas maneiras e
estratégias de agir, consumir e construir narrativas ficcionais a partir das praticas

sociais e discursivas que fluem, especialmente neste contexto da Cibercultura.

O género textual fanfiction enquanto género digital ou vice-versa, caracteriza
um ambiente de producédo textual e praticas de convergéncias que sao préprios da
Cibercultura. Esta producao e praticas sao elaboradas por sujeitos independentes ou
nao, possibilitando que neste recorte da Cultura Digital exista uma maior observacao

e investigacao sobre as interacfes sociais e discursivas dos fas de fic¢ao.

Para tanto, esse formato de narrativas ficcionais elaborados por fas de ficcao
propdem n&o somente continuidade a narrativa original. Elas agregam novas
atribuicdes aos personagens e desdobramentos alternativos, criticamente, pensados
por sujeitos sociais ndo conformados com a recepc¢éo passiva. Por isso, sao atores
da Cultura Digital, coerente, mas reconfigurada, organizada e diferenciada mediante
a estrutura dos espacos virtuais. E, ainda, das interacdes possiveis para encontrar

pares dispostos a congregar do mesmo ideario em rede.

A vista disso, as praticas de convergéncia ou participacdo possibilitam a
aprendizagem e o letramento por meio das expansdes de narrativas com linguagem

digital. Essas narrativas ficcionais movimentam as interacdes dos leitores/fas de
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ficcAo imersos no universo elaborado, construido e compartilhado por esses
mesmos sujeitos sociais coletivamente nas redes online na Internet. Falcdo (2011)

coaduna quando afirma:

[...] que as narrativas transmidias podem ser um elemento catalisador no
relacionamento entre professor e aluno, servindo como instrumento de
mediacdo pedagodgica. Isso se deve ao fato de as narrativas transmidias se
basearem em colaborativismo, participacdo, criacdo coletiva e expressao
em diferentes formatos, linguagens e canais guiados por uma narrativa
central. (FALCAO, 2011, ON-LINE).

Tais caracteristicas possibilitam um cenério favoravel ao desenvolvimento de
habilidades de leitura e escrita e consequentemente a medicagédo da aprendizagem
a partir da apropriagdo de uma nova lingua, e consequentemente do dominio da

linguagem digital na perspectiva pedagogica.

2.5 Letramento e Fanfiction

As mudancas sociais ndo estao por vir, elas ja estdo na ordem do dia. As
escolas inseridas nesta sociedade, necessitam adequar seus objetivos as
habilidades deste século. Criatividade, inovacdo e pensamento critico sdo algumas

destas habilidades que devem ser desenvolvidos.

Inserida nesta nova configuracdo se faz necessario atender as estas novas
formas de ensinar e aprender. Neste prisma insere-se o Letramento. Como ja
mencionado na introducdo deste trabalho o estudo e o interesse das areas de
educacdo para esta perspectiva ndo sdo novas e ja estdo em andamento. Em
Soares (2002) adverte:

Em sintese, a tela, como novo espaco de escrita, traz significativas
mudancas nas formas de intera¢@o entre escritor e leitor, entre escritor e
texto, entre leitor e texto e até mesmo, mais amplamente, entre o ser
humano e o conhecimento. Embora os estudos e pesquisas sobre os
processos cognitivos envolvidos na escrita e na leitura de hipertextos sejam
ainda poucos (ver, por exemplo, além das ja citadas obras de Lévy, também
Rouet, Levonen, Dillon e Spiro, 1996), a hipotese é de que essas mudancas
tenham consequéncias sociais, cognitivas e discursivas, e estejam, assim,
configurando um letramento digital, isto €, um certo estado ou condi¢cdo que
adquirem os que se apropriam da nova tecnologia digital e exercem préticas
de leitura e de escrita na tela, diferente do estado ou condicdo — do
letramento — dos que exercem préticas de leitura e de escrita no papel.
(SOARES, 2002, p. 51).

Superar as diferencas entre alfabetizacdo e letramento foi o primeiro passo
para a mudanca. Alfabetizar segundo Soares (2017) significa a aquisicdo da

habilidade de codificar a lingua oral em lingua escrita, representar os fonemas em
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grafemas e os grafemas em fonemas. Ou seja, o individuo alfabetizado deve saber

ler e escrever.

Soares (2016) reitera que um individuo pode ndo ser alfabetizado e ser
letrado; deste modo letramento € resultado da acdo de letrar-se tornar-se letrado,
condicdo que ndo guarda relacdo somente com a habilidade de dominar os codigos

linguisticos. E ratifica:

Um individuo alfabetizado ndo é necessariamente um individuo letrado;
alfabetizado é aquele individuo que sabe ler e escrever; ja o individuo
letrado, o individuo que vive em estado de letramento, € ndo po aquele que
sabe ler e escrever, mas aquele que usa socialmente a leitura e a escrita,
pratica a leitura e a escrita, responde adequadamente as demandas sociais
de leitura e escrita. (SOARES, 2016 p. 39,40).

