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Resumo

Diversas praticas educacionais utilizam instrumentos didaticos criativos para capacitar pessoas
para analisar e interpretar dados. A literacia em visualizacdo de dados ¢ uma demanda relevante
diante da quantidade de informacg6es disponiveis na contemporaneidade. Este artigo foca no
desenvolvimento de um jogo de cartas de visualizacdo de dados com o objetivo de criar nos
participantes o interesse em conhecer, analisar e argumentar sobre diferentes tipos de
visualizagOes e aplica-las a um conjunto de dados. Apresentamos o processo de criagdo do jogo
e como foi avaliada a experiéncia de sua pratica. Nosso processo metodolégico integrou o
design thinking e as abordagens construcionistas de aprendizagem. Ao apresentar 0s pontos em
comum dos dois processos, destacamos o carater educativo da préatica projetual.

Palavras-chave: visualizacdo de dados; literacia; jogo; design thinking; abordagens de
aprendizado

Abstract

Several educational practices use creative teaching tools to empower people to analyze and
interpret data. Data visualization literacy is a relevant demand given the amount of information
available today. This article focuses on the development of a data visualization card game with
the aim of creating interest in participants in knowing, analyzing and arguing about different
types of visualizations and applying them to a dataset. We present the process of creating the
game and how the experience of playing it was evaluated. Our methodological process
integrated design thinking and constructionist learning approaches and, by presenting the
points of similarity of the two processes, we highlight the educational nature of design practice.
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Introducao

Nao é exagero dizer que nossa vida estd sendo transformada em dados (Lemos, 2020), basta
acessar o smartphone para conferir a hora, ler uma mensagem ou efetuar uma compra; tudo que
podemos fazer por meio das plataformas digitais é transformado em dados que serdo analisados
e empregados para fundamentar decisfes. Ter a disposi¢do grandes quantidades automatizadas
de informacdo é fruto da chamada sociedade da informacdo, que se baseia na mineragdo de
dados para producdo de riqueza e gestdo da vida publica (Lemos, 2020; Han, 2018). Para a
reflexdo que queremos desenvolver, cabe notar aspectos relacionados a “fadiga da informagéo”,
caracterizada pela reducdo da capacidade analitica diante de um volume exacerbado de
informagdo. De acordo com o Han (2018), “a enxurrada de informacdes a qual estamos hoje
entregues prejudica, evidentemente, a capacidade de reduzir as coisas ao essencial” (Han, 2018,
p. 105). Trata-se da nossa dificuldade de selecionar e analisar, que consiste em distinguir o que
é importante e 0 que ndo é, para que grandes quantidades de dados se transformem em uma
informacéo relevante.

Compreende-se que a quantidade de informacdo ndo leva necessariamente a decisdes
melhores. S80 necessarios, portanto, instrumentos que capacitem as pessoas para uma analise
critica dos dados, sobretudo que as capacitem a entender melhor o mundo e as tecnologias que
regem a atual cultura digital. A pratica de visualizacdo de dados é impulsionada, em parte, por
esse desafio: “dar sentido a uma escala, resolugdo e variedade de dados disponiveis sem
precedentes” (Meirelles, 2023, p. 32). Desenvolver e aprimorar habilidades para ler e interpretar
dados tornou-se fundamental para mitigar o problema de controle e distribuicdo de dados por
organizagdes que coletam e armazenam dados pessoais com finalidade de lucro (D'ignazio;
Bhargava, 2018).

A partir desse contexto, o projeto apresentado nesse artigo prop6s integrar um conjunto de
praticas metodoldgicas e pedagdgicas para criar um jogo de cartas como instrumento de
contribuicdo a literacia em visualizacdo de dados. A literacia (alfabetizacdo ou letramento) é
entendida, nesse projeto, como “a capacidade e habilidade para ler e interpretar dados
representados visualmente e extrair informagdes de visualizagdes de dados™ (Lee et al., 2017,
tradugdo nossa), bem como “a capacidade de entender e interpretar padrdes, tendéncias e
correlagdes em representagoes visuais de dados” (Borner et al., 2016, tradugdo nossa).

Com essas definicbes em mente, o projeto tem como objetivo desenvolver habilidades de
compreensdo de dados representados visualmente e disseminar a pesquisa em visualizacdo de
dados sob o ponto de vista do design. O jogo criado € constituido por trés decks (baralhos)
contendo: 1) graficos usados para representacdo de dados; 2) definicdes desses gréaficos; e 3)
cartas contendo um conjunto de dados. O publico considerado, embora ndo exclusivamente, é de
estudantes de cursos de graduacéo cujas disciplinas abordem o tema de visualizacdo de dados,
podendo ser usado também em workshops e oficinas. Espera-se que as cartas possam contribuir
para a compreensdo de quando e como usar VvisualizacGes, além de desenvolver nos
participantes escolhas criativas, decisfes e associa¢des por meio de uma atividade lddica. Dessa
forma, acreditamos que o jogo possa ser instrumento para que mais pessoas possam se
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familiarizar com a visualizagdo de dados ao ponto de poder interpreta-las, a sua maneira, e se
comunicar fazendo uso de visualizac@es.

