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CULTURA NERD NO IFSP - SERTAOZINHO:
Influéneia, praticas e consumo durante a
pandemia

Resumo: O artigo apresenta problematizagbes sobre uma pesquisa
quantitativa realizada no Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e
Tecnologia de Sao Paulo - campus Sertdozinho, sobre 0 consumo de
cultura nerd em 2022. As perguntas foram desenvolvidas por alunos
dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio e aplicadas para
colegas de curso. O trabalho relaciona e discute os impactos do
consumo global de cultura nerd com os reflexos e particularidades
encontradas em nosso campus. Nesse sentido, 0s principais temas
encontrados pelos autores foram: Preconceito e contetdos nacionais;
Pandemia e pirataria; Incentivo para um novo hobby. Por fim,
destacamos que o artigo pretende dar visibilidade para adolescentes
de 15 e 16 anos sobre suas vivéncias e experiéncia com o consumo de
cultura nerd.

Palavras-chaves: Pandemia. Pirataria. Hobby. Cultura Nerd. IFSP.

NERD COLTURE AT IFSP - SERTAOZINKO:
Inflence, practices, and consumption
auring the pandemic

Abstracl: The current article presents problematizations on a
quantitative research carried out at the Federal Institute of Education,
Science and Technology of Sdo Paulo — Sertdozinho campus,
concerning the nerd culture consumption in 2022. The questions were
developed by students of the High School Integrated Technical
Courses and applied on classmates. he work relates and discusses the
impacts of the global consumption of nerd culture with the reflexes
and particularities found in our campus. In this sense, the main themes
found by the authors were: prejudice and national content; pandemic
and piracy; encouragement for a new hobby. At last, we highlight that
the article intends to give visibility to 15 and 16 year olds about their
experiences with the consumption of nerd culture.

Keywords: Pandemic. Piracy. Hobby. Nerd Culture. IFSP.
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INTRODUGAO

De acordo com o dicionério online
Michaelis' a palavra “nerd” significa uma
pessoa socialmente inadaptada que tem
interesse  em tecnologia, histérias em
quadrinhos, jogos digitais, filmes de ficcéo
cientifica e que raramente se agrupam entre si.
Paula Travancas (2018, p. 1) coloca que o:

Nerd costumava ser um Xingamento
reservado para jovens introvertidos,
afeitos aos estudos e a passatempos que
envolviam o uso da imaginacdo. Essas
caracteristicas faziam com que fossem
excluidos pelos colegas de escola, que 0s
percebiam como socialmente
inadequados.

Essas eram definicbes arcaicas e
carregadas de  esteredtipos e  muito
representadas nos cinemas nas décadas de
1980 e 1990. Segundo Stuart Hall (1999) o
estereOtipo € uma maneira de resumir o outro
em poucas caracteristicas. Para o autor, um
grupo excluido € estereotipado por aqueles que
dettm o0s poderes sociais, econdémicos e
culturais. Antes, ser chamado de nerd era algo
pejorativo, com o intuito de difamar, diminuir
e atacar o outro. Felizmente os tempos
mudaram.

Nesse sentido, a cultura estd em
constante transformacdo por si propria, ou
atraveés da insercdo e interacdo de novos
elementos externos (VARGAS; ROCHA,
2019). Assim, a cultura nerd se tornou parte do
nosso cotidiano, como por exemplo o0s
lancamentos de filmes de super-herdis que se
tornaram eventos que repercutem por meses
em sala de aula e também nas redes sociais por
meio dos memes. Dentre as 10 maiores
bilheterias de todos o0s tempos estdo
(OMELETE, 2022): Os Vingadores (2012) em

! O dicionario pode ser acessado em:
https://michaelis.uol.com.br/.

9°, Homem-Aranha: De volta para casa (2021)
em 6°, Vingadores: Guerra Infinita (2018) em
5°, Vingadores: Ultimato (2019) em 2°.
Apenas os filmes de super-her6is ocupam
quatro posicdes e alcancaram
aproximadamente 8 bilhGes de dolares em
bilheteria. Isso € um exemplo de algo que ja foi
considerado de nicho e voltado para um
pequeno grupo de consumidores e se tornou o
género  mais lucrativo do  cinema
contemporaneo.

