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RESUMO

Esta dissertacdo investiga a relacdo dos espagos de uso comum com as culturas
escolares no contexto da EPT, partindo da constatagdo de uma lacuna
historiografica sobre o estudo da arquitetura escolar no ambito da formacgéao
profissionalizante. Reconhecendo a importancia dos espacos de uso comum para as
culturas escolares, o objetivo do trabalho € compreender os usos e necessidades
dos usuarios em relagdo a esses espacos. A pesquisa, vinculada a linha
"Organizagdo e Memorias de Espagos Pedagogicos na EPT" do ProfEPT,
caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, de natureza aplicada,
desenvolvido no campus Riacho Fundo do Instituto Federal de Brasilia (IFB). Para a
coleta de dados, adotou-se uma estratégia metodoldgica que articula elementos da
pesquisa-agdo e da etnografia, incluindo analise documental, observagéo e grupos
focais. O Produto Educacional, constituido por um conjunto de jogos, foi parte
integrante da metodologia de coleta de dados. Aplicado em grupos focais, o PE
mostrou-se uma ferramenta eficaz para o engajamento e a escuta da comunidade
escolar. Os resultados indicam que os espacos de uso comum sao reconhecidos
como importantes pelos participantes, abrigando atividades de socializagao, estudo
e descanso, entre outras. Os jogos também permitiram captar demandas prementes,
como por infraestrutura de alimentagdo, seguranca e conforto. Conclui-se que os
usos e as necessidades relacionados a esses espagos sdo um componente ativo
das culturas escolares e impactam a efetivacdo de principios da EPT, como a
formagdo humana integral, sendo a valorizagdo dessas vivéncias fundamental para

a construcao de ambientes escolares mais democraticos e acolhedores.

Palavras-Chave: Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Espago Escolar. Culturas

Escolares. Jogos Sérios. Produto Educacional.



ABSTRACT

This dissertation investigates the relationships between the uses and needs of users
of common school spaces and the school culture within the context of Technical and
Vocational Education and Training (TVET), stemming from the identification of a
historiographical gap in school architecture studies within the scope of vocational
training. The research, linked to the 'Organization and Memories of Pedagogical
Spaces in TVET' research line of the ProfEPT program, is characterized as a
qualitative and applied study conducted at the Riacho Fundo campus of the Federal
Institute of Brasilia (IFB). For data collection, a methodological strategy that
articulates elements of action research and ethnography was adopted, including
documentary analysis, observation, and focus groups. The Educational Product (EP),
consisting of a set of games, was an integral part of the data collection methodology.
Applied in focus groups, the EP proved to be an effective tool for engaging and
listening to the school community. The results indicate that common spaces are
recognized as important by users, hosting activities related to socialization, study,
and rest, among others. The games also made it possible to capture pressing
demands, such as for infrastructure related to food, safety, and comfort. It is
concluded that the uses and needs related to these spaces are an active component
of the school culture and directly impact the realization of TVET principles as
conceived for the Federal Institutes, such as integral human formation. Therefore,
valuing these experiences is fundamental to constructing more democratic and

welcoming school environments.

Keywords: Technical and Vocational Education and Training. School Space. School

Culture. Serious Games. Educational Product.
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APRESENTAGAO

Esta dissertacdo € resultado das convergéncias entre minha trajetoria
académica e profissional. Minha formacao em Arquitetura despertou o olhar analitico
para o espago e suas relagbes com os sujeitos e com a sociedade. Uma segunda
formagdo, em Ciéncia da Computagao, qualificou o interesse pelas tecnologias
digitais. Ao me tornar professor, emergiram as inquietudes sobre os processos de
ensino e aprendizagem; ser professor do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico
(EBTT), envolve complexidades especificas, como a diversidade etaria e
sociocultural dos estudantes, que vao de adolescentes a adultos com mais de 60
anos. Por fim, a docéncia em cursos de design consolidou o interesse nos processos
de criagao e produgao.

O entrelagamento desses caminhos motivou a compreender melhor sobre os
espacos escolares, frequentemente subvalorizados no planejamento educacional. O
espaco € um componente intrinseco a atividade humana. Santos (1996) o define
como forma-conteudo, integrando processo, fungdo e relagdes sociais. Lefebvre
(2000) propde uma dialética triadica do espago, com trés dimensdes interligadas na
producdo social. Hillier e Hanson (1984) desenvolveram a Teoria da Sintaxe
Espacial, analisando a relagdo entre a configuragcdo do ambiente construido e os
padrdes sociais e comportamentais.

No ambito escolar, Escolano (2001) destaca que o espaco transmite valores e
influencia interagdes sociais, configurando o cotidiano da escola. Enquanto lugar de
memoria na perspectiva de Nora (1993), o espacgo transcende sua funcgao fisica,
tornando-se um repositério de significados coletivos. O espago é, portanto, um
elemento inerente as culturas escolares.

Essa dimensao cultural e simbdlica do espago escolar interage, por vezes de
modo nao explicito, com dinamicas de poder e reprodugao social, caracterizando o
que Silva (2016) denomina curriculo oculto. O autor afirma que as teorias criticas do
curriculo entendem o curriculo oculto como um instrumento para perpetuar as
desigualdades sociais e manter o status quo. Essas teorias buscam revela-lo e
promover uma educagao mais reflexiva e transformadora.

A lacuna historiografica identificada por Frago (2001b) e a analise de
Bencostta (2019) sobre a escassez de pesquisas brasileiras relacionadas a histéria

da arquitetura escolar ressaltam a relevancia de investigacbes que abordem o



espaco escolar. A lacuna é mais critica especialmente quanto ao tema da Educagao
Profissional e Tecnoldgica (EPT).

Diante desse cenario, o problema que norteia esta pesquisa é: como se
relacionam os usos e necessidades dos usuarios dos espacos escolares de uso
comum com as culturas escolares no contexto da EPT?

Ao observar a singularidade representada pelos Institutos Federais (IFs) e
apdés uma breve analise documental em seu instituto de criagdo e documentos de
planejamento institucional, constata-se a necessidade de uma reflexdo mais
profunda sobre os nossos espacos escolares. As escolas da rede atendem desde
adolescentes do ensino médio até adultos de cursos que vao do técnico a
pos-graduacao, criando necessidades espaciais variadas e distintas.

Este trabalho assume como tema a relagdo dos espagos de uso comum com
as culturas escolares no contexto da EPT. A pesquisa tem como objetivo geral
compreender 0s usos e necessidades dos usuarios sobre os espagos de uso comum
no contexto da EPT, reconhecendo sua importancia para as culturas escolares.

Para os fins desta exploracdo, os espacos de uso comum sao
preliminarmente entendidos como os ambientes coletivos, como patios, corredores e
areas de convivéncia. Eles transcendem a fungdo estrita da sala de aula, dos
laboratérios e dos ambientes de trabalho administrativo.

O trabalho se insere na linha de pesquisa "Organizacdo € Memorias de
Espacos Pedagdgicos na EPT" e no "Macroprojeto 4 - Historia e memorias no
contexto da EPT". A pesquisa envolve reflexdes sobre a histéria dos espagos
escolares, as configuragcbes deste espaco e como elas podem influenciar seus
usuarios. Como Produto Educacional (PE) desta investigacao, propde-se o uso de
jogos como ferramenta para engajar os usuarios na reflexdo sobre os espagos
escolares de uso comum e obter informacbées em relacdo aos seus usos e
necessidades.

Para Kleiman (2021), o uso de jogos sérios com fins além do entretenimento
permite reduzir os riscos associados as acbes, testar cenarios, acelerar a
aprendizagem e influenciar atitudes. Essa compreenséo se alinha a visdo de Assis
(2022), que os considera ferramentas pedagogicas capazes de estimular a reflexao
sobre o espago. Lameras et al. (2017) respaldam esse entendimento, vinculando
mecénicas de jogos aos objetivos de aprendizagem da Taxonomia de Bloom. No

contexto do planejamento urbano, Tan (2014) aponta a capacidade de promover o



engajamento, a exploragcdo de alternativas, a resolugcado de conflitos e a diminuigao
da distancia entre especialistas e ndo especialistas.

Para alcangar os objetivos propostos, a investigagao adota uma abordagem
qualitativa, desenvolvida no Campus Riacho Fundo, do Instituto Federal de Brasilia
(IFB). A estratégia metodolégica combina a pesquisa-acdo com procedimentos de
pesquisa documental e de campo, que incluem observacdoes e a realizagao de
grupos focais com a comunidade escolar.

A dissertacdo esta organizada em seis secgbes principais. A segdo 1
desenvolve a justificativa, expde a delimitagdo do problema e apresenta os objetivos
geral e especificos. A segdo 2 aborda o referencial teérico, fundamentando a
escolha de jogos como ferramenta de pesquisa e pedagdgica, com énfase em jogos
sérios, gamificagéo e jogos de tabuleiro. Além disso, aborda a relagdo entre espago
escolar e cultura escolar, desenvolvendo a definicdo de espacos de uso comum. A
secao 3 descreve a metodologia adotada, incluindo a definigdo do /6cus da
pesquisa, a construgdo das categorias de analise e os procedimentos de coleta e
analise dos dados. A secao 4 apresenta o PE, seu desenvolvimento e aplicagdo. Os

resultados sao discutidos na secdo 5. A se¢ao 6 apresenta as consideracdes finais.



22

1 INTRODUGAO

Esta pesquisa parte da constatacdo da escassez de estudos sobre a histéria
da arquitetura escolar no Brasil, sobretudo no ambito da Educacao Profissional e
Tecnoldgica (EPT), onde a produgdo académica ainda € incipiente. Frago (2001b)
indica a existéncia de uma lacuna historiografica quanto a analise do espago escolar,
apontando 3 motivos:

a) a pesquisa em histéria da educagao tem se concentrado principalmente em
ideias pedagodgicas, evolugado curricular, politicas educacionais e aspectos
sociais da educacao;

b) a dificuldade de integrar perspectivas profissionalmente diversas; e

Cc) a pesquisa em histéria da educagao reflete o curriculo e o ensino dessa
disciplina, como ocorre em outras areas do conhecimento. Temas ausentes
ou pouco presentes nos programas de estudo tradicionais tém menos
possibilidades de serem objetos em pesquisas especificas.

Bencostta (2019) fez um balango das pesquisas historiograficas sobre
arquitetura escolar entre 1999 e 2018 no Brasil. Ele identificou que a producao
académica nacional tem menor alcance quando comparada a multiplicidade de
olhares da europeia e estadunidense. Dentre os estudos brasileiros, aqueles
voltados para escolas profissionalizantes e de ensino superior sdo de menor volume
quando comparados com aqueles que abordam a arquitetura da escola primaria.

Focando sobre a realidade do IFB e ao analisar seu estatuto de criacao,
observa-se a auséncia de principio norteador, finalidades, caracteristicas e objetivos
que mencionem diretamente a concepg¢do, a qualidade e a gestdo do espago
escolar. Tampouco os principios norteadores do curriculo mencionam essas
questdes (Instituto Federal de Brasilia, 2011). No seu Projeto Pedagdgico
Institucional (PPl) de 2017, o Instituto aborda de forma mais direta as questdes
fisico-espaciais, ao estabelecer a necessidade de atender a acessibilidade
arquiteténica. O PPI reconhece as condi¢des fisicas, materiais e pedagdgicas da
escola como uma dimensdo necessaria para construir a qualidade da educagao
(Instituto Federal de Brasilia, 2019).

O Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI 2019 — 2023) aborda aspectos
espaciais em um topico especifico sobre infraestrutura, com foco em diagnéstico,
planejamentos de promogao de acessibilidade e de expansao (Instituto Federal de

Brasilia, 2021). Outro documento existente, dedicado exclusivamente ao aspecto
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espacial, € o Plano Diretor de Infraestrutura Fisica (PDIF 2014-2018). Focado no
diagndstico, planejamento e gestdo dos recursos e processos relativos a
infraestrutura de cada Campus, foi elaborado em um contexto de expansao do IFB e
possui teor essencialmente descritivo (Instituto Federal de Brasilia, 2022).

Essa breve analise documental revela a necessidade de uma reflexdo mais
profunda sobre os espagos escolares no ambito do IFB. Os principios fundamentais
dos IFs de formagdo humana integral, verticalizacdo e pesquisa como principio
pedagogico (Pacheco, 2023) moldam espacgos escolares diversificados e complexos.

A perspectiva da formacédo humana integral reconhece que a educagéao geral
deve ser indissociavel da profissional, com a educacdo publica formando para a
cidadania. Este cidadao deve ser consciente de sua classe social, capaz de
compreender o processo produtivo e o seu papel nele. Portanto, a dimensao
intelectual deve estar incorporada ao trabalho produtivo, proporcionando uma
formagado integral que inclua ciéncia, tecnologia, cultura, arte e humanidades
(Pacheco, 2023).

A verticalizagdo inclui a oferta multipla de cursos em diferentes niveis e
também implica na construgao de itinerarios de formacao entre diferentes cursos da
EPT. A pesquisa como principio pedagogico entende que a postura investigativa é
indispensavel a dimensdo do ensino. A pesquisa ndo é compreendida como
atividade exclusiva da pos-graduagao ou da iniciagao cientifica, mas presente em
qualquer nivel escolar e académico (Pacheco, 2023).

Esses principios contribuem para a conformacdo de espacgos escolares
diversos, com uma multiplicidade de necessidades e expectativas de desempenho.
Nessa perspectiva, os espagos de uso comum sao estratégicos por mediarem a
relagdo com a diversidade de publicos que frequentam os campi dos IFs bem como
suas variadas trajetoérias formativas, experiéncias e requisitos relacionados ao
ambiente escolar. Tais espagos configuram-se como instancias de sociabilidade e
convivéncia, nos quais se estabelecem interacbes formais e informais entre
estudantes, docentes, técnicos e demais integrantes da comunidade escolar.

A expansao acelerada dos IFs que, de 422 campi criados entre 2005 e 2016,
chegaram a 682 unidades com previsdao de mais 100 (MEC, 2024), reforca a
necessidade da reflexao sobre a concepcado dos espagos escolares. Em especial
sobre os de uso comum, fundamentais para a construcdo da identidade e das

culturas escolares de cada unidade e, por extensao, de toda a rede federal.
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Ao observar a necessidade de aprofundar os estudos da relagdo entre a
arquitetura e a educagao profissional, este trabalho assume como tema a relagao
dos espagos de uso comum com as culturas escolares no contexto da EPT.

Considerando a lacuna historiografica sobre os espagos escolares no campo
da EPT e a auséncia de diretrizes espaciais no IFB, formula-se o problema central:
como se relacionam os usos e necessidades dos usuarios dos espacos escolares de
uso comum com as culturas escolares no contexto da EPT? A fim de aprofundar a
compreensao da problematica delineada, foram formuladas questdes norteadoras

sistematizadas no Quadro 1.

Quadro 1 — Questbes da pesquisa

Identificagao Questao

Problema Como se relacionam os usos e necessidades dos usuarios dos
espacos escolares de uso comum com as culturas escolares no
contexto da EPT?

Questao A Como compreender os usos e necessidades dos usuarios desses
ambientes e estimular a reflexao critica?

Questao B Como se caracterizam os espagos escolares, em especial os de uso
comum?
Questao C Quais os usos e necessidades dos usuarios em relagao ao espaco

escolar, em especial aos de uso comum?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Das questbes apresentadas, derivam os objetivos geral e especificos da
pesquisa, conforme Quadro 2. Para alcangar o objetivo geral da pesquisa, propde-se
o0 uso de jogos como Produto Educacional (Objetivo A). Essa ferramenta sera
utilizada tanto para engajar os usuarios na reflexao sobre o tema quanto para obter
informagdes que permitam identificar seus usos e necessidades (Objetivo C).
Paralelamente, para conhecer esses espacos € importante caracteriza-los, saber
como chegaram as suas configuragdes atuais e quais sao os atributos que os
definem (Objetivo B).
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Quadro 2 — Objetivos da pesquisa’
Identificacao Objetivo

Objetivo geral Compreender os usos e necessidades dos usuarios sobre os
espacos de uso comum no contexto da EPT, reconhecendo sua
importancia para as culturas escolares.

Objetivo A Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os usuarios na
reflexdo sobre os espagos escolares de uso comum e obter
informacoes sobre seus usos e necessidades.

Objetivo B Caracterizar os espacgos escolares de uso comum objeto do estudo.

Objetivo C Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os espacos
escolares de uso comum.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O referencial tedrico que subsidia a busca pelos objetivos do trabalho é
apresentado na secao 2. Ele divide-se em dois eixos: o primeiro aborda o tema dos
jogos, na segao 2.1, buscando definir quais caracteristicas de jogo sao relevantes
para o objetivo da pesquisa. O segundo eixo, na sec¢ao 2.2, trata do espago escolar,
apresentando o entendimento que norteia este trabalho de que o espago é um
componente da atividade humana e, especialmente no contexto escolar, possui
papel educativo. Ainda neste segundo eixo, chega-se aos atributos do espaco
escolar, a definicdo de espacos de uso comum adotada nesta dissertacdo e a
discussao em relagao aos usuarios dos espagos e suas necessidades.

Na secéo 3, apresenta-se a metodologia adotada, abordando a definicdo do
l6cus de pesquisa, as categorias de analise e os métodos e técnicas de coleta e
analise de dados utilizados nesta investigagdo. O Produto Educacional, concebido
como estratégia metodologica de coleta de dados e pedagdgica, € descrito na segao
4. Os resultados e discussdes sao apresentados na segao 5 e, por fim, a secédo 6
traz as consideragdes finais, com énfase nas contribuicbes, limitacdes e

possibilidades futuras de pesquisa.

' O apéndice B apresenta o quadro de coeréncia da pesquisa, relacionando as questdes, objetivos,
questdes secundarias e referencial tedrico.
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2 REFERENCIAL TEORICO?
O referencial tedrico deste estudo se estrutura em dois eixos, alinhados com
0s objetivos propostos:
a) Gamificacao e jogos sérios; e
b) Espaco escolar.
A secdo 2.1 apresenta a definigdo de jogos, suas categorias, seus atributos e
0 uso de jogos para além do entretenimento. A secdo 2.2 apresenta o espaco

escolar de uma perspectiva histérico-dialética e sua relagdo com a cultura escolar.

2.1 Gamificagcao e Jogos Sérios

Este trabalho propde a utilizagcado de jogos como ferramentas metodoldgicas e
pedagogicas para estimular a reflexao sobre os espagos escolares de uso comum.
Este objetivo levanta uma nova questdo: qual tipo de jogo e caracteristicas de

design e mecanicas sao adequados para os objetivos da pesquisa? (Quadro 3).

Quadro 3 — Questbes Jogos sérios

Identificacao Questao/ Objetivo especifico

Questao A Como compreender os usos e necessidades dos usuarios desses
ambientes e estimular a reflexao critica?

Objetivo A Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os usuarios na
reflexdo sobre os espacos escolares de uso comum e obter
informacgdes sobre seus usos e necessidades.

Questao A1 Qual tipo de jogo e caracteristicas de design e mecanica sao
adequados para os objetivos da pesquisa?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Em sua obra seminal, Huizinga (1938) observou que a comunidade cientifica

de sua época dedicava pouca atengdo ao conceito de jogo. Ele questionou visdes
reducionistas que limitavam o jogo a um passatempo infantil ou ao 6cio e, em
contrapartida, argumentou que o fator ludico € um fundamento da prépria cultura
humana. O autor colaborou assim para a legitimagcdo do estudo de jogos como
fendmeno antropoldgico e social. Para Huizinga, os jogos precedem a cultura, uma
vez que sua definicdo ndo exige a existéncia de uma sociedade, premissa que ele

sustenta ao observar comportamentos ludicos também em animais.

2 A discusséo teodrica apresentada nesta segdo constitui uma versdo aprofundada e expandida do
referencial tedrico publicado no artigo "Bem viver IF: um jogo para refletir sobre os espagos de uso
comum no contexto da EPT" (Santos; Silva, 2025)
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Se Huizinga vé o jogo como a origem da cultura, Caillois (2017) entende o
jogo como um fendmeno social gerado pelas relagbes humanas. Ou seja, o jogo €
parte integrante da cultura. Ainda que existam diferengas tedrico-conceituais, a partir
de estudos precedentes, Caillois define o jogo como uma atividade:

a) Livre: a participagdo néo pode ser obrigatoria;

b) Separada: ocorre dentro de limites especificos de espago e tempo;
c) Incerta: o resultado ndo pode ser previamente determinado;

d) Improdutiva: ndo gera bens, riquezas ou novos elementos;

e) Regrada: sujeita a convencdes que suspendem as leis cotidianas; e
f) Ficticia: envolve a consciéncia de uma realidade alternativa.

A partir dessa definigdo, Caillois propde quatro categorias fundamentais
(Figura 1 e Quadro 4), distribuidas em quadrantes e dentro de cada quadrante, os
jogos podem ser escalonados entre dois polos:

a) paidia: caracterizados pela anarquia, improvisagao, liberdade e fantasia; e
b) ludus: com regras definidas, objetivos claros e que exigem paciéncia,
destreza ou engenhosidade.

Figura 1 — Esquema Categorias fundamentais de Caillois

Fonte: Autor, baseado em Caillois (2017).
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Quadro 4 — Categorias fundamentais de Caillois

Categoria Descrigao Exemplo

caracterizado pela competicdo, com rivalidade pega pega, esportes
Agén concentrada em uma qualidade como rapidez, forca, e xadrez
memodria, etc.

Alea resultado depende da sorte dados e roleta
L. envolvem uma representagao, uma simulagao, o teatro
Mimicry
faz-de-conta
llinx provocar sensacdes de vertigem e alteragdes de montanha-russa
consciéncia

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) baseado em Caillois (2017).

Na lingua portuguesa as palavras “brincar’ e “jogar” evidenciam a diferenca
entre Paidia e ludus, enquanto em inglés “fo play” abarca os dois conceitos. Essa
distingdo é evidenciada no esquema visual proposto por Deterding et al. (2011) que
explora a definigdo de gamificagdo (Figura 2). Nos polos verticais, apresenta-se a
oposigao entre “jogar/jogo” (game/game) e “brincar/brinquedo” (play/toy). Nos polos
horizontais, diferencia-se o jogo como um objeto completo daqueles que possuem
apenas elementos de jogo.

Figura 2 — Esquema conceitos Gamificagdo/Jogos Sérios, Jogar/Brincar

Fonte: Deterding et al. (2011).