Apresentamos o processo de criacdo do jogo por meio de duas etapas principais — o
desenvolvimento do artefato e a aplicagdo das dindmicas do jogo com estudantes de design.
Destacamos na primeira parte, 0 uso da metodologia do design thinking com énfase nas etapas
que ajudaram no desenvolvimento e como elas foram adaptadas no processo. Na segunda parte,
apresentamos as dinamicas do jogo e como algumas abordagens educacionais contribuiram para
a construcdo dessas dindmicas. Como fundamentos pedagdgicos, utilizamos a taxonomia de
Benjamin Bloom (Amabili et al., 2021, Ferraz; Belhot, 2010), o aprendizado ativo (Tabrizi;
Rideout, 2017) e a abordagem construcionista — com destaque para os modelos de aprendizagem
pratica e entre pares (D'ignazio; Bhargava, 2018). O estudo desses fundamentos, a partir de
autores da area de visualizacdo de dados, foi fundamental para termos um panorama de
referéncias de pesquisadores e estudos de caso cujas metodologias educacionais foram aplicadas
para desenvolver artefatos semelhantes ao nosso projeto.

Na parte final, faremos um exercicio de relacionar alguns fundamentos pedagdgicos com a
abordagem do design thinking destacando os elementos de suas etapas que se ocupam do
processo de aprendizagem. Sendo assim, esse artigo indica contribui¢Oes para a criagdo de um
jogo que se destina a literacia em visualizacdo de dados e na apresentacdo do seu
desenvolvimento, onde destacamos a inter-relagdo entre as praticas projetuais e educacionais.

Design thinking para a criagdo do jogo de cartas

No campo da educacdo superior, o design thinking é uma abordagem usada principalmente
em disciplinas que envolvem a criacdo de produtos digitais e tém o usuario como figura central
para a criacdo do artefato. Algumas das premissas dessa metodologia sdo: a aproximagdo com
experts de outras areas para o desenvolvimento do projeto; incentivo a geracdo de ideias; a
criacdo de protétipos desde o inicio do projeto; e a avaliacdo feita pelos usuérios finais. A
cocriacdo e o processo de iteracdo — fazer ajustes a partir dos feedbacks das pessoas com relagéo
ao protdtipo — sdo também etapas desse processo e foram aplicadas na cria¢do do jogo de cartas.

Sobretudo, é importante destacar a natureza exploratoria na busca por solucdes diversas que
essa abordagem oferta e que ¢é caracteristica também de um “modo de pensar” dos designers
(Cross, 1982). As etapas do design thinking como modelo estratégico sdo: compreensdo do
problema, ideacdo, prototipagem, sele¢do, andlise do prototipo e implementacdo. Nesse artigo,
apresentaremos essas etapas em dois topicos: 1) pesquisa visual — que apresenta n0Sso processo
de imersdo e entendimento das caracteristicas do artefato; 2) ideias tangiveis — apresentando o
processo de ideacdo e os protétipos criados.

Pesquisa visual
Tomando como ponto de partida o objetivo de promover o letramento em visualizacdo de

dados por meio de um jogo, iniciamos 0 processo com uma pesquisa visual e iconografica em
jogos de cartas cuja tematica era visualizacdo de dados, incluindo também alguns jogos de
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tabuleiro e cartas de tar6. A fim de mapear as referéncias de forma a contribuir com a criacao
dos layouts e dindmicas de jogo, criamos algumas categorias de analise. Cada categoria —
Referéncia, llustracdo/Imagens e Midia — serviria para guiar o processo de imersdo com 0s
seguintes parametros: 1) Referéncia: notar se 0s jogos poderiam servir de exemplo visual ou
para a dindmica dos jogos (suas regras e/ou modo de jogar); 2) llustracdo/Imagens: observar o
uso de imagens digitais, figurativas, abstratas, orgénicas e fotograficas; 3) Midia: observar a
forma como publico poderia interagir com as cartas — modo analdgico ou digital. A partir dessas
categorias, distribuimos as referéncias encontradas em uma plataforma digital que foi acessada
por todos os integrantes do projeto de forma continua®. Apresentamos aqui algumas das
principais referéncias cujas caracteristicas inspiraram as alternativas dos layouts iniciais
(Quadro 1):

Referéncia llustracao/Imagens
Chart Chooser Cards | Visual Abstrata Analdgica
Charty Party Visual Digital Analdgica
Canvas Cards by Dinamica Abstrata Digital
Luke Patton
Method Cards by Dinamica Fotografica Analdgica
IDEO
Match it! by Dinamica Digital Analdgica
PolicyVis

Quadro 1: Organizagdo da pesquisa iconografica. Fonte: Elaborado pelas autoras.

A pesquisa ajudou a compreender a linguagem visual ja existente no campo que o projeto ira
ocupar. Observamos as possibilidades de estilos para incorporar nas visualizacdes, o papel das
cores para distin¢do das cartas, as tipografias e hierarquias na diagramacgdo. As dinamicas de
jogos e a forma como eram apresentadas aos jogadores também foram importantes de entender.
A identidade visual do Laboratdrio da Visualidade e Visualizacdo da UFRJ (LabVis) foi uma
referéncia a parte, utilizamos alguns de seus elementos graficos para criar um padrdo e
identificar as cartas como um projeto integrante do laboratério.

