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Este artigo investiga a literacia de dados para criangas no Brasil por meio da criagéo do jogo de cartas
Vilaviva, que integra o ludico e a visualizagédo de informagdo como estratégias para potencializar o ensino
das habilidades com dados. A pesquisa, de abordagem qualitativa, seguiu um processo iterativo de
design, que orientou o desenvolvimento do jogo e sua avaliagdo. Entrevistas com professores destacaram
a relevancia desses elementos na aprendizagem, embora a aplicagdo em uma escola particular do Rio de
Janeiro tenha limitado a abrangéncia para outras realidades educacionais. Diante desse cenario, o estudo
sugere adaptagdes que possibilitem seu acesso a diferentes contextos socioecondmicos.

alfabetizacion de datos, visualizacién de informacion, design, educacion primaria, Iidico

Este articulo investiga la alfabetizacion en datos para nifios en Brasil a través de la creacién del juego de
cartas Vilaviva, que integra lo Itidico y la visualizacién de informacién como estrategias para mejorar la
ensefianza de habilidades con datos.. La investigacion, con un enfoque cualitativo, siguié un proceso
iterativo de disefio que orienté el desarrollo y la evaluacién del juego. Las entrevistas con profesores
destacaron la relevancia de estos elementos en el aprendizaje, aunque su implementacion en una
escuela privada de Rio de Janeiro limitd su aplicabilidad a otros contextos educativos. El estudio sugiere
adaptaciones para ampliar su acceso a diferentes contextos socioeconémicos.

data literacy, information visualization, design, elementary education, playful

This article investigates data literacy for children in Brazil through the creation of the card game Vilaviva,
which integrates play and information visualization as strategies to enhance the teaching of data skills. The
research, adopting a qualitative approach, followed an iterative design process that guided both the
development and evaluation of the game. Interviews with teachers highlighted the relevance of these
elements in the learning process, although its implementation in a private school in Rio de Janeiro limited
its applicability to other educational contexts. In response, the study suggests adaptations to expand
access to different socioeconomic backgrounds.
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1 Introducgao

O volume de dados produzido e consumido tem crescido exponencialmente, impulsionado pelo
aumento das atividades digitais, avangos tecnolégicos e por uma sociedade cada vez mais
conectada. Dados podem ser Uteis, mas também podem prejudicar, principalmente a pessoas
que desconhecem formas de usa-los em argumentagdes. A auséncia total ou parcial de
habilidades para ler e empregar dados, também conhecida como literacia de dados,
compromete as tomadas de decisdes fundamentadas e pode limitar a capacidade de
comunicagao e analise critica dos individuos perante informacdes e noticias, tornando-os
vulneraveis as fake news, manipulagdes, armadilhas e desinformacgéo (Carmi et al., 2020;
Gutiérrez, 2019; Hannigan et al., 2023).

A literacia de dados pode ser construida em diferentes fases da vida, porém, proporcionar
uma base solida das habilidades com dados desde os anos iniciais da escola, corrobora para
que as criangas ndo sejam deixadas para tras na sociedade orientada por dados (OECD,
2019). Desse modo, coloca-se a relevancia da literacia de dados a fim de capacitar as pessoas
gue vivem na sociedade “dataficada' e prové-las de um pensamento critico embasado, de
forma a levar a uma participagéo ativa na sociedade, a medida que a quantidade de dados
cresce e se torna a "moeda" do poder (Usova & Laws, 2021).

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC?) ressalta a importancia da coleta,
organizagao, representacao e interpretacao de dados como habilidades cruciais para todos os
cidadaos (Brasil, 2018). Porém, se por um lado é conhecida a importancia da literacia de dados
para as criangas na sociedade contemporanea, o que se observa no contexto académico é que
a maioria dos estudos tém se concentrado mais em adultos e estudantes universitarios (Olson,
2021). Além disso, uma pesquisa (Chevalier et al., 2018) constatou que professores
menosprezam o conteldo da visualizagdo de informacdo, componente essencial na literacia de
dados, pois o consideram como algo intuitivo e que ndo merece investimento de tempo.
Adicionalmente, num ambiente onde professores disputam espago com midias, redes sociais e
inteligéncia artificial pode ser desafiador abordar o conteiido apenas por meio de discursos
tedricos, sendo preciso oferecer a vivéncia de situagdes, despertar curiosidade e causar
emogdes para que o engajamento acontega.

Desse modo, o presente estudo é elaborado a partir da hipétese fundamentada pelas
contribuicbes das teorias de Vygotsky (2007) e Freire (2019), de que o recurso ludico aplicado
a pratica pedagdgica pode ser uma estratégia para captar e manter a ateng¢ao dos alunos,
transformando a informagéo em algo estimulante.