Distinguem-se dois conceitos principais: gamificacdo, que emprega elementos
de design de jogos em ambientes ndo ludicos, e jogos sérios, que sao jogos
completos criados com propdsitos para além do entretenimento. Kleiman (2021)
ressalta a consolidagdo do termo "jogos sérios" como um conceito unificador para

diversas abordagens, como jogos de impacto social, jogos persuasivos ou jogos com
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propésito. Referindo-se ao alcance de objetivos educacionais por meio de conteudos
e praticas de jogo, Krath et al. (2021) introduzem o termo aprendizagem baseada em
jogos. A ideia essencial compartilhada por esses conceitos € o aproveitamento da
experiéncia positiva dos jogos para além do entretenimento, aplicando-a a outros
dominios como educacdo, treinamento e a promog¢do de mudancas
comportamentais.

Bedwell et al. (2012) elaboraram uma classificacdo de atributos dos jogos
sérios importantes para a aprendizagem, incluindo interagdo, imersdo, desafio e
regras. Partindo desses atributos e nas categorias fundamentais de Caillois,
Rezende e Soares (2023) argumentam que os jogos focados em competicdo (agdn)
e personificacdo (mimicry) ativam a maior quantidade de atributos ligados a
aprendizagem.

Similarmente, Lameras et al. (2017) propdem uma classificagdo que conecta
atributos e objetivos de aprendizagem com categorias e mecanicas de jogo.
Segundo eles, objetivos como aplicar, analisar, avaliar e criar associam-se a
determinados atributos de jogos, como a interpretagcdo de papéis, colaboracao
presencial, pontuacio, inventarios e placares de lideranga. Por sua vez, esses
atributos sao relacionados aos jogos de colaboragé&o e competicao.

Como apontado, os jogos sérios sao utilizados em diferentes dominios,
incluindo campos do conhecimento relacionados ao espaco. A pesquisa de Tan
(2014) destaca-se no urbanismo e design participativo, por meio do Play the City
(Figura 3), uma plataforma de jogos sérios para facilitar o planejamento urbano
colaborativo .

Figura 3 — Jogo Play the City para planejamento urbano colaborativo

Fonte: Fernandez e Gérate (2022).
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A autora propde uma metodologia para envolver comunidades, gestores
publicos, arquitetos e urbanistas nos processos decisorios. Ela aponta as seguintes
capacidades aos jogos sérios:

a) Engajamento e participagdo publica: promovem o envolvimento ludico e
interativo no processo de planejamento;

b) Exploragao de alternativas: permitem explorar diferentes alternativas e
consequéncias de decisdes de planejamento ao simular cenarios;

c) Resolugao de conflitos: criam um ambiente seguro para negociar e resolver
conflitos entre partes interessadas, permitindo que os participantes
experimentem diferentes perspectivas e encontrem solugdes colaborativas
para questdes controversas;

d) Redugao da distancia entre especialistas e nao especialistas:
estabelecem uma linguagem comum, diminuindo a barreira de comunicagao e
reduzindo o peso de jargdes técnicos; e

e) Teste de politicas e regulamentagées: permitem o teste antes de sua
implementagéo, identificando potenciais falhas ou melhorias e economizando
tempo e recursos no processo de planejamento.

Embora inserida no contexto do urbanismo, a abordagem proposta por Tan
(2014) oferece pistas relevantes para a EPT, ao demonstrar como jogos podem
mediar processos de escuta, participagao comunitaria e negociagao entre diferentes
grupos sociais em torno do espaco.

Assis (2022) apresenta uma perspectiva diferente que expande o papel dos
jogos. Para além de ferramentas de cocriagdo no planejamento de espacgos, ela os
considera como praticas pedagogicas capazes de estimular debates e reflexdes. A
autora introduz o conceito de pedagogia sécio-espacial, definido como “praticas que
tém como objetivo a democratizagdo do conhecimento espacial junto a grupos
sociais, no sentido de orientar a autoproducdo e gestdo compartilhada do espago”
(Assis, 2022, p. 2).

Na mesma diregdo, Munhoz (2018) compreende que dindmicas cooperativas
e colaborativas dos jogos de tabuleiro promovem emog¢des nos jogadores,
desenvolvendo habilidades de interpretagdo e negociagdo. A autora expande o
modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetic) de design de jogos, possibilitando
compreender a dindmica de jogo como atividade capaz de potencializar o

desenvolvimento dos sujeitos. Este modelo decompde o jogo em:
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a) Mecanicas (Mechanics): referente as regras e componentes necessarios
para se jogar;

b) Dinamicas (Dynamics): referente ao comportamento das mecanicas durante
0 jogo; e

c) Estéticas (Aesthetic): referente as respostas emocionais evocadas no
jogador.

Bunt et al. (2024) apontam que a industria de jogos de tabuleiro tem crescido
recentemente, impulsionada pelos avangos tecnoldégicos e mudangas nas
preferéncias dos consumidores. Além de seu publico habitual, esses jogos sao
utilizados como ferramentas de ensino em varias areas do conhecimento para
diferentes grupos, como idosos e pessoas com deficiéncia visual. Considerando a
aplicacao de jogos sérios de tabuleiro, os autores propdem um framework de
avaliagdo heuristica para analisa-los, elencando categorias como:

a) Usabilidade: clareza das regras e objetivos, a facilidade de preparagéo e
jogabilidade, o equilibrio e a fluidez, além do controle do jogador e das
mecanicas do jogo;

b) Recursos: qualidade dos componentes e design (durabilidade, estética e
funcionalidade);

c) Experiéncia de jogo: duracido e a complexidade da preparagao do jogo, bem
como os fatores que contribuem para uma experiéncia de jogo profunda e
engajadora;

d) Dinamica Social: cooperagdo, competicdo e comunicagdo entre o0s
jogadores, além do respeito a singularidade cultural e da prevencédo de
esteredtipos ou vieses; e

e) Experiéncia de aprendizagem: concerne a aquisi¢ao de conhecimento e ao
desenvolvimento de habilidades, ao interesse dos jogadores, a imersdo do
j0go, a narrativa e a integragao tematica.

Em sua pesquisa sobre jogos de tabuleiro e aprendizagem, Bayeck (2020, p.
414) os define como “um jogo jogado face a face, seguindo um conjunto de regras e
utiizando uma combinagdo de materiais tangiveis tais como dados,
tabuleiro/superficie de jogo, cartas e tokens”. Ela conclui que os jogos de tabuleiro
facilitam a aprendizagem de varios topicos e habilidades, como saude, engenharia,
fisica, finangas, linguas, cultura e historia. Para a autora, esse tipo de jogo provoca o

engajamento dos participantes, motivando-os a aprender. Por fim, ela destaca a
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capacidade desses jogos de simplificar questdes complexas, tornando-os
adequados para explorar conceitos em ambientes formais e informais de
aprendizado.
La Carretta (2018) apresenta algumas vantagens dos jogos de tabuleiro em
relacdo aos digitais:
a) Facilidade de criagao: ndo exigem conhecimento em programacgao;
b) Independéncia tecnoldgica-digital: ndo dependem de energia elétrica ou
suportes digitais;
c) Portabilidade: podem ser jogados em qualquer lugar;
d) Interagao social: promovem interagbes presenciais e a organizagao fisica
em grupos; e
e) Intergeracionalidade: podem proporcionar uma conexao entre pessoas de
diferentes geragdes, ja que ndo costumam ser alvos de criticas por parte do
publico mais velho.
As perspectivas tedricas e aplicagdes praticas discutidas nesta secgao indicam
que a gamificagao e os jogos sérios, especialmente com elementos de competicao e
colaboragéo, podem ser eficazes para engajar comunidades em discussdes sobre o
espaco. Nesse sentido, a proxima secdo aborda a questdo espacial, com foco no

espaco escolar.

2.2 Espacgo Escolar

A proposigdo do espago ndo ser um mero cenario, mas um componente
intrinseco a atividade humana, € um entendimento compartilhado por varios autores
em diferentes campos do conhecimento. Santos (1996, p. 66) considera o espago
como forma-conteudo, conceito que “une o processo e o resultado, a fungdo e a
forma, o passado e o futuro, o objeto e o sujeito, o natural e o social’. Influenciado
por Hegel, Marx e Nietzsche, Lefebvre (2000) propde, em sua dialética triadica, que
0 espago € resultado de trés dimensdes interconectadas: a pratica social, a
representacao do espaco e os espacos de representacéo, que operam em uma rede
continua de relagbes de producdo social. Hillier e Hanson (1984) desenvolveram a
Teoria da Sintaxe Espacial, também conhecida como Teoria da Ldogica Social do
Espaco, buscando entender a relagao entre a configuragao espacial de um ambiente

construido e os padrdes sociais e comportamentais que ocorrem dentro dele.
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Esse eixo parte da relagdo entre espago e atividade humana, abrangendo
dois objetivos da pesquisa: caracterizar os espagos escolares de uso comum objeto
do estudo (Objetivo B) e identificar os usos e necessidades dos usuarios desses
espacos (Objetivo C). Para caracteriza-los, algumas novas questdes séo levantadas
(B1 e B2 no Quadro 5).

Quadro 5 — Questbes Espaco escolar

Identificacao Questao / Objetivo especifico
Questao B Como se caracterizam os espacgos escolares, em especial os de uso
comum?
Objetivo B Caracterizar os espacos escolares de uso comum objeto do estudo.
Questao B1 Quais atributos caracterizam os espacos escolares, em especial os

espacos de uso comum no contexto da EPT?

Questao B2 Como se organizam os espacgos escolares objeto de estudo?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para responder a Questdo B1, compreende-se ser necessario entender como
0s espagos escolares chegaram a configuracéo atual, em especial aos espagos da
EPT. Para tanto, na seg¢ao 2.2.1, faz-se uma leitura histérica da arquitetura escolar,
explorando as relagbes historico-dialéticas entre trabalho e educacdo. O olhar
histérico das concepgdes pedagodgicas e arquitetura educacional apresentados por
Garcia (2016), Kowaltowski (2011), Bencostta (2005) e Frago (2001a, 2005)
subsidiam a pesquisa. As reflexdes de Antunes (1999), Saviani (2007), Frigotto
(2010) e Netto (2011) contribuem para a discussdo sobre a relagao trabalho e
educacao. Somam-se ainda as contribuicdes de Ramos e Porto Junior (2023), Silva
e Pacheco (2023), Pacheco (2023) sobre a EPT no Brasil.

Ainda sobre a Questdo B1, o cotidiano da escola vivido em um espago
emerge como uma ideia central. A cultura escolar e o entendimento do espago como
um elemento relevante e implicito dessa cultura s&do abordados na seg¢éo 2.2.2 pelas
perspectivas oferecidas por Foucault (1999), Frago (2001a, 2007), Escolano (2001)
e Silva (2016). Partindo-se desses olhares, chega-se aos atributos do espaco
escolar e a definicao de espacos de uso comum adotada nesta dissertagao.

Para responder a Questdao B2, que busca caracterizar a configuragao do
espacgo escolar em estudo, a se¢do 2.2.3 apresentara a Teoria da Sintaxe Espacial.

Desenvolvida por Bill Hillier, conforme Hillier e Hanson (1984), Hillier (2007),



34

Holanda (2002), Medeiros (2013) e Garcia (2016), essa teoria auxiliara na
compreensao das relagdes entre as partes que compdem o edificio escolar.

Frago (2007) destaca como elementos essenciais da cultura escolar os seus
diversos atores, abrangendo estudantes, responsaveis, docentes e profissionais
administrativos e de servigos. Em esséncia, esses atores representam os principais
usuarios do ambiente escolar. Essa abordagem inicial ajuda a orientar a exploragéao
do objetivo de identificar os usos e necessidades dos usuarios, ensejando novas

questdes (Questdo C1 e C2 no Quadro 6).

Quadro 6 — Questdes Usuarios

Identificagao Questao/ Objetivo especifico

Questao C Quais os usos e necessidades dos usuarios em relacdo ao espaco
escolar, em especial aos de uso comum?

Objetivo C Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os espacos
escolares de uso comum.

Questao C1 Quem utiliza e como sé&o utilizados os espagos de uso comum no IFB?

Questao C2 Quais as percepgdes e necessidades dos usudrios em relagao aos
espacos de uso comum?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Essas questbes estdo relacionadas a forma como os projetos de arquitetura

sdao concebidos e o0 entendimento das percepgdes e necessidades dos usuarios.

Kohlsdorf e Kohlsdorf (2017) auxiliam nessa reflexdo na segao 2.2.4.

2.2.1 Histérico dos Espacos Escolares

Ao buscar compreender como chegou-se a configuragdo dos espacos
escolares na sociedade atual, o materialismo historico dialético oferece uma
perspectiva valiosa. Conforme afirma Netto (2011), a analise das condi¢des
materiais da vida social € fundamento para teoria social da sociedade burguesa.
Para Marx (2008, p. 47) “o modo de producdo da vida material condiciona o
processo de vida social, politica e intelectual.” Envolve a compreensao da totalidade
representada pela producéo, distribuigao, circulagdo e consumo dos bens.

O materialismo histérico dialético tem entre seus principios o entendimento do
trabalho como centralidade. Trabalho entendido em seu sentido ontologico,
fundamental para gerar as condigdes de existéncia do ser humano por meio da

transformacdo da natureza. Para o homem, executar esta transformacao nao é
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instintivo, ndo € uma habilidade nata, como nos outros animais. Tais habilidades
precisam ser repassadas para cada novo ser humano e assim garantir a
continuidade da existéncia como espécie. A educagdo desenvolve este papel
(Saviani, 2007, p. 154).

Como qualquer atividade humana, a educacéao precisa de um espaco e de um
tempo. Isso significa que ela possui uma dimenséo espacial, pois, como aponta
(Frago, 2001a, p. 61), "o espacgo [€], junto com o tempo, um elemento basico,
constitutivo, da atividade educativa". Partindo desse principio, esta secado analisa a
relacdo entre as condigbes materiais de producdo ao longo da historia e suas
influéncias na educacao e espacgos escolares.

Nas sociedades pré-agricolas, a economia era baseada na subsisténcia, com
comunidades coletando ou cacgando recursos naturais para atender as suas
necessidades basicas. A educacdo era informal, concentrada nas habilidades
necessarias para a sobrevivéncia no ambiente natural. A transmissdo do
conhecimento ocorria principalmente por meio da observagdao, imitacédo e
experiéncia direta. Os seres humanos produziam sua existéncia, se educavam e
educavam as novas geragdes ao mesmo tempo (Saviani, 2007, p. 154). Os espagos
destinados a educagdao eram informais e integrados ao ambiente natural. As
atividades educacionais ocorriam ao ar livre, em acampamentos ou em cavernas,
onde os mais experientes transmitiam seus conhecimentos (Figura 4).

Figura 4 — Espaco escolar: sociedade pré-agricola

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Com o desenvolvimento da agricultura, os seres humanos formaram

assentamentos permanentes e a economia passou a centrar-se na produgéo e no
comércio de bens agricolas e na exploragao de recursos naturais. A divisdo social
do trabalho levou a formacédo de diferentes classes, onde a classe dirigente era
aquela que detinha a propriedade sobre o principal meio de producdo, a terra,

caracterizando uma sociedade agricola (Figura 5).
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Figura 5 — Espaco escolar: Sociedade agricola

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O estabelecimento da propriedade privada tornou possivel aos proprietarios
viverem do trabalho dos n&o proprietarios, esses obrigados a trabalhar para manter
a si e aos donos das terras. Essa dualidade refletiu na educacéo: uma destinada as
classes proprietarias, detentoras dos meios de produgdo e, portanto, classes
dirigentes; e outra para as classes nao proprietarias, que sao dirigidas.

A educacado para as classes dirigentes era intelectual, centrada nos rituais,
tradicdes e conhecimentos da organizagéo social, religiosa e militar, controlada pelas
elites e sacerdotes. Essa educacgéo deu origem a escola (palavra derivada do grego
que significa lugar do 6cio) e passou a ser identificada com o processo mais formal
de educagdo. Ja para as classes dirigidas, a educagao era de natureza pratica e
manual, adquirida por meio do proprio trabalho (Saviani, 2007, p. 155). Nas
sociedades antigas as praticas educativas voltadas para as elites estavam
relacionadas aos ambientes de moradia ou religiosos. No periodo Medieval, a escola
de sala unica dominou a arquitetura escolar, frequentemente associada com a
moradia do professor (Kowaltowski, 2011).

A partir do final da Idade Média, a comercializacdo de mercadorias ganhou
destaque, conferindo proeminéncia ao poder das classes que controlavam os meios
de circulagao e comércio dos bens, dando origem a sociedade capitalista (Figura 6).
O crescimento dos centros urbanos (burgos) como pontos de comercializagdo das
mercadorias e ascensao de suas elites (burguesia), influenciou a demanda por uma
educacdo mais formal as classes dirigidas. As guildas e corporagdes de oficios
foram responsaveis por treinar artesdos e comerciantes em suas atividades
especificas. Os préprios locais de trabalho, como as oficinas, eram espacos de

educacéo para a classe dirigida.
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Figura 6 — Espaco escolar: Sociedade capitalista

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
A existéncia de espacos dedicados para a educacdo no ocidente ocorreu

principalmente a partir do final da Idade Média. No periodo renascentista surgem os
primeiros colégios formais no continente europeu. A necessidade de um espago
préprio relaciona-se com a complexificagcdo das sociedades e o crescimento das
cidades, com fungbes sociais mais especializadas e segmentadas (Frago, 2001a).
Enquanto as classes mais altas recebiam educacéao por tutores em palacios, a baixa
nobreza e a burguesia encaminhavam seus filhos para escolas.

O século XVI foi marcado pelo protagonismo das ordens religiosas. No século
seguinte, a divisdo em séries foi estabelecida pelas escolas jesuitas, refletindo na
arquitetura dos prédios escolares, com salas de aula dispostas ao longo de
corredores centrais ou laterais (Kowaltowski, 2011). Nesse cenario, comega o
entendimento de uma educagdo mais formal no Brasil, onde os jesuitas
desempenharam um papel relevante na primeira fase de aculturagdo dos indigenas
e na manuten¢ao da unidade politica da colénia (Garcia, 2016).

Com o desenvolvimento do modo de producédo industrial, impulsionado por
avancgos tecnoldgicos voltados para a produ¢gdo em massa, a economia passou a se
fundamentar na producdo de bens materiais industrializados. As maquinas e
equipamentos assumiram um papel central na producdo desses bens. O poder
agora estava concentrado em quem detinha ndo apenas a terra e os meios de
circulagdo e comércio dos bens, mas também a capacidade material e técnica para
fabrica-los. A classe dirigida passa a incluir o proletariado industrial, estavel e
especializado que se desenvolveu intensamente a partir do bindmio
taylorismo/fordismo (Antunes, 1999, p. 104). Essa transformagdo marcou a

ascensao de uma sociedade capitalista industrial (Figura 7).
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Figura 7 — Espaco escolar: Sociedade capitalista industrial

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ao longo do tempo, as contradigdes das relagdes sociais capitalistas e a
organizagao social da classe trabalhadora conduziram para a construgédo de leis e
regras que limitavam a violéncia da exploragdo caracteristica dos primeiros
momentos da Revolugéo Industrial. O trabalho emergiu como direito em uma esfera
publica burguesa (Frigotto, 2010).

A dualidade educacional, entre uma formacéao técnico-instrumental voltada as
classes dirigidas e uma formacdo humanista destinada as classes dirigentes,
permanece. Entretanto, passou ser necessaria a inclusao das classes trabalhadoras
em sistemas de educag¢ao mais formais e mais padronizados para a manutencao do
sistema capitalista industrial. A introdugdo das maquinas e equipamentos exigiu um
patamar minimo de qualificagao para que eles pudessem ser operados, reparados e
ajustados. O modo de producéo capitalista colocou o Estado em posicéo central “[...]
forjando a ideia da escola publica, universal, gratuita, leiga e obrigatéria [...]"
(Saviani, 2007, p. 157).

Refletindo a concepg¢do de educagao como forma de dominagao politica e
social, os espagos de ensino apresentavam configuragcbes que demonstravam a
importancia dada a ordenacao, mesmo antes da Revolucdo Industrial. O espaco
arquitetdbnico das escolas imprimia valores de obediéncia, vigilancia, hierarquia,
controle do trabalho e higienistas (Kowaltowski, 2011).

Ocorre um processo de secularizagao e institucionalizagcdo da educacao,
fortemente marcado pelas escolas francesas e seus ideais iluministas. Inicia-se uma

trajetéria de independéncia do edificio escolar, caracterizado por:
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a) Espacos especificos dedicados ao ensino;
b) Criacdo de grupos escolares em contraponto as escolas dispersas na cidade;

e

c) adogdo de programas de necessidades mais extensos para corresponder as

novidades pedagdgicas, como gabinete para diretor, biblioteca, laboratérios, e

secretaria.

No Brasil, parte deste recorte historico corresponde ao periodo Imperial, ainda
sob forte influéncia religiosa no padrdo pedagogico. As mudangas mais significativas
ocorreram a partir da instauracdo da Republica, momento em que a arquitetura
escolar foi um dos elementos que contribuiram para a elaboragao social da nova
ordem republicana (Bencostta, 2005) (Figura 8).

Figura 8 — Grupo Escolar "Dr. Manuel Luiz" em Aracaju, Sergipe
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N

Fonte: Biblioteca Digital Luso Brasileira (2024).

Neste momento e contexto historico, surge a EPT. Sob a presidéncia de Nilo
Pecanha, em 1909, é estabelecida a construcdo de uma Escola de Aprendizes
Artifices em cada um dos Estados da Federagédo (Figura 9). Esta iniciativa tinha
como objetivo oferecer formagao técnica basica para individuos em situagcdo de
vulnerabilidade, os filhos de trabalhadores rurais e industriais. A rede se ampliou nas
décadas posteriores, incorporando escolas agricolas, transformando-se em Liceus
Industriais (em 1947), em Escolas Técnicas e Industriais (em 1942) e em Escolas

Técnicas Federais (em 1959) (Ramos; Porto Junior, 2023). Mantém-se a dualidade
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da educagdo: uma “académica”, voltada para a burguesia; outra “técnica”, voltada

para o proletariado.

