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Abstract. In this workshop, participants will explore new possibilities for
creating data visualizations using PlayData, a block-based programming tool
based on Scratch. PlayData aims to support K—12 students in their first steps
in data science by enabling the construction of dynamic and creative
visualizations that go beyond traditional Cartesian representations. The
workshop seeks to provide participants with practical experience and
pedagogical insights to support the application of the tool in educational
contexts, particularly in K—12 education and interdisciplinary projects.

Resumo. Neste minicurso os participantes irdo explorar novas possibilidades
para a criagdo de visualizagoes de dados utilizando a ferramenta de
programagdo em blocos PlayData, baseada no Scratch. O PlayData busca
incentivar estudantes da educa¢do basica em seus primeiros passos na ciéncia
de dados e partir da construgdo de visualizagoes dindmicas e criativas, que
vdo além das tradicionais representagoes no plano cartesiano. O minicurso
busca oferecer subsidios para a aplicagdo da ferramenta em contextos
educacionais, especialmente na educa¢do basica e em projetos
interdisciplinares, a partir de experiéncias praticas e de discussoes sobre seus
fundamentos pedagogicos.

1. Tipo de minicurso

Teorico-Pratico

2. Justificativa

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde que os estudantes devem
desenvolver competéncias e habilidades que os tornem capazes de utilizar dados e
tecnologias digitais de maneira critica, cidada e voltada a analise e resolugdo de
problemas. Isso se evidencia tanto na defini¢do de suas competéncias gerais como em
diversas habilidades que se relacionam diretamente ao uso de dados pelos estudantes em
areas como Matematica, Ciéncias e Geografia, além da nova area de Computacgdo. Para
dar conta de tais demandas, ¢ essencial apoiar os professores para que possam planejar e
implementar aulas que permitam aos seus estudantes se relacionar com dados de
maneiras relevantes e conectadas aos seus interesses, de forma alinhada aos curriculos
locais.

A capacidade de criar e interpretar visualizagdes de dados, particularmente, constitui-se
como uma competéncia central para o letramento e participacao cidada, pois apoia a
analise critica de informacgdes, a comunicagdo de ideias e a construcdo de argumentos



baseados em dados. No contexto educacional, entretanto, o ensino de visualiza¢do de
dados ainda ¢ frequentemente limitado ao uso de ferramentas baseadas em modelos
prontos, o que pode restringir a expressividade e a compreensdo dos processos
envolvidos na criacao das visualizacoes.

Neste curso vamos explorar novas possibilidades para analisar e visualizar dados
utilizando o PlayData' (Fernandez et al., 2025; Figura 1), uma ferramenta de
programagdo em blocos baseada no Scratch (Resnick et al, 2009) voltada a expressao
criativa, com raizes construcionistas (Papert, 1980). Vamos analisar diferentes tipos de
visualizacdes de dados para discutir o que torna uma visualizagdo efetiva (Berinato,
2016; Cairo, 2016; Veigas & Wattenberg, 2020), e usar os aprendizados para criar
representacdes de dados dinamicas e interativas usando programagdo. A partir de
atividades praticas e reflexdes pedagogicas, o minicurso busca ampliar o repertorio de
educadores, pesquisadores e estudantes na area de Educacdo em Computagdo,
mostrando como a programacdo em blocos pode abrir espaco para visualizagdes
dindmicas e criativas. Ao final do curso, espera-se que os participantes tenham
adquirido conhecimentos praticos e pedagogicos para integrar a ferramenta PlayData de
forma critica ¢ efetiva em salas de aula da educagao basica.
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Figura 1. Ambiente PlayData, que inclui, em relagao ao ambiente original
Scratch: (1) novos blocos para andlise e visualizagdo de dados, (2) uma tabela
inserida no ambiente, (3) palcos e atores especificos para tarefas de
visualizagao de dados.
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3. Sumario estendido
1. Introducio e contextualizacido

o Apresentacao dos participantes e levantamento de experiéncias prévias
com programacao e visualiza¢ao de dados

' O PlayData ¢é uma ferramenta gratuita e de codigo aberto, € estd disponivel em

www.playdatalab.github.io



http://www.playdatalab.github.io/

o Discussdo inicial: Por que estudantes precisam aprender sobre
visualizagao de dados? Por que usar ferramentas de programacao para
construir visualizagdes?