Isso posto entendemos que as demandas sociais de leitura e escrita
mudaram; ou evoluiram. O digital possibilitou esta evolucdo e migracao de
plataformas. Nos deparamos com os letramentos digitais definidos por Dudney,
Hockly e Pergum (2016) como sendo habilidades individuais e sociais para
interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido nos canais de comunicacéo
digitais.

Incentivar os letramentos digitais nos processos de ensino e aprendizagem €&
atender uma necessidade social, necessidade que nao pode ser negligenciada por
educadores. Dudney, Hockly e Pergum (2016) propdem que se percorra um caminho
para chegar aos letramentos digitais, este necessita de habilidades que unidas
convertem o letramento em letramentos. Ainda segundo o0s autores
supramencionados, os letramentos digitais sdo formados por quinze letramentos, a

saber:



Imagem 2

LETRAMENTOS

. COMPREENDER E CRIAR TEXTOS ESCRITOS;

. CONHECER GRAMATICA, VOCABULARIO E CARACTERISTICAS
DO DISCURSO.

LETRAMENTO
IMPRESSO

LETRAMENTO

. COMUNICAR-SE EM INTERNETES.
SMS

LETRAMENTO EM . PROCESSAR HIPERLINKS E USA-LOS COM PROPRIEDADE:

HIPERTEXTOS . INTERPRETAR E CRIAR TEXTOS MULTIMIDIAS.
E MULTIMIDIA

. NAVEGAR E INTERAGIR DE FORMA EFICIENTE NOS
AMBIENTES DOS JOGOS.

LETRAMENTO
EM JOGOS

. NAVEGAR E INTERPRETAR INFORMACAO;

. CONTRIBUIR COM INFORIV[A(;[\O E COMUNICAR
POR MEIO DA INTERNET MOVEL.

LETRAMENTO
MOVEIS

v

Fonte: Desenvolvida pela autora (2018)
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Imagem 3

. LER, ESCREVER, CRITICAR E MODIFICAR
CODIGOS DE COMPUTADOR;

. CRIAR E CONFECCIONAR SOFTWARES E CANAIS DE MIDIA.

LETRAMENTO EM
CODIFICACAO

LETRAMENTO

CLASSIFICATORIO| - INTERPRETAR E CRIAR INDICES DE RECURSOS ONLINE

GERADOS PELO USUARIO REPRESENTADO EM TAGCLOUDS.

LETRAMENTO
EM PESQUISA

. USAR EFICIENTEMENTE OS SERVICOS DE BUSCA.

LETRAMENTO
(CRITICO) EM . AVALIAR DOCUMENTOS E ARTEFATOS DE FORMA CRITICA.
INFORMACA

. REDUZIR A SOBRECARGA DE INFORMACAO COM
MECANISMOS DE TRIAGEM.

LETRAMENTO
EM FILTRAGEM

. USAR OS RECURSOS DIGITAIS PARA FORMATAR E
PROJETAR A IDENTIDADE ONLINE DESEJADA.

LETRAMENTO
PESSOAL

v

LETRAMENTOS

Fonte: Desenvolvida pela autora (2018)
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Imagem 4

— T

LETRAMENTO
EM REDE

. ORGANIZAR AS REDES ONLINE PROFISSIONAIS E
SOCIAIS PARA FILTRAR E RECEBER INFORMAGAO;

. CONSTRUIR COLABORAGAO E APOIO;

. DESNVOLVER REPUTACAO E EXERCER INFLUENCIA.

LETRAMENTO )
PARTICIPATIVO | - CONTRIBUIR PARA A INTELIGENCIA COLETIVA

DAS REDES DIGITAIS.

LETRAMENTO

INTERCULTURAL . INTERPRETAR DOCUMENTOS E ARTEFATOS

DE DISTINTOS CONTEXTOS CULTURAIS.

. CRIAR NOVOS SENTIDOS AO MODIFICAR TEXTOS

E ARTEFATOS EXISTENTES;

. CIRCULAR, INTERPRETAR, RESPONDER E CONSTRUIR
OUTRAS REMIXAGNES DAS REDES DIGITAIS.

LETRAMENTO
REMIX

FONTE: DUDENEY,GAVIN; HOCKLY NICKY; PEGRUM MARK; LETRAMENTOS DIGITAIS.
SAO PAULO: PARABOLA EDITORIAL, 2016. TRADUCAO MARCOS MARCIONILO.

J - o

Fonte: Desenvolvida pela autora (2018)



41

E patente que os letramentos digitais necessitam de a¢gdes bem coordenadas
e articuladas com o letramento e a sua habilidade de fazer uso dos codigos de forma

coerente e em consonancia com o social.

Alguns dos letramentos propostos pelos autores ja sdo vivenciados por nos e
pelos alunos nas escolas, seja ela publica ou privada. Cabe-nos aprimora-los para
gue os discentes sejam também letrados digitais, fazendo uso dos recursos digitais

de forma ampla, saudavel e coerente.