Figura 9 — Escola de Aprendizes Artifices de Minas Gerais

Fonte: Centro Federal de Educagao Tecnolégica de Minas Gerais (2024)

No século XX, o surgimento das tecnologias telematicas revolucionou as
bases econdmicas, mudando o eixo para a producao de bens imateriais e servicos,
nas areas de comunicagcdo, saude, educacgao, finangas e entretenimento. As
tecnologias de informagao tornaram-se elementos essenciais na produgéo, somadas
a terra, aos meios de circulagcdo e comércio dos bens e as maquinas e
equipamentos. Consequentemente, o poder se concentra naqueles que dominam as
tecnologias de comunicagdo e informatica, caracterizando assim uma sociedade

pés-industrial (Figura 10).



41

Figura 10 — Espago escolar: Sociedade capitalista pos-industrial

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A classe dirigida contemporanea deve ser compreendida de forma ampliada,
englobando todos os trabalhadores assalariados. Essa visdo abarca tanto o
trabalhador produtivo (que produz diretamente mais-valia e participa no processo de
valorizagdo do capital) quanto o trabalhador improdutivo (inserido no setor de
servigos, bancos, comeércio, turismo, servigos publicos, entre outros). Essa
concepcao também inclui o proletariado precarizado pelas novas dindmicas que
rompem os controles que delimitaram os lucros do capital no periodo da sociedade
industrial (Antunes, 1999).

Apesar da classe trabalhadora ter se beneficiado da relativa universalizagao
do acesso ao ensino, para ela ainda é ofertada uma educagdo economicista,
fragmentaria e tecnicista. O acesso limitado aos recursos tecnolégicos coloca essa
classe em desvantagem quando comparada a classe dirigente, que possui acesso
garantido as tecnologias dominantes. Os espacgos educacionais da classe dirigente
tornam-se mais especializados e equipados com tecnologia digital, internet de alta
velocidade, aulas de robdtica, acesso as bibliotecas virtuais e as plataformas de
ensino online. Em contraste, a classe trabalhadora enfrenta restricbes em sua
formagao e oportunidades de desenvolvimento tecnoldgico.

No inicio do século XX, varias mudangas educacionais ocorreram no Brasil. A
divisdo entre os sexos foi extinta e os cdédigos de Educagédo foram criados em

diversos Estados. Em 1934, a primeira Constituicdo foi instaurada, obrigando os
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municipios a investirem 10% da arrecadacgao tributaria em educacao, incluindo a
construgcdo e manutencao de prédios escolares. Novas concepgdes de educagao em
oposicdo a tradicional tecnicista e conteudista comegaram a ter maior destaque,
como as relacionadas a “Escola Nova”.

O avanco do modelo urbano-industrial no Brasil, impulsionado pelo Estado,
ampliou a presenga de empresas estatais em setores-chave como energia e
telecomunicagdes. Isso gerou uma demanda por profissionais qualificados para
ocupar posi¢des de lideranga nessas empresas publicas, além de desempenhar
tarefas complexas. Houve uma valorizacdo dos cursos técnicos ofertados pelas
Escolas Técnicas Federais, pois possibilitavam a perspectiva de salarios mais altos
em cargos técnicos de nivel médio nas empresas estatais.

Essa valorizagao atraiu estudantes das camadas médias pela perspectiva de
um bom emprego e pela alta qualidade do ensino, superior a de outras redes
publicas, que era vista como um trampolim para o0 ingresso no ensino superior
(Ramos; Porto Junior, 2023).

O processo de urbanizacao intenso durante os anos de 1950, com a maior
parte da populagédo agora vivendo nas cidades, pressionaram a constru¢ao de novas
escolas. Precisava-se construir rapidamente, favorecendo a adog¢ao dos preceitos
modernistas na arquitetura. Esse contexto se manifestou em uma linguagem estética
formal, racionalista, padronizada, sem ornamentos, com predominancia de formas
geométricas, grandes corredores e muitas vezes fruto de um projeto padréao
(Kowaltowski, 2011).

O projeto padrao € uma pratica comum em projetos publicos, onde se utilizam
programas de necessidades padronizados a partir das atividades estipuladas pelos
orgaos administrativos. Os argumentos principais incluem a economia ao produzir
em massa, a reducao de custos e tempo de projeto, o treinamento uniformizado e
otimizado de equipes, junto a outros fatores econdmicos e de racionalidade
construtiva (Kowaltowski, 2011).

Acrescenta-se ainda a possibilidade de criar um projeto simbolo que seja
marca de uma determinada gestdo. Alguns exemplos incluem os CIEPs (Centros
Integrados de Educagao Publica), concebidos por Darcy Ribeiro e projetados por
Niemeyer para o governo do Rio de Janeiro na gestao de Brizola (Figura 11). Ha
também os CIACs (Centros Integrados de Apoio a Crianga) do arquiteto Jo&o

Filgueiras Lima, o Lelé, de 1990 na era Collor (Figura 12). Por ultimo, os CEUs
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(Centros Educacionais Unificados), projetados por Alexandre Delijaicov, André
Takiya e Wanderley Ariza para a prefeitura de Marta Suplicy em Sao Paulo (Figura
13) (Kowaltowski, 2011).

Figura 11 — CIEP Nelson Rodrigues “Brizolao” em Nova Iguacgu, Rio de Janeiro
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Fonte: Centros Integrados de Educagéo Publica (2024)
Figura 12 — CIAC de Araucaria, Parana

Fonte: Prefeitura estuda melhorias para a estrutura do CAIC (2024)
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Figura 13 — CEU Parque Veredas, Sao Paulo

IR0 T N T
Fonte: Sdo Paulo (SP). Secretaria Municipal de Educacgao (2024).

Kowaltowski (2011) destaca que a padronizagao de projetos enfrenta criticas
como a nao corregdo no processo de repeticdo, Avaliagdes Pos Ocupagao (APO)
nao comprometidas, desconsiderar as caracteristicas locais (sejam fisicas ou
sociais) e a monotonia causada a paisagem urbana.

Pode-se localizar neste contexto arquitetdbnico e histérico, marcado pela
padronizacao e racionalidade, o momento da criacido e ampliagao da rede dos IFs,
pela Lei n.° 11.892 de 2008. Silva e Pacheco (2023) apontam que periodos
anteriores foram marcados por uma contrarreforma na Educagao Profissional. Houve
o fim da articulagdo entre o ensino médio e o ensino técnico, bem como a
perspectiva de transformacéo das escolas técnicas em universidades tecnoldgicas,
enfraquecendo a oferta de ensino técnico ao mudar o foco para o ensino superior.
Tais reformas, alinhadas as politicas neoliberais, buscavam a progressiva
privatizacao da Rede, aprofundando a dualidade entre a educagéo para dirigentes
versus educacgao para dirigidos.

Os IFs surgem como uma resposta a necessidade de superar essa dicotomia,
destacando-se nesta dissertacdo trés pilares fundamentais de sua proposta
politico-pedagdgica: a formagdo humana integral, a verticalizacdo e a pesquisa
como principio pedagogico (Pacheco, 2023). Entende-se que estes principios
contribuem para a existéncia de espagos escolares com uma multiplicidade de

necessidades e expectativas de desempenho. Eles abrigam usuarios de diversas



45

faixas etarias, contextos socioecondmicos e culturais, envolvidos em atividades
administrativas, de servigos e de ensino, pesquisa e extenséo (Figura 14 e Figura
15). A expansao acelerada da rede nos primeiros anos de sua criagao e a previsao
atual da construgdo de mais 100 unidades (MEC, 2024), reforcam a complexidade
do contexto apresentado.

Figura 14 — IFB Campus Gama, Brasilia-DF

Fonte: Instituto Federal de Brasilia (2024b)

Figura 15 — IFB Campus Estrutural, Brasilia-DF

Fonte: Instituto Federal de Brasilia (2024a)



46

A analise das origens historicas e da evolugdo dos espagos escolares revela
uma interconexdo entre as condi¢gdes sociais, econdmicas e politicas de cada
periodo. Esses ambientes refletem as transformagdes na organizagao social € nos
modos de produgéo. O trabalho emerge como elemento central na formagéo social e
na transmissao de conhecimentos, evidenciando o papel da educag¢do, em especial
a EPT. Uma vez compreendido o histdrico que resultou na configuragado atual do
espago escolar, em especial no contexto da EPT, a se¢do seguinte abordara a

cultura escolar e sua relagdo com o espaco.

2.2.2 Cultura Escolar, Espaco Escolar e Curriculo Oculto

O percurso detalhado anteriormente revela que a arquitetura escolar nunca foi
neutra; ela € o resultado material de forgas sociais, politicas e histéricas. Sdo nesses
espacgos, no cotidiano, na interacdo entre os individuos e na vivéncia, que se
manifesta a cultura escolar. Julia (2001) foi um dos primeiros a utilizar o termo,
definindo-o como:

[...] um conjunto de normas que definem conhecimentos a ensinar e
condutas a inculcar, e um conjunto de praticas que permitem a
transmissdo desses conhecimentos e a incorporacdo desses
comportamentos; normas e praticas coordenadas a finalidades que
podem variar segundo as épocas (finalidades religiosas,
sociopoliticas ou simplesmente de socializagao).

Frago (2007, p. 87) avanga nesta definicdo, estabelecendo-a como:

[...] um conjunto de teorias, ideias, principios, normas, modelos,
rituais, inércias, habitos e praticas (formas de fazer e pensar,
mentalidades e comportamentos) sedimentadas ao longo do tempo
em formas de tradicbes, regularidades e regras de jogo nao
interditadas, e repartidas pelos seus atores, no seio das instituicoes
educativas.

A sociedade atribuiu a escola a tarefa de difundir uma cultura determinada, o
que é feito por meio dos programas oficiais e explicitos. Porém, ao executar esta
tarefa, a escola cria seus proprios procedimentos gerando um conjunto de efeitos
culturais nao previsiveis.

As culturas escolares podem ser observadas na realidade cotidiana, sendo

relevantes para esta pesquisa os seguintes aspectos (Frago, 2007):
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a) os atores: estudantes, responsaveis, docentes, profissionais da area
administrativa e de servigos, que representam os usuarios do espago escolar;

b) os organizativos e institucionais: a distribuicdo e os usos do espaco;

c) cultura material: abarca os espagos edificados, os n&o edificados e
mobiliarios.

Ao elencar a cultura material, o autor reconhece o espaco escolar como um
componente da cultura escolar, influenciando e sendo influenciado pelas praticas,
rituais e tradicbes que ocorrem dentro do cenario da escola. O espago comunica,
revela o uso que é feito dele. A utilizagdo varia de acordo com a cultura, sendo ele
mesmo um produto cultural especifico. Esta ligado as interagdes interpessoais como
distancias, territério pessoal, contatos, comunicagcdo e confltos de poder.
Relaciona-se também a liturgia e aos ritos sociais, aos significados simbdlicos das
disposigdes dos objetos e corpos, hierarquias e relagdes (Frago, 1993).

O espaco escolar é particularmente relevante ao ser frequentado por criangas
e jovens durante os anos cruciais da formagdo de suas estruturas mentais
fundamentais. Logo, pode-se afirmar que todos os espacos vividos por esse publico
sdo importantes. Contudo a escola se distingue por sua natureza intencional: o
espacgo escolar é ordenado e ordena o0s seus usuarios com proposito especifico de
formar o ser humano (Frago, 2001a).

Escolano (2001) afirma que o espago escolar ndo € apenas fisico, ndo € um
cenario neutro. Por meio de sua materialidade ele transmite estimulos, conteudos,
valores ideoldgicos e discursos culturais. Enquanto lugar de memoria na perspectiva
de Nora (1993), o espacgo escolar transcende sua fungao fisica, tornando-se um
repositério de significados coletivos. O espaco escolar educa, possui uma fungao
curricular, porém um curriculo implicito, um curriculo oculto.

Silva (2016) categoriza as teorias do curriculo em tradicional, critica e
pos-critica. Enquanto as tradicionais se concentram em questbes técnicas e de
organizacao, as teorias criticas argumentam que nenhuma teoria é neutra, cientifica
ou desinteressada, mas sim implicada em relagbes de poder. Elas investigam as
razbes por tras da selecdo de determinados conhecimentos, destacando as
conexdes entre saber, identidade e poder.

Tanto as teorias tradicionais quanto as criticas se utilizaram do conceito de
curriculo oculto, no entendimento de que existem aspectos ndo explicitos do

ambiente escolar que contribuem para a aprendizagem social. A divergéncia reside
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na interpretagdo de seu papel: enquanto as abordagens tradicionais o veem como
um elemento natural e funcional a sociedade, as criticas 0 apontam como um
mecanismo que perpetua desigualdades e o status quo. Por essa razdo, a
perspectiva critica busca desvelar o curriculo oculto, visando uma educagao mais
reflexiva e transformadora.

Os aspectos ndo explicitos incluem atitudes, comportamentos, valores e
orientagdes que sao transmitidos por meio das relagdes sociais, do tempo, de rituais
e normas e também do espaco escolar. Para exemplificar, pode-se refletir sobre um
valor muito presente nas escolas: a disciplina. Como ela se manifesta no espaco? O
filésofo inglés Jeremy Bentham, no século XVIII, propés um modelo arquiteténico
para prisdes: o panoptico. O modelo consiste em um prédio circular onde as celas
sao dispostas em torno de uma torre central de vigilancia, a qual os prisioneiros nao
sabem se esta ocupada (Figura 16). Assim, gera-se um efeito para o funcionamento
do poder, a sensagéao de vigilancia constante.

Figura 16 — Prisdo construida seguindo o modelo panéptico

Fonte: Friman (2005)

Diante da pressao causada pelo aumento populacional e seus impactos
sociais, Bentham defendeu a aplicagdo de seu modelo ndo somente nas prisdes,
mas também em fabricas, hospitais, quarteis e escolas. Foucault (1999) utilizou esta

estrutura arquitetbnica para entender as relacbes de poder e disciplina na
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sociedade, formulando o conceito de panoptismo. A existéncia desta estrutura
panoptica pode ser identificada em quarteis, hospitais, prisdes e escolas: salas/celas
ligadas por corredores delimitando um patio/atrio central.

Para além do modelo pandptico, o valor disciplinar no espago escolar se
manifesta em outros aspectos organizativos e materiais. Por exemplo, isso pode ser
identificado na separagdo de salas de aula (seja por graus, género e outras
caracteristicas dos estudantes) e disposig¢ao regular das carteiras.

Ja foi dito que o espago comunica, revela o uso que é feito dele para aqueles
que o sabem ler. Quais aspectos podem ser observados para realizar esta leitura,
especialmente em relagdo ao espago escolar? A partir de Frago (2001a, 2005) e

Escolano (2001), o Quadro 7 apresenta os atributos do espago escolar.

Quadro 7 — Elementos do espago escolar

Atributos do .
Descrigao
espaco escolar
Interno e externo Refere-se ao que compdbe a escola e ao que esta fora dela,

bem como as conexdes entre a sala de aula e outros espacos.

Fechado e aberto Estruturas herméticas em contraste com as de transigdo ou
porosas.

Pequeno e grande A escola de dimensdes menores, nas proporcdes de um lar ou
a escola de dimensdes maiores, nas propor¢gdes de um
quartel.

Curvo e retilineo Formas predominantemente curvas ou lineares.

Alheio e comum As relagcbes de posse e usos mantidas pelos membros da

comunidade escolar entre si e com os objetos dentro da
escola. O que ¢ individual e o que é coletivo.

Area de influéncia O alcance de publico da escola, considerando o nivel
educativo, o tipo de ensino, o meio fisico, a rede viaria e de
comunicagao, o prestigio da instituicho e as caracteristicas
demograficas dos estudantes.

Dimensao simbodlica Como o lugar é percebido e interpretado culturalmente,
refletindo ndo apenas a disposicdo material dos espacgos e
objetos nele, mas também sua carga simbodlica.

Localizagao Onde a escola esta situada na trama urbana tem relagdo com
os valores daquela sociedade.
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Atributos do .

Descricao
espaco escolar

Disposicao e A organizacdo dos espacos reflete suas fungbes, como se
inter-relacionam e o nivel de relevancia de determinadas
atividades. Pode-se observar caracteristicas como a
dos edificios escolares existéncia/inexisténcia e a proximidade/afastamento.

distribuicao interna

Funcionalidades Quais atividades sao desenvolvidas e sua natureza. Podem
ser atividades pedagdgicas, administrativas, de servigo,
promocao de encontros e apresentagoes, lazer, entre outros.

Sala de aula A disposicao fisica e arquitetbnica da sala de aula, a
disposicao dos seus usuarios e dos objetos (equipamentos e
mobilidrios) e a relacdo desses elementos com as
metodologias e processos educativos.

Simbolos A disposicdo de simbolos presentes no edificio escolar, como
escudos, bandeiras, imagens e textos em paredes e muros,
elementos religiosos e politicos, que refletem os valores e
ideais da comunidade escolar.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025), com base em Frago (2001a, 2005) e Escolano (2001).

Com base nesses atributos, pode-se delimitar que os espacos de uso comum
podem ser areas internas ou externas, com formas e dimensodes variadas, presentes
em todas as escolas. Sao espacos de uso coletivo, ndo subordinados ao controle
rigido do tempo académico, como ocorre em salas de aula e laboratorios.
Organizam e estruturam o espaco escolar como um todo, interligando os ambientes.
Além da funcdo de direcionar o fluxo de pessoas, tém papel central na promocao de
atividades coletivas, da interagdo social e da recreagdao. Sua dimensao simbdlica
esta intimamente ligada a construgdo de um senso de comunidade.

Os espagos de uso comum sao simultaneamente cenarios de vivéncias
cotidianas e elementos da cultura escolar que codificam a memadria. Como Nora
(1993) argumenta, os lugares de memodria emergem justamente quando a memdria
espontanea se fragmenta, exigindo suportes materiais e simbdlicos com papel
importante na formacgao de identidades.

A analise do conceito de cultura escolar revela a contribuicdo que os espagos
educacionais desempenham na transmissao de valores, normas, praticas sociais e
na construcdo da memoaria. A leitura dos diversos aspectos fisicos e simbdlicos da
escola proporciona uma compreensao das dinamicas educativas e das relagdes de
poder presentes na instituicdo de ensino. Compreender esses aspectos do espaco

escolar torna possivel desocultar as influéncias implicitas e promover uma
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aprendizagem mais consciente. Uma vez entendido que o espago escolar educa, na
secao seguinte se buscara entender como a configuragao espacial pode influenciar

nesse processo.

2.2.3 Sintaxe Espacial

Também conhecida como Teoria da Ldgica Social do Espaco, foi proposta por
Bill Hillier e Julienne Hanson nos anos 1970 e busca entender a relagao entre a
configuragdo espacial de um ambiente construido e os padrdes sociais e
comportamentais que ocorrem dentro dele.

A abordagem contempla técnicas de entendimento e representacdo do
espacgo, descrevendo possibilidades de interagdo e contatos a partir de possiveis
fluxos de pessoas ou veiculos. A Sintaxe Espacial estabelece relagdes entre espago
(organizado para fins humanos, tanto na escala urbana quanto na edilicia) e
comportamento (as interagdes entre individuos e entre grupos, recortes sociais e
estruturas de poder).

A aplicagao das ferramentas da Teoria da Sintaxe Espacial em edificagbes
consiste em analisar as partes componentes do edificios € como elas estédo
conectadas entre si, definindo potenciais fluxos de pessoas. Pode-se entdo avaliar
se 0s espacgos e o conjunto da edificagdo sao integrados ou segregados (Garcia,
2016). Este conhecimento pode ser utilizado, por exemplo, ao projetar uma nova
edificagao, ao redefinir usos de ambientes existentes e ao propor novas distribuicdes
de mobiliarios/equipamentos.

A sintaxe espacial parte de duas proposi¢cdes (UCL, 2024):

a) O espaco € intrinseco a atividade humana, nao € apenas um cenario; e
b) O que ocorre em um espago determinado é influenciado pelas suas relagdes
com a rede de espacgos aos quais esta conectado.

As ferramentas da Teoria da Sintaxe espacial representam o elementos
espaciais geometricamente, seja com base em suas formas ou em como as pessoas
o experimentam. Esses elementos espaciais podem ser de natureza geométrica
(como pontos, linhas axiais e espagos convexos) ou definidos pela sua
funcionalidade (como ambientes em um edificio).

Para realizar os estudos de fenbmenos espaciais e socioecondmicos, sao
desenvolvidos modelos espaciais e as relagdes dos elementos espaciais podem ser

medidas objetivamente. Para melhor entendimento, alguns conceitos e estratégias
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chave utilizados pela teoria da Sintaxe Espacial serdo abordados a seguir, a partir
dos trabalhos de Hillier e Hanson (1984), Hillier (2007), Holanda (2002), Medeiros
(2013) e Garcia (2016).

2.2.3.1 Mapa de Barreiras

Representagdo do espago registrando os diversos tipos de barreiras ao
movimento de pedestres sobre o chdo. Além das paredes do edificio, podem ser
elementos paisagisticos, diferencas de nivel, espelhos d’agua e tudo que impecga o
fluxo de usuarios. Os mapas de barreira contém dois elementos: as barreiras e o
sistema de espacgos abertos (Holanda, 2002). Na Figura 17, na esquerda
representa-se um edificio partindo das barreiras do ambiente e na direita, partindo
do sistema de espacgos abertos.

Figura 17 — Mapa de barreiras

Fonte: Adaptado de Hillier (2007, p. 21).

2.2.3.2 Grafo de Acesso Justificado

As relagdes espaciais podem ser representadas por meio de um grafo. Os
elementos espaciais sdo representados por circulos, sendo aquele com uma cruz a
raiz ou base do grafo, e as linhas representam as relagoées de acesso. Na Figura 18,
cada circulo representa um elemento espacial, que neste caso sao ambientes de

uma edificagao.
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Figura 18 — Grafo justificado

=

a. o

depth

Fonte: Adaptado de Hillier (2007, p. 21).
2.2.3.3 Passos

Quando ocorre uma mudanga de um elemento espacial para outro por meio
de sua conexao. Se a representacdo € um ambiente, quando se muda de um para

outro configura-se um passo.

2.2.3.4 Profundidade

Compreende a distancia entre quaisquer dois elementos espaciais. Ela pode
ser topoldgica (nimero de passos), angular® e métrica (euclidiana em metros). No
exemplo da Figura 18, para chegar aos ultimos ambientes do sistema precisa-se de
8 passos. Ambientes rasos estdo mais proximos da raiz do grafo, enquanto os

profundos requerem mais niveis para acessa-los.