Em relagédo ao publico-alvo, as criangas sao o foco principal do estudo, pois sdo os
beneficiarios diretos das atividades e conteudos que serdo desenvolvidos. E os professores
atuam como facilitadores e mediadores que apresentam a atividade aos alunos e ajudam a

conectar os conhecimentos com o mundo concreto e as experiéncias das criangas. Para

' Dataficar tem origem no termo em inglés datafication e significa quantificar um fendmeno em dados digitais
rastreaveis para que ele possa ser tabulado e analisado (Mayer-Schoénberger & Cukier, 2013).

2 Documento com as normas de aprendizados essenciais e obrigatorios por lei, dos alunos do ensino Basico das
escolas brasileiras publicas e privadas, em conformidade com as diretrizes do Plano Nacional de Educagéo (PNE).
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delimitar a faixa etaria das criangas, focamos na fase operacional concreta, de 7 a 11 anos,
conforme descrito na teoria do desenvolvimento cognitivo de Piaget (2011). Segundo o autor,
esse estagio marca um ponto de transi¢do fundamental, no qual a crianga comega a
desenvolver o pensamento I6gico ou operacional.

Diante do exposto, formulamos a questado central da pesquisa: Como facilitar o
ensino-aprendizagem da literacia de dados para criangas de 7 a 11 anos, através do
aspecto ludico e quais as contribuicdes da visualizagdo de informagao neste processo?

Para responder a questao central da pesquisa, foi realizado um levantamento bibliografico e
documental, com o propésito de estabelecer uma base tedrica sobre os conceitos-chave
relacionados ao ensino e aprendizagem da literacia de dados para criangas. Além do
referencial tedrico, sera apresentado o desenvolvimento do jogo Vilaviva, incluindo as etapas
do processo de design, desde a definicdo dos requisitos até as entrevistas com professores e
testes com o publico-alvo. Por fim, sdo discutidos os resultados obtidos e as contribuicdes do
estudo para o design e ensino da literacia de dados, destacando como o ludico e a visualizagao

de informagéo podem potencializar a aprendizagem de criangas nesse contexto.

2 Referencial Teédrico

A literacia de dados refere-se a capacidade de compreender, interpretar e comunicar
informagdes de maneira critica e significativa. No entanto, por ser um conceito relativamente
recente, ndo ha uma definigdo unica. Deahl (2014) define literacia de dados como a habilidade
de encontrar, coletar, analisar e argumentar com dados quantitativos e qualitativos. Frank et al.
(2016) defendem uma abordagem mais inclusiva, destacando a necessidade de ensinar esses
conceitos para publicos diversos, e ndo apenas para especialistas. Ridsdale et al. (2015)
ampliam essa visdo ao enfatizar a importancia do pensamento critico ao lidar com dados,
incentivando questionamentos sobre sua origem, metodologia e possiveis vieses.

D’Ignazio e Bhargava (2015) propdem quatro macro habilidades essenciais para a literacia
de dados: ler, trabalhar, analisar e argumentar com dados. Para os autores, 0 ensino desses
conceitos deve ir além dos métodos tradicionais e mecéanicos, sendo conduzido por
abordagens criativas e sociais que estimulem a exploragao ativa e significativa do
conhecimento. Esse entendimento orientou a pesquisa, que busca integrar a literacia de dados
a estratégias ludicas e visuais, tornando o aprendizado mais amplo e interativo para criangas.

Nesse contexto, a visualizagao de informacdo desempenha um papel essencial na
comunicacao e na analise de dados. As definicdes mais atuais compartilham o conceito de
visualizagédo de informagao como sendo exibi¢do grafica de informacgdes abstratas para ampliar
a cognicdo e a comunicacgao, podendo ser aplicada em diversas areas de estudo (Cairo, 2011,
Kirk, 2019, Few, 2014).

O presente estudo considera que a visualizagéo de informagéo esta fortemente interligada
com a literacia de dados compartilhando competéncias sobrepostas, pois saber lidar com

dados inclui saber analisar e se comunicar com eles por meio da criagdo de narrativas visuais,
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apoiadas em graficos e demais representagées (Olson, 2021). Pondera-se que, quando
delineadas as quatro macro habilidades englobadas na literacia de dados (ler, trabalhar,
analisar e argumentar com dados), a visualizagao de informagéo se afirma como um
componente essencial para concretiza-las, uma vez que atua nos processos de compreensao,
estruturacgao, interpretagado e comunicagao de dados.

