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DE CONTEUDO GEEK SOBRE O DESEMPENHO ESCOLAR

GEEK CULTURE AND ACADEMIC PERFORMANCE: AN
EMPIRICAL INVESTIGATION ON THE EFFECTS OF GEEK
CONTENT CONSUMPTION ON ACADEMIC PERFORMANCE
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Resumo: Este estudo investiga o impacto da Cultura
Geek no desenvolvimento de criancas durante os anos
escolares, analisando a relagdo entre o consumo de
contetdo Geek e o desempenho académico. Por meio
de uma pesquisa bibliogréfica abrangente e de uma
analise quantitativa de dados coletados por
questionario, foram levantadas hipéteses sobre como
0 consumo de contetdo Geek poderia influenciar
areas como criatividade, habilidades matemaéticas,
leitura e escrita. O questionario foi aplicado de modo
online a 134 alunos do Ensino Fundamental e Médio
em Guarulhos, SP, entre margo e abril de 2024, a
pesquisa identificou os habitos de consumo de
conteddo Geek e o desempenho escolar dos
participantes. Este estudo contribui para a
compreensdo do impacto da Cultura Geek no contexto

educacional e sugere direcdes para futuras
investigacoes.

Palavras-chave: Cultura Geek. Desempenho
Académico. Criancas. Consumo de Conteldo.
Educacao.

Abstract: This study investigates the impact of Geek
Culture on children’s development during their school
years, analyzing the relationship between Geek
content consumption and academic performance.
Through comprehensive literature review and
quantitative analysis of data collected through a

questionnaire, hypotheses were raised about how
Geek content consumption could influence areas such
as creativity, mathematical skills, reading, and
writing. The questionnaire was administered online to
134 elementary and high school students in
Guarulhos, SP, between March and April 2024,
identifying participants’ Geek content consumption
habits and their academic performance. This study
contributes to understanding the impact of Geek
Culture in the educational context and suggests
directions for future research.

Keywords: Geek Culture. Academic Performance.
Children. Content Consumption. Education.

I.  INTRODUCAO

A Cultura Geek, caracterizada por elementos como
animes, filmes de super-herois, videogames e
quadrinhos, conquista cada vez mais espaco na
sociedade. Este estudo se concentra em analisar 0
impacto dessa cultura no desenvolvimento de
criangcas durante os anos escolares, investigando a
relacdo entre o consumo de contetdo Geek e o
desempenho escolar.

Segundo a Escola de Tartu-Moscou, cultura pode
ser entendida como "memoria ndo-genética”, um
conjunto de informagbes que 0S grupos sociais
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acumulam e transmitem atraves de diferentes
manifestacOes da vida, como a religido, a arte e 0
direito (Velho, 2012).

Essa visdo da cultura como um "continuum
semidtico” nos permite compreender a Cultura Geek
como uma expressao legitima do processo da vida dos
alunos, moldando seus habitos, valores e
comportamentos (Velho, 2012).

A popularidade da Cultura Geek se reflete na
crescente producdo e consumo de conteudos
relacionados, como filmes, séries, jogos e quadrinhos.
Essa cultura permeia o universo das criancgas,
influenciando seus hébitos, valores e
comportamentos. No ambito educacional, surge a
questdo de como essa cultura pode influenciar o
desenvolvimento e o aprendizado das criancas.

Utilizando-se de pesquisa bibliografica e pesquisa
guantitativa sobre o assunto no Google Forms, este
artigo pretende responder a seguinte questdo: O
consumo de conteddo Geek estd associado a um
melhor desempenho académico em criangas durante
0s anos escolares?

Autores como Bicca et al. (2013) explica que um
dos esteredtipos mais frequentes do nerd/geek se
associa ao sucesso escolar. Segundo esses autores, 0
desempenho académico acima da média chama a
atencdo dos colegas e pode levar a comentarios nem
sempre elogiosos, como ser chamado de "nerd” ou
"CDF".

Essa caracterizacdo levanta a questdo de como a
cultura Geek se relaciona com o desempenho escolar:
sera que um estudante que consome esse tipo de
conteddo, vulgo nerdistico, ja tem uma aptidao inata
para 0 sucesso escolar, ou esse individuo se torna
bem-sucedido devido ao conteudo que estd
consumindo?