2.2.4 Usuarios e Necessidades
Conforme apontado na secao 2.2.2, além do espaco escolar, Frago (2007)
estabelece como um dos aspectos da cultura escolar os atores. Eles abrangem
estudantes, responsaveis, docentes e profissionais administrativos e de servigos.
Em esséncia, esses atores representam os principais usuarios do ambiente escolar.
Esses dois elementos da cultura escolar, 0 espago escolar e seus usuarios,
encontram rebatimento com o conceito abrangente de arquitetura proposto por

Kohlsdorf e Kohlsdorf (2017). Os autores entendem a arquitetura como situagao

¥ Mudangas angulares: a depender do angulo formado na trajetoria de um movimento, pode significar
mudancas irrelevantes ou significativas na diregdo. Presume-se que as pessoas escolham rotas que

exijam o minimo de mudancgas na diregédo (UCL..., 2024).



54

relacional, deslocando o foco da “abordagem em um objeto (o espago arquitetonico)
para focar a ‘relacdo’ entre o espago arquitetdbnico e aqueles que nele estao”
(Kohlsdorf; Kohlsdorf, 2017, p. 39). Compreende-se que essa relagdo espacgo e
usuarios é multipla, envolvendo controle climatico, circulagédo, organizagao funcional,
etc.. Quando os espacos sao utilizados, eles "respondem" as “solicitagdes”. Portanto
existem necessidades dos usuarios atendidas por caracteristicas espaciais, com
determinadas expectativas quanto ao seu desempenho.

Desde a classica firmitas-commoditas-venustas (estabilidade-conforto-beleza)
de Vitravio, ao longo da histéria da arquitetura foram desenvolvidas diversas
taxonomias, buscando correspondéncias entre essas aspiragdes, desejos ou
expectativas e atributos morfolégicos dos espagos. Pensando no ensino e na pratica
projetual, Kohlsdorf e Kohlsdorf (2017) desenvolvem uma hipotese taxondmica para
articular os tipos de expectativa sociais e sistemas de atributos morfolégicos. Os
autores apresentam as seguintes dimensdes para avaliagdo de desempenho
morfoldgico:

a) Bioclimatica: correlaciona expectativas de conforto fisico com as
caracteristicas climaticas do meio, incidentes direta ou indiretamente nos
sentidos como tato, visdo e audicao;

b) Copresencial: se situa na esfera social das necessidades humanas e estuda
as relagdes entre configuracbes espaciais e sistemas de interagdo entre
pessoas. Em outras palavras, como os atributos de configuragdo do espago
incentivam ou restringem encontros sociais ocasionais;

c) Econdémico-financeira: relaciona-se com os beneficios sociais a partir dos
recursos financeiros aplicados;

d) Expressivo-simbdlica: lida com a capacidade dos lugares de estabelecer
vinculos afetivos e construir significados, a partir de atributos como ritmo,
simetria, contraste, escala, etc;

e) Funcional: correlaciona expectativas de adequacao e eficiéncia dos espacos
para a realizagdo de atividades, envolvendo questdes antropométricas e
ergondmicas; e

f) Topoceptivo: relaciona a configuracdo espacial a expectativas sociais por
nocao de lugar, relativo a nogao de localizacao, orientacao e identificacdo dos

espacos.
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Para identificar as percepcdes e necessidades dos usuarios em relacdo aos
espacos de uso comum, as abordagens tedricas, metodoldgicas e técnicas deste
trabalho dialogam com as dimensdes acima, principalmente a copresencial,
expressivo-simbolica e funcional. Todavia, o foco deste trabalho ndo € empregar a
proposta tedrico-metodologica de Kohlsdorf e Kohlsdorf (2017) de forma sistematica
e ostensiva, mas sim aprofundar o conceito de necessidades dentro do contexto

arquitetodnico.
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3 METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, de natureza aplicada. A
abordagem qualitativa mostra-se adequada para compreender fenbmenos em
profundidade e as complexidades de um contexto especifico, como o ambiente
educacional. No caso deste trabalho, que envolve diferentes campos do
conhecimento, ela oferece um “design mais flexivel e emergente” (Mattar; Ramos,
2021, p. 131). Ao integrar educagao, arquitetura e design de jogos, busca-se uma
solugédo para uma questdo pratica, justificando sua natureza aplicada e condizente
com a classificagdo da maior parte das pesquisas em educacgao (Mattar; Ramos,
2021).

O estudo foi realizado no Campus Riacho Fundo do IFB, que utiliza o mesmo
projeto arquiteténico de referéncia de outros campi do DF e de outras unidades da
federacdo. A pesquisa contou com a participacdo de 45 frequentadores do campus,
majoritariamente estudantes de cursos de graduacao (Graficos 1 e 2). Este numero
de participantes, mais reduzido, € adequado a abordagem qualitativa, que prioriza a

profundidade da analise em vez da representatividade estatistica.

Grafico 1 — Vinculo com o IFB dos participantes

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Grafico 2 — Distribuigdo dos estudantes participantes por curso

Estudantes por cursos

Licenciatura em
Letras-Inglés 3

Tecnologia em 5
Gastronomia

Techologia em 17
Hotelaria

Técnico
Subsequente em
Gastronomia

Técnico

Subsequente em 18

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Neste trabalho, os procedimentos envolvem duas vertentes: a pesquisa-acao
e pesquisa do tipo etnografica. A pesquisa-agcdo refere-se principalmente aos
procedimentos de desenvolvimento do Produto Educacional. Pretende-se que ele
ndo seja apenas um resultado, mas parte intrinseca e ativa do processo
investigativo. Dessa maneira, o desenvolvimento dos jogos e sua utilizagdo como
ferramenta de coleta de dados foram fundamentados em uma perspectiva de
pesquisa-agdo. Ou seja, a pesquisa é orientada por objetivos de conhecimento
(estudo) e praticos (intervengdes). O processo ocorreu em ciclos, abrangendo “a
identificacdo de um problema ou uma area para desenvolvimento, o planejamento
de uma acdo ou intervencado para transformar a realidade, a implementagdao do
plano de agéo e avaliagao e reflexdo sobre os resultados” (Mattar; Ramos, 2021, p.
155). Esse processo €& continuo e dindmico, caracterizando uma espiral de
atividades que se repetem e se aprimoram.

Quanto a pesquisa do tipo etnografica, neste estudo ela envolve
principalmente os procedimentos para identificar os usos e necessidades dos
usuarios em relagdo aos espagos de uso comum. Sabe-se que em sua origem, 0
método etnografico foi desenvolvido pela antropologia para o estudo aprofundado de
culturas a partir do ponto de vista de seus préprios membros. No entanto, ao ser
transposto para o campo da educacdo, o que se realiza mais frequentemente séo
pesquisas do tipo etnografico, uma vez que o interesse do pesquisador ndo € a
descricdo de uma cultura em sua totalidade, mas a compreensao de um fenébmeno

especifico (André, 2013). Dessa perspectiva, algumas caracteristicas tipicas ndo sao



58

seguidas a risca, como o longo tempo de imersao (Mattar; Ramos, 2021, p. 155).

A Figura 19 apresenta um esquema sintese da metodologia. Primeiramente,
foi definida a escola objeto do estudo. A coleta de dados inclui pesquisa
historico-documental e pesquisa de campo. A pesquisa de campo compreende
observagbes semiestruturadas e dindmicas de grupo utilizando jogos, aplicadas em
grupos focais.

Figura 19 — Sintese da metodologia da pesquisa

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Nas sessbes seguintes, serdo apresentados o processo para definicdo do

Campus objeto de estudo (segédo 3.1), as categorias de analise (secédo 3.2) e as

definigdes para a coleta, organizagao e analise dos dados (segéo 3.3).

3.1 Definicao do Campus Objeto de Estudo

O IFB possui dez campi e, com exce¢ao do Campus Planaltina, todos os
demais foram implantados apés 2008, ano de criacdo dos Institutos Federais.
Inicialmente, a maioria dessas unidades funcionou em instalagdes provisorias.
Seguindo a logica descrita na secao 2.2.1, sobre o histérico dos espagos escolares,
foram utilizados projetos padrdao para acelerar a implantagao fisica definitiva dos
campi. A Figura 20 apresenta um resumo do processo de escolha do Campus objeto

deste estudo.
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Figura 20 — Processo de definicdo do Campus objeto do estudo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Primeiramente, realizou-se um levantamento dos desenhos técnicos e
imagens de satélite obtidas pelo Google Earth dos dez campi. Utilizando-se desses
documentos, foram feitos mapas de figura-fundo®. Tais mapas permitiram destacar a
massa edificada, os cheios e vazios. A comparagao entre os mapas dos campi levou
a categorizar as edificagdes em trés tipos de projeto (Quadro 8). Identificou-se dois
tipos de projeto padrao em sete campi, o que fica evidente nas massas edificadas

com formas e distribuicdo semelhantes em destaque na Figura 21.
Quadro 8 — Tipos de projeto dos campi do IFB

Tipo de projeto Campus

Ceilandia
Estrutural
Riacho Fundo
Sao Sebastiao

Projeto Padrao Tipo A

BN =

Gama
Samambaia
Taguatinga

Projeto Padrao Tipo B

LN =

Brasilia
Planaltina
Recanto das Emas

Projeto unico

WN =

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4 Criada por Giambattista Nolli em 1748, o Mapa de Nolli € uma representagéo cartografica iconica de
Roma ao inovar a representacdo do espaco urbano. Além de representar ruas e edificios
detalhadamente, o mapa destaca os espagos vazios ao adotar o contraste entre claro e escuro. Uma
versao interativa pode ser acessada em: https://web.stanford.edu/group/spatialhistory/nolli/
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Figura 21 — Tipos de projetos arquitetdnicos dos Campi do IFB

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
O projeto padrao A foi utilizado em quatro dos dez campi do IFB e, segundo

Edson Silva da Fonseca® (engenheiro civil e servidor do Ministério da Educacgéao -
MEC), seu modelo foi adotado em outros estados como Acre, Amapa e Mato Grosso
do Sul. Originalmente, o projeto foi elaborado pelo Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educagdo (FNDE) em colaboracdo com o estado do Ceara,
com objetivo de atender as escolas de ensino médio daquela regiéo.

A maioria dos projetos ndo foi executada conforme sua concepgéo,
eliminando elementos como um anfiteatro ao ar livre. Em alguns casos, apenas
componentes especificos foram implementados, como a quadra esportiva. As
adaptacdes foram realizadas levando em consideracdo as necessidades e

condigbes especificas de cada localidade (Fonseca, 2023).

® Entrevistado no dia 21 de outubro de 2023. No periodo da entrevista, atuava como Coordenador
substituto e assessor técnico da coordenacao de gestéo e planejamento da SETEC/MEC.
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A escolha do Campus Riacho Fundo para a realizagdo da pesquisa deu-se
por uma combinacao de fatores:
a) Inclusao no grupo dos campi que utilizaram o projeto padrao Tipo A;
b) Autorizagédo concedida pela diregdo da unidade; e

c) Vantagens logisticas e de disponibilidade de informagdes.

3.2 Categorias de Analise

Antes de detalhar as categorias, € pertinente justificar a escolha terminologica
por "categorias de analise" em vez de outras denominag¢des, como “variaveis”. Essa
decisdo metodoldgica alinha-se a abordagem qualitativa, pois o objetivo central
reside na compreensdao dos fenbmenos e menos em sua medicdo ou teste de
hipoteses. Além disso, o termo "categorias de analise" conecta-se diretamente a
principal técnica de tratamento dos dados empregada neste trabalho: a Analise de
Conteudo.

As categorias de analise emergiram do referencial teérico e serviram como
um guia estruturante para a investigacdo. Definidas a partir dos objetivos da
pesquisa, elas nortearam tanto a elaboragcdo dos protocolos preliminares e das
fichas de analise, quanto a prépria concepgéo dos jogos. Dessa forma, as categorias
funcionam como a estrutura que articula os objetivos, os multiplos instrumentos de
coleta de dados e a interpretacao final, permitindo a sistematizacdo de um material
diverso que inclui desenhos técnicos, imagens de satélite, audios e registros
fotograficos®.

As categorias de analise relativas ao Objetivo A foram definidas com base nas
contribuicdes da secdo 2.1, sobre gamificacdo e jogos sérios. Especificamente,
emergiram das categorias do framework heuristico para avaliagdo de jogos de
tabuleiro apresentados por Bunt et al. (2024). O Quadro 9 apresenta, descreve e
classifica as categorias segundo sua natureza. A classificagéo tém correspondéncia
com o modelo MDA (Munhoz, 2018):

a) Mecanicas: regras e componentes necessarios para se jogar;
b) Dinamicas: comportamento das mecéanicas durante o jogo; e

c) Estéticas: respostas emocionais evocadas ao jogar.

% Nos Apéndices C, D e E encontram-se tabelas que relacionam as categorias de andlise com os
métodos a serem utilizados, fontes de dados e tipo de analise, organizadas por objetivos deste
trabalho.
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Quadro 9 — Categorias de analise - Objetivo A

Objetivo A:

ID Categorias de
analise

1 Usabilidade

2 Recursos

3 Experiéncia de jogo

Experiéncia de
aprendizagem

Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os
usuarios na reflexao sobre os espacos escolares de uso
comum e obter informagoes sobre seus usos e
necessidades.

Descrigao Natureza

Clareza dos objetivos e regras do jogo,
facilidade de preparagéo e para jogar. O

equilibrio, o controle do jogador € a Mecanica

intuitividade das mecénicas.

Qualidade dos componentes e design

(durabilidade, estética e funcionalidade). .
Mecanica

Se sdo coerentes com a narrativa,
atraentes e se ajudam a compreender e
interagir com o jogo.

Nivel de engajamento, interatividade e
dindmica social (incluindo cooperacéo, Dinédmica
competigdo e comunicagéao)

A aquisicdo de conhecimento e

habilidades, relacionada com a eficacia

em atingir os objetivos de aprendizagem e

com a narrativa.

Estética

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O Quadro 10 apresenta as categorias de analise relacionadas ao Objetivo B.

A definicdo dessas categorias emergiram principalmente dos referenciais tedricos

apresentados na sec¢ao 2.2, sobre o espago escolar. A coluna "natureza" indica as

seguintes classificagdes:

a) Material: caracteristicas tangiveis, envolvendo composigao fisica, estrutura,

forma e substancia fisica; e

b) Organizacional

e Institucional: estrutura, funcionamento, politicas,

procedimentos e cultura de uma organizagao ou instituicdo escolar.



63

Quadro 10 — Categorias de analise - Objetivo B

Objetivo B: Caracterizar os espagos escolares de uso comum
objeto do estudo.

ID Categorias de analise Descrigao Natureza

o Onde a escola esta situada na trama .
1 Localizagao Material
urbana.
O que existe na imediagao dos limites
da escola; quais s&o as vias de
acesso e de delimitagao; existéncia de
Entorno . .
2 elementos geograficos de destaque Material
(relevo, corpos d’agua, cobertura
vegetal); uso do solo predominante;
equipamentos urbanos de destaque.

O que delimita o interno/externo, como

Material
por exemplo muros, grades e cercas.

3 Limites e transicbes

As dimensdes do terreno e proporg¢des

da massa edificada. Material

4 Dimensoes
As massas edificadas e ndo

5 Forma edificadas; os cheios e os vazios; o Material
fechado e aberto; o curvo e o retilineo.

Organizacional e

6 Especificidade Uso coletivo ou exclusivo e
institucional
e Tipologia, materiais e acabamentos, .
7 Mobiliario R Material
distribuicdo no espaco (layout)
8 Espacos de uso comum: Espacos de uso comum destinados Organizacional e
circulagéo para circulagéo de pessoas institucional
9 Espacos de uso comum: Espacos de uso comum destinados Organizacional e
encontros para promover a interacao social institucional
10 Espacos de uso comum: Espacos de uso comum destinados Organizacional e
ocio para promover o 6cio e o descanso institucional

Espacos de uso comum destinados
para atividades de ensino, pesquisa e
extensao

Espacos de uso comum:
ensino/pesquisa/extensao

Organizacional e

11 institucional

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Destacam-se as ultimas quatro categorias de analise, definidas com base nas

funcionalidades do objeto central desta pesquisa: os espagos de uso comum.
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Ressalta-se que tais categorias analisam a fungao pretendida para esses espagos,
ou seja, sua destinagdo concebida ou institucionalmente determinada. O contraste
entre essa destinagao e seu uso real sera o foco da analise do Objetivo C.

Certas categorias de analise, como as de localizagdo, entorno e forma, foram
construidas a partir de multiplas fontes de dados, combinando informacdes
coletadas em visitas presenciais com a analise de documentos, como plantas
baixas.

O Quadro 11 apresenta as categorias de analise relacionadas ao Objetivo C,
cujo foco s&o os usuarios. Elas estao divididas em:

e Caracterizagao: caracteristicas que definem o usuario do espaco;
e Usos e necessidades: atividades desenvolvidas pelos usuarios, assim como

suas necessidades e anseios em relagdo aquele espaco.

Quadro 11 — Categorias de analise - Objetivo C

Obietivo C: Identificar os usos e necessidades dos usuarios
) ’ sobre os espagos escolares de uso comum.

ID Categorias de analise Descrigao Natureza

Discente (curso), servidor docente,
1 Relagdo com o campus  servidor técnico administrativo, Caracterizagao
prestador de servigos e visitante.

Como os espacgos de uso comum sao
efetivamente utilizados pelos usuarios
para circulacao.

Usos e

2 Espacos de uso comum:
necessidades

circulacao

Como os espacos de uso comum sao
efetivamente utilizados pelos usuarios
para a interagao social

Usos e
necessidades

Espacos de uso comum:
encontros

Como os espacgos de uso comum sao

. i L Usos e
efetivamente utilizados pelos usuarios

4 Espacos de uso comum:

ocio . necessidades
para o écio e o descanso
Como os espacgos de uso comum sao
5 Espacos de uso comum: efetivamente destinados para Usos e
ensino/pesquisa/extensao atividades de ensino, pesquisa e necessidades

extensao

Espago onde o usuario se sente mais a
6 Conforto/incobmodo vontade ou incomodado segundo seus
préprios critérios

Usos e
necessidades

Manifestacdo dos usuarios sobre o que Usos e

7 Desejo desejam idealmente para necessidades

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Por fim, apresentam-se as categorias de analise relacionadas ao objetivo
geral da pesquisa (Quadro 12), as quais se concentram em trés dos principios
norteadores da proposta politico-pedagdgica dos IFs. A analise dos dados buscara,
portanto, identificar como esses principios se materializam ou s&o percebidos nos
usos e necessidades dos espacos de uso comum. Conforme discutido na secao
2.2.1, sobre o histérico dos espacos escolares, este trabalho entende que essas
categorias relacionam-se com as configuracdes dos espacos da EPT, representados

pelas escolas da rede. Portanto, sdo categorias de carater transversal a toda a

pesquisa.
Quadro 12 — Categorias de analise - Objetivo Geral
Compreender os usos e necessidades dos usuarios
- sobre os espagos de uso comum no contexto da
Objetivo Geral: . a
EPT, reconhecendo sua importancia para a cultura
escolar.
ID Categorias de analise Descricao

Entendimento que a educacgao geral é indissociavel da
profissional, é publica e deve formar cidadaos
conscientes de sua classe social e do processo produtivo.
Incorpora ao trabalho produtivo a dimensao intelectual, a
ciéncia, a tecnologia, a cultura, a arte e as humanidades

Formacao humana
integral

Oferta multipla de cursos em diferentes niveis e
2 \Verticalizacao construcao de itinerarios de formacao entre diferentes
cursos da EPT.

Pesquisa presente em qualquer nivel escolar e
académico, ndo apenas como atividade exclusiva da
pos-graduacgao ou da iniciagao cientifica.

Pesquisa como principio
pedagdgico

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

3.3 Coleta, organizacao e Analise dos Dados

Esta secao apresenta a estrutura da pesquisa por tipo de fontes, seguindo a
categorizacdao de Mattar e Ramos (2021): a pesquisa histérico-documental e a
pesquisa de campo. Para ambas, descrevem-se os métodos de coleta, as
ferramentas para organizacdo dos dados e o tipo de analise empregada.
Posteriormente, na secéo 3.3.1, as escolhas de analise de dados s&o apresentadas
com maiores detalhes.

A pesquisa histérico-documental analisou desenhos técnicos e imagens de
satélite da escola selecionada para a pesquisa. Quanto as fontes, os desenhos

técnicos foram disponibilizados pela engenharia do IFB e as imagens de satélite a
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partir do Google Earth. Para a organizagcdo dos dados utilizou-se a plataforma
AirTable e Planilhas Google. Para o tratamento analitico deste material, foi
empregada a técnica de Analise de Conteudo (Figura 22).

Figura 22 — Pesquisa documental

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
A pesquisa de campo envolveu a realizagdo de observagoes

semiestruturadas e grupos focais mediados por jogos. Sobre as observagdes, houve
dois propdsitos distintos. O primeiro consistiu em uma visita de reconhecimento do
local, para identificar as caracteristicas materiais do campus. Em um segundo
momento, o foco da observagdo recaiu sobre os espagos de uso comum’.
Buscou-se identificar seus usuarios e compreender como esses espagos Sao
utilizados. Essa analise considerou o uso real, independentemente da fungao para a
qual cada ambiente foi originalmente concebido.

A Figura 23 apresenta uma visdo geral do processo das observagdes.
Protocolos foram desenvolvidos para estruturar a observagdo, e durante esse
processo, foram feitos registros fotograficos e notas de campo. Para a organizagao
dos dados de observagao, empregou-se as plataformas AirTable e Planilhas Google.

Quanto a analise de dados, aplicou-se a analise de conteudo.

" A observagao de reconhecimento foi realizada no dia 04/09/2024 (manha). As observagdes focadas
nos espagos de uso comum foram realizadas no dia 24/10/2024 (manha e tarde), 27/11/2024 (noite) e
09/12/2024 (tarde).
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Figura 23 — Pesquisa de campo: Observacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ainda sobre a pesquisa de campo, o segundo método de coleta de dados foi
a aplicagéo dos jogos em grupos focais (Figura 24). A secéo 4, sobre o Produto
Educacional, abordara com maiores detalhes o desenvolvimento e aplicagcdo dos
jogos. A partir deles, foram obtidos audios, registros fotograficos e respostas de
questionarios. Sobre o método de analise de dados, foi utilizada a Analise de
Conteudo para os audios dos grupos focais, perguntas abertas dos questionarios e
imagens.

