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CIDADANIA DIGITAL E INOVACAO NA EDUCACAO BASICA:
PESQUISA SOBRE VIOLENCIAS EM AMBIENTES VIRTUAIS COM O NEPSO
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RESUMO

Este trabalho apresenta os desdobramentos do projeto de pesquisa EducA¢do Digital com o
NEPSO, desenvolvido entre 2024 e¢ 2025 na Escola Estadual Padre Afonso de Lemos, em
Cachoeira do Campo, distrito de Ouro Preto—-MG. O objetivo foi promover a formagao cidada
e o letramento estatistico critico de estudantes do ensino médio, por meio da metodologia
Nossa Escola Pesquisa Sua Opinido (NEPSO). O projeto fundamentou-se na concepgao
freireana de educacdo como pratica da liberdade, segundo a qual os estudantes devem ser
protagonistas do processo de conhecimento, partindo de sua realidade concreta para
compreendé-la criticamente e atuar em sua transformacdo. Assim, a pesquisa foi concebida
como pratica educativa, capaz de articular contetidos escolares, problematicas sociais ¢ a
formacdo critica dos sujeitos, constituindo-se como uma proposta de inovagao na educacio
basica, ao integrar pesquisa social, estatistica e cidadania digital no cotidiano escolar. O
percurso metodoldgico seguiu as oito etapas do NEPSO: defini¢do e qualificagdo do tema;
delimitagdo da populacdo e da amostra; elaboracdo coletiva do questionario; trabalho de
campo; tabulagdo e organizacao dos dados em tabelas e graficos; andlise e interpretagdo; e, por
fim, sistematizagao, apresentacao e socializacao dos resultados junto a comunidade escolar. A
experiéncia evidenciou que o NEPSO, ao ser aplicado no contexto da escola publica,
possibilitou aos estudantes vivenciar a pesquisa como instrumento de aprendizagem, reflexao
critica e participacdo social, contribuindo para a constru¢do de uma convivéncia mais ética e
consciente nos ambientes digitais.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho consiste em um relato de experiéncia do projeto “EducAcao Digital
com o NEPSO” desenvolvido entre 2024 ¢ 2025 na Escola Estadual Padre Afonso de Lemos,
localizada no distrito de Cachoeira do Campo, em Ouro Preto—-MG. O projeto teve como
objetivo promover a formagao cidada e o letramento estatistico critico de estudantes do ensino
médio, por meio da realizacdo de uma pesquisa de opinido sobre a violéncia em ambientes
virtuais. A proposta buscou desenvolver competéncias para interpretar dados, compreender os
impactos da violéncia digital e refletir sobre alternativas que favorecam uma convivéncia mais
¢tica e segura nas redes sociais.

A experiéncia fundamenta-se no entendimento de que a pesquisa constitui um principio
educativo, em consonancia com a concepgao freireana de educa¢do como pratica da liberdade
(FREIRE, 1967). Conforme Freire (1996), os estudantes devem assumir o papel de sujeitos
ativos do processo de conhecimento, partindo de sua realidade concreta para compreender
criticamente o mundo e transforma-lo. Nessa perspectiva, a pesquisa ¢ compreendida nao
apenas como método de coleta de informagdes, mas como pratica formativa que possibilita a

leitura critica da realidade e a construgao coletiva de saberes socialmente relevantes.

2 METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido a partir da metodologia do Programa Nossa Escola Pesquisa
Sua Opinido (NEPSO), que compreende oito etapas sequenciais e integradas de investigagao
(LIMA; MAZAGAO; HADDAD, 2012), iniciando com a escolha do tema, em que os
estudantes, a partir de suas inquietagdes, definem um tema de estudo que, no caso deste projeto,
estivesse atrelado as violéncias em ambientes virtuais. Em seguida, foi realizada a qualificacao
do tema escolhido, através de debates, leituras e discussdes orientadas, que possibilitaram o
aprofundamento da compreensdo do fenomeno e a ampliagdo do repertorio tedrico.

Na terceira etapa, ocorreu a definicdo da populacdo e da amostra, delimitando o
publico-alvo a ser investigado, e, posteriormente, a elaboracdo do questionario, construido
coletivamente pelos estudantes em oficinas de producdo de instrumentos de pesquisa. A quinta

etapa consistiu no trabalho de campo, momento em que os questionarios foram aplicados aos
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colegas da propria escola e de escolas parceiras, viabilizando a coleta de dados de forma
colaborativa.