Ideias tangiveis

Em um projeto grafico, esbogos e layouts fazem parte do processo de ideagdo e constituem
prototipos com diferentes graus de fidelidade, a depender do objetivo daquela etapa. No design
thinking, os protdtipos sdo indicativos tangiveis e visiveis de progresso, fazem parte da fase do
pensamento convergente e divergente que indica criar opcOes e fazer escolhas (Brown, 2010).
Entendido, entdo, como parte integrante de todo o processo, geramos alternativas de layouts

lUsamos o aplicativo Notion (www.notion.so) para organizacdo de todo o material coletado durante o
projeto.
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para as cartas propondo estilos diferentes: tracado a médo, geométrico, ilustrag@es figurativas e
abstratas.

Muitos aspectos formais sdo percebidos e testados nesta etapa. No projeto das cartas, essa
etapa foi importante para testar a tipografia e as cores em termos de composicdo estética. A
hierarquia e a legibilidade, principios basicos também na visualizagdo de dados (YAU, 2013),
foram os fundamentos com grande foco nessa parte (Figura 1).
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Figura 1: Primeiros layouts das cartas. Fonte: as autoras.

Discussdes sobre a linha visual fizeram parte das reunibes semanais com integrantes do
Laboratdrio e estudantes de Iniciacdo Cientifica. Portanto, algumas decisdes foram tomadas a
partir dos testes dos primeiros protétipos: com relacdo a tipografia, optamos pelo uso de uma
fonte que tivesse uma boa variagao para criar o conforto e a ordem de leitura; na diagramagéo,
usamos cores e tarjas para criar destaques. As cores das cartas, vermelho, azul e amarelo, foram
baseadas na marca LabVis e optamos pelo azul no desenho dos gréaficos pela boa possibilidade
de suas gradagdes, 0 que seria importante para criar variacdes necessérias (Figura 2).
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Gréfico de barras
agrupadas

E um grafico de barras composto, on

de cada categoria é representada por
um grupo de retangulos, um para ca

da subcategoria, variagfio ou especi-
alidade daquela categoria.

Classifosho

Figura 2 - Exemplo de carta de definicdo (a esquerda), carta de visualizacdo e seu verso no padréo
visual determinado (a direita). Fonte: as autoras.

Criacéo dos modelos de cartas

Tendo uma linha visual j& discutida, partimos para a execucao de todos os modelos de cartas.
Foi feita uma triagem em visualizagcBes consideradas classicas a partir da experiéncia dos
especialistas envolvidos, como, por exemplo, gréaficos de barras, de linhas, de dispersdo e de
area, além de outras consideradas como importantes no contexto de visualizacdo de dados. Um
estudo em varios sites especializados — tais como, DataViz Project, From data toViz, Flowing
Data— possibilitou a construgdo dos textos. O desafio nesta etapa foi sintetizar as informacdes
textuais e visuais no espaco limitado das cartas e, a0 mesmo tempo, apresentar informacdes
suficientes para serem entendidas por pessoas ndo familiarizadas com a visualizagdo de dados.
A triagem das visualizacBes resultou em 28 modelos de cartas de visualizacdo com suas
respectivas definicdes (Figura 3).
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Figura 3 - Layout final de parte do conjunto de cartas com 10 visualizagdes e defini¢des. Fonte: as autoras

No terceiro conjunto de cartas, dedicamos atencdo aos dados. Desde o principio, a coleta de
dados deveria focar na teméatica das mudangas climaticas e o impacto do clima na saude, por
considerarmos que a visualizacdo de dados deve abordar temas relevantes, portanto, a maior
parte desses dados foi coletada em plataformas digitais como Our World in Data, Climate Data
e Instituto Terrabrasilis. Tivemos o cuidado em apresentar dados que pudessem servir a mais de
um tipo de visualizagdo. Considerando essa proposta, criamos oito cartas com dados
organizados em um formato de tabela simples, obedecendo todos os pardmetros das cartas
anteriores (Figura 4).
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Municipios com maior area
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Figura 4 - Layout final de parte das cartas de dados. Fonte: as autoras.

A coleta de dados foi um desafio a parte, considerando que deveriam se referir
principalmente a um tema importante e necesséario de forma a ser empregado para sketches
rapidos de uma ou mais visualizagdes. O desafio na selecdo dos dados com a temética das
mudancas climaticas estava em focar no que poderia ser possivel de ser visualizado e, a0 mesmo
tempo, pudesse interessar 0s participantes do jogo. Também foram utilizados dados sobre areas
de desmatamento no Brasil, desastres relacionados ao clima, poluicdo do ar e descarte de
plastico. A maioria dos dados apresenta as variaveis quantitativas e as mudancas ao longo do
tempo, permitindo entendimento e adequacéo as visualizagdes existentes.