Figura 24 — Pesquisa de campo: Grupo focal

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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3.3.1 Procedimentos de Analise de Dados

Pode-se afirmar que a analise dos dados iniciou antes da sua coleta, pois as

categorias de analise apresentadas orientaram a elaboracdo dos protocolos de

observacgéo, das fichas de analise, a criagdo dos jogos e a avaliagdo do Produto

Educacional. Esses instrumentos foram estruturados a partir dos objetivos da

pesquisa.

Para os dados foram utilizadas a analise estatistica descritiva e a analise de

conteudo. Um dos métodos mais utilizados para a analise qualitativa de dados,

Bardin (2006 apud Mattar e Ramos, 2021, p. 276) define a analise de conteudo

como.

b)

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter
por procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do conteudo
das mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de

producao/recepcao (variaveis inferidas) dessas mensagens.

A autora propde trés fases:

Pré-analise: fase de organizagdo do material. Envolve a escolha dos
documentos, a formulagdo de hipoteses e objetivos, e a elaboragdo de
indicadores que fundamentardo a interpretacédo final. Inicia-se com uma
"leitura flutuante" para um primeiro contato e impressdes, seguida da
constituicio de um corpus de analise com base em regras como
exaustividade, representatividade, homogeneidade e pertinéncia;

Exploragao do Material: aplicacdo sistematica das decisbes tomadas na
pré-analise, sendo essencialmente um trabalho de codificacdo, decomposigao
ou enumeragdo dos dados. Regras de enumeragdo como frequéncia e
ocorréncia sao aplicadas, e as categorias devem apresentar qualidades como
exclusao mutua, homogeneidade, pertinéncia, objetividade e produtividade; e
Tratamento dos Resultados, Inferéncia e Interpretagao: fase final, onde,
através de um processo de inferéncia, a analise transcende a descricao para
a interpretagdo do conteudo, atribuindo sentido e significado aos dados. O
objetivo é conectar os elementos analisados com seus contextos e sistemas
de significado, buscando uma compreenséo holistica.

Enquanto a aplicagado de Bardin era mais voltada para dados textuais, Lune e

Berg (2017) apontam sua aplicabilidade para uma vasta gama de artefatos. A
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premissa fundamental dos autores € que praticamente qualquer material produzido
por seres humanos pode ser "lido" e interpretado em busca de padrbes e
significados. Imagens, fiimes e videos sédo considerados formas de comunicagao
humana e, portanto, passiveis de analise de conteudo. No caso desta pesquisa,
parte dos dados coletados € composta por desenhos técnicos, fotografias, mapas
com marcagdes de participantes e outras representagdes do espaco, o que
compreende esta perspectiva ampliada da analise de conteudo.

O Quadro 13 relaciona os métodos de coleta de dados com os de analise

utilizados neste estudo.

Quadro 13 — Métodos de coleta e analise de dados

Método Método de
Dados Anadlise de Objetivo
Coleta de Dados
Dados
Pesquisa Historico Desenhos técnicos e Andlise de  Caracterizar os espagos
- Documental Imagens de Satélite Conteudo escolares de uso comum a
partir do seu planejamento
Observagao: Notas de campo e Analise de  Caracterizar os espacos
Reconhecimento  registros fotograficos Conteudo escolares de uso comum em
suas propriedades
fisico-materiais
Observacao: Notas de campo Andlise de  Identificar os usos e
Espacos de uso Conteudo necessidades dos usuarios
comum com foco nas atividades
desenvolvidas
Grupo Focal: Audios, respostas em Analise Identificar os usos e
Questionario texto, niumeros, Estatistica necessidades dos usuarios a
Gamificado marcagdes em Descritiva partir de suas experiéncias
mapas e fotografias
produzidas pelos Analise de Estimular a reflexao sobre os
participantes Conteudo espagos de uso comum
(Jotform)
Grupo Focal: Audios e Anadlise de  Identificar os usos e
Jogos registros fotograficos Conteudo necessidades dos usuarios a

partir de suas experiéncias

Estimular a reflexdo sobre os
espacos de uso comum
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Método Método de
Dados Analise de Objetivo
Coleta de Dados
Dados
Grupo Focal: Perguntas abertas e Analise Avaliar o Produto
Questionario de  respostas em escala Estatistica Educacional

Avaliagao Likert (JotForm) Descritiva
Analise de

Conteudo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Foram realizadas pesquisa histérico-documental e observagbes para

caracterizar os espacos escolares de uso comum a partir da perspectiva de seu
planejamento, das suas caracteristicas fisico-materiais e identificar os usos e
necessidades dos usuarios. As categorias de analise serviram como base para a
elaboracdo de protocolos preliminares®, nos quais se estabeleceu o que seria
analisado e observado. Com base nesses protocolos, foram desenvolvidas fichas de
analise utilizando a plataforma AirTable, estruturando a coleta e organizagdo dos
dados®.

A partir da coleta dos desenhos técnicos e imagens de satélite, bem como das
notas de campo e registros fotograficos, as fichas foram preenchidas, permitindo a
transformacdo dos dados brutos em informacbes textuais, numéricas e mapas
tematicos. Com as informagdes tabeladas, foi possivel obter uma visdo
sistematizada dos dados. Em seguida, realizou-se uma tabela comparativa entre os
dados oriundos da pesquisa documental e da observagcdo de campo, o que permitiu
a identificacdo de padrdes, contrastes e convergéncias, culminando na elaboragao

dos relatdrios finais (Figura 25).

8 Os protocolos preliminares est&o disponiveis nos apéndices F, G e H.

% As fichas de analise estdo disponiveis nos apéndices | e J.
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Figura 25 — Analise de dados: Pesquisa documental e Observagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Para identificar os usos e necessidades dos usuarios a partir de suas

experiéncias e estimular a reflexdo sobre os espagos de uso comum, foram
utilizados jogos como instrumentos para a pesquisa de campo. Os jogos integraram
dindmicas realizadas em grupos focais, aplicados em formato de oficinas, conforme
detalhado na segao 4, sobre o Produto Educacional. A Figura 26 apresenta a

estrutura geral da analise dos dados provenientes dos jogos.
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Figura 26 — Analise de dados: Grupo Focal

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
A partir dos grupos focais foram obtidos dados em formato de audio, texto,

nameros e imagens (marcacbées em mapas e fotografias). Para os audios,
realizou-se a preparacédo dos dados com sua transcricdo com auxilio da ferramenta
Whisper Al.

No caso das marcagdes em mapas, utilizou-se técnicas da Teoria da Sintaxe
Espacial apresentadas na seg¢ao 2.2.3. Primeiramente a planta-baixa do campus foi
convertida em uma representagcdo em mapa de barreiras. Essa representacao foi
convertida em um grafo, que por sua vez foi convertido em uma tabela, relacionando
0s ambientes e a utilizagado daquele espaco.

Para melhor compreensdo, toma-se o exemplo da categoria de analise
denominada “Espagos de uso comum: encontros”, que visa verificar como esses
ambientes sao efetivamente utilizados para atividades de interacéo social. Para isso,
um dos dados brutos coletados consiste em mapas nos quais cada participante

indicou as areas onde costuma se encontrar com colegas (Figura 27).
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Figura 27 — Exemplo marcagbées em mapas

I

Participante 01 Participante 02 Participante 03 Participante 04 Participante 05 Participante 06
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O sistema de ambientes representados no mapa & convertido em um grafo
de acesso justificado. Nesta representagcdo, os ambientes sao representados por
nos e as linhas representam as relagdes de acesso. No exemplo abaixo (Figura 28)
cada circulo representa um ambiente, devidamente identificado com uma letra.

Figura 28 — Grafo justificado

Fonte: Adaptado de Hillier (2007, pg. 21).
O grafo é transposto para uma planilha eletrénica (Quadro 14). Dessa
maneira é possivel, por exemplo, verificar a partir do somatério de indicagdes, qual o

ambiente que os estudantes afirmam que mais utilizam para encontrar seus colegas.

Quadro 14 — Grafo convertido em tabela

Profundidade 0
Ambiente A
Participante 01 0
Participante 02 0
Participante 03 0
0

0

0

0

-~ O O O O w

Participante 04

—_

Participante 05
Participante 06

©O O O O o o o m -
O O O O O o o O N
w -~ O O -~ O ~"m »
O O O O O O o M o
O O O O o o o 60 o
O O O O O o o I ~N
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SOMA
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



74

Por fim, para os questionarios de avaliagado, que continham tanto itens em
escala Likert quanto perguntas abertas, adotou-se uma abordagem de métodos
mistos. Os dados quantitativos (escala Likert) foram submetidos a analise estatistica
descritiva, enquanto os dados qualitativos (respostas abertas) foram examinados por

meio da Analise de Conteldo.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Este trabalho propde, como Produto Educacional (PE), um conjunto de jogos
com dupla fungdo: além de engajar os usuarios em uma reflexdo colaborativa sobre
0S espagos escolares de uso comum, os jogos também servem como instrumento
para a coleta de dados sobre os usos e as necessidades dos participantes quanto a
esses ambientes.

A aplicacdo deste PE se justifica especialmente no contexto da EPT,
representada pelos IFs. Criados tendo como base a verticalizagdo, a formacao
humana integral e a pesquisa como principio pedagdgico (Silva; Pacheco, 2023), os
IFs conformam espagos escolares diversos e complexos, que atendem a uma
multiplicidade de sujeitos e demandas. Os espagos de uso comum sao suportes
materiais e simbalicos para a formacgéo de lugares de memoaria, relacionando-se com
0 senso de comunidade. A interagao com o0 jogo permite que os participantes nao
apenas observem, mas também critiquem e reflitam sobre esses espacos,
conectando as dindmicas de jogo com a realidade do campus e as suas aspiracgoes.

Para que essa interacao seja eficaz considerando os objetivos deste trabalho,
a concepgao do PE amparou-se na literatura sobre jogos. Conforme abordado na
secao 2.1, aplicar, analisar, avaliar e outros objetivos de aprendizagem se
relacionam com elementos que compdem os jogos (Bedwell et al., 2012; Lameras et
al., 2017), especialmente aqueles com mecéanicas de competicdo e colaboragéo.
Nesse sentido, os jogos foram criados para terem esses elementos presentes, em
maior ou menor grau.

Os jogos de tabuleiro demonstram ser de especial interesse, ao simplificar
questdes complexas e estimularem a interagdo e organizagdo presencial (Bayeck,
2020; Bunt et al., 2024; La Carreta, 2018). Buscando esses beneficios, o jogo Bem
Viver IF foi desenvolvido dentro desta modalidade. Os jogos sérios ou estratégias de
gamificacdo sao utilizados para abordar questdes espaciais, como demonstrado por
Tan (2014) com sua plataforma de planejamento urbano participativo Play the City.

O Quadro 15 relaciona os quatro jogos desenvolvidos neste trabalho, suas

descricdes e os objetivos para a pesquisa.
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Quadro 15 — Jogos do Produto Educacional

Jogo Nome Descricao Objetivo para pesquisa

01 Montar o O grupo se divide em equipes e cada Jogo sério para identificar

Campus uma deve dispor pegas conforme a percepgdes dos usuarios
representagcao do campus, dentro do  sobre o campus quanto aos
tempo limite. elementos volumétricos que

delimitam os espacos de uso
Jogo predominantemente de comum do campus.
competicao.

02 Desafio dos Duas equipes exploram o campus, Questionario aplicado em

Exploradores respondem perguntas, marcam uma dinamica gamificada,
mapas e fazem registros fotograficos com o objetivo de levantar
para resolverem enigmas e informagdes sobre quem
descobrirem o codigo de um tesouro.  utiliza e como sao utilizados

0s espagos de uso comum.
Jogo de competicao e colaboragdo. Estimular a reflexao critica
sobre esses espacos.

03 Bem Viver IF  Jogo de tabuleiro focado na Jogo sério para identificar as
construgao das areas de uso comum  percepgoes e necessidades
de um campus escolar. Os jogadores  dos usuarios em relagdo aos
dividem-se em equipes para espacos de uso comum.
completar missées, gerenciar verbas, Estimular a reflexao critica
superar imprevistos e equilibrar sobre esses espagos.
interesses individuais e coletivos.

Jogo de competicao e colaboragao.
04 Campus dos O grupo escolhe os espagos de uso Jogo sério para identificar os

Sonhos

comum que julga essenciais e 0s
dispbe sobre o mapa da escola.

Jogo predominantemente de
colaboracgao.

desejos e necessidades dos
usuarios dos espagos
escolares de uso comum do
campus e estimular a reflexéo
colaborativa sobre o tema.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O referencial tedrico sobre jogos fundamentou as categorias que nortearam o
desenvolvimento e a avaliagdo do Produto Educacional enquanto jogo (ou seja,
usabilidade, recursos, experiéncia de jogo e de aprendizagem). De forma
complementar, o referencial sobre o espacgo escolar embasou as demais categorias
de analise, que guiaram a elaboragédo do PE como instrumento de pesquisa.

O desenvolvimento dos jogos realizou-se em ciclos iterativos, conforme a
abordagem da pesquisa acdo, em um processo continuo e dinamico,
caracterizando-se como uma espiral de atividades que se repetem e se aprimoram
ao longo do tempo (Mattar; Ramos, 2021). Cada ciclo compreendeu as fases de
identificacdo de problemas, planejamento de agdes e intervengdes, implementacéo e

avaliagcdo, com as devidas adaptagdes em funcdo da complexidade inerente a cada
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jogo. As Figuras 29, 30, 31, 32 e 33 sintetizam e ilustram o processo de
desenvolvimento dos jogos.

Figura 29 — Etapas de desenvolvimento do Produto Educacional

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
* Relatério do teste no apéndice K.

** Relatério do teste no apéndice L.
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Figura 30 — Desenvolvimento do jogo Bem Viver IF

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

1 - Esquema desenvolvido para o Game Design Canvas"

2 - Protétipo A: versao digital em pdf para impresséo

3 - Protétipo C: versao fisica simplificada para simulacéo de jogo
4 - Protétipo D: versao fisica para teste com jogadores reais

5 - Produto final

' Game Design Canvas (GDC) é uma ferramenta adaptada do Business Model Canvas (Osterwalder;
Pigneur, 2013), para estruturar elementos essenciais do jogo. O GDC é composto por segcbes que
abordam diferentes dimensdes do design do jogo, como conceito, publico-alvo, objetivos, regras,
componentes e identidade visual.



Figura 31 — Desenvolvimento do jogo Desafio dos Exploradores

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

1 - Game Design Canvas

2 e 3 - Prototipo A: versao preliminar do questionario na plataforma Jotform;
4 - Protétipo B: verséo para testes com jogadores reais;

5 e 6 - Produto final.

79
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Figura 32 — Desenvolvimento do jogo Montar o Campus

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

1 - Protétipo A: feito com pegas de montar para observar modularidade, proporgées e dimensdes dos
componentes;

2 e 3 - Protdtipo B: modelagem digital 3D;

4 - Impressao 3D dos Blocos;

5 - Produto final.
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Figura 33 — Jogo Campus dos Sonhos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

As etapas de testes foram fundamentais para o desenvolvimento dos jogos,
possibilitando revisdes de regras e componentes. O Bem Viver IF foi testado com
estudantes do Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT), especificamente da turma do componente curricular "Organizagéo e
Memodrias de Espagos Pedagodgicos da EPT" (2° Semestre de 2024). Ja o Desafio
dos Exploradores foi testado no Campus Riacho Fundo com um grupo de quatro
participantes de perfis distintos: dois docentes, um técnico administrativo e um
estudante.

A aplicacdo do PE ocorreu em formato de oficinas (Quadro 16), agendadas
conforme a disponibilidade dos participantes. A estrutura foi concebida com
flexibilidade para maximizar a adesao, permitindo realizar atividades de uma ou duas
oficinas com um mesmo grupo de participantes, a depender do tempo

disponibilizado.
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Quadro 16 — Oficinas de aplicagao™

Oficina “Conhecer o Campus” Oficina “Construir o Campus”

ESTRUTURA Apresentagao Apresentagao
Atividade 01 - Bem Viver IF Divisao do grupo em duas equipes
Atividade 02 - Campus dos Atividade 01 - Montar o Campus
Sonhos Atividade 02 - Desafio dos
Finalizacéo - Questionario de Exploradores
avaliagao Finalizagao - Questionario de

avaliacao
APLICAGAO GRUPO FOCAL 1 (GF1)

DATA: 26 de maio de 2025

HORA: 16:40 - 17:40
PARTICIPANTES: 17

Turma do curso de Licenciatura em
Letras-Inglés e docente

GRUPO FOCAL 2 (GF2)

DATA: 29 de maio de 2025 DATA: 29 de maio de 2025
HORA: 19:30 - 21:00 HORA: 21:00 - 21:30
PARTICIPANTES: 10 PARTICIPANTES: 8

Turmas do 1° Semestre (7 Turmas do 1° Semestre (7
participantes) e do 3° Semestre (3  participantes) e do 3° Semestre (1
participantes) do curso de participante) do curso de
Tecnologia em Hotelaria Tecnologia em Hotelaria

GRUPO FOCAL 3 (GF3)

DATA: 12 de junho de 2025
LOCAL: Campus Riacho Fundo -
Sala 111

HORA: 16:13 - 17:06
PARTICIPANTES: 9

Estudantes do curso de técnico em
Panificacao (3 participantes) do
curso técnico em Gastronomia

(6 participantes)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Ao final dos encontros, foram aplicados questionarios de avaliagdo do Produto

Educacional'. Esses instrumentos combinaram itens em escala Likert (1 a 5 pontos)
e perguntas abertas, estruturados em torno das categorias de analise: usabilidade

(i), recursos (ii), experiéncia de jogo (iii) e de aprendizagem (iv). Como o PE é um

" Os roteiros das oficinas encontram-se no apéndice M e os relatorios de cada aplicagdo, nos
apéndices N, O e P.
2 A vers&o impressa dos questionarios de avaliagédo das oficinas encontra-se no apéndice Q.
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instrumento desta pesquisa, os resultados de sua avaliagdo serdao analisados e
discutidos na préxima segéo.

O PE foi formatado como um guia pratico (disponivel no apéndice A),
podendo ser utilizado para:

a) Subsidiar novas pesquisas académicas;

b) Fomentar o didlogo sobre o tema na comunidade escolar;
c) Servir como ferramenta de escuta de demandas; e

d) Apoiar o planejamento de intervengoes.

Esta secao detalhou o percurso de construcdo do PE, um processo marcado
por ciclos iterativos de planejamento, implementacdo e avaliagao, em alinhamento
com a abordagem da pesquisa-acdo. O caminho culminou na aplicagao dos jogos
em oficinas, cujas informagdes levantadas, somadas a pesquisa documental e
observacgoes, constituem a matéria-prima para a analise e discussao de resultados

apresentadas na proxima segao.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo apresenta a analise dos dados coletados com a aplicagado do
Produto Educacional (PE) e dos demais instrumentos de pesquisa. Conforme
detalhado na secé&o metodoldgica, os dados foram analisados predominantemente
por meio da analise de conteudo, processo que resultou na elaboragdo de
relatorios™ que subsidiam a discussé&o a seguir.

Para garantir o anonimato, as falas dos participantes, quando citadas, foram
associadas ao seu grupo focal de origem e fonte de dados, segundo a codificagéo

apresentada no Quadro 17.

Quadro 17 — Participantes dos Grupos Focais

Grupo Data de Participantes Cursos Fonte de CODIGO
Focal Realizagao Dados
1 26/05/2025 17 Licenciatura em Audio AudGF1

Letras-Inglés
Questionario AvaGF1
de Avaliagao

Questionario DsfGF1
Desafio dos
Exploradores

2 29/05/2025 10 Tecnologia em Audio AudGF2
Hotelaria
Questionario AvaGF2
de Avaliagao

Questionario DsfGF2
Desafio dos
Exploradores

3 12/06/2025 9 Técnico em Audio AudGF3
Panificacao e
Técnico em Questionario AvaGF3
Gastronomia de Avaliagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Esta secao estrutura-se a partir dos objetivos de pesquisa, iniciando na segao
5.1 com a discussao sobre os resultados da avaliagdo do Produto Educacional, ou
seja, dos jogos. Em seguida, na segédo 5.2, caracterizam-se os espagos escolares
objeto deste estudo. Na secgéo 5.3 busca-se identificar os usos e necessidades dos
usuarios sobre os espacos escolares de uso comum. Por fim, na secao 5.4, faz-se

uma sintese dos resultados do trabalho, considerando o contexto da EPT.

3 Os relatorios encontram-se no apéndice R.
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5.1 Avaliagao do PE: Jogos como Ferramentas de Reflexdo e Escuta
Esta secao dedica-se a analisar os resultados referentes ao Objetivo A, que

buscou propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os usuarios na reflexao
sobre os espacos escolares de uso comum e obter informacgdes sobre seus usos e
necessidades. O referencial tedrico orientou o desenvolvimento dos jogos para
terem elementos colaborativos e competitivos (Bedwell et al., 2012; Lameras et al.,
2017), aproveitando-se das caracteristicas desejaveis dos jogos de tabuleiro
(Bayeck, 2020; Bunt et al., 2024; La Carreta, 2018). Apds sua aplicagdo em grupos
focais, procede-se agora a avaliagdo do Produto Educacional.

A avaliacdo baseou-se em duas fontes de dados principais: questionarios,
gue combinaram itens em escala Likert (1-5) e perguntas abertas, e as gravacoes
em audio das oficinas, que permitiram aprofundar a analise das percepg¢des dos
participantes. Os resultados foram organizados nas quatro categorias analiticas,
inspiradas nas propostas de Bunt et al. (2024): usabilidade (i), recursos (ii),

experiéncia de jogo (iii) e experiéncia de aprendizagem (iv).

5.1.1 Usabilidade

A categoria usabilidade, neste estudo, refere-se a um conjunto de atributos
que tornam o jogo funcional e acessivel, englobando: a clareza de seus objetivos e
regras; a facilidade de preparacédo e de jogabilidade; o equilibrio, a coeréncia e a
fluidez da experiéncia; e, por fim, o controle do jogador e a intuitividade das
mecanicas.

As falas durante os jogos e as respostas ao questionario de avaliagao
revelam que o jogo Bem Viver IF apresentou uma curva de aprendizagem mais
acentuada, exigindo maior preparagdo e apoio da mediagcdo para que O0s
participantes compreendessem suas regras. Tal dificuldade fica evidente em frases
como “No comeco foi bem dificil de entender” (AvaGF2) e “Eu ndo entendi nem a
l6gica do jogo" (AudGF2).