Quando falamos especificamente de dados e da visualizagéo, faz parte das proposices da
BNCC (Brasil, 2018) garantir que os alunos se envolvam em trabalhos de coleta e organizagéo
de dados e traduzam observagdes empiricas do mundo real em representagdes visuais (como
graficos, tabelas e esquemas) e vice-versa. O documento descreve o papel fundamental da
argumentagado com base em dados confiaveis, para formular e defender pontos de vista (Brasil,
2018). No entanto, observa-se uma lacuna na implementacao pratica desse ensino nas escolas
brasileiras, especialmente no uso de recursos visuais e interativos para facilitar a
aprendizagem.

A sociedade tem passado por mudancas significativas, principalmente nos ambitos
tecnoldgico e cientifico, que impactam a educacgao e as relagdes interpessoais. Novas
tendéncias pedagdgicas surgem como resposta a essas transformacgodes, buscando alternativas
mais atraentes as tradicionais aulas expositivas, em que o professor € o detentor do
conhecimento. Nessa linha, Freire (2019) propde uma "educacao libertadora", destacando a
importancia do engajamento ativo dos estudantes na constru¢do do conhecimento, conectado
as suas experiéncias cotidianas. Aprender envolve experimentacgao ludica, tentar coisas novas,
mexer com materiais, testar limites, correr riscos e iterar repetidamente (Resnick, 2014). Para
Piaget (2011), jogos e brincadeiras sdo essenciais para o desenvolvimento cognitivo,
permitindo as criancas testar ideias e desenvolver habilidades. Para Vygotsky (1967) o jogo
tem papel fundamental no desenvolvimento da inteligéncia, sendo a brincadeira a principal
fonte de desenvolvimento nos anos pré-escolares. As atividades ludicas sdo bem recebidas
pelas criangas e proporcionam caminhos nao lineares a serem explorados, capazes de
estruturar uma histéria através de regras, objetivos e mecénica de jogo (Hullman &
Diakopoulos, 2011). Especialmente sobre o ensino da literacia de dados, esse levantamento
bibliografico buscou evidenciar que as criangas, ao serem estimuladas pelo desafio, se
divertem e se sentem motivadas a continuar a pratica do jogo e consequentemente a
aprendizagem sobre diagramas e graficos (Gabler et al., 2019).

3 Desenvolvimento

A partir dos conceitos estudados no referencial teérico, propomos uma pratica experimental
que culmine no desenvolvimento de um jogo para o ensino-aprendizagem da literacia de dados
para criangas. Adotamos o design iterativo como abordagem metodolégica, isto é, um processo
ciclico de prototipagem, teste, analise e refinamento de um artefato até sua forma final

satisfatoria. Os produtos de cada etapa sdo baseados em diferentes métodos de pesquisa em
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design e cada etapa ndo deve ser considerada uma operagéo separada, mas interligada e

vinculada as etapas anteriores.

O desenvolvimento do jogo foi estruturado em dois ciclos principais, envolvendo revisdo

bibliografica, definicdo de requisitos, construgdo de protétipos e entrevistas com professores.

Baseado no processo iterativo de design descrito por Fullerton (2014), utilizamos o modelo do
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diagrama sugerido pelo autor como referéncia para a constru¢cao do nosso diagrama (Figura 1).

Figura 1: Diagrama do processo de design iterativo
Fonte: Reznik (2024)

PESQUISA BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL

DIAGRAMA;
PROTOTIPO;
PONTOS FOCAIS;
RELATORIO

Primeiro ciclo de Design

A partir do levantamento de ideias da pesquisa bibliografica, partimos para a definicdo dos

requisitos para o desenvolvimento do jogo:

Literacia de dados: Contemplar as habilidades da literacia de dados, de acordo com a
BNCC e alinhado com o enquadramento tedrico;

Visualizagao de informagao: Incorporar a visualizagdo de informagao como ferramenta
de apoio na representagao das informagdes;

Acessivel®: A tecnologia deve ser de facil acesso e uso para a populagéo alvo,
superando barreiras econémicas e culturais, com alternativas para os materiais
utilizados na confecgéo do artefato;

Visual: O jogo deve ser projetado com uma interface amigavel e atrativa, com
elementos visuais coloridos e ilustragcdes que despertem o interesse das criangas;
Mecanica de jogo: Deve ser cooperativo, permitindo que as criangas participem
ativamente das atividades relacionadas aos conceitos de dados. Além disso, a
cooperacgao reforca a ideia de que o aprendizado € um esforgo coletivo, no qual todos
tém a oportunidade de contribuir e aprender uns com os outros;

Desafios: A dificuldade do jogo deve corresponder ao estagio de cognicao e nivel de
conhecimento das criangas;

Narrativas: Utilizar histérias envolventes para contextualizar os conceitos de literacia

de dados em situagdes cotidianas, tornando-os mais significativos para as criancgas;

3 Usaremos o termo "acessivel" dentro de sua definigdo mais ampla, conforme estabelecido no dicionario, referindo-se
a algo que é de facil acesso, uso ou compreenséo. N&o o utilizaremos no sentido especifico relacionado a inclusdo ou
as necessidades de pessoas com deficiéncia.
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m  Abordagem pedagégica: Uso de métodos ativos e alinhados a BNCC, com conteudos
atualizados. O jogo deve estimular o pensamento critico e a resolugao de problemas,

buscando desenvolver a capacidade de analise, tomada de decisdes e comunicagéo.