A pergunta de pesquisa busca verificar se existe
uma relagdo causal entre o consumo de conteddo
Geek e o desempenho escolar das criangas. A
investigacdo se concentra em analisar como
diferentes tipos de contetdo Geek podem influenciar

areas como criatividade, resolucdo de problemas,
trabalho em equipe, leitura e escrita.

Diante do exposto, este estudo propde as seguintes
hipoteses:

Hipotese 1: O consumo de contetdo Geek, como
animes e filmes de super-herdis, pode estimular a
criatividade e a imaginacéo das criancas, impactando
positivamente o0 desempenho em areas como artes e
redacéo;

Hipotese 2: Jogos educativos e plataformas online
de games podem contribuir para o desenvolvimento
de habilidades matematicas e ldgicas, impactando
positivamente o desempenho em 4&reas como
matematica e ciéncias;

Hipotese 3: A leitura de quadrinhos e livros
relacionados a cultura Geek pode estimular o gosto
pela leitura e aprimorar o vocabulario, impactando
positivamente o desempenho em 4&reas como
portugués e historia.

As hipoteses levantam possibilidades de como o
consumo de contetdo Geek pode influenciar o
desempenho escolar das criangas. A investigacao se
concentrard em testar essas hipoteses por meio da
coleta e anélise de dados, buscando verificar se existe
uma relacdo causal entre as variaveis em estudo.

O objetivo geral é analisar o impacto da Cultura
Geek no desenvolvimento de criancas durante 0s anos
escolares, investigando a relagdo entre o consumo de
contedo Geek e o desempenho académico em
diferentes areas do conhecimento.

Jé os objetivos especificos sdo:

o ldentificar os diferentes tipos de conteddo
Geek consumidos por criangas em idade
escolar;

e Expor a relagéo entre o consumo de contetudo
Geek e 0 desempenho académico em areas
como criatividade, resolucdo de problemas,
trabalho em equipe, leitura e escrita e

e Investigar como diferentes tipos de contetdo
Geek podem influenciar o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais em criancas,
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como criatividade, resolucdo de problemas,
comunicacéo e autoconfianca.

Il. REFERENCIAL TEORICO

A Cultura Geek, inicialmente conhecida como
"cultura nerd", teve suas raizes nos anos 50 e 60 com
0 surgimento da ficcdo cientifica e da fantasia em
quadrinhos, livros e revistas (Jenkins, 2006).

Na época ocorreu um boom da ficgdo cientifica e
da fantasia em quadrinhos, livros e revistas como
"Mad", "Amazing Stories" e "Fantastic Four". Essa
época de efervescéncia cultural gerou um publico
interessado por histérias e personagens que
exploravam temas inovadores e futuristas, lancando
as bases para a comunidade geek moderna.

Segundo a Oxford English Dictionary, a palavra
"geek" deriva do inglés antigo "geck", que significa
"tolo" ou "idiota". Essa palavra também pode estar
relacionada ao holandés "gek" e ao alemdo "geck",
com o0 mesmo significado.

O termo geek, originalmente usado de forma
pejorativa para rotular individuos com interesses
excéntricos, passou por uma transformacdo gradual.
Na década de 80, com o surgimento de filmes como
"Star Wars" e "E.T. o Extraterrestre”, o termo
comecou a adquirir uma conotagdo mais positiva,
representando paixdo e entusiasmo por hobbies
especificos. Essa mudanca de perspectiva refletiu a
crescente aceitacdo social da cultura geek e seus
diversos nichos.

Atualmente, a Cultura Geek se expandiu para um
universo amplo e abrangente, englobando diversos
nichos e comunidades (Jenkins, 2006). O termo
"geek™ passou a ter uma conotacdo mais positiva,
representando individuos apaixonados por seus
hobbies e interesses especificos.

A Cultura Geek se caracteriza por:

e Paixdo por temas especificos: Ficcao
cientifica, fantasia, quadrinhos, animes,
mangas, videogames, tecnologia, entre outros
(Jenkins, 2006);

e Comunidades vibrantes: Interacdo entre fas
através de foruns online, eventos presenciais e
grupos de interesse (Kozinets, 2010);

e Criatividade e producdo de conteudo: fa-fics,
cosplay, artes visuais, musica, entre outros
(Jenkins, 2013);

e ldentidade e senso de pertencimento:
Compartilhamento de valores e interesses em
comum (Kozinets, 2010).