2. Analise de visualizacoes de dados e fundamentos conceituais

o Analise coletiva de visualizacgdes reais, criadas de acordo com diferentes
objetivos (comunicar, persuadir, incentivar conversas ou criar
experiéncias estéticas, por exemplo)

o Discussdao sobre como diferentes escolhas visuais esclarecem ou
obscurecem aspectos dos dados.

3. Apresentacio da ferramenta PlayData
o Visdo geral da ferramenta PlayData, baseada no Scratch
o Tipos de dados e possibilidades de visualiza¢ao

o Comparacdo entre ferramentas baseadas em modelos prontos e
ferramentas baseadas em programacgao

4. Atividades praticas: imaginando e criando visualizacdes

o Formulacdo de perguntas investigdveis a partir de um conjunto de dados
reais (ocorréncia terremotos ao redor do mundo)

o Criagdo de visualizagdes autorais no PlayData
5. Compartilhamento e reflexdo pedagégica
o Apresentacdo das visualizagdes criadas pelos participantes

o Discussdo sobre o valor pedagogico de criar visualizagdes no ambiente,
incluindo reflexdes sobre expressividade, transparéncia e objetivos
educacionais

4. Publico-alvo

O minicurso ¢ voltado a (1) professores e estudantes do Ensino Superior interessados no
ensino de computacao, ciéncia de dados, ou areas afins; (2) professores da Educagdo
Bésica interessados no uso de ferramentas de programag¢do em blocos alinhado a
curriculos de outras disciplinas.

Pré-requisitos: E esperado que os participantes tenham familiaridade basica com o
Scratch. Esse pré-requisito € necessario para que o foco do minicurso esteja na criagao
de visualizac¢des de dados, e ndo na aprendizagem inicial da ferramenta.

5. Biografia dos autores

Cassia Fernandez ¢ Professora Assistente no Insper com atuacao nos cursos de Ciéncia
da Computacdo e Engenharias. Mestre e doutora em Sistemas Eletronicos pela
Universidade de Sao Paulo, com passagem pelo Transformative Learning Technologies
Lab da Universidade de Columbia, suas pesquisas se concentram nas areas de educacao
em computacdo e visualizacdo de dados, com foco no design de ferramentas
educacionais e no desenvolvimento de técnicas de learning analytics para andlise de
trajetorias de aprendizagem.



6. Organizacao do Minicurso

O curso sera baseado em um projeto pratico a ser desenvolvido pelos participantes com
o0 apoio de cartdes de recursos impressos, seguido de uma reflexao coletiva. O curso esta
estruturado em torno de quatro momentos principais: (1) inspiracao e reflexdo sobre
visualiza¢des de dados (no qual os participantes refletirdo, coletivamente, sobre quais
aspectos tornam uma visualizagdo de dados efetiva para determinado objetivo), (2)
elaboracdo de perguntas a respeito de uma base de dados fornecida, (3) criacdo de
visualizagdes utilizando a ferramenta PlayData que permitam responder as perguntas
selecionadas, e (4) compartilhamento e reflexdo pedagogica. O curso, assim, sera
estruturado em torno de momentos de discussdes com a turma toda, discussdes em
pequenos grupos, criagao de projetos em duplas, e exposigdes dialogadas.

Duracio Atividade

15 min Introdugdo, apresentagdes e levantamento de experiéncias

25 min Analise e discussao de diferentes visualiza¢des de dados

10 min Fundamentos de visualizacao de dados

30 min Apresentacdo da ferramenta PlayData

15 min Atividade em duplas e compartilhamento: formulando perguntas com dados
50 min Atividade em duplas: Criagdo de visualizagdes com PlayData

35min Compartilhamento das producdes. Reflexdo pedagdgica e fechamento.

7. Idioma

Portugués

8. Infraestrutura e materiais necessarios
e Acesso a internet;
e Projetor multimidia;

o Computador ou laptop para cada dupla de participantes;
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