Com os trés conjuntos de cartas com layouts testados e aprovados, entramos em um processo
de ideacdo para a escolha do nome do jogo. Retomando a pesquisa visual, as referéncias
indicavam que o nome deveria ser divertido, facil de pronunciar e lembrar. Foi criado um board
no aplicativo Miro compartilhado com todos os integrantes do projeto, e uma lista de nomes foi
criada, em seguida votada, resultando na escolha do nome VisualiCards.

Depois da fase de execuc¢do da linha visual, sele¢do de conteudo grafico e textual, coleta de
dados e de escolha do nome do jogo, o préximo passo foi criar as formas de jogar. Para isso, foi
necessario o entendimento de alguns principios de criacdo de jogos, 0s quais serdo apresentados
juntamente com as reflex6es sobre as abordagens de aprendizado.

Como jogar, principios e dindmicas

Um jogo, ao ser inserido no contexto de sala de aula, cria oportunidades de construcdo de
conhecimento. Ao retirar os estudantes do contexto convencional, 0 jogo propde arranjos que
incentivam atitudes, tais como: arriscar, esperar, compartilhar ou guardar para si, fazendo dessa
atividade um momento prazeroso de troca de experiéncias. Huizinga afirma que “O jogo ¢ uma
atividade que se exerce voluntariamente, dentro de um espaco e tempo, segundo regras que,
uma vez consentidas pelos participantes, tornam-se obrigatorias, é acompanhado de sentimentos
de tensdo ¢ alegria ¢ de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana” (Huizinga, 2000
apud Francisco, 2022, p. 60). Esta caracterizado na definicdo de um jogo seu carater inovador
em relacdo as atividades e tarefas basicas da sala de aula.
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Outro aspecto importante do jogo esta expresso na forma como Schell (2011) indica algumas
perspectivas (lentes) pelas quais um designer pode se guiar para projetar um jogo. Surpresa,
diversdo e curiosidade sdo algumas dessas lentes. Destacamos aqui a nogdo de “solucdo de
problemas”, que, segundo Schell, estd presente em todo jogo. E por meio da criagio de uma
atmosfera interna (uma microrrealidade) que o jogo incentiva os participantes a se engajarem no
problema e na busca por solugdes (Schell, 2011, p. 36). Esse espa¢o criado no contexto de um
jogo é constituido por ferramentas e signos para a transformacgdo da realidade — as cartas, em
seus trés modelos, o seu contetido (visualiza¢do de dados) e a propria forma de jogar vao mediar
essa transformacéo no espaco e no tempo do jogo.

Para criacdo das dinamicas do jogo de cartas, além dos pressupostos acima, consideramos
aplicar algumas abordagens de aprendizado ja exploradas em contextos de jogos que visavam a
literacia em visualizacdo de dados. Destacamos as abordagens implicadas em nosso jogo para
depois apresentar as dinamicas e analisa-las.

Abordagens de aprendizagem em jogo

Considerando o contexto previamente apresentado, contribuir com a literacia em
visualizacdo de dados por meio de um jogo ja constitui uma atividade que retira os estudantes
do contexto usual de sala de aula. O préprio tema — visualizacdo de dados — ndo se encontra
amplamente incorporado aos curriculos de cursos das &reas de artes e humanidades
(MEIRELLES, 2023, p. 33), portanto, empregar a atividade de um jogo para desenvolver
habilidades como compreender e aplicar visualizages a um conjunto de dados requer atividades
especificas e criativas para preparar os estudantes para um novo conhecimento.

A partir de algumas abordagens construcionistas de aprendizagem aplicadas no contexto do
letramento em dados, selecionamos trés principais que nos deram base para elaborar as
dindmicas de jogo que serdo apresentadas. A primeira é a aprendizagem ativa. Trata-se de um
método que, como o0 proprio nome sugere, propde que o aprendizado aconteca por meio de
atividades nas quais os estudantes possam alcancar pensamentos mais profundos de analise,
sintese, avaliacdo e reflexdo sobre um determinado tema (Tabrizi; Rideout, 2017). Para John
Dewey, a aprendizagem ativa significa dar ao aluno dominio de si mesmo, ou seja, “treina-lo
para que ele tenha o uso completo e pronto de todas as suas capacidades” (Dewey, 1987, p. 77-
80). Dewey indica caminhos alternativos a uma recepgdo passiva do conhecimento e afirma a
importancia da presenca completa dos estudantes na realizacao das atividades propostas.

Um caminho encontrado para conduzir o processo de aprendizagem ativa no jogo
VisualiCards foi com o uso dos verbos de acdo da Taxonomia de Bloom, um modelo que auxilia
na identificacdo de etapas progressivas do desenvolvimento cognitivo por meio de verbos de
acdo que favorecem o planejamento do processo de ensino e aprendizagem (Ferraz; Belhot,
2010; Amabili et al, 2021). Os verbos da Taxonomia revisada s&o: lembrar, compreender,
aplicar, analisar, avaliar, criar (Quadro 2). Usamos esse modelo na estrutura das dindmicas do
jogo, que seré apresentada mais adiante.
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Obijetivos

Lembrar Reconhecer e reproduzir ideias e contetudos. Buscar uma informacéo relevante
memorizada.

Entender Estabelecer conexdes entre conhecimentos novos e aqueles previamente
adquiridos

Aplicar Executar um procedimento numa situacdo especifica; aplicar o conhecimento

numa situacao nova.