A Cultura Geek se tornou um fendmeno global

com forte impacto na sociedade, influenciando:

e Industria do entretenimento: Filmes, séries,
musicas e livros com tematica geek que
conquistam grande publico (Kozinets, 2010);

e Moda e estilo: Tendéncias fashion inspiradas
em personagens e elementos da cultura geek;

e Educacdo: Uso de elementos da cultura geek
para tornar o aprendizado mais ludico e
atraente (Kozinets, 2010);

e Comportamento social: Intera¢fes sociais e
construcdo de identidade através da cultura
geek (Kozinets, 2010).

A cultura geek ndo se manteve estatica ao longo do
tempo. Ela passou por diversas transformacdes,
adaptando-se as novas tecnologias, tendéncias sociais
e demandas do publico. Na era digital, a internet e as
redes sociais impulsionaram o crescimento e a
diversificagdo da cultura geek, criando formas de
interacdo, producdo e consumo de contetdo.

l1l. MATERIAIS E METODOS

Os métodos utilizados nesta pesquisa foram:
bibliogréfico e quantitativo.

A pesquisa bibliografica é o alicerce fundamental
da pesquisa cientifica, ela consiste em um
levantamento e anélise critica de fontes documentais,
como livros, artigos cientificos, revistas e outras
publicacGes, para embasar um estudo. Segundo Gil
(2008), essa modalidade de pesquisa "visa conhecer e
analisar as diferentes correntes de pensamento
existentes sobre um determinado assunto".
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A presente pesquisa se caracteriza como um estudo
quantitativo, descritivo e correlacional, com
delineamento transversal. O objetivo principal é
verificar a relagdo entre o consumo de conteudo geek
e 0 desempenho escolar em criangas e adolescentes
durante os anos escolares.

A pesquisa quantitativa visa analisar e conhecer a
realidade por meio de estatisticas, segundo Gil
(2008). Isso significa que se utiliza dados numéricos
para analisar a relacdo entre o consumo de conteudo
geek e o desempenho escolar em criancas.

O estudo é descritivo porque busca descrever as
caracteristicas do consumo de conteido geek e do
desempenho escolar dos participantes (Creswell,
2014). Também € correlacional porque busca analisar
a relacdo entre essas duas variaveis. Ndo se manipula
as varidveis, apenas observa-as como elas se
relacionam.

O delineamento transversal significa que os dados
sdo coletados em um Unico momento no tempo. Nao
vamos acompanhar 0s participantes ao longo do
tempo. Essa abordagem é adequada para 0 nosso
estudo, pois buscamos uma fotografia do fenémeno
em estudo durante um determinado momento.

A populacdo-alvo desta pesquisa é composta por
criancas do ensino fundamental e adolescentes,
matriculados em escolas publicas e privadas da
cidade de Guarulhos. A amostra serd definida por
conveniéncia, com a participacdo de alunos que se
voluntariaram a responder ao questionario.

A pesquisa utilizou um questionario fechado de
multipla escolha, contendo 21 questdes, para coletar
dados dos participantes, eram esperadas 210
respostas, mas houve 134 participantes. O
questionario serviu como instrumento de pesquisa e
foi elaborado com base em um estudo piloto e na
literatura consultada.

Os dados coletados pelo questionario foram
analisados por meio de estatistica descritiva e
inferencial. A analise descritiva permitiu caracterizar
a populagdo e a amostra do estudo, bem como
identificar as variaveis relevantes para a pesquisa. A

analise inferencial foi utilizada para testar as
hipbteses da pesquisa e verificar a existéncia de uma
relagdo causal entre o consumo de contetdo geek e o
desempenho escolar.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente estudo teve como objetivo principal
analisar o impacto da Cultura Geek no
desenvolvimento de criancas durante 0s anos
escolares. Para tal, foi investigada a relacdo entre o
consumo de conteddo Geek e o desempenho
académico em diferentes areas do conhecimento.