Contudo, essa é uma visdo em larga
escala. O nosso objetivo com esse artigo é
compreender e problematizar o consumo de
cultura nerd com um recorte especifico e
presente em nosso dia-a-dia: Mapear o
consumo de cultura nerd no Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Séo
Paulo (IFSP) - Campus Sertdozinho. A
instituicdo de ensino é focada em ensino,
pesquisa e extensao nas modalidades: Técnico,
Tecnologia, Engenharia, Licenciatura,
Mestrado e Extensdo (SRTIFSP, 2021). O
campus é localizado no municipio paulista de
Sertdozinho, uma cidade de 128 mil habitantes
com sua economia baseada na industria e
agricultura, sendo um dos maiores produtores
brasileiros do setor sucroalcooleiro (IBGE,
2021).

Nesse contexto, na primeira semana de
abril de 2022 foi realizada uma pesquisa
quantitativa sobre o consumo de cultura nerd
pelos alunos do primeiro e segundo ano dos
cursos Técnico em Automacdo Industrial
Integrado ao Ensino Médio e Técnico em
Quimica Integrado ao Ensino Médio. A faixa
etaria dos participantes se encontra entre 15 e
16 anos. O Formulario Google? foi a
plataforma escolhida para a pesquisa devido a
agilidade para a construcéo das perguntas e ao
facil compartilhamento da pesquisa entre 0s

2 A pesquisa foi disponibilizada no seguinte endereco:
https://docs.google.com/forms/d/e/LIFAIpQLSdOMRZP
1ePnVMpFNIJCeESQ3SBmeme7PJXzVKLAMD9E7w
c5-Alclosedform
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alunos. Destacamos que nenhuma informacéo
pessoal foi necessaria e divulgada. Por motivos
de tempo e espaco disponivel para esse artigo
ndo vamos abordar todas as perguntas e suas
respostas. Assim, com 8 perguntas e 94
participantes, os resultados que consideramos
mais relevantes foram divididos em trés temas:
1) Preconceito; 2) Pandemia e Pirataria; 3)
Incentivo para aprender uma nova atividade.

PRECONCEITO E CONTEODOS NACIONAIS

A primeira pergunta se dedicou a
registrar quais sdo as midias mais consumidas
pelos estudantes:

41(43,6%)
86 (70.2%)

Séries 1 (64,8%)

38 (40.4%)

21(22,3%)

FIGURA 1: Grafico com as respostas a pergunta.
Fonte: 0s autores, 2022

Os livros, filmes, seéries, jogos e
histérias em quadrinhos consumidas por essa
geracdo sdo um reflexo do tempo em que
vivemos. Assim, os temas abordados nessas
midias sdo diferentes em apresentacdo e
representacdo do que em décadas passadas.
Voltemos para o dicionario online Michaelis
para apresentar uma definicdo da palavra
“preconceito”: “Conceito ou opinido formados
antes de ter os conhecimentos necessarios
sobre um determinado assunto”. Apesar da
cultura nerd estar cada vez mais aceita em
nosso cotidiano, ainda ha preconceito com 0s
seus temas (Figura 2):

2 - Ja sofreu preconceito por gostar de temas considerados nerds?
94 respostas

® Sim
® Nzo

66%

FIGURA 2: Grafico com as respostas a pergunta 2.
Fonte: 0s autores, 2022

Assim, 34% dos participantes
afirmaram que j& sofreram preconceito devido
ao contetdo nerd consumido, seja filmes,
séries, livros, quadrinhos etc. E quando
diferentes geracbes com dificuldades de
didlogo se encontram € possivel que o
preconceito encontre um terreno fértil para
florescer (fig. 3):

2b - Ja sofreu criticas por parte da familia devido ao contetido consumido?
94 respostas

® Sim
@ Nao

FIGURA 3: Grafico com as respostas a pergunta 20,
Fonte: 0s autores, 2022

Metade dos participantes afirmaram
que ja foram vitimas de preconceito dentro da
propria familia. Esse tipo de conflito ndo é algo
exclusivo de Sertdozinho e ja aconteceu
diversas outras vezes. Por exemplo, nos anos
2000, Yu-Gi-Oh! - anime sobre jogos de cartas
e misticismo, foi acusado de incentivar a
pratica do satanismo na televisio (AVILA;
ELOI, 2020). O resultado foi milhares de
cartas queimadas por pais evangélicos
preocupados e  milhares de  filhos
traumatizados. Durante uma semana, o0

[k
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apresentador Gilberto Barros se dedicou a
acusar jogos de cartas e animes de influenciar
as criancas nos caminhos do ocultismo,
delinquéncia e assassinato. Um conflito
geracional que marcou uma época devido ao
sensacionalismo e repercussao do programa
exibido na TV Bandeirantes. Para Bauman
(2003), quando apenas as superficies se
encontram ha pouco espaco para descobertas e
negociacbes. Ou seja, filhos e pais com
dificuldade de conversar sobre suas
preferéncias, passatempos e principalmente de
compartilhar suas experiéncias e vivéncias sem
um julgamento prévio. Ja a terceira pergunta
foi (fig. 4):

3 - Vocé consome mais conteudos nacionais ou estrangeiros?