Os requisitos definidos nesta fase foram orientados por principios teéricos do
desenvolvimento cognitivo e por diretrizes da literacia de dados definida por D’Ignazio e
Bhargava (2015). A adequacgao dos desafios ao estagio de cognicao esta relacionada a fase
operacional concreta de Piaget (2011), enquanto o uso de narrativas, a valorizagao da
cooperagao e a adogao de métodos ativos dialogam com a abordagem de Vygotsky (1967),
que destaca o papel da interagdo e da mediagédo na aprendizagem..

Com os requisitos alinhados, definimos um jogo de cartas de tematica inspirada no Censo
Demografico®, com a motivagio de promover uma conscientizagdo mais ampla sobre a
relevancia dessa ferramenta estatistica entre criangas, tdo fundamental para compreender a
situagao de vida da populagdo nos municipios e localidades. Denominado de Vilaviva, o jogo
inclui elementos que abordam questdes sociais e ambientais, promovendo a conscientizagao
da coletividade e da importancia da preservagdo do meio ambiente, incentivando praticas mais
sustentaveis no cotidiano dos jogadores. O objetivo do jogo € promover, em conjunto, o
desenvolvimento de uma vila, chamada Viva e, para isso, cada participante atua como um
pesquisador que inicia seu oficio de acordo com as instru¢des contidas na carta de objetivo. A
partida finaliza com a representagéo dos dados, também de acordo com as instrugdes da carta
de objetivo, seguida por uma discussao sobre a atividade.

A preparagao do jogo se inicia com uma pilha de cartas de objetivos e uma pilha de cartas
de casas, embaralhadas e com as faces viradas para baixo. Cada participante recebe uma
ficha tabulada, um lapis e uma borracha. Um mediador (professor) sorteia uma carta de
objetivo e |&é em voz alta para os jogadores. Essa carta ficara aberta sobre a mesa durante todo
o tempo da rodada. Exemplo de carta de objetivo: “Viva o pet! A feira de cuidados veterinarios
vem ai e a vila quer uma patinha, digo, maozinha, para descobrir quantos pets tem na vila e
qual o preferido dos vitalinos. Bora pesquisar?”

Em seguida, cada participante pega a quantidade de cartas de casa, de acordo com a
indicacao especificada abaixo:

m 1 participante: 12 cartas;

m 2 participantes: 6 cartas, cada;

3 participantes: 4 cartas, cada;

m 4 ou 5 participantes: 3 cartas, cada.

Cada carta de casa corresponde a uma casa da vila e contém o endereco, as informagdes
dos respectivos moradores e possiveis animais domésticos. A seguir, um exemplo de conteudo
contido na carta de casa:

4 Segundo o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), o Censo Demografico € uma das principais
ferramentas estatisticas utilizadas para compreender a dindmica demografica, econdmica e social do Brasil, fornecendo
dados essenciais para o planejamento e formulagéo de politicas publicas.
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“Casa da Lia

Rua dos Artistas, n1°76;

Lia - idosa, aposentada;

Jo&o - idoso, aposentado;
Agnaldo - adulto, trabalha;
Maria - crianga, estuda;
Vicente - crianga, nédo estuda;
Plinio - crianga, nao estuda.
Lala - céo;

Tintim - gato.”

A partir dai, os participantes realizam, ao mesmo tempo, um pequeno Censo, ao coletar os
dados contidos nas cartas de casas que sortearam, sendo uma de cada vez e filtrando apenas
os dados necessarios para responder a pergunta da carta de objetivo. Os dados filtrados
devem ser registrados na ficha tabulada (Tabela 1).

Quando todos os participantes terminarem os registros nas fichas, é hora de iniciar a
representacao daqueles numeros através das pegas coloridas. Para isso, é preciso que seja
atribuida uma cor para cada item pesquisado e registrada a escolha na ficha de legenda

(Tabela 2). O primeiro a finalizar seus registros, sera o responsavel pela escolha das cores.