Na sequéncia, foi realizada a tabulacdo e o processamento das informacdes,
organizadas em tabelas e graficos com o apoio de softwares basicos de analise de dados. A
partir desse material, os estudantes conduziram a andlise e interpretacio dos resultados,
articulando as informagdes empiricas a sua realidade social e aos referenciais teoricos
previamente estudados. Por fim, o processo culminou na sistematizagdo, apresentacdo e
divulgagdo dos resultados, em que as descobertas foram socializadas com a comunidade

escolar e académica.

3 RESULTADOS

O tema escolhido pelos estudantes foi “Perfis falsos em redes sociais”, considerado por
eles uma das principais formas de violéncia em ambientes virtuais. A etapa de qualificagcdo do
tema contou com palestras e rodas de conversa mediadas por professores e convidados, que
ampliaram a compreensdo sobre os riscos, impactos e estratégias de enfrentamento desse

fenomeno para a sociedade.

Figura 1 — Registros dos processos de escolha e qualificagcdo do tema pesquisado
Fonte: Arquivo Pessoal.

Durante o trabalho de campo, os estudantes aplicaram o questiondrio elaborado
coletivamente junto a comunidade escolar, vivenciando na pratica todas as etapas de uma
pesquisa de opinido. Essa experiéncia possibilitou o contato direto com os respondentes, o
exercicio da responsabilidade ética na coleta de dados e a valoriza¢do do protagonismo juvenil

no processo investigativo.
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Figura 2 — Registros da pesquisa de campo: aplicag@o dos questionarios construidos
Fonte: Arquivo Pessoal.

Na etapa de tabulacao e andlise dos dados, os estudantes puderam mobilizar conceitos
estatisticos fundamentais, como frequéncia absoluta e relativa, medidas de tendéncia central e
de variabilidade, construiram gréficos e tabelas para organizar e interpretar as informacdes
coletadas. Esse processo contribuiu para consolidar aprendizagens ligadas a Educagdo
Estatistica, uma vez que os alunos ndo apenas calcularam indicadores, mas também refletiram
sobre o que os numeros revelavam acerca do fenomeno investigado (perfis falsos em redes

sociais).

Figura 3 — Registros do processo de tabulagdo e analise dos dados
Fonte: Arquivo Pessoal.

Na etapa final da pesquisa, os estudantes participaram da sistematizagao, apresentacao
e divulgacgao dos resultados, momento em que consolidaram o aprendizado construido ao longo
de todo o processo. Os achados sobre os perfis falsos em redes sociais foram organizados em
graficos e andlises coletivas, servindo de base para a comunicagdo oral preparada pelos
proprios jovens.

Essa socializagdo ultrapassou os muros da escola: os estudantes apresentaram o
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trabalho no Seminario Internacional do NEPSO no Chile, no Seminario do Polo Mineiro do
NEPSO em Belo Horizonte, além de compartilharem os resultados com a comunidade escolar,
fortalecendo o dialogo e ampliando o alcance das reflexdes sobre a violéncia em ambientes

virtuais.

Figura 4 — Registros de apresentagdes dos resultados da pesquisa na comunidade escolar e na UFMG
Fonte: Arquivo Pessoal.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto evidenciou que a escola pode constituir-se como um
espacgo privilegiado para o exercicio da cidadania digital e para a constru¢do de praticas
pedagogicas que dialogam diretamente com a realidade vivida pelos jovens. Ao aproximar a
aprendizagem escolar das problemadticas cotidianas, fortalece-se o protagonismo estudantil e
amplia-se o sentido social da educacgao.

Como desdobramento, encontram-se em andamento a elaboragao de relatorios, artigos
cientificos e materiais académicos que buscam sistematizar o processo vivenciado, com o
proposito de difundir as aprendizagens, ampliar o debate sobre a violéncia digital e consolidar
a metodologia NEPSO como uma estratégia inovadora de ensino e pesquisa no contexto da

educacao basica.

REFERENCIAS

FREIRE, P. Educacio como pratica da liberdade. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1967.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sao Paulo:
Paz e Terra, 1996.

LIMA, A. L.; MAZAGAO, V.; HADDAD, S. NEPSO: a pesquisa como pratica pedagogica.
Sao Paulo: Instituto Paulo Montenegro; Acao Educativa, 2012.