Analisar Dividir a informacdo em partes relevantes e irrelevantes; entender a inter-
relacdo entre as partes.

Avaliar Realizar julgamentos baseados em critérios e padrdes.
Criar Colocar elementos juntos com o objetivo de criar uma nova visdo, estrutura ou
modelo.

Quadro 2: verbos da taxonomia atualizada de Bloom e seus objetivos. Fonte: Elaborado pelas autoras adaptado de
Ferraz e Belhot (2010, p. 429)

A segunda abordagem que fundamentou a dindmica do jogo foi a aprendizagem pratica.
Tal abordagem ancora-se na importancia de construir “objetos para pensar” (Papert apud
D'ignazio; Bhargava, 2018). Também conhecida como “mao na massa”, a aprendizagem pratica
se torna fundamental em tempos de telas digitais planas que sé permitem o toque dos dedos. De
acordo com Donaldson e Smith (2017), a pratica de construir objetos para pensar é a base da
aprendizagem construcionista cuja natureza estd em propor que estudantes atuem como
projetistas e, nesse papel, “negociam colaborativamente propositos, fungdes, processos,
ferramentas e significados dos artefatos” (Donaldson; Smith, 2017, p. 12, tradu¢do nossa).
Concretizar pensamentos com prototipos amplia o entendimento do assunto e proporciona uma
pratica focada.

A (ltima abordagem que incluimos em nossa andlise foi 0 aprendizado por pares, uma vez
que incentiva os alunos a verbalizarem seus pensamentos, criando espaco para trocas de
informagdo. D'ignazio ¢ Bhargava (2018) destacam que “a fala esta intrinsecamente ligada a
aprendizagem por meio do desenvolvimento da consciéncia. Este 'pensar em voz alta' é de fato a
forma como aprendemos; e requer um contexto social para ocorrer” (D'ignazio; Bhargava, 2018,
traducdo nossa). Propomos que 0 jogo possa criar um espago para negociacdo e conversa entre
colegas sobre o assunto aprendido e para o encontro de uma solucao possivel.

Tomando essas abordagens como base, criamos, para o jogo VisualiCards, duas dindmicas
com diferentes funcdes e aquisices de competéncias. A criacdo desta parte considerou alguns
jogos selecionados na pesquisa visual e a experiéncia de cada participante do projeto com jogos
de tabuleiro e de cartas. Com as dindmicas de jogo criadas, o proximo passo seria testa-las.
Nessa parte, dando continuidade as etapas do design thinking, alguns critérios foram pensados,
tais como: objetivo especifico de cada dindmica, competéncias a serem alcancadas, e reagdes
dos participantes durante o jogo, como sera detalhado a seguir.
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Avaliacéo dos protdtipos

A avaliagdo a partir dos prot6tipos € um momento estratégico do projeto, uma vez que falas,
reacdes e sentimentos serdo incorporados nas decisdes e ajustes implementados, por isso, talvez
este seja 0 momento do processo em que a expressao cocriacdo se dé a ver com maior clareza.
Para que ocorra uma boa experiéncia entre 0s participantes, os prot6tipos deveriam estar
legiveis e com informacBes claras, porém ndo finalizados, entendendo que protétipos
imperfeitos facilitam comentérios criticos e sugestdes (Ambrose; Harris, 2011; Brown, 2010).

Nas sessOes de teste, deveriamos ter em mente que seriam avaliados dois tipos de prot6tipos:
as cartas e as dindmicas de jogo. Com relacdo as cartas, deveriamos avaliar a sua viabilidade
técnica — compreender se o formato, leiturabilidade e a identificacdo dos elementos visuais
estavam satisfatérios. Com relacdo as dinamicas, o importante era observar o fluxo do jogo —
entendimento das orientacdes, tempo do jogo e concluséo.

As duas sessbes de testes que serdo apresentadas a seguir foram realizadas em turmas
distintas do curso de Comunicacdo Visual Design da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ). A dindmica 1 contou com os primeiros protdtipos de cartas e teve participacdo de
estudantes da disciplina de Design de Informacdo. Na dindmica 2, os prototipos foram
atualizados com os layouts finais e teve a participacdo da turma de Visualizacdo de Dados.

Dinamica 1

A forma inicial de jogar o VisualiCards parte da premissa de que os participantes ndo tém
conhecimento dos diferentes graficos usados para visualizacdo de dados. Sendo assim, nossos
objetivos com essa dindmica foram: 1) apresentar os graficos usados para visualizacdo de dados,
suas funcdes e caracteristicas; e 2) possibilitar a identificacdo dos graficos por meio das cartas
de definicdo. A dindmica foi apresentada aos participantes da seguinte maneira:

Dinamica 1 do Jogo VisualiCards:

e Pode ser jogada em duplas (em torno de 5 a 6 duplas) ou individualmente (minimo 2).

e Competéncias principais: compreender a defini¢do de cada gréfico fazendo a correta
relacdo entre carta de definicdo e carta de visualizacao.

e Material: deck de defini¢do (vermelho) e deck de visualizagdo (azul).