94 respostas

@ Nacionais
@ Estrangeiros

FIGURA 4: Grafico com as respostas a pergunta 3.
Fonte: 0s autores, 2022

As respostas dessa pergunta revelaram
que 89,4% dos participantes tém preferéncia
por consumir conteddos estrangeiros. Essa
porcentagem € um reflexo do que acontece em
um contexto nacional, como mostrou uma
pesquisa realizada pelo Data Folha e Itau
Cultural em agosto de 2021 (SOUSA, 2021).
Essa pesquisa revelou que 19% dos
participantes nunca assistiram um filme
nacional nos cinemas. Quando perguntados
sobre 0 consumo de conteldos nacionais e
estrangeiros nas plataformas de Streaming

3 O Instagram do StarCine pode ser acessado em:
https://instagram.com/starcineoficial/.

(Netflix, HBO Max, Disney+, Amazon Prime
etc.) o resultado foi que 22% dos participantes
assistiram apenas filmes e séries estrangeiras.
Por fim, 65% dos participantes que assistiram
um filme nacional os recomendariam para
amigos e familiares. Retornando para a nossa
realidade, a cidade de Sertdozinho conta com
apenas um cinema, o StarCine. Verificamos
através do Instagram® do cinema que desde a
reabertura em 30 de outubro de 2020 até 27 de
abril de 2022 somente foram exibidos filmes
estrangeiros. Assim, ndo houve possibilidade
de contato do puablico com producbes
nacionais. A Unica referéncia a uma producao
nacional pelo StarCine é uma publicacédo sobre
o langamento do filme de comédia “Minha
Maie ¢é uma Peca 3”. O filme estrelado por
Paulo Gustavo (1978 - 2021) foi capaz de furar
a resisténcia do publico e do StarCine com
producgdes nacionais. A Ultima pergunta desse
topico foi (fig. 5):

4 - A cultura geek/nerd foi introduzida em sua vida na infancia, ou mais recentemente?
94 respostas

@ Infancia
@ Recentemente

FIGURA 5: Grafico com as respostas a pergunta 4.
Fonte: 0s autores, 2022

Aproximadamente %5 dos participantes
foi introduzido a cultura geek/nerd na infancia.
Esses sdo nomeados por geracdo Z - aqueles
nascidos entre 1990 a 2010, um periodo
marcado pela inser¢do de novas tecnologias e
da internet no cotidiano brasileiro. Entre margo
e junho de 2020, o prof. Fernando Teruel -
coordenador do curso Técnico em Quimica

1
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Integrado ao Ensino Médio do IFSP - SRT,
aplicou um questionario para 1020 alunos da
instituicdo e um dos resultados mostrou que
29,6% dos estudantes acessam a internet
apenas pelos celulares. Assim, apesar dessa
geracdo ter crescido com acesso a tecnologia,
internet e consequentemente conteidos nerds,
existem diversas realidades e particularidades
de consumo na cidade de Sertdozinho.

Pandemia e pirataria

No final do ano de 2019 o mundo foi
assolado pela pandemia de Covid-19, e isso
afetou e ainda afeta 0 acesso e o consumo de
bens culturais. Nesse sentido, essa etapa da
pesquisa se dedicou a compreender as relagdes
entre a pandemia
e consumo de 94 respootes
conteudos nerds.

Como
apresenta a
Figura 6, 14,9%
dos participantes
afirmaram que o
consumo se

5 - O seu acesso a conteudos geek/nerd se dificultou durante a pandemia ou se manteve?

6 - Durante a pandemia vocé desistiu de comprar livros, jogos e etc. devido ao prego?

2022). Contudo, a provavel solucdo para se
manter o ritmo de consumo foi a pirataria.