Tabela 1: Estrutura da ficha das casas com exemplos de preenchimento.
Fonte: Reznik (2024)

CASA DA LIA

IDOSOS
ADULTOS TRABALHAM:

NAO TRABALHAM:
CRIANCAS ESTUDAM:

NAO ESTUDAM:
PETS 2 CAES: 17

GATOS: 2

Tabela 2: Estrutura da ficha de legenda com exemplo de preenchimento.
Fonte: Reznik (2024)

LEGENDA
VERMELHO CAES
AZUL GATOS
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A fase de layout e material tem como foco criar uma configuragéo esteticamente agradavel
e funcional que facilite 0 engajamento e a compreensao dos jogadores, enriquecendo 0s
objetivos educacionais definidos anteriormente.

Nesta etapa, foi utilizado o Painel Semantico que, segundo Baxter (2011), € uma ferramenta
imagética que facilita a definicdo e organizagéo de ideias geradas no processo de criagao
(Figura 2). Para a construcdo do Painel Semantico, foi feita uma pesquisa pelo Google,
utilizando as seguintes palavras e expressdées combinadas: jogo de tabuleiro; jogo educativo;

Censo; ilustragao infantil; jogo de cartas; criangas; graficos; visualizagdo de informagao; escola.

Figura 2: Painel Semantico
Fonte: Reznik (2024)

Quanto a elaboragéo do logotipo (Figura 3) levou-se em consideragao a tematica do jogo e
0s conceitos ambientais a serem transmitidos. A fonte arredondada, sem arestas, busca aludir
a objetos infantis. O icone verde foi extraido da letra “V”, presente nos dois termos “Vila” e
“Viva”, além de remeter a mudas de plantas, ou pétalas de flores, presentes na tematica do
jogo.

Com relagao as cores, houve a preocupacéo de promover uma boa legibilidade ao utilizar
tons contrastantes com o fundo claro. O verde aplicado no icone remete a natureza, aspecto

constante na tematica do jogo.

Figura 3: Logotipo do jogo
Fonte: Reznik (2024)

vilavYV
VIVA
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As mesmas diretrizes foram adotadas na criagdo das cartas de objetivos e de casas, com

ilustragdes simples e coloridas aliadas a textos legiveis e de facil compreenséo (Figuras 4 e 5).

As cartas foram projetadas com cantos arredondados, evitando que se tornem cortantes

durante o manuseio.

Figura 4: Cartas de objetivos
Fonte: Reznik (2024)

YV x0 PREGUICA!

Viva vai ganhar uma
academia ao ar livre e
precisamos descobrir

quantos idosos e adultos
avila tem, para a senho-
ra Vivaldi comprar os
equipamentos.

Da uma forga?

YV sAUDE! YV pINTOU
TRABALHO!
Nosso posto de salide Nosso teatro vai ganhar

recebeu as vacinas da
gripe e vdo iniciar a
vacinacdo pela faixa etdria
mais populosa da vila.
Sera que temos mais
idosos, adultos ou
criancas?

pintura nova e isso vai
gerar 10 vagas de
trabalho para quem
estiver desempregado.
Vocés sabem se na vila
tem mais empregados
ou desempregados?

VVDIA DA VYV vIVA O PET!
ARVORE!

As criancas plantardo
amendoeiras pelo

A feira de cuidados
veterindrios vem ai e
Viva quer uma patinha,
digo, maozinha, para
descobrir quantos pets
tem na vila e qual o
preferido dos vitalinos.

Bora pesquisar?

parque da vila. Mas é
preciso saber quantas
criancas moram em Viva
para encomendar uma
muda para cada. Vamos
ajudar?

Y¥YT10DOS V'V vAl TER BOLO!

CONTAM!

Chegou a hora de
organizar as matriculas
para @ ano gue vem.
Quantas criancas nio
estio estudando na vila?

Podemos dizer que
temos mais ou menos
criancas na escola?

Afestado milho ja é
tradigio na vila e estio
todos convidados a
prestigiar os agricultores
da regido. Cada morador
vai ganhar uma fatia de

bolo de fubd.
Quantas fatias serdo
distribuidas?
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Figura 5: Cartas de casas
Fonte: Reznik (2024)

VYV CASA DO LEO

RUA DAS FLORES, N"#1
LEONARDO: adulto, trabalha

YV CASA DA LIA

RUA DOS ARTISTAS, N°76

LIA: idosa, aposentada
JOAO: idoso, aposentado
AGNALDO: adulto, trabalha
MARIA: crianga, estuda
VICENTE: crianga, ndo estuda
PLINIO: crianga, ndo estuda

LALA: cio
TINTIM: gato

YV CASA DO DE

RUA DAS FLORES, N°2

ANDRE: adulto, trabalha
LUZINETE: adulta, trabalha
JOANA: crianga, estuda
PEDRO: crianca, estuda
MARCELO: crianca, estuda
NINA: crianga, estuda