O que é a fanfiction sendo o letramento remix; novos sentidos atribuidos ao
que se consome pelas midias. E a Cultura da Convergéncia Jenkins (2009),
participativa, colaborativa e interativa. Ratifica-se Jenkins (2009) a colisdo entre
produtores e consumidores de formas imprevisiveis. Ha, portanto, uma producédo

plural de sentidos e significados, além de autoria e criatividade.

S840 os multiletramentos; este conceito, segundo Rojo e Moura (2012)
converge para a multiplicidade cultural e semidtica. A primeira como interacdes
culturais letradas na sociedade e a segunda refere-se a multiplicidade de linguagens,

por exemplo, visuais, audiovisuais, escritas, hiperlinks, hipertextos e afins.

Assim nos deparamos com caracteristicas inerentes aos alunos as formas de
interagir no digital. Ratifica-se nos multiletramentos a colaboracédo, as alternancias
de papéis e a heterogeneidade. Rojo e Moura (2012, p. 23) confirmam que uma das
principais caracteristicas dos novos (hiper)textos e (multi)letramentos € que eles sao
interativos, em varios niveis (na interface, das ferramentas, nos espacos em rede

dos hipertextos e das ferramentas, nas redes sociais etc.)

Reconfiguragbes e novos horizontes, ndo tdo novos assim confirmam a
legitimidade e autenticidade das fanfictions. Santaella (2007) reafirma que nesta
nova era tudo é coletivo, cooperativo e dialdégico e em simbiose com a inteligéncia e
a vida artificial. Como afirma Recuero (2015), na introducédo de “Invasores do texto”
de Jenkins (2015), na fanfiction, o fa é produtor, coautor que congrega suas
interpretagcbes ao cénone, ainda que n&o valorizada culturalmente, a fanfiction

proporciona aos fas a oportunidade de apropriar-se de forma criativa.

Nessa perspectiva de dialogo e interacdo que versard a secao seguinte.
Trataremos nesta da fase de levantamento de dados da pesquisa a partir do

guestionario proposto e as impressdes e as discussdes dos dados.
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3 LUZ, CAMERA, ACAOQ!

3.1 Primeira Temporada: Fita 1l Lado A

Nesta fita, apresentaremos a fase de arrolamento dos dados da pesquisa.
Com o objetivo de torna-lo mais facil compreenséo escolhemos demonstrar os dados
através de Infograficos. O questionario foi disponibilizado aos alunos para que de
forma voluntaria eles respondessem as questfes propostas; o questionario era

andnimo e respondé-lo n&o era obrigatorio.

O instrumento de levantamento de dados foi denominado: Porqué Fanfiction?
O questionario visou o diagnoéstico do perfil dos respondentes, conhecimento do
género textual, frequéncia de leitura, meios de leitura, principais sites visitados e
opinides pessoais sobre fanfiction. Este questionario foi desenvolvido a partir das
discussbes feitas em sala e as observacOes da pesquisadora nos momentos de
interacdo em aula; foram propostas 12 questdes objetivas e 5 questdes dissertativas.
As questdes dissertativas tinham como objetivo levantar opinides pessoais sobre o
género textual e os motivos pelos quais os estudantes buscavam este género para

exercitar a leitura.

O universo da pesquisa foram duas turmas do Ensino Médio em tempo
Integral da Escola Estadual Felisbelo Freire. Estas turmas totalizam 41 alunos,
sendo que 16 alunos responderam voluntariamente ao questionario disponibilizado
pela pesquisadora em forma de QR code. Este nimero representa (39,09%) do total.
As interagbes e as discussbes foram Desenvolvidos durante o componente
extracurricular denominado disciplina eletiva. Nesta disciplina, geralmente
multidisciplinar, os professores podem discutir e propor contetdos que dialoguem

com as vivéncias dos alunos.

A titulo de esclarecimento, a escola em que a pesquisadora estava sendo
Desenvolvido a proposta inicial de pesquisa ndo é a mesma. Durante o percurso a
pesquisadora se transferiu de escola e comecgou a exercer suas atividades em uma
Escola em Tempo Integral. Deste modo algumas adaptacdes e ajustes tiveram que
ser feitos para dar prosseguimento a investigagédo e todo o repertério construido até

0 momento da transferéncia.
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Assim houve mudanca de municipio, escola e grupo de alunos. A escola em
que foi proposto o questionéario esta localizada em Itaporanga d” ajuda, localizada a
26km da capital. A escola em questdo iniciou 0 processo de implementacdo da
Escola em Tempo Integral considerando a Portaria MEC n°® 727/20172 e o Decreto
Estadual n° 30.505/20173.