Como jogar:

1. As cartas de visualizagdo sdo espalhadas pela mesa viradas para cima;

O deck de definicOes devera ficar ao lado, embaralhado e virado para baixo;

3. Cada jogador, na sua vez, devera pegar uma carta do baralho de definicdo, fazer a
leitura em voz alta e relacionar com uma das visualizagdes dispostas sobre a mesa,
formando uma dupla;

4. O jogador devera justificar a relacdo das duas cartas, apresentando a razdo de elas
formarem uma dupla;
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Ao final do jogo, os estudantes deveriam ser capazes de identificar cada gréafico pela forma
como geralmente é usado e conhecido, bem como entender sua funcdo para a visualizacdo de
dados. Na sessdo de teste, identificamos a ocorréncia dos trés primeiros verbos de acdo da
Taxonomia de Bloom: lembrar, entender, aplicar, como demonstrado a seguir (Quadro 3):

Verbos Acles

Lembrar Reconhecer as caracteristicas de cada visualizacdo a partir de sua
definicdo, recordando aprendizados prévios.

Entender Interpretar as funcBes e caracteristicas descritas nas cartas de definicéo,
relacionando com as cartas de visualizacao.

Aplicar Executar a formagdo da pares de cartas, aplicando os conhecimentos
recém adquiridos

Quadro 3: Dinamica 1 do Jogo VisualiCards. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Analisando a forma como o jogo ocorreu, observamos que, quando uma pessoa apresentava
davida ou demora na associagdo com uma das cartas de visualizacéo, colegas se propunham a
ajudar até que o par de cartas fosse formado. Percebemos também que, mesmo quando o
jogador da vez ndo apresentava dividas com relacdo a formacgdo do par de cartas, era esperado
um consentimento dos demais para prosseguir com a rodada.

Atribuimos a essa acdo a pratica do aprendizado entre pares, que ocorre justamente com
verbalizacdo das ideias, tornando o processo colaborativo. Cabe notar que, nas regras, ndo ha
mencao ao que é permitido ou ndo, propondo, indiretamente, que algumas adaptagdes ocorram.

Concluimos, nesta sessao de teste, que algumas alteracBes no texto das cartas deveriam ser
feitas de modo a facilitar a leitura e a identificacdo do grafico. J& o tempo e o detalhamento do
gue pode ou ndo ser feito durante as jogadas deveriam ficar em aberto permitindo adaptac6es. O
jogo se desenvolveu no ritmo esperado e os participantes estiveram envolvidos no processo
(Figura 5).

Figura 5: Participantes durante a sesséo de teste da Dinamica 1
com os primeiros protétipos do jogo. Fonte: as autoras.
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Dinamica 2

A segunda dindmica indica um pouco mais de familiarizacdo com a tematica de visualizagéo
de dados, por isso, sugerimos que seja jogada ap6s a Dindmica 1 ou com um grupo que ja tenha
nocbes basicas sobre o tema. Nossos objetivos com essa dindmica sdo: 1) possibilitar a
identificacdo dos graficos com suas fungdes e caracteristicas; e 2) incentivar a criacdo de
visualizacdo de dados sobre o meio ambiente. A dindmica 2 foi apresentada aos participantes da
seguinte maneira:

Dinamica 2 do Jogo VisualiCards:

e Pode ser jogada em duplas, formando de 4 a 8 duplas;

e Competéncias principais: compreender a defini¢do de cada gréafico fazendo a correta
relacdo entre carta de definicdo e a carta de visualizacdo; aplicar e avaliar as
visualiza¢fes com os dados;

e Material: deck de visualizagdo (azul), deck de definicdo (vermelho), deck de dados
(amarelo), folhas de rascunho, lapis ou caneta.

Como jogar:

1. O jogo comeca com a classica dindmica de jogo da memoria, com 0s jogadores
tentando formar pares: 1 definicdo + 1 visualizacao;

2. As cartas de visualizacdo e de definicdo devem ser espalhadas, viradas para baixo,
como em um jogo da memdria, sendo que ao lado devera estar o deck de dados;

3. Cada vez que um jogador formar um par no jogo da memoria, ele deve pegar uma carta
do deck contendo um dos dados e guardar;

4. 0O jogo segue até que todos os pares de cartas tenham sido formados;

5. Com as cartas coletadas, os jogadores devem, em turnos, relacionar os dados com

visualiza¢Bes quaisquer (apenas entre os pares que tiver coletado), dizendo se aquele é o
melhor tipo de visualizag&o para representar o dado, ou ndo, justificando suas respostas.
Nesse momento, os jogadores podem usar as folhas rascunho para detalhar as
visualizacOes e se certificar se podem ser aplicadas aos dados.