L

VYV CASA DA BELA

RUA DOS ARTISTAS, N°25

ANABELA: Idosa, aposentada
CLARA: idosa, aposentada
MAIA: adulta, trabalha

EVA: crianca, estuda

JADE: crianca, estuda

JUJUBA: gato
JUQUINHA: gato

)

VYV CASA DO SIL
RUA DAS FLORES, N7
SiLV10: adulto, trabalha
MAURO: adulto, trabalha
JADE: crianga, estuda

PIRATA: cio
CARAMELO: cio

YV CASA DA KAKA

RUA DOS ARTISTAS, N™16

KAREN: idosa, aposentada
FLAVIO: adulto, trabalha
OTAVIO: adulto, no trabalha
MICHEL: adulto, ndo trabalha

NOC: cido
PIPICO: cio
CAPIM: cdo

VYV CASA DO BIL
RUA DAS FLORES, N°21

BIL: adulto, trabalha

BETH: adulta, trabalha

JOANA: crianga, estuda

CAIO: crianga, estuda

D) 2 s

Para a codificagao visual dos dados, foram atribuidas trés cores (verde, azul e laranja) a
serem aplicadas em pegas no formato do icone do logo e com dimensbes de 25mm por 22mm.
As fichas receberam as mesmas cores e fontes dos demais elementos do jogo. A titulo de
sugestéo, sdo apresentadas duas configuragdes para visualizagéo a partir das pegas:
representagdo em flores e representacdo em colunas (Figura 6).
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Figura 6: Fichas e pegas para representagéo (acima) e 2 possiveis configuragdes para as pegas (abaixo)
Fonte: Reznik (2024)
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As cartas e pegas ndo foram impressas nesta fase, para nao gerar desperdicios e custos

desnecessarios. Assim, optamos por manter o formato digital, por oferecer maior facilidade de
ajustes conforme necessario. No primeiro ciclo de design, os conceitos estudados foram
transformados em elementos formais e visuais alinhados com nossos objetivos. A
concretizagdo das ideias desencadeou em novas questdes e levou a exclusdo de outras.
Cores, temas, linguagem, materiais e propor¢des foram cuidadosamente aplicados, com a
intencédo de servir como objetos de andlise em iteragdes posteriores. Uma versdo digital inicial
foi essencial para visualizar as mecanicas e as regras e desempenhou um papel importante na

validacdo das ideias, servindo como um ponto de partida para o refinamento do jogo.
Segundo Ciclo de Design

Esta etapa se iniciou com uma pesquisa junto a professores de uma escola particular do Rio de
Janeiro, conduzida por meio de entrevistas e coleta de fotos, documentos e livros didaticos,
pertinentes ao objetivo do estudo. Durante esse processo, as interagdes foram gravadas e

posteriormente transcritas e tabuladas para analise por meio do método de analise de contelido
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(Bardin, 1977). As entrevistas tiveram trés objetivos: primeiro, compreender como os
professores abordam e transmitem o conteudo relacionado a dados; segundo, avaliar a
percepgao dos professores em relagdo aos aspectos positivos e negativos do atual processo
de ensino desse conteudo; e, por fim, coletar impressdes sobre a préatica experimental do jogo

Vilaviva, a partir da demonstracéo da sua versao digital..

Os resultados das entrevistas indicaram que os professores manifestaram uma atitude
positiva em relagédo a aplicagdo do jogo em sala de aula, pois o perceberam como uma
ferramenta com grande potencial para o ensino de modo geral, sobretudo o de habilidades com

dados.

Partindo desta constatacao central e dos resultados da analise das entrevistas, novos

requisitos foram definidos a partir das sugestdes especificadas abaixo:

m Pensando em reduzir o impacto ambiental, as fichas devem ser plastificadas a fim de
escrever com canetinha e apagar em seguida, possibilitando seu reuso;

m Elementos visuais similares aos das cartas do jogo Pokémon, apreciado por criangas
dessa faixa etaria, devem ser testados;

m Alguns professores percebem que criangas tém preferéncias variadas quanto as
dindmicas de jogo: algumas demonstram maior inclinagdo por dindmicas
colaborativas, enquanto outras sentem-se mais atraidas por competi¢cdes. Para
atender a essas diferentes preferéncias, sugere-se combinar as duas abordagens;

m  Os professores apontaram que o jogo poderia conter uma camada extra de desafio,
pois isso motiva os alunos;

m  Quanto ao formato, sugere privilegiar a tangibilidade ou qualquer opg&o néao digital,

aproximando assim as criangas do mundo concreto.