3.2 Primeira Temporada: Fita 1l Lado B

Retomada a pesquisa em outro contexto, como ja anunciado na introducao
deste trabalho; os dados foram apurados a partir de interacdes professor-aluno em
um componente extracurricular da escola. Se trata assim, de uma pesquisa-
participativa, onde segundo Chizzotti (2006 p. 93,94) os sujeitos da pesquisa deixam
de ser objetos, excluidos da reflexdo e da decisdo, alienados do processo de

conhecimento que resulta a investigacdo. O autor ratifica:

A pesquisa participativa assume que as pessoas, membros de
comunidades, detém conhecimentos e, potencialmente, sdo capazes de
identificar seus problemas, ter consciéncia de suas necessidades e das
condi¢cdes que determinam, esclarecer o contexto em que vivem e formular
0S meios necessarios para afronta-los, desde que auxiliados
adequadamente para reunir forcas da coletividade. (CHIZZOTTI, 2006 p.
94.).

Aqui legitimamos o uso desta estratégia uma vez que 0s sujeitos, alunos,
compartilharam seus saberes com a pesquisadora, ndo apenas cOmoO meros
espectadores, mas ensinando, guiando e redirecionando os rumos da pesquisa. A
investigadora entdo tem como principal acao articular as informacdes, a fim de

assegurar a formacao dos envolvidos.

Assim a luz de Bortoni-Ricardo (2008), a pesquisa em sala de aula insere-se
no campo da pesquisa social, que pode ser positivista ou interpretativista. O
positivismo se postula na raz&do analitica em busca de explicacdes de causa atraves
das relacOes lineares entre os fatos. Ja a interpretativista se baseia na razéo

dialética sobre a analitica e visa a interpretacdo de significados culturais.

Nossa investigacdo se alicerca no paradigma interpretativista, pois 0 que se

propds aqui foi a interpretacdo das interacdes sociais desenvolvidos pelos alunos e

2 Disponivel em:

https://www.lex.com.br/legis 27442769 PORTARIA N 727 DE 13 DE JUNHO DE 2017.aspx
Acesso em 09 dez. 2018.

3 Disponivel em: https://www.escavador.com/diarios/430011/DOESE/P/2017-02-24?page=7 Acesso
em 09 dez. 2018.
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44

como estas interacdes reverberam nos seus fazeres sociais. Nos apropriamos assim
do conceito de professor-pesquisador de Bortoni-Ricardo (2008), que afirma ser um
professor que faz uso do conhecimento produzido por outros, mas que propde novos
conhecimentos para as problematicas inerentes a sua acao docente com o objetivo

de melhorar suas praticas.

Eis aqui o eixo norteador desta investigacdo. Melhorar a préatica docente,
tanto da pesquisadora como dos demais professores que poderado ter acesso a esta
investigacdo. Propor didlogos mais proficuos com nossos alunos, fomentar a

participacdo, dar voz e interpretar os quereres dos alunos.

3.3 Primeira Temporada: Fita 2 Lado A

Para iniciarmos a busca de dados para a interpretacdo dos dados,
propusemos um gquestionario, como ja mencionado na abertura desta secdo. O
questionario foi proposto e construido objetivando apurar os significados que os
alunos davam ao género textual digital fanfiction. Apds dois encontros de didlogos
com os alunos, acerca da série, do fendmeno de transmidiacdo e do conceito de
fanfiction no componente extracurricular, denominada Disciplina Eletiva, elaboramos
as perguntas e deixamos que 0s alunos expressassem suas opiniées e tivessem voz

ativa nas praticas de sala de aula.

O questionario visava, principalmente, levantar informa¢des dos alunos que,
provavelmente, por timidez ou falta de oportunidade nédo foi possivel expressar nos
encontros presenciais. Buscamos aqui propor uma leitura sensivel e atenta das
respostas dos alunos para que pudéssemos de fato articular o dito com as préticas.
Ratificamos que ndo era obrigatorio respondé-lo e caso desejassem ndo era
necessario a identficacdo dos respondentes. Os dados encontrados serdo
explicitados nos infograficos a seguir produzidos do resultado dos dados colhidos

por meio do google forms.

3.4 Primeira Temporada: Fita 2 Lado B

Interpretar os dados e analisa-los é complexo e requer cuidado uma vez que
nao € possivel estabelecer uma unanimidade nos procedimentos para tal. Como
afirma Gil (2009) este processo ocorre durante a sua produgao. Deste modo aqui

estdo os resultados e as interpretacdes deste percurso.
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Para iniciar questionamos acerca do género e idade dos respondentes. No
género propusemos além do binario, masculino e feminino, outros; no entanto
ninguém selecionou esta op¢ao. No que diz respeito a idade, por ser comum alunos
com idades defasadas no Ensino Médio das escolas publicas, a faixa etaria foi
ampla visando atender a todos os possiveis respondentes. A seguir os resultados

das indagagdes.
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Infografico 1
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2018)
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Ressalta-se a maior participacdo das meninas bem como a predominancia
dos alunos entre dezessete e dezoito anos, seguido da faixa entre quatorze e
dezesseis anos. Alunos maiores de dezoito anos foi representado por dois alunos. A
partir do questionario ndo foi possivel cruzar género e idade ao mesmo tempo, pois
este ndo era o objetivo. Nos propusemos a enfatizar somente em saber o género

predominante e as idades dos leitores/ escritores das fanfictions.