A pesquisa foi realizada por meio da aplicagdo de

um questiondrio online a alunos do ensino
fundamental e médio de escolas publicas e privadas
da cidade de Guarulhos, SP, entre os dias 07 de mar¢o
e 10 de abril de 2024. O questionario, composto por
21 questdes, buscou identificar os habitos de consumo
de conteldo Geek dos participantes, bem como seu
desempenho escolar em diversas areas. As questdes
foram cuidadosamente elaboradas para permitir a
analise cruzada entre o consumo de contetdo Geek e
0 desempenho académico, possibilitando a
verificacdo das hipoteses levantadas na pesquisa.
A pesquisa contou com a participacdo de 134 alunos
com idades entre 8 e 16 anos. A faixa etaria mais
presente foi a de 12 e 13 anos, com 20,9% dos
participantes em cada uma. As faixas etarias de 11 e
14 anos também tiveram um numero consideravel de
participantes, com 21,6% e 19,4%, respectivamente.

J& as faixas etarias de 10, 15 e 16 anos
apresentaram um nimero menor de participantes,
correspondendo a 3%, 9% e 4,5%, respectivamente.
Vale salientar que a faixa etaria de 8 anos teve a
segunda menor representatividade, com apenas 0,7%
dos participantes, e ndo tivemos nenhum participante
com 9 anos de idade.

Em relagdo ao género, a pesquisa contou com a
participacao de 46,3% de homens, 53% de mulheres,
0,7% que nao se identificaram com nenhum dos
géneros mencionados e 0% que se identificaram como
outros.
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Apols a caracterizacdo da amostra, os dados
coletados pelo questionario foram cruzados e
analisados com o objetivo de verificar as hipoteses
levantadas na pesquisa. As andlises foram realizadas
utilizando estatistica descritiva e inferencial, com o
apoio de softwares estatisticos.

As respostas ao questionario forneceram dados
essenciais para a andlise das hipOteses propostas.
Através da andlise cruzada dos dados, foi possivel
identificar relagdes entre o consumo de contetdo
Geek e o desempenho académico em diferentes areas
do conhecimento.

A seguir, apresentaremos resultados dos gréficos
mais relevantes para a pesquisa obtidos com o
questionario.

Gréfico 1 - Vocé gosta de ler?

® sim, muito
@ Sim, um pouco
Naa muito

@ Nao

Fonte: Autor (2024)

Esta questdo permite avaliar o interesse dos
alunos pela leitura, fundamental para a hipotese 3
deste estudo. Dos participantes, 49,3% demonstraram
interesse moderado, enquanto 18% mostraram um
forte apreco pela atividade. Além disso, 26,1% dos
participantes evidenciaram um baixo apreco pela
leitura.

Gréfico 2 - Vocé gosta de matematica?

@ Sim, muito
@ Sim, um pouco
Néo muito

A o

A segunda pergunta possibilita a avaliacdo do
engajamento dos alunos com a matematica, o que é
crucial para a segunda hipétese deste estudo. Entre 0s

Fonte: Autor (2024)

participantes, 40,3% evidenciaram um interesse
moderado, enquanto 27,6% demonstraram um alto
entusiasmo pela disciplina. Adicionalmente, 23,9%
dos participantes relataram ndo gostar muito de
matematica, indicando um baixo apreco pela matéria.

As préximas duas questdes, questdes trés e quatro,
sdo essenciais para avaliar a hipdtese 1 deste trabalho.

Gréfico 3 - Vocé gosta de escrever?

@ Sim, muite
® Sim. um pouco
Nao muite

® Néo

Fonte: Autor (2024)

Entre os participantes que responderam sobre o
gosto pela escrita, 43,3% apresentaram um interesse
moderado, enquanto 32,1% demonstraram um
entusiasmo elevado pela disciplina. Além disso, é
relevante salientar que 21,6% dos participantes
revelaram um baixo apreco pela escrita.

Gréfico 4 - Vocé gosta de desenhar?

@ Sim, muito
@ Sim, um pouco
Néo muito

@ Nzo

Fonte: Autor (2024)

O quarto grafico possibilita a avaliacdo do
engajamento dos alunos com o desenvolvimento em
Artes. Entre os participantes, 42,5% evidenciaram um
interesse moderado, enquanto 25,4,1% demonstraram
um alto entusiasmo pela disciplina. Ademais, 21,6%
indicam disseram ter pouco interesse, sugerindo um
baixo aprec¢o pela pratica artistica.