Essa avaliagao € reforcada nas respostas em escala Likert para avaliar a
clareza dos objetivos e entendimento das regras do jogo (Grafico 3). O
desvio-padrao moderado (0,67) indica uma variagdo nas percepgbes dos
participantes sobre os jogos, ainda que a média elevada (4,59) sugira que a maioria

teve uma experiéncia positiva.
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Grafico 3 — Avaliagdo PE: Usabilidade
Avaliagao PE: Usabilidade

Pergunta 01
Pergunta 02
0% 25% 50% 75%

5 4 3 2 |

Pergunta 1: Os objetivos do jogo séo claros.
Pergunta 2: As regras do jogo sao faceis de entender.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

5.1.2 Recursos

A categoria recursos compreende a qualidade dos componentes e do design
e funcionalidade do jogo, abrangendo: durabilidade, estética, coeréncia com a
narrativa, e a capacidade de apoiar a compreensao e a interacdo dos participantes
com o jogo.

Percebeu-se alguns desafios em relagdo ao uso do questionario digital no
jogo Desafio dos Exploradores, envolvendo, por exemplo, a marcacao de trajetos
(“Meu Deus, apaguei o desenho todo” - AudGF1) e limitagbes de recursos (“[ndo
gostei de] O fato de s6 poder tirar uma foto” - AvaGF2). Por outro lado, observou-se
valorizagédo da qualidade grafica (“Eu gostei do visual do jogo” - AvaGF2) e funcional
dos componentes (“[gostei] da dindmica e de ter uma maquete” - AvaGF1).

As respostas da escala Likert reforcam essa apreciagdo com a alta média
geral (4,76) e baixa dispersédo dos dados (0,48) (Grafico 4). Isso sugere que o design
e a estética dos materiais utilizados no jogo foram eficazes e contribuiram para a

compreensao e o engajamento dos jogadores.

Grafico 4 — Avaliagédo PE: Recursos

Avaliagéo PE: Recursos

Pergunta 03

0% 25% 50% 75%
5 4 3 2 B 1

Pergunta 3: Os elementos visuais do jogo (ilustragbes, mapas, etc.) foram atraentes e ajudaram a
compreender e interagir com o jogo.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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5.1.3 Experiéncia de Jogo

A categoria experiéncia de jogo trata do nivel de engajamento, ou seja, o
envolvimento afetivo e a capacidade de cativar e sustentar a atengao dos jogadores
por meio de mecanicas envolventes e desafiadoras. Também é definida pela
interatividade e mecanica, que abrange o nivel de controle dado ao jogador, a
capacidade do jogo de responder as suas agdes, envolvendo a compreensao das
mecénicas e uso de estratégias para alcangar objetivos. Por fim, a dinamica social
também faz parte da experiéncia de jogo, incluindo a cooperagédo, competicdo e
comunicagao entre jogadores.

O engajamento dos participantes pode ser observado por meio de expressdes
de entusiasmo, empolgacao, frustragdo e foco continuo na atividade. Nos registros
de audio, foram frequentes as manifestacbes de emocao diante de descobertas e
conquistas (“Abriu! A gente conseguiu abrir!” - AudGF1, “Agora vai!” - AudGF2), bem
como expressoes de decepcao (“Morreu, galera. Acabou.” - AudGF2). Nos
questionarios de avaliagdo, essa dimensdo apareceu em comentarios como “Foi
muito divertido, amei” (AvaGF2) e “Experiéncia muito legal e dinamica” (AvaGF2).
Alguns participantes destacaram ainda o fator competitivo como um estimulo
adicional, embora também tenha sido mencionado como fonte de ansiedade.

O jogo Bem Viver IF se destacou quando observado a interatividade e
mecanica, com o0s participantes articulando possibilidades, avaliando custos e
beneficios, justificando escolhas e ajustando seus planos conforme as condigdes
impostas pelo jogo. Expressées como “A gente tem que pensar no nosso objetivo”
(AudGF2) e “Vamos recuar e ficar com o dinheiro, porque |a na frente a gente pode
comprar” (AudGF3) revelam a consciéncia dos participantes sobre a dinamica
envolvida. Nos questionarios, essa dimensao também foi mencionada em
comentarios que destacaram a necessidade de pensar antes de agir, como “Gostei
da complexidade de tomar decisdes boas e foi divertido ver que decisdes ruins
trouxeram prejuizos para o grupo” (AvaGF2).

No caso do jogo Desafio dos Exploradores, a interatividade e mecanica foram
acionadas por meio da resolugdo de enigmas que exigiam observagao e
interpretacado dos espacos do campus (“[gostei de] Os enigmas. Misturar exploracao
com resolucdo de problema é muito legal” - AvaGF1). Os demais jogos eram mais
simples, tendo o tempo como principal desafio no Montar o Campus e, no Campus

dos Sonhos, a busca pelo consenso.
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Quanto a cooperacao e competicao, observou-se interacbes colaborativas,
expressas em comportamentos de escuta, negociagdo, apoio mutuo e busca de
consenso. Ainda que tenham ocorrido falas que indicam tensdes e competitividade
(“Nao tem colaboragdo nao” - AudGF2), principalmente no jogo Bem Viver IF,
predominou uma atitude voltada a coletividade.

Em um dos grupos, apés uma rodada inicial marcada pela competicéo e troca
constante de missdes, os participantes decidiram adotar na segunda partida uma
postura mais cooperativa. Com isso, redefiniram as regras entre si, optaram por
escolher coletivamente as marcas de gestdo e conseguiram avangar mais na
construcao de espacos.

Nos questionarios de avaliacdo, a cooperagao foi valorizada por meio de
comentarios sobre o trabalho em equipe, a interatividade com os colegas e a
“conexao dos participantes com o objetivo geral do jogo [...]” (AvaGF2). No entanto,
surgiram também criticas pontuais a respeito da exclusdo de membros e das
dificuldades de comunicagao em grupos grandes.

Por fim, os resultados dos itens de escala Likert reforcaram a percepgao
positiva da experiéncia (Grafico 5). A média elevada (4,56) e a mediana maxima (5)
sugerem que os jogadores se sentiram envolvidos e que 0 jogo conseguiu sustentar
0 interesse da maioria dos participantes. No entanto, o desvio-padrao mais alto
(0,88) sugere maior variabilidade nas experiéncias, indicando que nem todos se

envolveram no mesmo nivel.
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Grafico 5 — Avaliagdo PE: Experiéncia de Jogo

Avaliacdo PE: Experiéncia de Jogo

Pergunta 04
Pergunta 05
Pergunta 06
Pergunta 07

Pergunta 08

Pergunta 09
0% 25% 50% 75%
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Pergunta 4: O jogo estimulou a interacao entre os participantes.

Pergunta 5: O jogo manteve minha atengéo durante todo o processo.

Pergunta 6: Eu me senti motivado a participar ativamente do jogo.

Pergunta 7: As tarefas propostas pelo jogo foram desafiadoras na medida certa.
Pergunta 8: A dinamica do jogo fluiu de forma natural e envolvente.

Pergunta 9: Minhas decisdes tiveram impacto no resultado do jogo.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

5.1.4 Experiéncia de Aprendizagem

A categoria experiéncia de aprendizagem compreende a aquisi¢cao de
conhecimento e habilidades, relacionada com a narrativa e com a eficacia em atingir
0s objetivos de aprendizagem. Aplicada a esta pesquisa, a categoria foca, portanto,
nos novos sentidos e percepgdes sobre o espaco escolar que os participantes
construiram a partir da interagdo com os jogos.

Os jogos evidenciaram a coletividade dos espagos de uso comum, entendidos
pelos participantes como um bem coletivo, acessivel a todos os sujeitos da escola e
com fungdo de integragdo entre diferentes grupos, conforme falas como “todos
podem utilizar, todos podem participar” (AudGF3) e “porque reune todos os grupos”
(AudGF2). Ambientes como refeitério, auditorio, biblioteca e banheiros foram
identificados como espagos de uso comum. Os jogos despertaram a reflexao sobre
a importancia de preservar e valorizar esses espacos compartilhados.

Observou-se momentos de identificacdo dos desafios e decisdes do jogo com
situagbes concretas do cotidiano escolar e social. Durante os jogos, surgiram
referéncias espontaneas a contextos politicos e administrativos, evidenciando que

os participantes ativaram repertorios sociopoliticos em sua reflexdo sobre a gestéao
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escolar: “Vai deixar pra outra gestdo inaugurar. Lula fez isso” (AudGF2) e “A
oposigcao € pesada, né?” (AudGF2). Essas manifestagdes demonstram que o jogo
provocou reflexdes para além do conteudo espacial, permitindo o exercicio da leitura
da realidade.

Os jogos permitiram manifestacbes que apontam necessidades percebidas na
infraestrutura da escola, como a falta de refeitdrio, estacionamento seguro, internet
estavel e espagos apropriados para descanso. Expressdes como “a gente reivindica
pra [sic] ter comida aqui pra nés” (AudGF3) e “eu venho de carro com medo de ser
sequestrada” (AudGF2) evidenciam como a atividade instigou a expressdo de
demandas concretas e o reconhecimento de problemas vivenciados pelos sujeitos
no cotidiano escolar.

Os jogos (principalmente o Desafio dos Exploradores) despertaram memorias
e identidades vinculadas ao percurso formativo dos participantes, promovendo uma
revalorizacdo de experiéncias vividas no espaco escolar. Afirmacdes como “tenho
muito mais apego e memoria com cada canto do meu campus” (AvaGF2)
exemplificam o modo como o vinculo afetivo com a escola foi mobilizado. Também
surgiram falas que indicam distanciamento, como: “eu ndo fago muita coisa no
campus, entdo foi dificil marcar os locais que mais gosto” (AvaGF2). Essas falas
revelam diferentes niveis de apropriagdo simbdlica do espaco.

Os jogos Montar o Campus, Campus dos Sonhos e Desafio dos Exploradores
exigiram capacidade de leitura de representagdes espaciais bidimensionais e
tridimensionais e de leitura e conhecimento espacial pratico, do espaco vivido pelos
sujeitos. Os participantes demonstraram habilidade em localizar e nomear
ambientes, interpretar representacbes e articular essas informacbes com sua
experiéncia cotidiana. Falas como “essa escada € dentro” (AudGF1), “aqui € o B”
(AudGF2), “ali todo mundo passa, vai pro banheiro ou pra sala” (AudGF2) indicam
que o0s jogos exigiram, e ao mesmo tempo estimularam, competéncias de leitura e
analise espacial.

Outros aspectos emergiram dos dados, como a valorizagdo dos espagos
escolares, expressa na percepgdo de que a proposta permitiu prestar atencdo a
elementos antes ignorados: “tivemos que refletir sobre a estrutura da escola que
muitas vezes nao prestamos atencao” (AvaGF1). Os participantes ressaltaram a
importancia dos espagos de uso comum para a convivéncia, o bem-estar e a

socializacdo, considerando-os essenciais no cotidiano escolar.
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Por fim, aspectos relativos a gestdo foram mencionados, reconhecendo-se a
complexidade da administragdo dos espagos, a importancia da escuta dos usuarios
e o envolvimento de diferentes agentes escolares. Comentarios como “é importante
consultar os alunos acerca de melhorias no campus” (AvaGF3) revelam que a
atividade contribuiu para o desenvolvimento de uma consciéncia critica sobre a
gestao escolar.

As respostas aos itens em escala Likert revelam que os participantes
perceberam o jogo como um recurso eficaz para refletir sobre os espagos de uso
comum na escola (Grafico 6). Isso inclui reconhecer a importancia desses espagos,
pensar nas necessidades dos usuarios e fazer relacbes com situacdes reais. A
média alta (4,6) evidencia o potencial pedagdgico do jogo, enquanto o desvio-padrao
(0,72) indica que houve diferentes niveis de apropriagdo desse conteudo entre os

participantes.

Grafico 6 — Avaliagdo PE: Experiéncia de Aprendizagem

Avaliagao PE: Experiéncia de Aprendizagem
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Pergunta 10: O jogo contribuiu para meu entendimento sobre a importancia dos espacos de uso
comum de uma escola.

Pergunta 11: O jogo me fez refletir sobre as necessidades dos usuarios dos espagos de uso comum
de uma escola.

Pergunta 12: Identifiquei relagbes entre as dindmicas do jogo e situagdes reais em uma escola.

Pergunta 13: O jogo despertou 0 meu interesse em conhecer mais sobre os espagos de uso comum
em ambientes escolares.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

5.1.5 Avaliagao Geral e Sintese

Em uma avaliagdo global, a experiéncia dos jogos foi positiva, segundo
respostas na escala Likert nos questionarios de avaliagao a afirmacao “No geral, foi
divertido jogar” (Grafico 7). A média elevada de 4,80, a mais alta encontrada, com

mediana 5 e desvio-padréao 0,55, indicam que os jogos foram divertidos e
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prazerosos, com uma avaliagdo bastante uniforme.

Grafico 7 — Avaliacado PE: Geral

Avaliagao PE: Geral
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Pergunta 14: No geral, foi divertido jogar.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Portanto, os dados apontam que os jogos, tal como elaborados nesta
pesquisa, foram um recurso pedagdgico eficaz para promover reflexdes em relagéao
a importancia, ao uso, as necessidades e a gestdo dos espagos escolares. A
atividade suscitou niveis variados de apropriagdo, mas, de forma geral, mostrou-se
capaz de articular experiéncia ludica e aprendizagem. O Quadro 18 apresenta uma
sintese dos resultados diante dos objetivos e questdes pertinentes a esta segao.

Quadro 18 — Sintese: Objetivo A

Objetivo A Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os usuarios na
reflexao sobre os espacos escolares de uso comum e obter informagdes
sobre seus usos € necessidades.

Questao A1 Qual tipo de jogo e caracteristicas de design e mecéanica sao adequados
para os objetivos da pesquisa?

Sintese Os jogos provocaram engajamento, reflexdes criticas, expresséo de
demandas e memoria afetiva. Foram avaliados positivamente em termos
de usabilidade, qualidade grafica, interacao e aprendizagem.

Jogos com elementos colaborativos e competitivos mostraram-se eficazes
para os objetivos de aprendizagem. O formato como jogo de tabuleiro
favoreceu a interagdo entre os participantes. As analises apontam que
diferentes mecanicas favoreceram interatividade, decisdo e aprendizado.

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
5.2 Caracterizacao dos Espacgos Escolares de Uso Comum

Esta secdo dedica-se a analisar os resultados referentes ao Objetivo B, que
buscou caracterizar os espagos escolares de uso comum objeto do estudo. A partir
do referencial tedrico foram definidos os atributos que caracterizam os espacos
escolares, em especial os de uso comum. Desses atributos emergiram onze
categorias analiticas: localizagao (i); entorno (ii); limites e transi¢des (iii); dimensdes

(iv); forma (v); especificidade (vi); mobiliario (vii); espagcos de uso comum concebidos
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para circulagao (viii); encontros (ix); 6cio (x); e ensino/pesquisa/extensao(xi).
Guiados por essas categorias buscou-se caracterizar os espagos de uso
comum do Campus Riacho Fundo do IFB, por meio da analise histérico-documental

(desenhos técnicos e imagens de satélite) e observagdes diretas.

5.2.1 Localizagao e Entorno

A localizagao do campus, situado no Riacho Fundo | (DF), insere-se no limite
entre uma area urbana consolidada e uma area de cobertura vegetal tipica do
cerrado (Figura 34). E acessivel por vias amplas e arborizadas, com proximidade de
equipamentos urbanos relevantes, como escolas, pragcas e centros esportivos. O
entorno é caracterizado por uso misto, combinando areas residenciais, comerciais e
institucionais (Figura 35).

Figura 34 — Localizagao e entorno

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Figura 35 — Entorno

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.2.2 Limites e Transigoes

Quanto aos limites e transicdes, a area da escola é delimitada principalmente
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por grades metalicas sobre muretas baixas, o que permite a visibilidade e sugere
simbolicamente uma abertura desse espago para o exterior. No entanto, os portdes
e guarita definem somente um ponto de acesso ativo, evidenciando a necessidade
de controle (Figura 36). Essa configuragédo articula diferentes niveis de transigao
entre o espacgo publico e o espago escolar, de seguranga e acessibilidade.

Figura 36 — Limites e Transi¢coes

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.2.3 Dimensées e Forma

O terreno do campus possui aproximadamente 60.000 m? com taxa de
ocupacao de cerca de 11%, o que resulta em ampla area livre, favorecendo a
ventilacdo natural, a incidéncia solar e as possibilidades de ampliagdo. A topografia
levemente inclinada reforgca a horizontalidade do conjunto edificado, que se
apresenta com linhas retas e formas simples.

A forma arquitetbnica do campus se caracteriza por uma implantacéo
dispersa, composta por sete blocos principais (A a G), com organizagao setorizada e
auséncia de passarelas cobertas entre os edificios. O conjunto principal (Blocos A, B
e C) articula fungdes administrativas, pedagdgicas e culturais, abrigando biblioteca,
auditério e um atrio central configurado como praca interna (Figura 37). Os demais
blocos incluem laboratérios (Bloco D), vivéncia (Bloco E), Centro de Formagéao
Tecnoldgica (CFT/ Bloco F, composto por containers organizados em torno de uma
praga), ginasio poliesportivo (Bloco G), areas de convivéncia e estacionamento. Os
espacgos abertos entre os blocos cumprem fungdes de articulacido e permanéncia,

embora a auséncia de coberturas possa comprometer a circulagéo protegida.
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Figura 37 — Forma

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.2.4 Especificidade

A especificidade dos espagos combina areas de uso técnico e coletivo,
sendo que ambientes como a biblioteca, o auditério e o ginasio, embora
compartilhados pela coletividade, possuem tempos especificos de uso e controle do

acesso, em alguma medida.

5.2.5 Mobiliario

Ja o mobiliario das areas comuns incluii mesas com bancos fixos,
longarinas, jardineiras com assentos de concreto, armarios, escaninhos, estantes
com livros e mesas com computadores. O layout das mesas com bancos e
longarinas foi alterado em diferentes momentos das observagdes. As mesas com os
bancos ocupavam o hall de entrada e as longarinas eram dispostas na circulagao
interna que delimita o atrio central (Figura 38). No atrio, ha jardineiras em concreto
com assentos integrados, configurando uma praga interna.

Figura 38 — Mobiliario

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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5.2.6 Espacos de uso comum

No que tange aos espagos de uso comum, quatro dimensdes foram
analisadas: circulagao (i) , encontro (ii), ocio (iii) e ensino/pesquisa/extensao (iv). A
circulagao se da por corredores internos dos blocos e areas externas pavimentadas,
sem conexao protegida entre edificios.

Os espacgos de encontro incluem o hall principal, o atrio central do Bloco C
(Figura 39), a praga do CFT e a praga pavimentada que abriga o grémio estudantil
(Figura 40), funcionando como ambientes potenciais para interagcéo social, vivéncias
informais e eventos institucionais. O 6cio aparece como uso possivel do atrio,
embora sem estrutura especifica além dos bancos de concreto. O bloco E,
denominado de vivéncia, estava em reforma durante a realizagado desta pesquisa.

Por fim, quanto aos espacos de ensino, pesquisa e extensio, observa-se uma
presenca discreta, limitando-se a um ponto com livros e computador acessivel aos
estudantes.

Figura 39 — Espacos de uso comum: hall e atrio central

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 40 — Espacos de uso comum: praga do CFT e praca do grémio

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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5.2.7 Sintese

O Campus Riacho Fundo ocupa um terreno amplo e de baixa ocupagao, onde
se distribuem sete blocos de linhas retas e formas simples. Uma caracteristica
marcante € a auséncia de passarelas cobertas entre os edificios, tornando a
circulacao externa desprotegida. Em seu perimetro, os limites do campus sao
definidos por grades que permitem visibilidade, em contraste com o acesso
controlado, mediando a transicdo entre o espaco publico e o escolar. Internamente,
o campus dispde de areas de convivéncia, como o hall, o atrio central, e as pragas
abertas. O hall, o atrio central e as circulagdes sao equipadas com mobiliario basico.
Embora promovam a circulagdo e o encontro, esses espagos oferecem pouca
estrutura dedicada ao 6cio ou a atividades de ensino e pesquisa.

O Quadro 19 apresenta uma sintese dos resultados em vista dos objetivos da
pesquisa.

Quadro 19 — Sintese: Objetivo B

Objetivo B Caracterizar os espagos escolares de uso comum objeto do estudo.

Questao B1 Quais atributos caracterizam os espacgos escolares, em especial os
espacos de uso comum no contexto da EPT?

Questdao B2 Como se organizam os espagos escolares objeto de estudo?

Sintese Espacos escolares foram caracterizados com base nos atributos
localizagao, entorno, limites e transi¢cdes, dimensdes, forma, especificidade
e mobiliario. Somam-se ainda os atributos especificos para a
caracterizacao dos espacos de uso comum (circulagao, encontros, ocio e
ensino/pesquisa/extensao).

O campus é organizado em blocos, com fung¢des especificas, separados
por pragas e circulacdes. Ha potencial de integragdo e ampliagdo, mas
também limitagcdes, como a auséncia de interligagao coberta e areas
descobertas, sem protecao contra a exposi¢ao as intempéries.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.3 Usos e Necessidades dos Usuarios

Esta secdo dedica-se a analise dos resultados do Objetivo Especifico C:
identificar os usos e as necessidades dos usuarios em relacdo aos espacos
escolares de uso comum. Para tanto, a analise busca responder a trés
questionamentos centrais: Quem séo esses usuarios? Como utilizam os espagos?
E, finalmente, quais sdo suas percepcdes e necessidades quanto a esses
ambientes?

Os dados foram coletados por meio de observagao e da aplicagao dos jogos.
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A analise foi estruturada em sete categorias analiticas: a relagdo com o campus (i),
0s espagos de uso comum utilizados para circulagéo (ii), encontros (iii), 6cio (iv),
ensino/pesquisa/extensao (v), conforto/incobmodo (vi) e desejos (vii) dos usuarios

sobre o campus.

5.3.1 Relagao com o Campus

A primeira dimensdo analisada refere-se a relagcdo dos usuarios com o
campus. As observacgdes diretas revelaram uma presenga heterogénea de sujeitos
(estudantes de diferentes cursos, servidores, terceirizados e visitantes) cuja
presenca nos espacgos variava conforme o perfil e a fungao exercida na instituicao.