Infografico 2

56,3% 31,3% 12,5%
9 p ] > >
\, WI FI DE CASA W1 FI PUBLICOS INTERNET
\ 9 ALUNOS 5ALUNOS COMPARTILHADA DE

3 AMIGOS VIA BLUETOOTH
2 ALUNOS

T VOCEUSAQUE
PISPOSTTIVO
PAZA ACESSAZE
LEZ FANFILTION 7 .

93,8%

SMARTPHONE (CELULAR)
15 ALUNOS

6,3%

TABLET
1TALUNO

Fonte: Desenvolvido pela autora (2018)
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No tocante a forma de acessos e dispositivos utilizados, os dados nos
mostram que a maior parte dos respondentes acessa a internet via wifi, 0 que nos
leva a supor que o0 acesso a pacote de dados ndo é unanimidade ou que preferem

fazé-lo por economia.

O dado, no nosso ponto de vista, mais significativo € o fato dos acessos as
fanfictions se da por meio de dispositivos moveis; corrobora-se assim com a
pesquisa* da — Associacdo Brasileira de Internet — ABRANET —, de abril de 2017
que afirma que em 2017 que no Brasil ha 208 milhdes de dispositivos moéveis
conectados a internet. Ainda segundo a associacdo 71% da populacdo acessa
internet via smartphone, em comparacdo com os tablets e notebooks que
representam 29% dos acessos.

Isto nos leva a reflexbes acerca dos papeis que os smartphones podem
desempenhar em nossas salas de aula. O tempo de demoniza-los ou proibi-los,
estes devem ser incorporados as praticas docentes e fazer parte da pedagogia e dos

planos em sala de aula.

De dezesseis voluntarios que responderam ao questionario 93,8% acessam
as narrativas por meio destes e certamente acessam outros recursos e afins através
de seus telefones. Nos cabe, entdo, estabelecer um dialogo entre o real e as

praticas ainda de outrora em sala de aula.

4 http://www.convergenciadigital.com.br/inf/fsm17.pdf . Acesso em: 9 dez. 2018.



http://www.convergenciadigital.com.br/inf/fsm17.pdf
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Infografico 3
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A série em questdo foi produzida e veiculada por meio da plataforma
streaming Netflix, segundo o site oficial da plataforma, esta oferece conteudo digital
desde o ano de 1997 e hoje conta com 130 milhdes de assinaturas em mais de 190
paises. Apesar de existir ha mais de vinte anos, no Brasil sua ascenséo se da em

paralelo com o acesso e a melhoria da conexao.

Um assinante pode ter mais de uma “dependente” de acordo com o plano
escolhido. Segundo os respondentes da pesquisa, 62,5% acessa a plataforma
através da assinatura dos responsaveis, podemos conjeturar que este dado se deve
ao fato de que para ter acesso a uma assinatura € necessario um cartdo de credito.
Independente disso, 0 acesso pode ocorrer através dos amigos ou conhecidos,

conforme infografico acima nos mostra.

Por isso, diante do acesso facilitado, apuramos que dos dezesseis
respondentes 100% deles assistiram a série motivados por motivos distintos. A
maior parte deles, 62,5% assistiu porque 0s amigos também o fizeram e de maneira
igualitaria 18,8% por tratar de temas de interesse deles e por conta da fama que a

série alcancou nos primeiros dias de langamento.
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Um dos objetivos propostos nesta investigacao era aferir as interacdes que 0s
alunos faziam e fazem online com o género textual fanfiction; para isso buscamos
esta informacgdo por meio das perguntas expostas no infografico acima. Apesar de
conhecerem e consumirem o género, 50% dos voluntarios ndo sabia com clareza do

gue se tratava uma fanfiction.

Apenas 5 alunos, 31,3% dos respondentes sabiam com certeza todo o
percurso historico e social das narrativas, assim sendo, 18,8% ratificaram seus
conhecimentos nos debates em sala de aula. Observamos assim que nem sempre 0
consumo ¢é feito de forma critica e consciente, salientamos assim a importancia de
mais uma vez a importancia da atualizacdo docente para maior engajamento dos

alunos em nossas aulas.

Embora a maior parte dos respondentes ndo tivessem certeza sobre as
caracteristicas e peculiaridades dos géneros, 95,8% deles conhecem o site fanfic
Brasil. Um site onde quem Ié e escreve fanfics pode compatrtilhar, publicar, escrever

colaborativamente fanfiction sobre os mais diversos temas.