Em relacdo as notas reportadas, os 134
participantes revelaram uma distribuicdo variada de
desempenho académico. Em portugués, 41%
relataram ter alcancado nota igual ou superior a 9,
enquanto 32,1% mencionaram ter obtido nota igual a
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8, e 17,2% registraram notas equivalentes a 7. Os
demais participantes informaram notas iguais ou
inferiores a 6. Na disciplina de Matematica, 44% dos
alunos afirmaram ter conquistado notas iguais ou
superiores a 9, com 29,1% alcancando nota 8 e 12,7%
obtendo nota 7. Os demais indicaram notas iguais ou
inferiores a 6.

Jaem Ciéncias, 33,6% dos participantes alegaram
ter alcancado nota igual ou superior a 9, engquanto
35,1% mencionaram ter atingido nota 8, e 20,9%
relataram ter obtido nota 7. Novamente, os demais
indicaram notas iguais ou inferiores a 6.

Na disciplina de Historia, 26,9% dos alunos
afirmaram ter tirado nota igual ou superior a 9, com
23,1% registrando nota 8 e 29,9% obtendo nota 7. Os
demais participantes relataram notas iguais ou
inferiores a 6.

Por fim, em Artes, 44% dos alunos informaram ter
alcancado nota igual ou superior a 9, enquanto 14,9%
atingiram nota 8 e 24,6% obtiveram nota 7. Os demais
participantes indicaram notas iguais ou inferiores a 6.

Ao explorar o interesse dos participantes pela
cultura Geek, os resultados revelaram uma variedade
de preferéncias e habitos. Na primeira pergunta sobre
0 gosto por videogames, constatou-se que 54,5% dos
participantes expressaram grande apreco, enquanto
26,1% manifestaram interesse moderado. Apenas
9,7% afirmaram ndo gostar muito, e 0 mesmo
percentual declarou ndo gostar. Em relacdo a
frequéncia de jogos, 23,1% afirmaram jogar
diariamente, 30,6% algumas vezes por semana,
20,1% algumas vezes por més, e 26,1% nunca jogam.

Na segunda pergunta, sobre o gosto por animes ou

desenhos  animados  japoneses, 27,6%  dos
participantes revelaram um grande interesse,
enquanto  35,1% demonstraram um interesse

moderado. Apenas 11,9% relataram n&o gostar muito,
e 25,4% afirmaram n&o gostar.

Quanto ao interesse pela leitura de mangas e
quadrinhos, na terceira pergunta, 26,1% dos
participantes afirmaram gostar muito, 39,6% gostar

um pouco, 17,2% ndo gostar muito, e 17,2% néo
gostar.

Na ultima pergunta, sobre o gosto por filmes de
super-herdis, a maioria dos participantes, 54,5%,
afirmou gostar muito, enquanto 37,3% demonstraram
um interesse moderado. Apenas 7,5% relataram néo
gostar muito, e 0,7% afirmaram nao gostar.

Em suma, os resultados deste estudo fornecem uma
visdo inicial sobre a interacdo entre a Cultura Geek e
0 desenvolvimento académico de criancas e
adolescentes. A andlise dos dados revelou uma
diversidade de habitos e preferéncias relacionadas a
Cultura Geek entre os participantes, assim como uma
distribuicdo variada de desempenho académico nas
disciplinas avaliadas.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Apls a coleta e analise dos dados, é possivel
avaliar o cruzamento das informacdes em relacédo a
hip6tese 1, que sugere que o consumo de conteudo
Geek pode estimular a criatividade e a imaginagéo das
criangas, impactando positivamente o desempenho
em areas como artes e redacao.

Ao considerar os dados das perguntas sobre o
gosto pela escrita e pelo desenho, observa-se que 71
pessoas manifestaram interesse tanto em escrever
quanto em desenhar. Dessas, 53 também mostraram
interesse em animes ou desenhos animados
japoneses. Além disso, 63 pessoas que gostam de
escrever e desenhar também tém interesse em filmes
de super-herois. Dentro desse grupo, 37 reportaram
notas iguais ou superiores a 8 em portugués, enquanto
31 também obtiveram notas iguais ou superiores a 8
em Artes. Finalmente, 24 pessoas apresentaram
interesse em atividades criativas relacionadas a
cultura Geek e desempenho académico satisfatrio
em portugués e artes.