Foi elaborado um diagrama com as regras e sequéncia de agdes, considerando uma
camada extra de desafio (Figura 7). Agora, os participantes (ou grupos) jogam de forma
competitiva e quem conseguir reunir primeiro 10 cartas de casas recenseadas, vence a partida.
Um fator complicador dessa tarefa foi a proposta de cartas de casas com recusa e cartas de
casas fechadas (Figura 8) que, assim como na pesquisa do Censo na vida real, correspondem
a situagdes em que o recenseador é impossibilitado de coletar as informagdes daqueles
domicilios naquele momento. Dessa forma, o participante que sortear essa(s) carta(s) fica

prejudicado ao se atrasar na corrida para alcangar as 10 cartas de casas recenseadas primeiro.

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Disefio de la Informacion



Regina lafa Reznik, Julia Rabetti Giannella, Doris Literacia de dados para criangas no Brasil: o apoio do | 1653
Kosminsky ludico e da visualizacao de informacao

Figura 7: Diagrama com a nova sequéncia de agdes do jogo
Fonte: Reznik (2024)

V'V Diagrama do jogo VILAVIVA

O mediador sorteia uma carta
de objetivo e 1& em voz alta pra
turma.

0 primeiro jogador ou grupe
retira uma carta de casa do bolo
que esté virado pra baixe.

INICIO DO TURND

0 jogador ou grupo deixa a carta
de lado. Ao juntar 2 cartas de
CASA RECENSEAVEL 2 Casa Com recusa, o jogador néo
pode mais retirar cartas.
0 jogador ou grupo registra os
dados na ficha, de acordo com o
objetive e passa a vez.

O jogador ou grupo que juntar
primeiro 10 cartas de casas
recenseadas serd o vencedor.

0 jogador ou grupe deixa a carta
de lade. Ao juntar 3 cartas de
casa fechada, o jogador nio pode
mais retirar cartas.

0 vencedor seleciona as cores da
legenda na ficha de legenda, de
acordo com o objetivo e define a
forma da representacio dos
dados.

0 vencedor inicia a
representagio dos dados
tabulados em sua ficha,
utilizando as pegas coloridas.

Os demais jogadores ou grupo (mesmo
05 que interromperam a retirada de
cartas) complementam a repregentagio
dos dados, de acordo com suas fichas.

A turma e o mediador debatem sobre o
tema e a dindmica da atividade, E um
momento de expressar as possiveis
melhorias e mudangas pablicas na vila,
de acordo com as caracteristicas dos
domicilios observadas na

representagdo.

Anais do CIDI 2025 - 12° Congresso Internacional de Design da Informacao
Proceedings of CIDI 2025 - 12th Information Design International Conference
Actas de CIDI 2025 - 12° Congreso Internacional de Diseno de la Informacion



Regina lafa Reznik, Julia Rabetti Giannella, Doris Literacia de dados para criangas no Brasil: o apoio do | 1654
Kosminsky ludico e da visualizacao de informacao

Figura 8: Layout das cartas de casa com desafios
Fonte: Reznik (2024)

VYV CASA COM RECUSA V'V CASA FECHADA
RUA DOS ARTISTAS, N°I | RUA DAS FLORES, N°17

QUE PENA... QUE PENA...

Os moradores se recusaram Os moradores n3o estavam
a dar entrevista e essa casa na hora da entrevista e essa
ficou sem informacgdes. casa ficou sem informagdes.

As cartas foram adaptadas com bordas (estilo Pokémon) e fonte mais legivel. As fichas
receberam o mesmo tratamento grafico e um revestimento plastico, permitindo escrever e
apagar sem descarte (Figura 9). As fichas ficaram com dimensées finais de 13cm de largura
por 9cm de altura, favorecendo o aproveitamento de papel. Ainda sobre o material, optou-se
pela impressdo em papel reciclado (240g), reduzindo a agressdo ao meio ambiente. Por fim, as
pecas coloridas ficaram com as dimensdes finais de 2,2cm de largura por 2,5cm de altura e
com producédo em MDF com 0,3 cm de espessura. As cores (verde, laranja e azul), dimensdes,

material e formato favorecem o manuseio e rapida diferenciagédo entre elas, sem comprometer
0 meio ambiente.
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Figura 9: Layout final das cartas de objetivos; cartas de casa; fichas de casa e legenda; e pegas.
Fonte: Reznik (2024)
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4 Resultados e Discussao

Os ultimos passos englobam a confecgéo do protétipo tangivel do jogo (Figura 10), com base
nos feedbacks dos professores. Para esta etapa foi realizada a impressédo, em uma grafica
digital, de um total de oito cartas de objetivos e 16 cartas de casas, além de duas fichas de
casas e duas fichas de legenda. Foram produzidas também 60 pegas coloridas em MDF, sendo
20 de cada cor, em uma loja de material para artesanato. Para compor o jogo, incluimos duas
canetinhas hidrograficas na cor preta, para o preenchimento das fichas, e dois paninhos de

flanela, para apagar a escrita.
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Figura 10: Protétipo final.
Fonte: Reznik (2024)