Estudantes do ensino médio demonstraram forte apropriacdo dos espacos de
convivéncia, especialmente do hall de entrada, onde realizavam atividades diversas.
Ja os estudantes de cursos subsequentes e superiores, com maior presenca a tarde
e a noite, utilizavam os espagos de forma mais silenciosa e pontual. Em contraste,
os servidores e trabalhadores terceirizados apresentaram circulagdo com menor
tempo de permanéncia.

Em sintese, enquanto estudantes constroem praticas cotidianas de
apropriacdo, convivéncia e permanéncia nos espacos de uso comum, servidores e

terceirizados mantém relagdes mais esporadicas e reguladas.

5.3.2 Espacos de Uso Comum: Circulagao

No que se refere a circulagao, verificam-se padrdes que variam de acordo
com o turno, o tipo de atividade (entrada, saida, intervalo ou entre esses periodos), e
o perfil dos usuarios. Durante o dia, houve intensa movimentagao nos horarios de
entrada, intervalo e saida, com destaque para o hall, os corredores e 0os acessos
externos. A noite, com um menor nimero de estudantes na escola, a circulagao foi
mais reduzida, marcada por eventos pontuais. Essa dinamica foi corroborada pelos
dados do grupo focal (Figuras 41 e 42), que ressaltaram o papel central do hall como
ponto de passagem e apontaram a auséncia de intervalo para a maioria dos alunos

do turno da noite como um fator adicional para o baixo fluxo neste periodo do dia.
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Figura 41 — Mapeamento da circulagao dos estudantes no periodo vespertino

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 42 — Mapeamento da circulagado dos estudantes no periodo noturno

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.3.3 Espacgos de Uso Comum: Encontros

Em relacdo ao uso para atividades de interagdo social, identificado na
categoria encontros, o hall destacou-se como local privilegiado para socializagao,
refeicoes e interagdes informais. As observagdes revelaram o uso em grupos desse
espaco para atividades como tarefas escolares, jogos, conversas e assistir videos.

Os questionarios de avaliagdo do grupos focais reforgaram o que foi
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observado, com cerca de 70% dos participantes escolhendo o hall como espaco de
encontro (Figura 43). Segundo eles, a escolha do hall e de outros ambientes deu-se
em fungdo principalmente das oportunidades de socializacdo (facilidade de
encontrar colegas e interagir antes ou apds as aulas) e presenga de mobiliario
(mesas, cadeiras e bancos) (Grafico 8). As atividades mais recorrentes foram
conversar e se alimentar, com horarios de pico coincidentes com a chegada e os
intervalos (Grafico 9 e 10).

Figura 43 — Mapeamento de indicagao dos espagos para encontro

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Grafico 8 — Motivagbes para escolha dos espacgos para encontro
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Grafico 9 — Atividades relacionadas a encontro
Encontro: Atividades
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Grafico 10 — Horarios de uso dos espacgos para encontro

Encontro: Horarios

13:10:00
13:20:00
13:30:00
13:45:00
15:10:00
16:00:00
16:10:00
18:50:00

|
|
|
|
|
|
|
|
19:00:00 :
0

Ocorréncias
Fonte: elaborado pelo autor (2025).
Essas observagdes demonstram que os espacos de uso comum, sobretudo o
hall, configuram-se como ambientes dindmicos de convivéncia, socializacdo e

organizagao espontanea.

5.3.4 Espacgos de Uso Comum: Ocio

Na analise da dimensdo do 6cio, o hall figura novamente como um dos
espacos de destaque. Neste ponto, notou-se uma variacao entre os dados coletados
por observagao e aqueles obtidos nos grupos focais. Enquanto a observacao
destacou espagos como o patio no bloco D e os corredores do pavimento superior
(Figura 44), os grupos focais apontaram a area de vivéncia e o patio articulador dos
blocos C, E, D e G (Figura 45).
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Figura 44 — Mapeamento observado dos espagos para encontro e 6cio

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 45 — Mapeamento de indicagao dos espacos para 6cio

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Segundo os participantes, os espacos eram utilizados para atividades como
conversas, refeigdes, estudo, descanso e leitura (Grafico 11). Nenhum dos
participantes apontou o uso de celulares como uma das atividades, porém foi uma
das que mais se destacou nas observagdes. A motivacdo para a escolha desses
espacos foi relacionada pelos participantes a isolamento (busca por siléncio e
reducdo de estimulos), socializagdo, descanso e localizagao estratégica (Grafico
12).
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Grafico 11 — Atividades relacionadas ao 6cio
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Grafico 12 — Motivagdes para escolha dos espacgos para o 6cio

Ocio: Motivagéo
|

Descanso

Localizagéo
Socializagao

0 1 2 3 4 5

Isolamento

Ocorréncia

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A estrutura fisica influencia diretamente esses usos. Longarinas, mesas e
cadeiras sao utilizadas como espacgos de repouso, ainda que nao planejadas para
esse fim. Ao mesmo tempo em que favorece esses comportamentos ao criar
espacos protegidos em termos bioclimaticos, a organizagdo espacial evidencia a
auséncia de mobiliarios especificos para o conforto individual e o descanso.

Embora a maior parte dos participantes dos grupos focais destaquem os
espacos de uso comum como locais de encontro e socializagdo, também emergem
percepgdes que valorizam usos individuais e momentos de pausa, sugerindo uma
compreensao mais ampla do papel desses ambientes no cotidiano escolar. Por
exemplo, uma das respostas afirma “[...] percebi que descansar, ler, até mesmo
fazer nada, sédo pontos importantes na estrutura da instituicdo” (AvaGF1).

Os dados apontam para uma valorizagao do 6cio como elemento importante

da vivéncia escolar. O descanso, o tempo livre e o0 uso individual do espaco nao
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devem ser vistos como ociosidade improdutiva, mas como experiéncia significativa,

especialmente quando se pensa em conforto, pertencimento e bem-estar.

5.3.5 Espacos de Uso Comum: Ensino, Pesquisa e Extensao

Embora menos frequentes, também foram observadas atividades de ensino,
pesquisa e extensdo. O hall destacou-se, principalmente, para atividades educativas
e de extensdo. Além dele, os participantes também mencionaram o espago com
computadores e estantes de livros (Figura 46). O Grafico 13 detalha a frequéncia
dessas atividades: as mais citadas foram as de ensino (planos de aula, realizagéo
de tarefas escolares), seguidas pelas de pesquisa (elaboragdo de TCC, escrita de
relatorios, orientagcao de projetos e producdo académica) e, por fim, as de extensao
(agdes comunitarias e eventos pontuais). Como fatores motivadores da escolha, os
participantes destacaram: a presenga de equipamentos, o isolamento e a localizagao

central (Grafico 14).

Figura 46 — Mapeamento dos espagos para ensino, pesquisa e extensao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Grafico 13 — Atividades relacionadas ao ensino, pesquisa e extensao
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Grafico 14 — Motivacgdes para escolha dos espagos para ensino, pesquisa e extensao
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.3.6 Espacos de Uso Comum: Conforto e Incébmodo
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A analise das percepgdes de conforto nos espacos de uso comum revelou

que locais como o hall principal, o atrio do Bloco C e as circulagdes (inclusive no

pavimento superior) foram os mais associados a sensagdes de bem-estar pelos

participantes (Figura 47). Os fatores apontados como motivadores para essa

percepcao foram a funcionalidade (presengca de mobiliario e proximidade das salas

de aula), a ambiéncia (temperatura, ventilagdo e iluminacdo agradaveis) e a

possibilidade de descanso e descompressdo (Grafico 15). As atividades mais

mencionadas relacionam-se com conversar e ocio (Grafico 16). Os horarios de maior

uso coincidiram com os momentos de chegada, intervalo e saida do turno

vespertino.



Figura 47 — Mapeamento da indicagéo dos espagos relacionados ao conforto

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Grafico 15 — Motivacdes para escolha dos espagos relacionados ao conforto
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
Grafico 16 — Atividades relacionadas ao conforto
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Nos questionarios de avaliagdo do Produto Educacional, surgiram falas que
reforcam essa percepcado positiva, como a de um participante que se referiu ao
campus como “um espacgo agradavel” (AvaGF2) e outro que reconheceu, por meio
da experiéncia do jogo, uma nova valorizagao de ambientes que “acolhem e fazem
bem” (AvaGF1).

Por outro lado, a andlise da categoria incbmodo evidenciou criticas e
desconfortos relacionados a diferentes areas do campus. Dentre os espacgos citados
negativamente estdo a guarita, o atrio e a circulagdo do Bloco C, o estacionamento,
a praca central do CFT e areas ndo ocupadas do terreno (Figura 48). As
justificativas para essa percepgao negativa incluiram o excesso de fluxo e barulho, o
desconforto do mobiliario, as limitacdes de acesso e a sensagao de abandono,

ilustrada pela mencgao ao "mato alto" (DsfGF1) (Grafico 17).

Figura 48 — Mapeamento de indicagéo dos espagos relacionados ao incémodo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Grafico 17 — Motivagbes para escolha dos espagos relacionados ao incémodo

Incémodo: Motivagao

Abandono
Mobiliario
Agitagao
Barreira
Isolamento

Pressao

0,0 05 1,0 15 2,0
Contagem

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Além dos incdmodos fisicos e estruturais, também emergiram criticas mais
amplas sobre a vivéncia escolar. Alguns participantes relataram perceber o campus
como um lugar exclusivamente voltado as obrigagdes académicas, sem espacos de
alivio ou bem-estar. Esse sentimento foi reforcado por falas como “é¢ um lugar onde
nds sempre estamos sobrecarregados [...]" (DsfGF1).

A interagcdo com os jogos trouxeram falas contundentes sobre inseguranca
em areas mais afastadas (“Eu venho de carro com medo de ser sequestrada” -
AudGF2; “a pessoa sozinha nao pode ir 1a” - AudGF3) e dificuldades relacionadas a
alimentagdo no campus (“pedindo macarrdo do Uber e morrendo de se endividar” -
AudGF2).

A contraposicao entre conforto e incbmodo nos relatos e registros analisados
destaca a importéncia de se pensar a ambiéncia e a infraestrutura escolar como
dimensdes fundamentais do processo educativo. A presenca ou auséncia de
acolhimento e seguranga nos espacos de uso comum afeta a forma como os

estudantes se apropriam e se relacionam com o ambiente.

5.3.7 Espacos de Uso Comum: Desejo

A categoria desejo emergiu a partir das respostas aos questionarios de
avaliagcao do Produto Educacional e dos audios registrados nas oficinas de aplicagao
do jogo Campus dos Sonhos. Essa dindmica provocou os estudantes a imaginarem
0s espacgos de uso comum para o campus, revelando tanto demandas concretas
quanto aspiragdes simbdlicas vinculadas ao bem-estar, a seguranga e a convivéncia.

As Figura 49 e 50 apresenta as configuragdes de campus resultante de cada oficina,
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Figura 49 — Resultado jogo Campus dos Sonhos: Grupo Focal 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Nos questionarios de avaliagdo, os estudantes evidenciaram dificuldades

cotidianas ligadas a alimentagdo e a seguranga ao indicarem a auséncia de

refeitorio, cantina e estacionamento interno para alunos. As falas apontam para um
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desejo por melhorias basicas, mas também por solu¢gdes que ndo necessariamente
envolvam grandes investimentos (“[...] algumas delas [melhorias] nem precisam de
gastos” - AvaGF3). Essa percepcgao revela um olhar critico e criativo sobre o espago
escolar, destacando que transformacdes significativas podem ser viabilizadas com
intervengdes simples.

Além das caréncias, os participantes também demonstraram um desejo por
espagos mais acolhedores, verdes e adaptados a diversidade dos usuarios.
Destacam-se propostas como “area de lazer ampla e verde” (AvaGF2) e “espacgos
destinados para alunos adultos” (AvaGF3), que indicam uma visdo ampliada da
escola.

Os audios das oficinas reforcam essas demandas. A estrutura de alimentagao
surgiu como tema central em ambos os grupos. Lanchonete, cantina, cozinha
coletiva, agrofloresta e horta coletiva foram espacgos priorizados nas dinadmicas. O
estacionamento para estudantes foi reiteradamente apontado como espaco
prioritario final, sinalizando uma questao critica de seguranga e acesso.

Para além da infraestrutura basica, os estudantes também expressaram
desejos vinculados ao descanso, a contemplagéo e ao lazer, como jardim pergolado,
pomar, area de descanso, cinema ao ar livre e até piscina. Essas propostas revelam
a compreensdo do espago escolar ndao apenas como local de atividades
académicas, mas também como territorio de bem-estar, socializag&o e cuidado.

A anadlise da categoria desejo mostra que os estudantes, quando convidados
a refletir, articulam memodria, critica e imaginagdo. Seus desejos extrapolam a
simples reclamacgao por caréncia estrutural e apontam para um projeto de escola

mais sensivel as suas vivéncias e necessidades.

5.3.8 Sintese

Como sintese desta sec¢ao, observa-se uma apropriacdo diferenciada dos
espacos conforme o perfil dos usuarios: estudantes, sobretudo do ensino médio,
utilizam intensamente areas como o hall para socializagcdo, estudo, descanso e
circulagdo, enquanto servidores e terceirizados apresentam uso mais pontual e
funcional.

As percepgdes indicam que o conforto esta associado a ambiéncia, mobiliario
e localizagdo estratégica, enquanto os incémodos derivam de fatores como barulho,

inseguranga e percepgao de abandono de areas. Emergiram também criticas a falta
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de espacgos de acolhimento, descanso e alimentagéo. A categoria desejo evidenciou
uma visao critica e propositiva por parte dos participantes. Os usuarios reconhecem
0os espagos de uso comum como fundamentais para o bem-estar e a vivéncia
escolar, defendendo melhorias que vao além da funcionalidade.

Dessa forma, os dados revelam nao apenas uma apropriagao dos espagos
conforme o perfil dos usuarios, mas também um conjunto de demandas e desejos
que apontam para a necessidade de uma escuta ativa na gestdo dos ambientes
escolares.

O Quadro 20 apresenta resumidamente os resultados.

Quadro 20 — Sintese: Objetivo C

Objetivo C Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os espacos
escolares de uso comum.

Questao C1 Quem utiliza e como sé&o utilizados os espagos de uso comum no IFB?

Questao C2 Quais as percepgdes e necessidades dos usuarios em relagao aos
espacos de uso comum?

Sintese Os dados indicam usos distintos por diferentes grupos, apontam
necessidades (refeitorio, descanso, seguranga) e valorizagéo de
espacos para convivéncia e 6cio.

Estudantes utilizam intensamente o hall e outros espagos para
socializacao, estudo, descanso e circulagdo. Servidores e terceirizados
tém presenga mais funcional e pontual.

Foram expressas necessidades por infraestrutura basica (alimentacgao,
segurancga, descanso) e espagos mais acolhedores. Ha criticas e
desejos por transformacao e reconhecimento do valor desses
ambientes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.4 Espacos Escolares de Uso Comum e a EPT
Esta secéo final dedica-se a analise dos resultados a luz do objetivo geral da

pesquisa: compreender 0os usos e necessidades dos usuarios sobre os espacos de
uso comum no contexto da EPT, reconhecendo sua importancia para a cultura
escolar. Para tanto, a discussao é orientada por trés categorias centrais, que
derivam dos principios norteadores da proposta politico-pedagogica dos Institutos
Federais: formagado humana integral (i), verticalizagao (ii) e pesquisa como principio
pedagogico (iii). A analise buscara, portanto, identificar como esses trés principios
se materializam nos espacos, utilizando como base os dados e as discussobes ja

apresentados nos objetivos especificos anteriores.
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A analise dos documentos e observagdes revelou que os espacos de uso
comum do campus nao dispdem de areas especificas para atividades que
incorporem a concepgao da formagao humana integral. Ainda que existam espacos
como biblioteca, auditério e ginasio, esses espagos ndo sdo de acesso livre e
obedecem a uma légica diferente dos espagos de uso comum. Por outro lado,
espacos como o hall e o atrio demonstraram-se significativos para os usuarios,
sendo utilizados para descanso, socializagao, lazer e atividades pedagodgicas nao
convencionais. Nos grupos focais, os participantes reforcaram a importancia desses
locais como ambientes que favorecem o bem-estar e a convivéncia. Essa
perspectiva foi corroborada pelas falas nas oficinas e pelos questionarios de
avaliagao.

A forma como o campus é apropriado demonstra a importancia de ambientes
que acolham a subjetividade dos sujeitos, reconhecendo que a formacgao vai além da
instrucdo técnica e inclui experiéncias de lazer, descanso e expressao pessoal.
Nesse sentido, destaca-se o jogo Campus dos Sonhos, onde os participantes
priorizaram espacgos relacionados com alimentacdo e bem estar (pomar, horta
coletiva, agroflorestas, area de descanso), esportes (piscina, academia ao ar livre) e
descanso (bancos e area de descanso) e cultura (cinema ao ar livre).

A coexisténcia de cursos de diferentes niveis (ensino médio, técnico e
superior) e o uso compartilhado dos espagos comuns demonstram a materializagao
do principio da verticalizacdo. A planta do campus, embora setorizada, permite a
circulagdo e o encontro entre os diferentes grupos. O hall, em particular, foi
identificado como um ponto de convergéncia simbdlica.

As falas durante os jogos evidenciaram possiveis tensbes resultantes dos
interesses dos diferentes grupos. Por exemplo, durante a dinamica de priorizar
espacgos para “construir’ o campus, os participantes escolheram o estacionamento
para estudantes em detrimento da cantina, que também beneficiaria, segundo eles,
aqueles que estdo no Ensino Médio Integrado (“Nossa, os meninos do ensino médio
passando fome aqui, ja estdo ficando amarelo [sic]” - AudGF2). Ou ainda, quando no
mesmo jogo mas com outro grupo de aplicagdo, descartaram escolher um espago
de jogos pois “aluno ja faz algazarra sem isso, imagina com isso” (AudGF3).

Emergiram também questdes intergeracionais (“Falta [sic] alguns espacos
destinados para alunos adultos” - AvaGF3) que revelam os desafios da

verticalizacdo em termos de convivéncia e equidade no uso dos espacos. A
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verticalizacdo foi outro tema expresso em falas que evidenciam a presenca de
estudantes de graduacgao oriundos do EMI (“[...] e eu acho que quem estudou aqui
no ensino médio conhece o campus” - AudGF2).

A pesquisa como principio pedagogico foi a categoria que apresentou menor
incidéncia nos dados. As observagbes nao registraram praticas de pesquisa
evidentes ocorrendo nos espagos de uso comum, e os registros dos jogos, audios e
questionarios de avaliagdo tampouco revelaram um vinculo direto entre esses
ambientes e o desenvolvimento de atividades investigativas.

Quando a pratica da pesquisa foi mencionada, apareceu de forma pontual,
relacionada a redagao de trabalhos e reunides de orientagdo, e sem associagao
clara com um espago especifico. Essa auséncia sugere que o principio da pesquisa
nao esta integrado a cultura cotidiana dos espagos escolares de uso comum. A
transposicao desse principio para além das salas de aula pode constituir um desafio
a efetiva consolidagdo de uma proposta formativa que inclua a investigagdo como
pratica transversal e significativa.

A analise revelou que os espacos de uso comum desempenham papel central
na construcdo das culturas escolares, ao favorecerem experiéncias diversas, como
convivéncia, lazer, estudo e pertencimento. A formagdo humana integral se expressa
nesses usos diversos, que ultrapassam as funcdes estritamente voltadas para a
formagao técnica e tecnologica. A verticalizagcao é percebida no compartilhamento
dos ambientes pelos diferentes grupos, gerando aproximagdes e tensdes. Ja o
principio da pesquisa como pratica pedagdgica teve presenga limitada nos espagos
comuns. Os jogos mostraram-se dispositivos com potencial para escuta,
engajamento e reflexdo critica, revelando sentidos atribuidos aos espacos e

promovendo a valorizagao de suas multiplas fungdes no cotidiano escolar.
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O Quadro 21 apresenta resumidamente os resultados da pesquisa.
Quadro 21 — Sintese: Objetivo Geral

Objetivo Compreender os usos e necessidades dos usuarios sobre os espacos de
Geral uso comum no contexto da EPT, reconhecendo sua importancia para a
cultura escolar.

Objetivo A Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os usuarios na reflexao
sobre os espacgos escolares de uso comum e obter informacdes sobre seus
usos e necessidades.

Objetivo B  Caracterizar os espacos escolares de uso comum objeto do estudo.

Objetivo C Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os espacgos escolares
de uso comum.

Sintese Os espacos de uso comum tém papel central para as culturas escolares.

Podem favorecer vivéncias que ultrapassam a formagao meramente técnica
e tecnoldgica, materializando a realizagdo de uma formagéo humana
integral.

Os jogos aplicados engajaram os participantes, despertaram memorias,
identificaram demandas e estimularam reflexdes.

Foram avaliados positivamente quanto a usabilidade, estética e
aprendizagem, especialmente ao envolveram mecanicas colaborativas e
competitivas.

O campus é organizado em blocos, com fung¢des especificas, separados por
pragas e circulagdes. Apresenta potencial de integracdo e ampliagéo,
contudo, também possui limitagées, como a auséncia de interligacao coberta
entre blocos e a exposicado de areas abertas a incidéncia solar excessiva.

Os dados indicam usos distintos por estudantes e servidores, com
necessidades relacionadas principalmente a alimentacéo, descanso e
seguranca.

A formagdo humana integral se expressa nesses usos diversos, que
ultrapassam as funcgdes estritamente voltadas para a formagéao técnica e
tecnoldgica.

A verticalizacdo se expressa no uso compartilhado e nas tensées entre
diferentes grupos. A pesquisa como principio pedagodgico foi identificada de
modo mais indireto.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta dissertacdo partiu do problema de como se relacionam os usos e
necessidades dos usuarios dos espacgos escolares de uso comum com as culturas
escolares no contexto da Educacgdo Profissional e Tecnolégica (EPT). Uma das
motivacbes desta investigagdo foi a constatacdo da escassez de estudos
historiograficos sobre arquitetura escolar, em especial aquelas voltadas para o
ensino profissionalizante (Bencostta, 2019; Frago, 2001).

A formagdo humana integral, a verticalizagdo e a pesquisa como principio
pedagogico sao parte das bases conceituais que nortearam a criagao dos Institutos
Federais (Pacheco, 2023). Esses eixos resultam em espagos escolares complexos,
que devem contemplar multiplas demandas. Os espacos de uso comum, ao serem o
lugar de confluéncia de todo o diverso publico que frequenta os IFs, impdem
desafios singulares aos ambientes escolares. A pesquisa buscou compreender
essas dinamicas a partir de um olhar que considera o espago como componente
ativo das culturas escolares.