Ao concluir essa dinAmica, 0s estudantes deveriam ser capazes de: identificar cada grafico
reconhecendo suas funcdes; criar visualizacbes de conjuntos de dados usando os graficos
coletados durante o jogo; entender os dados apresentados nas cartas propondo visualizagBes
possiveis. E de se esperar que, em um jogo mais complexo, que exige maior dedicagio, mais
competéncias sejam atribuidas, portanto, identificamos a ocorréncia dos seis verbos da
taxonomia de Bloom, como demonstrado a seguir (Quadro 4).
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Verbos Acdes
Lembrar/Entender Reconhecer as caracteristicas de cada visualizacdo a partir de sua
definigdo, recordando aprendizados prévios, comparando com outras
cartas.
Aplicar/Analisar Analisar o conjunto de dados contidos em uma carta, identificando as
variaveis, organizando as informagoes a partir dos dados. 110
Avaliar/Criar Produzir uma visualizacdo de posse das cartas coletadas, avaliando a
possibilidade, ou ndo, da criacdo de uma visualizagdo. Produzir uma
nova visualizagdo para os dados de uma carta especifica.

Quadro 4: Dinamica 2 do Jogo VisualiCards. Fonte: Elaborado pelas autoras.

Notadamente, a dindmica 2 envolveu um tempo maior de dedicacdo dos participantes, e mais
atencdo a criacdo das visualizagBes de dados a partir das cartas coletadas. Observamos muita
troca de informacgbes entre os participantes e curiosidade na formacdo dos pares de cartas
(definicdo + visualizagdo). Importante destacar que pelos ajustes feitos nos layouts e por ser
uma turma da disciplina de visualizagdo de dados a Dinamica 2 ocorreu sem muitas
dificuldades. Mesmo na criacdo das visualizacdes houve bastante interesse em concluir a tarefa
de forma satisfatoria (Figura 6).

=

s

ik

Figura 6 - Momentos da sessdo de teste da Dinadmica 2. Fonte: as autoras.
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Além da aprendizagem entre pares, observada nas conversas e negociagdes feitas durante o
jogo, a aprendizagem prética foi percebida na criagdo de visualizagdes por meio de rascunhos.
Essa parte resultou ainda em comentérios e reflexdes sobre os dados, sendo observado o que era
possivel representar com o grafico. Alguns participantes, ao final do jogo, contribuiram com
sugestdes, as principais foram: inserir uma folha com respostas sobre os pares de cartas
formados e prever um tempo para apresentacdo das visualizag6es criadas.

Analise e decisbes

As dindmicas 1 e 2 mostraram-se alinhadas aos conceitos basilares para as abordagens
progressistas da aprendizagem, ja que as observacOGes dos participantes indicaram um
desenvolvimento cognitivo que foi se formando no decorrer do jogo — a partir da experiéncia de
cada jogador, pensando com as cartas, fazendo esbogos.

Decis0es a partir das sessdes de testes foram tomadas e algumas soluc¢des implementadas: 1)
as dinamicas deveriam ser flexiveis, sugerindo adaptacbes e novos modos de jogar; 2) um
quarto deck de cartas seria criado contendo os graficos com seus respectivos nomes para validar
a formac&o dos pares e servir como um cartdo-resposta; 3) na descri¢cdo da dindmica 2, inserir
um tempo para apresentacao das visualizacdes criadas.

Entre as sessbes de teste aqui descritas, houve uma com a participacdo de especialistas
(professores de disciplinas de visualizagdo de dados e programacdo). Nessa sessdo, todas as
alteracdes foram avaliadas e aprovadas. Consideramos estas orientacdes como uma avaliacdo
final para executar as impress@es de todas as cartas (Figura 7).

Figura 7: Sesséo de teste com especialistas e integrantes do projeto. Fonte: as autoras.

As trés sessbes de avaliacdo dos protdtipos nos mostraram que 0 jogo atende ao nosso
principal objetivo: dar inicio a literacia de dados propondo o conhecimento sobre caracteristicas
e fungbes dos graficos e o entendimento de sua aplicacdo para a visualizagdo de um conjunto de
dados. A tematica relacionada as mudancas climéaticas no &mbito de um jogo ofereceu caminhos
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de sensibilizacdo ao tema, fazendo com que a visualizacdo de dados fosse um meio para
representar dados relativos a esse assunto tdo relevante.

Integracdo entre as praticas e saberes

A forma como o design thinking se constituiu como uma préatica de projeto indica pontos de
semelhanga com as abordagens construcionistas de aprendizagem. Os estudos sobre as
habilidades cognitivas dos projetistas, suas atitudes e modos de pensar diante de problemas mal
definidos, podem ser sintetizados nas expressdes “modo do designer” (designerly way) e
“modos de proceder do designer” (designerly way of knowing). Esses estudos buscavam mostrar
que o modo de pesquisar do designer, distinto do modo do cientista, ¢ “fundamentalmente
construtivo”, ou seja, “a solugdo para os problemas ndo esta disponivel, mas precisa ser
ativamente construida” (Cross, 1982 apud Kaizer, 2022, p. 111-112). Seguindo esse raciocinio,
David Kelley vai afirmar que designers sao especialistas em “maneiras de pensar”, e o termo se
popularizou como design thinking (Kaizer, 2022, p. 112).

No cerne das ideias do design thinking como modelo estratégico esta a nogdo de resolucéao
de problemas “de modo colaborativo e estruturado, que produz solu¢des inovadoras em termos
de produto, processo ou experiéncia” (Donaldson; Smith, 2017, p. 10, tradugdo nossa). No
projeto do jogo de cartas, os conceitos do design thinking se fazem presentes na pesquisa de
referéncias visuais, na execucao de prototipos, nos processos de iteracdo e nas sessfes de testes
aplicadas com analise dos retornos (feedbacks) dos estudantes.