O termo pirataria foi usado durante
muitos anos como referéncia a pirataria
maritima, onde homens conhecidos como
piratas saqueavam navios em alto mar.
Apesar de até hoje existir a pirataria
maritima, com o tempo, 0 termo passou a
ser utilizado como mencéo a falsificacao,
a cOpia e 0 uso nao autorizado de obras
intelectuais e de produtos (MARTINS,
2019, p. 23).

Em 2021 o Brasil se tornou o 5° maior
consumidor de produtos piratas, como revelou
a empresa de ciberseguranca Akamai
(PIGNATI, 2022). De acordo com essa
pesquisa 0s setores mais pirateados foram:
Televisdo, editoracdo, cinema, mdsica e

software

(programas,
aplicativos e
S games).
Retornando para

Sertdozinho,
quando
questionados
sobre a utilizacao
de pirataria 0s
nossos alunos do

dificultou, e 34%  * IFSP
que houve a oan responderam:
desisténcia  de
comprar algum “
livro e jogos
devido ao preco
(Figura 6).
Porcentagens )
relativamente FIGURA 6: Graficos com as respostas as perguntas 5 e 6.
baixas se Fonte: 0s autores, 2022.
compararmos
com os principais problemas enfrentados pelos
brasileiros durante a pandemia: desemprego e
inflacdo. O Fundo Monetéario Internacional
estima que o Brasil deve ficar entre as maiores
taxas de desemprego do mundo, com 13,4% e
com uma inflacdo de 8,2% (ALVARENGA,
[l
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conteudo nerd, pois ainda estdo num processo

jfrgsz,‘::i”te 2 pandemiautiizou deservigos piratas? preparatorio de insercdo no mundo de trabalho.
Além disso, as familias tiveram que

esm  abruptamente se adequar a uma nova realidade,
@2 ouseja, uma preferéncia por manter o essencial

(luz, &gua, gés e alimentacdo) e cortar o que é

considerado supérfluo, como por exemplo a

assinatura de servicos de streaming e de
games. Assim, a pirataria € utilizada sem o
sentimento de culpa, e uma maneira de

enfrentar uma constante exclusdo e conseguir
acesso a bens culturais.

6c - Se a resposta for positiva, se sentiu culpado por piratear?
85 respostas . .
0 Incentivo para um novo hobby
® Sim
@ Nao .. , . .
De acordo com o dicionario online

Dicio* a palavra hobby significa: “Atividade
feita por lazer, distragéo, prazer, divertimento
¢ nao por obrigagdo”. E a sétima e Ultima
pergunta da nossa pesquisa se debrugou em
compreender a relacdo entre consumo e

. R incentivo para aprender uma nova habilidade
FIGURA 7: Grafico com as respostas s perguntas 6b  Gc. (Figura 8):p P

Fonte: 0s autores, 2022

7 - Conteudos geek/nerd ja te incentivaram a hobbies diferentes?

84% dos participantes utilizaram de

servigos piratas e apenas 18,8% se sentiram Wi i
culpados pela pratica (Figura 7). A pirataria S 27.9%
envolve questdes econdmicas, e um dos ol
principais fatores é a desigualdade social. As 218%
oportunidades e privilégios ndo sédo I,
distribuidos proporcionalmente, e com isso o
E?rrat\fasdadg og;iligaoojer:]cé%hzrl:‘tlI(l:ﬁzo.sepllggz FIGURA 8: Grafico com as respostas a pergunta7.
contexto, a pirataria € uma auténtica gambiarra Fonte: 05 autores, 2022
brasileira. Entendemos gambiarra como
investigacdo através do improviso para Ja é fato que o inglés, lingua
subverter, sobreviver e confrontar o sistema internacional dos negdcios, estudos e uma das
(MESSIAS; MUSSA, 2020). mais faladas no mundo, se tornou cada vez
E possivel que os adolescentes mais importante e necessaria na vida das
participantes da nossa pesquisa sejam 0s mais pessoas, indo de ajudar em pesquisas de
afetados quando se trata de consumo de trabalhos escolares a ser requisito em vagas de

4 O diciondrio pode ser acessado em:
https://www.dicio.com.br/.
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emprego. Em nossa pesquisa, 61,7% dos
alunos disseram consumir em  maior
quantidade os jogos digitais e 82,6%
responderam que ja se sentiram motivados a
aprender um novo idioma devido aos
contetdos nerd/geek consumidos. Os jogos
eletronicos estdo presentes em nosso cotidiano,
pois de acordo com a Pesquisa Game Brasil
2022 (SIOUX; BLEND; ESPM, 2022), 74,5%
dos bDrasileiros jogam videogames. Entdo,
nesse contexto os