O site as disponibiliza em vinte quatro categorias, a exemplo de: animes,
ficcao, filmes, séries, romance, terror e outros. O site disponibiliza um blog para que
qualquer um possa buscar informacdo de como fazer sua propria fanfic. A
comunidade esta também em outras plataformas como o Facebook, Twitter e
YouTube.

Corroborando o acesso a comunidade de “fanfiqueiros”, como sdo chamados
0s consumidores e produtores destas narrativas, quatorze alunos leram fanfic da
série, representando 87,5% dos respondentes, apenas dois alunos, 12,5%, néo
leram fanfictions sobre a série questionada. Observamos que tanto a série na
plataforma streaming como as extensdes de narrativas tiveram um apelo forte com

0S jovens.
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Infografico 5
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No tocante aos ambientes onde os alunos preferem acessar as fanfictions, a
maioria, 62,5%, ndo possuem um local especifico. Mas o que merece destaque
nestes dados, € que seguido de local ndo especifico, esta a escola; 25% dos alunos

acessam e leem fanfics na escola, seguido de 12,5% que faz em casa.

Mais uma vez percebemos que escola e a sala de aula precisa abrir-se para o
novo; cruzando os dados de que 93,8% acessa a internet por meio de smartphones,
conforme infogréfico 2, e que estes 25% dos alunos acessam as narrativas na
escola, podemos inferir que o fazem por meio dos seus celulares; nos deparamos
assim com um dado que deve ser considerado para que a sala de aula volte a ser
atrativa para os alunos. Com ou sem wifi eles estdo conectados, nos cabe um olhar

atento para este dado para que acompanhemos nossos alunos nas suas dinamicas.

A pesquisa perguntou se algum deles ja havia escrito alguma fic, apenas dois
respondentes o fizeram o que representa 13,3% das respostas contra 86,7% do que
nunca escreveram. Os motivos apurados serdo demonstrados nos préximos

infograficos.
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Infografico 6
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2018)
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Ainda que a maioria deles ainda nao tenha escrito nenhuma fanfiction, alguns
comentarios selecionados, nos mostra que eles se sentem capazes e aptos em
escrever alguma narrativa. Outros comentarios selecionados nos mostram que
“‘insatisfeitos” com os rumos que a série tomou, sentem-se felizes por encontrar nas
extensdes das narrativas algumas alternativas para a série, incluindo uma mudanca

no desfecho, que no caso, foi a morte da protagonista.

Aqui confirmar-se o apelo e o desenvolvimento da criticidade dos alunos; uma
vez que motivados pelos seus proprios pensamentos e reflexdes, eles sentem-se a
vontade para exprimir suas opinides sobre a série e seu enredo, sendo capazes de

fazer um remix que atenda suas expectativas de espectador ativo.
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Infografico 7
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“ACHO QUE SIM. PENSO MUITO QUANDO LEIO E ACHO QUE FICA MELHOR PARA
ESCREVER, A PROFESSORA DIZ QUE QUEM LE MAIS ESCREVE MAIS MELHOR”

“ACHO QUE ESCREVER NAO, MAS LE SIM PQ LEIO MAIS RAPIDO E MELHOR”

“SIM MAS TENHO DIFICULDADE EM ESCREVER MESMO LENDO”

P vAgA VOLE QTS 540 A5
VANTAZENS DE EL FANFILTIONS
E N0 OUTROS 4ENERDS TEXTIATS 1

“ACHO QUE E PQ A GALERA ESCREVE COMO A GENTE E ASSIM ENTENDO MAIS”
“OS QUE A GENTE VE NAS AULAS SAO DE LITERATURA E SAO DIFICEIS”
“POSSO LE NO MEU CELULAR EM QUALQUER LUGAR, SE EU TIVER INTERNET”

“E NA INTERNET MELHOR QUE LIVRO”
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Fonte: Desenvolvido pela autora (2018)
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O problema proposto nesta investigacdo era compreender se o género digital
fanfiction contribui ou ndo para o desenvolvimento das habilidades de leitura e
escrita. Deste modo, perguntamos no questionario se os alunos creem o género
melhoram ou ndo estas habilidades. As respostas selecionadas nos levam a
presumir que ndo ha um consenso. Para eles ler e escrever se tratam de habilidades

independentes entre si; embora uma dependa da outra.

Quando lemos mais, por meio do visual, capturamos as imagens 0s signos
das palavras que podem nos levar a uma escrita melhor e um depésito de palavras
no qual podemos recorrer quando necessario. Mas a partir da seguinte pergunta
percebemos que a predilecdo pelo género se deve Coao fato de que para eles é

mais proximo e mais simples de acordo com suas realidades e interesses.

Um comentério que merece destaque é quando o respondente afirma que que
“ler no celular é possivel em qualquer lugar”; o que fica patente é que nossos alunos
n&o leem menos, mas leem de forma distinta, preferem o digital e o ubiquo. Afinal “E
na internet, melhor que Livro”. Os alunos leem e nds deveriamos proporcionar esta
pratica nas ambiéncias em que estes sentem-se mais a vontade. Se eles leem, por

gue néo levar o texto literario para o digital?
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Infografico 8

‘ POR QUE

FICTION?