O prototipo foi testado em um ambiente familiar (Figura 11) com duas criangas, ocasido na
qual pode-se observar a interagdo dos jogadores com os componentes fisicos e a dindmica do
jogo. Ao manipular as cartas e outros elementos, foi possivel verificar aspectos como as

dimensdes do material, a durabilidade e a clareza das informagdes apresentadas.
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Figura 11: Teste em ambiente familiar.
Fonte: Reznik (2024)

-

Nesta etapa, realizou-se uma reunido com um professor da primeira rodada de entrevistas

para coletar impressdes sobre o protétipo. Ele destacou a proximidade do jogo com a realidade
dos alunos, tornando a experiéncia divertida e educativa. Manipular pegas e cartas foi visto
como um ponto positivo, facilitando a conexao e o aprendizado.

Para ampliar o acesso ao jogo Vilaviva em diferentes contextos socioeconémicos,
exploramos o conceito de Tecnologia Social, que se refere ao uso de solugdes tecnoldgicas
que sdo adaptadas as necessidades e realidades especificas de uma comunidade ou contexto
(Dagnino, 2014). Propusemos alternativas para os componentes do jogo, como a criagao de
uma pagina web para impressao das cartas e fichas, e o uso de materiais do cotidiano das
criangas, para substituir as pecgas coloridas (Figura 12). Essas alternativas permitem que o jogo
seja reproduzido em escolas com recursos limitados, promovendo a adaptacao a diferentes
realidades, ampliando seu alcance e impacto.

Figura 12: Objetos do cotidiano (a esquerda) e tampas coloridas de garrafas como pegas (a direita).
Fonte: Reznik (2024)
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5 Conclusao

A pesquisa apresentada neste artigo investigou o ensino-aprendizagem da literacia de dados
para criangas no Brasil, explorando abordagens ludicas e visualizagdo de informagéo como
ferramentas pedagdgicas. O estudo resultou no desenvolvimento de um protétipo de jogo de
cartas sobre o Censo, criado e aprimorado ao longo de dois ciclos iterativos que permitiram
compreender as necessidades educacionais e validar o artefato com professores.

Os resultados indicam que o uso do ludico e da visualizagédo de informagao podem tornar o
ensino da literacia de dados mais envolvente para criangas de 7 a 11 anos. Embora o jogo ndo
tenha sido testado com alunos no contexto escolar, os professores destacaram o potencial das
dindmicas competitivas e colaborativas para atender diferentes perfis de aprendizagem, além
do impacto positivo do manuseio de elementos fisicos na assimilagao dos conceitos.

Para além do desenvolvimento de um artefato educacional, esta pesquisa oferece uma
contribui¢gdo conceitual ao evidenciar como teorias de aprendizagem (Piaget, Vygotsky, Freire),
aliadas as diretrizes curriculares (BNCC) e as macro habilidades da literacia de dados
(D’lgnazio & Bhargava, 2015), podem orientar escolhas projetuais em jogos educativos. A
articulagao entre o simbdlico e o concreto, por meio da manipulagao de dados reais em
contextos narrativos, contribui para a construgao gradual da abstragao estatistica entre
criangas da fase operacional concreta.

Do ponto de vista metodolégico, a aplicagdo do design iterativo demonstrou ser eficaz para
refinar requisitos, testar mecanicas e incorporar as respostas dos professores ao longo do
processo.

Apesar das contribui¢des, a pesquisa apresenta limitagdes, como a realizagao das
entrevistas com professores de uma escola particular do Rio de Janeiro, restringindo a
generalizagao dos resultados para outros contextos educacionais. Além disso, a abordagem
qualitativa adotada nao permitiu uma mensuracéo quantitativa do impacto do jogo na
aprendizagem. Para superar essas limitagdes, sugere-se a realizagdo de novos testes com
criangas de diferentes realidades e a aplicagao de métodos quantitativos para avaliar a eficacia
do jogo.

Como contribui¢ao pratica, o estudo propde adaptacdes para ampliar o acesso ao jogo,
incluindo uma versao digital para impresséo caseira e alternativas para substituir materiais por
itens de facil obtengdo, como tampinhas e migangas. Futuras pesquisas poder&o explorar
ajustes na mecanica do jogo para aumentar seu nivel de complexidade e aprofundar sua
aplicabilidade no ensino da literacia de dados. Assim, o estudo estabelece uma base sélida,

mas permanece aberto a aprimoramentos.
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