Com relagdo as abordagens construcionistas de aprendizagem, é importante ressaltar mais
uma vez seus principios centrais considerados no projeto, quais sejam: a aprendizagem pratica
— construindo objetos para pensar; aprendizagem ativa — alunos e alunas tém agéncia, ou seja,
sdo capazes de direcionar mudancas e ajustes no projeto; aprendizagem entre pares — o
conhecimento é construido a partir da troca de ideias entre colegas. As estratégias de design
thinking e as abordagens de aprendizagem sdo, desse modo, parte de um mesmo processo
(Figura 8).
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Etapas do Design

Thinking no projeto Abordagens de aprendizagem

Aprendizagem ativa - na selecdo dos jogos existentes observando e entendendo
o universo visual do jogo. Aprendizagem entre pares - Discussdo sobre as
referéncias com analise critica do que usar e ndo usar em termos textuais e visuais.

Pesquisa visual
e analise

by

Prototipagem: Aprendizagem pratica - possibilidade de concretizar ideias do inicio ao final do
execuacao dos projeto com rascunhos, layouts e impressdes das cartas. Analise dos elementos
layuouts visuais e textuais.

by

Iteragdes: Aprendizagem pratica - com as cartas e maos pensar em ajustes e melhorias.

ajustes nos layouts Aprendizagem entre pares - a partir dos feedbacks das pessoas considerar as
e na dinamica alteracdes. Voltar algumas etapas se necessario.
Sessdes de testes 3 Aprendizagem entre pares - atencao as reacoes e atitudes dos estudantes ao
programadas com jogar. Ouvir o que especialistas em visualizacao de dados tem a dizer. Considerar
estudantes pontos fortes e fracos do artefato produzido.

Figura 8: Etapas do design thinking relacionadas as abordagens de aprendizado. Fonte: as autoras.

Nesse sentido, o design thinking é uma ferramenta projetual que possibilita 0 processo de
aprendizagem indicando formas de organizar o pensamento para criar solugdes. Sobretudo, ver
as etapas do design thinking interligadas as abordagens de aprendizado é uma forma de retomar
alguns fundamentos do préprio campo do design no que se refere as atitudes e formas de pensar
do designer. Nigel Cross (1982), baseado em Bruce Archer (1979) (um dos pioneiros do estudo
do design como componente da educacdo basica), argumenta que os modos e atitudes do
designer sdo especificos e eficazes para resolver problemas complexos e tal modo pode ser
ensinado e aprendido, portanto, pode ser matéria do desenvolvimento educacional.

A relacéo entre o design thinking e as abordagens de aprendizado no processo de criacdo de
um jogo reafirma a aptiddo pedagogica do design e contribui para que o design thinking seja
entendido para além da visdo orientada para negdcios, e mais aplicado aos processos cognitivos
e de construcdo do conhecimento. A cocriagdo, prototipagem e a iteracdo — modelo e etapas que
geralmente caracterizam o design thinking — estdo aqui relacionadas respectivamente as
aprendizagens entre pares, pratica e ativa.

Conclusao

O processo de criacdo do jogo de cartas VisualiCards foi apresentado neste artigo com o
objetivo de contribuir com a literacia em visualizacdo de dados de forma criativa aplicando
praticas e processos das areas educacional e do design. Mantendo o foco em cada etapa do
processo, buscamos destacar ndo so as ferramentas usadas para o desenvolvimento do artefato,
mas também enfatizar os conceitos tedricos que embasam as etapas principais do processo: a
criacdo de prototipos como objetos para pensar, as iteracdes com ajustes orientados
proporcionando a aprendizagem ativa e as analises das dindmicas com estudantes favorecendo a
aprendizagem entre pares.
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Manusear os trés modelos de cartas na perspectiva de um jogo ajudou na criagdo de uma
atmosfera para a compreensdo de novos conceitos. Como indica Schell (2008), o jogo prop&e a
criacdo desse espaco cujas acOes ali experimentadas serdo significativas na vida cotidiana de
quem joga. Sabemos o quanto a vida das pessoas esta imersa em dados e informacdes de todo o
tipo, portanto, conhecimentos técnicos e, sobretudo, capacidade de julgar e interpretar dados,
tornam-se fundamentais. O jogo, nesse sentido, favorece a formacédo critica dos individuos,
desenvolvendo a capacidade de adaptar o que foi aprendido para realidades futuras.

Pela inter-relacdo das abordagens aplicadas no desenvolvimento do jogo de cartas, este
artigo indica uma dupla contribuicdo — a producdo de um artefato pedagdgico voltado para o
ensino de visualizacdo de dados; e seu processo de criacdo com a integracdo de saberes do
design thinking e as praticas de aprendizagem. Esperamos que 0 modo de desenvolvimento do
jogo inspire outros projetos baseados na integracdo entre tecnologias analdgicas e digitais,
incentivando estudantes na descoberta de novos conhecimentos de forma ludica, criativa e
coletiva.
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