N

P A0 (E2uA FANFIL VOCE
LO5TUMA Po5TAZ COMENTALIDS
50BLE A MAZRATIVA LTDAT LA50
TENHA CO5TAME DE FAZE-LD
QUE COMENTAZIDG ESLEEVE
105 AUTOZES

“NEM SEMPRE. SO QUANDO E MUITO PAIA OU EU NAO CONCORDO”
“SIM, EU ESCREVO ALGUMAS COISAS QUE EU ACHO QUE PODERIA MUDAR”
“NAO. MAS TENHO VONTADE SO QUE FICO COM VERGONHA”

“COMENTO QUANDO GOSTO DIGO QUE ACHEI MASSA”

Fonte: Desenvolvido pela autora (2018)
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Em um dos objetivos da pesquisa, buscamos entender o nivel de interacéo
dos respondentes com as fanfictions da série e seus escritores. Se faz necessario
recorrer a este conceito; para tal recorremos a Primo (2003) a interagdo, como 0
termo ja prevé, trata-se de uma acdo entre. Acdo entre o0s participantes,

denominados por este de interagentes.

Aqui entdo nos deparamos com 0s escritores e leitores das fanfic interagindo
por meio das comunidades, plataformas e aplicativos onde circulam estas narrativas.
Primo (2003) categoriza esta interacdo em duas: interagdo mutua e interacdo
reativa. A interacdo muatua € qualificada por meio da participacdo proativa dos
interagentes, mantendo uma relacdo sucessiva e constante com demais
interagentes. H4, portanto, uma negociacdo constante, impactando recursivamente

na relagao entre os interagentes.

J& a interacao reativa, se embasa, segundo 0 mesmo autor, na previsibilidade
e na automatizacdo. Estas interacdes podem se repetir de modo indefinido e da
mesma forma, uma vez que respondem a uma programacao prévia. I1sso posto, a
definicdo de interacdo que nos parece mais pertinente a nossa investigacdo é a

interacdo mutua.

A interacdo dos que leem e escrevem fanfiction, para além de muatua é
reciproca e bilateral. Quem € (inter)age e quem escreve re(age) as narrativas com
suas perspectivas e ponderacfes. Nos comentarios selecionados e expostos no
Infografico 8, a interacdo dos interagentes em comunidades de fanfictions se da
através dos elogios, criticas e até mesmo em sugestdes de melhorias para as

narrativas.

Percebemos que por meio desta interagdo que o0s alunos se posicionam
criativamente e criticamente o que sem duvida pode contribuir com o processo de
aprendizagem de ser e fazer na Cibercultura, aprimorando os letramentos digitais e
as relacdes no digital e no presencial. No entanto, ha ainda um certo acanhamento
em interagir de forma mais efetiva, conforme as respostas. O que nos mostra que
nem sempre as interagdes no ciberespaco sao tao frequentes como algumas vezes

supomos, descobertas agradaveis nos percursos das pesquisas.
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4 FINAL DA TEMPORADA

O futuro j& comecou. O fazer docente carece de atencdo ao futuro que ja é
presente. Muitos dos nossos alunos sédo e estdo conectados. Ao final desta
temporada € importante fazermos um flashback Ia no nosso “Antes do play”. Esta
pesquisa é fruto da escuta atenta aos interesses dos alunos. Eles que apresentaram
e ensinaram um pouco sobre a ficcdo de fa e sua importancia para eles; assim foi
possivel apropriar-se deste recurso para esbocar uma aula mais dialégica e menos

mondtona.

Foi uma temporada cheia de altos e baixos. Problemas técnicos aconteceram;
mudanca de escola, mudanca de metodologia, incertezas e pré-conceitos
limitadores. A otimista ideia de internet universal e de acesso a todos; mudanca de
atores e até de lugar de narrador. Mas apertamos o play e assistimos os episédios

gue nos proporcionaram reflexdes acerca das dinamicas em que estamos inseridos.

A Cibercultura estreou e ganhou audiéncia. Reconfigurou os géneros textuais,
fez emergir as narrativas transmidias, transformou fanzines em fanfictions e fez
surgir novas formas de aprender, onde devemos nos focar nas demandas sociais

para além das estruturas rigidas das

No meio desta temporada surgiu a Base Nacional Comum trazendo (des)
ordem e abalando o sistema que ja estava posto e ratificando a necessidade de uma
educacao simbiética e em conformidade com o futuro-presente. Redefine a trama e
ratifica a necessidade o papel do aluno produtor-consumidor. Enfatiza o

protagonismo juvenil e retira de cena o professor como o heroi do enredo.