Esses resultados sugerem uma possivel associacao
entre o interesse pela cultura Geek, atividades
criativas e desempenho académico em areas como
portugués e artes, corroborando parcialmente a
hipdtese 1 levantada na pesquisa. No entanto, séo
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necessarias mais investigacdes para confirmar essa
relacdo e entender melhor os mecanismos subjacentes
a essas associagoes.

A seguir, pode-se avaliar o cruzamento das
informacdes em relagdo a hipdtese 2, que sugere que
jogos educativos e plataformas online de games
podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades matematicas e ldgicas, impactando
positivamente o desempenho em &reas como
matematica e ciéncias. 71 pessoas demonstraram
interesse  tanto em matemética quanto em
videogames.

Dessas, 65 também reportaram jogar videogame ao
menos uma vez por més. Quando as notas em
Matematica sdo incluidas, constata-se que 52 dessas
pessoas também reportaram ter notas iguais ou
superiores a 8 nessa disciplina. Adicionalmente,
observa-se que 0 mesmo grupo de 52 pessoas também
obteve notas iguais ou superiores a 8 em Ciéncias. Por
fim, ao cruzar todas as variaveis, verifica-se que 30
pessoas manifestaram interesse em matematica e
videogames, jogam videogame ao menos uma vez por
més e obtiveram notas iguais ou superiores a 8 em
Matematica e Ciéncias.

Esses resultados sugerem uma possivel associacao
entre o interesse por jogos, especialmente aqueles
relacionados a matematica, e o0 desempenho
académico em Matematica e Ciéncias. Isso indica que
jogos educativos e plataformas online de games
podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades matematicas e ldgicas, corroborando
parcialmente a hipdtese 2 levantada na pesquisa. No
entanto, sdo necessarias mais investigacOes para
confirmar essa relagdo e compreender melhor os
mecanismos subjacentes.

Por fim, ao cruzar os dados relacionados a hipotese
3, que sugere que a leitura de quadrinhos e livros
relacionados a cultura Geek pode estimular o gosto
pela leitura e aprimorar o vocabulario, impactando
positivamente o desempenho em &reas como
portugués e historia, observa-se 0s seguintes
resultados: 75 pessoas demonstraram interesse tanto

em leitura quanto em escrita. Dessas, 52 também
relataram ler alguns ou muitos quadrinhos ou mangas.

Dentro desse grupo, 38 pessoas manifestaram
interesse em leitura e escrita, leram quadrinhos ou
mangas e obtiveram notas iguais ou superiores a 8 em
portugués. Além disso, 32 pessoas demonstraram
interesse em leitura e escrita, leram quadrinhos ou
mangas e obtiveram notas iguais ou superiores a 8 em
Historia. Por fim, 27 manifestaram interesse em
leitura e escrita, leram quadrinhos ou mangas e
obtiveram notas iguais ou superiores a 8 em portugués
e historia.

Esses resultados sugerem uma possivel relacdo
entre o interesse pela leitura, especialmente quando
associado a leitura de quadrinhos e mangas, € 0

desempenho  académico, particularmente  em
disciplinas como portugués e historia. Essa
associacdo ressalta a importancia de explorar

diferentes formas de incentivar a leitura entre 0s
estudantes, inclusive por meio de materiais que
estejam alinhados aos seus interesses e preferéncias
culturais.

Em suma, é crucial reconhecer que este estudo ndo
tem a pretensdo de esgotar completamente o tema,
dada a complexidade e abrangéncia dele. No entanto,
0s achados levantados aqui ressaltam a importancia
de compreender o contetdo consumido pelos alunos
e como isso pode influenciar seu desempenho ao
longo dos anos escolares. E essencial continuar
investigando essa relacdo para melhor orientar as
praticas educacionais e promover ambientes de
aprendizado mais eficazes e inclusivos. A
compreensdo dos interesses e habitos dos alunos pode
ser um ponto de partida valioso para o0
desenvolvimento de estratégias educacionais mais
adaptadas e eficazes.
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