0s jogos eletrdnicos sdo uma parte tdo
presente nas vidas de tantos alunos e que
muitas pessoas acabam por ter um
processo de aquisicdo de LI (lingua
inglesa)  muito  embasado  pelos
conhecimentos que adquirem desta midia,
parece ser imprescindivel que o ensino
formal se atente para isso e procure, cada
vez mais, formas de utilizar essa
experiéncia para ajudar os alunos a
desenvolver suas habilidades linguisticas
em Lingua Inglesa (VOGELMANN;
FERRAZ; BRAWERMAN-ALBINI,
2020, p. 205).

Jé esta claro o quao importante aprender
um outro idioma &, e quantas portas pode abrir
como mostrou a figura 8. No IFSP a maioria
dos alunos dos cursos Técnicos Integrados ao
Médio consomem conteudos internacionais,
uma tendéncia natural das pessoas, inclusiva
para saber 0 que esta acontecendo no mundo e
como o entretenimento estda fora de suas
perspectivas de alcance. Jogos digitais, como
mostra a pesquisa, sdo de grande interesse e
motivam o conhecimento de um novo idioma
de maneira que, auxilia o estudante a ter acesso
a aprendizagem de idiomas de forma dindmica,
interativa e divertida. Facilitar praticas que
muitas vezes podem ser temidas por seus
discentes por meio de hobbies que séo
inicialmente incentivados através de contetdos
geek/nerd sdo um dos pontos positivos de
consumir conteidos estrangeiros e com isso
aprender algo interessante. De acordo com a
pesquisadora Luciana Censi:

Os jovens estudantes jogam online com
jogadores dispersos pelo mundo. Muitas
vezes, 0s parceiros de jogos sdo falantes
nativos do inglés e de outras linguas, o
que nao é um empecilho para as
interacBes nos chats dos games. Eles
ouvem musicas internacionais e sdo fas de
bandas estrangeiras. Criam redes na Web
ao interagir com comunidades de fas em
lingua materna, bem como em inglés
(CENSI, 2017, n. p.).

Hobby por si s6 ¢ um habito construtivo
como a aprendizagem de uma nova lingua,
fazer uma arte marcial, criar um esboco de
anime, escrever livros etc. Estas sdo atividades
somatorias tanto para os adolescentes de 15 a
16 anos da pesquisa como para qualquer outra
pessoa, e se incentivados por pais, professores
ou colegas podem vir a se tornarem carreiras
ou um “ganha pao” para quem o pratica.

Consideragdes finais

Durante a realizacdo da pesquisa e a
escrita deste artigo percebemos como séo
complexas as relacdes entre os estudantes dos
cursos Técnicos Integrados ao Médio do IFSP
- SRT com a cultura nerd. As respostas das
perguntas mostraram como ainda persiste um
conflito geracional entre os adolescentes e os
pais. O impacto que a pandemia teve no
consumo de conteidos nerds e como a pirataria
se tornou uma alternativa viavel para se evitar
uma exclusdo cultural. Também como o0s
contetdos consumidos podem influenciar os
alunos para aprender novas habilidades.

Entdo, compreendemos que existem
varias possibilidades de abordagens acerca do
tema e ja pensamos em um segundo
mapeamento. Para uma futura pesquisa vamos
aprofundar as discussbes sobre pirataria e
propriedade intelectual e como os custos de
acesso marginalizam uma parcela da
populacédo e privilegiam uma minoria. Assim
como uma problematizagdo sobre questdes de

n
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género, machismo, misoginia e assédio nos
contetidos nerds consumidos pelos alunos.

Sertdozinho € uma pequena cidade do
interior paulista e o campus do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de
Séo Paulo é um dos 670 institutos federais de
ensino. E os desafios, interesses e problemas
enfrentados pelos estudantes ndo devem se
manter invisiveis, pois sdo um reflexo de uma
condicdo maior que afeta toda uma cadeia de
producdo, compartilhamento e consumo da
cultura nerd. Por fim, compreendemos que
cada um dos 94 participantes foi valioso para
entender como 0s impactos de produgdes
desenvolvidas no exterior impactam a vida de
adolescentes de 15 e 16 anos.
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