A tentativa que se propds nesta investigacdo foi responder ao nd desta
narrativa. O género textual digital fanfiction é pode ser um recurso proficuo para
impulsionar as habilidades de ler e escrever dos alunos do século XXI. As respostas
apuradas no questionario nos mostram que o que lhes interessa € o equilibrio entre

a sala de aula e o universo de possibilidades da web.

Para alguns sim; a fanfiction ajuda a driblar o desinteresse pela leitura e quem

sabe até desafia-os a inverter os papéis de observador para escritores de histérias;
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convertendo-os em como denomina Jenkins “invasores do texto”. Ratificamos que os
dispositivos mdveis, representados pelos smartphones, conectados a internet

transformaram a sala de aula. A expandem, tornam-na ubiqua e ampla.

O objetivo principal, no nosso entendimento, foi alcancado uma vez que dos
voluntarios que responderam ao questionario a maior parte Ié fanfiction, mas,
principalmente, exerce seu letramento nas interacfes que fazem na web na busca
de histérias que lhe sejam interessantes e significativas. E neste momento,
retomando nossos objetivos especificos, foi possivel perceber que para os discentes
as fanfics sdo mais vantajosas pois estdo mais proximas das suas realidades e
segundos ele escritas por semelhantes, estabelecendo um elo identitario que faz a

aprendizagem fluir.

Ratificamos que os acessos a web e as narrativas se da por meio de
dispositivos méveis. Para nos este dado é de bastante relevancia, uma vez que se
demoniza muito os aparelhos celulares nas salas de aula. Este recurso, como todos
0S que permeiam nosso dia a dia, carecem de mais atencédo e ressignificacéo.
Celular na sala pode ser bom para alunos e professores, desde que saibamos o que

e como fazer uso dele nas nossas praticas pedagogicas.

E, a partir das repostas do questionario, foi possivel perceber que ha ainda
um pouco de timidez em interagir. Todavia, ndo ha timidez em mergulhar no mar
imenso que sdos as narrativas produzidas por fas. Eles trabalham de maneira
colaborativa auxiliando uns aos outros nas suas investidas na escrita. Porém, ha um
ponto de atencdo relacionado ao objetivo desta pesquisa; a leitura das narrativas &
mais recorrente que a escrita destas. Seria o caso de trabalharmos mais este género
e 0s demais géneros textuais digitais em sala de aula, para que o medo de por as

ideias na tela seja menos frequente.

A estratégia pedagodgica empregada para discutir sobre as extensdes das
narrativas foi construida junto com os alunos. Aqui confirmamos a aprendizagem
matua, colaborativa e plural. Sugerimos entdo que os professores abram méo dos
seus papéis de protagonistas e possam experenciar a beleza e a riqueza de ser

coadjuvante.

A sala de aula se configura em um ambiente misto e hibrido. O aluno é

estimulado a pensar criticamente e de forma criativa, fomentando o trabalho em



63

grupo a producdo e o compartiihamento do conhecimento. Os desafios sao
inUmeros, mas com entusiasmo e interesse pelo proprio aprendizado os alunos se

tornam os escritores das suas historias de sucesso e novas descobertas.

Ja nédo se faz mais necessario demonizar as tecnologias. Essa é uma postura
de docentes que ndo se abrem para 0 novo e ndo se importam em viver o futuro
agora, por estarem presos e apegados aos modos de outrora. Neste percurso de
aprendizagem mutua os alunos mais ensinaram que aprenderam. Foi possivel
estabelecer uma conexdo maior entre as experiéncias em sala de aula e as
experiéncias na Cibercultura. E o maior legado dessa temporada é saber que a sala
de aula esta inserida na Cibercultura e deve dialogar com ela; a cultura que nos

permeia por todos os lados.

Aqui fica o gancho para novas temporadas. Onde seja possivel engajar todos
os atores da sala de aula em uma trama envolvente e enriquecedora. Onde as
tecnologias moéveis nédo sejam excluidas, onde todos possamos inverter os papéis a
qualquer momento da trama, e que ainda assim, aprendizagem se concretize. Que
todos os porqués sejam respondidos e que esta seja uma série de muitas

temporadas.

Esta temporada nos ensina que ha sempre o que aprender e 0 que se
descobrir. Os desafios e as pedras que encontramos no caminho, nos proporciona
momentos de epifanias criativas e autodescobertas insubstituiveis. O dito novo, que
para nds nesse percurso era o desconhecido proporcionaram uma aprendizagem
para além do académico, foi possivel um engrandecimento de intelecto e de
repertdrio cultural que nos abrira portas para novas janelas do saber, novos saberes

e rupturas de paradigmas.

Nos propomos aqui, a abrir um dialogo e uma novas formas de aprender que
nao se cesse em si, que seja uma constante aprendizagem, diaria, cotidianamente.
Desejamos que esta investigagdo possa auxiliar aos atores da educacao a rever as
suas praticas assim como a autora se reinventou e se descobriu nas suas no suas

praticas e no seu fazer docente.
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