Este trabalho desenvolveu o Produto Educacional (PE) para alcangar este
objetivo, em formato de jogos sérios e estratégias de gamificagdo como ferramentas
metodoldgicas e pedagdgicas. A dindmica dos jogos foi importante para identificar
0S usos e as necessidades da comunidade escolar, como a demanda por espagos
mais qualificados para descanso, estudo, alimentagdo e seguranga. A convivéncia
intergeracional mostrou-se um ponto de tensdo e oportunidade, indicando uma
lacuna de atuacao institucional. Os espacos de uso comum foram reconhecidos
pelos participantes como locais de socializagdo e memoria. Isso corrobora a visao
do espago como uma “construc¢ado social” (Frago, 2001a, p. 64), realidade construida
individual e socialmente.

Fica evidente, assim, que o espago escolar nao é um palco neutro: ao mesmo
tempo que influencia e ¢é influenciado por seus sujeitos, ele carrega
intencionalidades, memorias e disputas que podem ser desveladas e debatidas.
Dindmica semelhante se manifesta em uma escala mais ampla, na relagao entre o
campus e seu territério, conforme sintetiza Pacheco (2023, p. 65): “o campus
influencia, mas também ¢ influenciado por esta realidade. Educa e é educado”.

Ao buscar responder a questao central da pesquisa, evidencia-se que 0s usos
e necessidades dos espacos de uso comum sdo parte constitutiva da cultura

escolar. A pesquisa ressalta que esses espagos ndo sao apenas areas de
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circulagdo, eles abrigam usos e devem responder as necessidades diversas de
socializagado, de descanso, culturais, de memoria e identidade, pedagdgicos e de
pesquisa/extensao.

Tais usos e necessidades dialogam com as bases conceituais que norteiam a
EPT, orientado a construcdo dos curriculos explicitos: definicAo de componentes
curriculares, itinerarios formativos, normas, politicas institucionais e outros aspectos
da realidade cotidiana da escola que integram as suas culturas escolares. Por outro
lado, compreendidos como um “[...] programa educador, [...] um elemento do
curriculo invisivel ou silencioso" (Escolano, 2001, p. 45), o espago escolar, em
especial os de uso comum, ainda carecem de uma reflexdo institucional mais
profunda. A conscientizagdo sobre a relacdo entre esses espagos e as culturas
escolares pode orientar a constru¢do de ambientes mais alinhados aos objetivos dos
Institutos Federais.

A auséncia de infraestruturas adequadas, como refeitérios e areas de
descanso, ndao € um mero déficit funcional, mas uma lacuna que impacta a
experiéncia educativa e a efetivagdo de principios como a formacdo humana
integral, um dos pilares da EPT. A quest&o transcende a infraestrutura e alcanga a
propria concepcao desses espacos. Frequentemente, o0s processos de
planejamento, ao atenderem urgéncias administrativas, resultam em ambientes
concebidos de forma mecanica, sem considerar as necessidades humanas de
apropriagdo. Como afirma Frago, “a alta eficacia do mecanismo planejado revela-se
altamente ineficaz” (Frago, 2001a, p. 138).

Esta pesquisa oferece contribuigdes principalmente no campo metodolégico e
da pratica social. Quanto ao metodoldgico, contribui ao utilizar jogos sérios como
instrumento de pesquisa-acdo e escuta ativa da comunidade escolar. Quanto a
pratica social, o Produto Educacional desenvolvido pode ser adaptado e aplicado em
outros contextos escolares como ferramenta pedagdgica, de diagndstico ou de
planejamento participativo. Os resultados da pesquisa também oferecem subsidios
concretos para a gestao dos campi dos IFs.

Pode-se apontar como limitagdes a concentragdo em um unico campus do
IFB e a aplicacdo dos jogos majoritariamente com estudantes de cursos técnicos
subsequentes e superiores, o que restringe a generalizagdo dos resultados. A
composi¢cado dos participantes esteve condicionada a disponibilidade e interesse, o

que pode ter influenciado as respostas e percepgdes registradas. Além disso, os
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jogos foram aplicados em oficinas pontuais, ndo permitindo uma analise longitudinal
do impacto das reflexdes suscitadas.

Para pesquisas futuras, sugere-se a replicacao do Produto Educacional em
outros campi dos Institutos Federais, visando a construgcédo de estudos comparativos.
Sugere-se ainda a aplicacdo dos jogos com outros publicos, possibilitando que
diferentes usuarios interajam entre si. Essa interacdo pode oferecer oportunidades
interessantes de debates sobre a gestdo democratica escolar. O desenvolvimento e
aplicacdo do Produto Educacional podem ser investigados por outras perspectivas,
como a do design de jogos. Por fim, pode-se aprofundar o uso das técnicas da
Sintaxe Espacial, adicionando outro angulo para a comparagdo dos dados
coletados.

Espera-se que este trabalho contribua para ampliar o debate sobre a
importancia dos espacos escolares de uso comum como elementos constitutivos da
cultura escolar e da formagao humana. Ouvir a comunidade escolar e valorizar sua
experiéncia cotidiana é essencial para a construgao de ambientes educacionais mais
democraticos, acolhedores e significativos, condizentes com os ideais que
fundamentam a Educacéo Profissional e Tecnoldgica, tal qual concebida na criagéo

dos Institutos Federais.
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Sou 6 vazio, mas campl@(o emmeu tragar.
Do alto, minha forma vacé pode avistar.

Clue nimero sou ey, 4 fe r'm@mr?

Eiut oo o verdds ao centro db ﬁgm',
Quantos siio o mftf'_gr’af

que voce, paa@ contar?

Suubindo e descendo, eu coneelo os ffmr.

Me conte, .?mnfar séia o5 caminhos?

Resposta: 2 (NUmero de escadas) Resposta: 3 (NUmero de Jardineiras)



Noafto, os c:pﬁgam'@ap}vmﬁr encontram
S fujﬁn A direita ou i esguem‘%,
quantos vocé, f}aq{e contar?

i refiousos que permaneeem no .lirjar. Conte
‘ £m) WG Mesa, ¢ & resposta vird.

Minhas flores mullicor anunciam a
/}ri’n'mwm com _espfmﬂ(an
Quantos fesouros do corrado agquardam na
fraga seu futuro fuljor?

G'gam'zam o campus, Mrfgam osaber,
DeAat, eifmnfw vocés 'ﬂaﬁ@m ver?

Resposta: 6 (NUmero de ipés) Resposta: 7 (NUmero de Blocos)
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}
Sou m/}arfa paraa estrutura do ﬁrj@r; - Na marca que me mpr;;en&i, ﬁmm; se
Na coragio da escola, , | juntam para brifhar. Quantas séio as prrtes
gwrm‘af vocé po;:ié contar? § A refas queo IF ﬁaz rovelar?

Resposta: 8 (NUmero de colunas no atrio) Resposta: 9 (NUmero de quadrados que formam
a marca do IFB)
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TEMA:

PROBLEMA

Como se relacionam
0S Usos e
necessidades dos
usuarios dos espagos
escolares de uso
comum com as
culturas escolares no
contexto da EPT?

APENDICE B - Quadro de Coeréncia

170

A relacao dos espacos de uso comum com as culturas escolares no contexto da Educacgao Profissional e Tecnoldgica
(EPT)

QUESTOES DE

Q. A:

PESQUISA

Como
compreender
0S USOoS e
necessidades
dos usuarios
desses
ambientes e
estimular a
reflexdo
critica?

OBJETIVO
GERAL

Compreender os
usos e
necessidades dos
usuarios sobre os
espacos de uso
comum no
contexto da EPT,
reconhecendo sua
importancia para a
cultura escolar.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

O. A: Propor o uso de
jogos como
ferramenta para
engajar os
usuarios na
reflexdo sobre
0S espagos
escolares de
uso comum e
obter
informagdes
sobre seus usos
e necessidades.

QUESTOES

SECUNDARIAS

Q. A1

Qual tipo de jogo
e caracteristicas
de design e
mecanica sao
adequados para
os objetivos da
pesquisa?

REFERENCIAL
TEORICO

Jogos
Huizinga (2019)
Caillois (2017)

Gamificagao
Deterding et al. (2011)
Krath et al. (2021)

Jogos Sérios
Bedwell et al. (2012)

Jogos e Aprendizagem
Lameras et al. (2017)

Jogos e espago
Tan (2014)
Assis (2022)

Jogos de tabuleiro
Munhoz (2018)
Bunt et al. (2024)
Bayeck (2020)

La Carretta (2018)
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TEMA: A relagéo dos espacos de uso comum com as culturas escolares no contexto da Educacao Profissional e Tecnolégica
(EPT)

PROBLEMA

QUESTOES DE

Q. B:

PESQUISA

Como se
caracterizam
0S espagos
escolares, em
especial os
de uso
comum?

OBJETIVO
GERAL

0.B:

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Caracterizar os
espagos
escolares de
uso comum
objeto do
estudo.

QUESTOES

SECUNDARIAS

Q. B1

Quais atributos
caracterizam os
espacos
escolares, em
especial os
espacos de uso
comum no
contexto da EPT?

REFERENCIAL
TEORICO

Histérico espago escolar
Garcia (2016)
Kowaltowski (2011)
Bencostta (2005)

Frago (2001, 2005)

Trabalho e educagao
Antunes (1999)
Saviani (2007)
Frigotto (2010)

Neto (2011)

EPT no Brasil

Ramos e Porto Junior
(2003)

Silva e Pacheco (2023)
Pacheco (2023)

Cultura escolar
Foucault (1999)
Frago (2001, 2007)
Escolano (2001)

Memoéria
Nora (1993)

Curriculo oculto
Silva (2007)
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TEMA: A relagéo dos espacos de uso comum com as culturas escolares no contexto da Educacao Profissional e Tecnolégica

(EPT)

PROBLEMA QUESTOES DE
PESQUISA

Q. C: Quaisos
usos e
necessidades
dos usuarios
em relacao
ao espago
escolar, em
especial aos
de uso
comum?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

OBJETIVO
GERAL

0.C:

OBJETIVOS Qu EST,OES
ESPECIFICOS SECUNDARIAS

Q.B2 Comose
organizam os

espacos
escolares objeto
de estudo?

Identificar os Q.C1 Quem utilizae

usos e como sao

necessidades utilizados os

dos usuarios espacos de uso

sobre os comum no IFB?

espagos

escolares de Q.C2 Quais as

uso comum. percepg(")es e
necessidades dos
usuarios em
relacdo aos
espacos de uso
comum?

REFERENCIAL
TEORICO

Sintaxe Espacial
Garcia (2016)

Hillier e Hanson (1984)
Hillier (2007)

Holanda (2002)
Medeiros (2013)

Atores
Escolano (2001)
Frago (2007)

Necessidades
Kohlsdorf e Kohlsdorf
(2017)


https://www.zotero.org/google-docs/?hnfKyI

Objetivo A:

Categorias de

ID " i
analise

1 Usabilidade

2 Recursos

3 Experiéncia de jogo

Experiéncia de
aprendizagem

APENDICE C - Categorias de analise Objetivo A
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Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os usuarios na reflexao sobre os espagos
escolares de uso comum e obter informagoes sobre seus usos e necessidades.

Descrigcao

Clareza dos objetivos e regras do
jogo, facilidade de preparagao e
para jogar, o equilibrio, o controle
do jogador e intuitividade das
mecanicas.

Qualidade dos componentes e
design (durabilidade, estética e
funcionalidade), se sdo coerentes
com a narrativa, atraentes e se
ajudam a compreender e interagir
com o jogo.

Nivel de engajamento,
interatividade e dindmica social
(incluindo cooperagao, competicdo
€ comunicagao)

a aquisicao de conhecimento e
habilidades, relacionada com a
eficacia em atingir os objetivos de
aprendizagem e com a narrativa.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Natureza

Mecanica

Mecénica

Dinamica

Estética

Método coleta de
dados

Grupo focal

Grupo focal

Grupo focal

Grupo focal

Fonte

Jogos (Audios,
Questionario de
Avaliacao)

Jogos (Audios,
Questionario de
Avaliacao)

Jogos (Audios,
Questionario de
Avaliagao)

Jogos (Audios,
Questionario de
Avaliacao)

Analise

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa



ID

Objetivo B:

Categorias de
analise

Localizagao

Entorno

Limites e transi¢coes

Dimensoes

Forma

Especificidade

APENDICE D - Categorias de analise Objetivo B

Caracterizar os espagos escolares de uso comum objeto do estudo.

Descrigao

Onde a escola esta situada na

trama urbana.

O que existe na imediagao dos
limites da escola; quais sao as vias
de acesso e de delimitagao;

existéncia de elementos

geograficos de destaque (relevo,
corpos d’agua, cobertura vegetal);
uso do solo predominante;
equipamentos urbanos de

destaque.

O que delimita o interno/externo,
como por exemplo muros, grades

e cercas.

As dimensdes do terreno e
propor¢cdes da massa edificada.
As massas edificadas e nao
edificadas; os cheios e os vazios;
o fechado e aberto; o curvo e o

retilineo.

Uso coletivo ou exclusivo

Natureza

Material

Material

Material

Material

Material

Organizacional
e institucional

Método coleta de

dados

Histérico documenta

Observagao

Historico
documental,
Observagao

Historico
documental

Historico
documental,
Observagao

Historico
documental,
Observacao

Fonte

Documentos (desenhos
técnicos e mapas)

Documentos (desenhos
técnicos e mapas)/
in-loco

Documentos (desenhos
técnicos)/ in-loco

Documentos (desenhos

técnicos)

Documentos (desenhos
técnicos)/ in-loco

Documentos (desenhos
técnicos)
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Analise

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Quantitativa

Qualitativa

Qualitativa



Objetivo B:

Categorias de

ID -
analise

7 Mobiliario

Espacos de uso
comum: circulagao

Espacos de uso
comum: encontros

Espacgos de uso

10 -
comum: écio

Espacos de uso
comum:
ensino/pesquisal/exte
nsao

11

Caracterizar os espacos escolares de uso comum objeto do estudo.

Descrigao

Tipologia, materiais e

acabamentos, distribuigdo no

espaco (layout)

Espacos de uso comum
destinados para circulagao de

pessoas

Espacos de uso comum
destinados para promover a

interacao social

Espacos de uso comum
destinados para promover o écio e

o descanso

Espacos de uso comum
destinados para atividades de
ensino, pesquisa e extenséo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Natureza

Material

Organizacional
e institucional

Organizacional
e institucional

Organizacional
e institucional

Organizacional
e institucional

Método coleta de

dados

Observagao

Historico
documental,
Observagao

Historico
documental,
Observagao

Histdrico
documental,
Observagao

Historico
documental,
Observagao

Fonte

in-loco

Documentos (desenhos
técnicos)

Documentos (desenhos
técnicos)

Documentos (desenhos
técnicos)

Documentos (desenhos
técnicos)
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Analise

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa



ID

7

Objetivo C:

Categorias de
analise

Relagdao com o
Campus

Espacgos de uso
comum: circulagao

Espacos de uso
comum: encontros

Espacgos de uso
comum: 6cio

Espacgos de uso
comum:
ensino/pesquisalexte
nsao

Conforto/incomodo

Desejo

APENDICE E - Categorias de analise Objetivo C

Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os espagos objeto do estudo.

Descricao

Discente (curso), servidor
docente, servidor técnico
administrativo, prestador de
servicos e visitante.

Como os espagos de uso comum
sao efetivamente utilizados pelos
usuarios para circulagao.

Como os espacos de uso comum
sdo efetivamente utilizados pelos
usuarios para a interacao social

Como os espacgos de uso comum
sao efetivamente utilizados pelos
usuarios para o 6cio e o descanso

Como os espacos de uso comum
sao efetivamente destinados para
atividades de ensino, pesquisa e
extensao

Espacgo onde o usuario se sente
mais a vontade ou incomodado
segundo seus proprios critérios

Manifestagao dos usuarios sobre
0 que desejam idealmente para

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Natureza

Caracterizacao

Usos e
necessidades

Usos e
necessidades

Usos e
necessidades

Usos e
necessidades

Usos e
necessidades

Usos e
necessidades

Método coleta de

dados

Grupo focal

Grupo focal,
Observacao

Grupo focal,
Observagao

Grupo focal,
Observacao

Grupo focal,
Observacao

Grupo focal

Grupo focal

Fonte

Jogos
Observacao - Espagos
de uso comum, Jogo

Observacao - Espagos
de uso comum, Jogos

Observacao - Espacos
de uso comum, Jogos

Observacéo - Espagos
de uso comum, Jogos

Jogos

Jogos
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Analise

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa

Qualitativa



APENDICE F - Protocolo pesquisa histérico documental

DESENHOS TECNICOS

Os desenhos técnicos foram disponibilizados pela engenharia do IFB.

Objetivo B:

ID Categorias de analise

1 Localizagao

2 Entorno

3 Limites e transi¢oes

4 Dimensoes

5 Forma

6 Especificidade

7 Mobiliario
Espagos de uso comum:
circulagao
Espacgos de uso comum:
encontros

0 Espagos de uso comum:
6cio
Espacgos de uso comum:

177

Caracterizar os espacgos escolares de uso comum

objeto do estudo.
Descrigao

onde a escola esta situada na trama urbana.

O que existe na imediagao dos limites da
escola; quais sao as vias de acesso e de
delimitagao; existéncia de elementos
geograficos de destaque (relevo, corpos
d’agua, cobertura vegetal); uso do solo
predominante; equipamentos urbanos de
destaque.

o que delimita o interno/externo, como por
exemplo muros, grades e cercas.

as dimensdes do terreno e proporgdes da
massa edificada.

as massas edificadas e nao edificadas; os
cheios e os vazios; o fechado e aberto; o curvo
e o retilineo.

uso coletivo ou exclusivo

tipologia, materiais e acabamentos,
distribuigcdo no espaco (layout)
espacos de uso comum destinados a
circulacao de pessoas

espacos de uso comum destinados a interagao
social

espacos de uso comum destinados ao 6cio e o
descanso

espacos de uso comum destinados para

ensino/pesquisal/extensao atividades de ensino, pesquisa e extensao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Itens
|

VI

Vi

VI A

VIII. B

VIII. C

VIII.D

. Localizagao: Identificar onde a escola esta situada na trama urbana observando a
planta de situagao no desenho técnico;

l. Entorno:
A. Vias de acesso

B. Elementos geograficos:
1. Elementos de destaque do relevo
2. Corpos d'agua
3. Coberturas vegetais
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C. Uso do solo:
Agricultura
Residencial
Comercial
Industrial
5. Conservagao
D. Equipamentos Urbanos
1. Espacos publicos abertos de lazer: Parques e pragas
2. Transporte:
a) Paradas e Terminais de 6nibus
b) Estagcbes de metrd
3. Educacao:
a) Escolas publicas
b) Creches
c) Universidades
d) Museu
e) Bibliotecas
4. Saude:
a) Hospitais publicos
b) Postos de saude
5. Energia:
a) Subestacgdes
lll. Limites e transigcoes
A. Limites: Muros, cercas e grades;
B. Transi¢cbes: marquises, guaritas, portoes;
IV. Dimensbes
A. Medir as areas edificadas;
B. Medir a area do lote;
V. Forma
A. Fazer um mapa de figura fundo, observando:
1. Areas fechadas edificadas: As edificagdes em sim, em seu conjunto,
como blocos de sala de aula, blocos administrativos e ginasios;
2. Areas abertas edificadas: areas de convivio como pracas internas;
3. Areas abertas n3o edificadas: partes vazias do terreno da escola.
4. Predominancia das linhas: horizontal/vertical, reta/curvas [Considerar
analise a partir das proje¢des ortogonais do desenho técnico] .
VI. Especificidade
A. Observar se o ambiente é de uso coletivo ou exclusivo a uma pessoa ou
grupo de pessoas, ou a determinado grupo de usuario [principalmente em
relagdo a espacos de uso comum]

A\

VIl. Mobiliario [focar nas areas livres]
A. Tipos: bancos, mesas, coberturas (gazebos, pergolados, efc.), armarios,
armazenamentos;

B. Materiais: madeira, concreto, metal, plastico;
C. Acabamentos: pintura, revestimento ceramico;
D. Layout: verificar layout existente e comparar com o rascunho da observagao
in-loco
VIll. Espagos comuns
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A. Circulacao: identificar na planta-baixa espagos de uso comum destinados a
cirulagao de pessoas - corredores, halls, efc.;

B. Encontros: identificar na planta-baixa espagos de uso comum destinados a
interacao social - patios, areas de convivio, efc.;

C. Ocio: identificar na planta-baixa espacos de uso comum destinados ao écio e
o descanso - salas de repouso, redario, efc.;

D. Ensino/Pesquisa/Extensao: Controle: identificar na planta-baixa espagos
de uso comum destinados para atividades de ensino, pesquisa e extensao;

IMAGEM DE SATELITE

Caracterizar os espacgos escolares de uso comum objeto

Objetivo B: do estudo.
Categorias de
ID analise Descricao Itens
1 Localizagao onde a escola esta situada na trama urbana. I

0 que existe na imediacao dos limites da escola; quais
sao as vias de acesso e de delimitacao; existéncia de

2 Entorno elementos geograficos de destaque (relevo, corpos Il
d’agua, cobertura vegetal); uso do solo predominante;
equipamentos urbanos de destaque.

o que delimita o interno/externo, como por exemplo
muros, grades e cercas.
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

3 Limites e transicbes i

. Localizagao: Identificar onde a escola esta situada em uma escala urbana. Procura
mapa axial de brasilia e verificar os indices da sintaxe espacial para as vias de
acesso e as a que delimitam;

Il. Entorno:
A. Vias de acesso
B. Elementos geograficos:
1. Elementos de destaque do relevo
2. Corpos d’agua
3. Coberturas vegetais
C. Uso do solo:
Agricultura

Residencial

Comercial

Industrial

5. Conservagao
D. Equipamentos Urbanos
1. Espacos publicos abertos de lazer: Parques e pracas
2. Transporte:
a) Paradas e Terminais de 6nibus
b) Estagcbes de metrd
3. Educacao:

.



a) Escolas publicas
b) Creches
¢) Universidades
d) Museu
e) Bibliotecas
4. Saude:
a) Hospitais publicos
b) Postos de saude
5. Energia:
a) Subestacgbes
lll. Limites e transicoes
A. Limites: Muros, cercas e grades;

B. Transi¢cbes: marquises, guaritas, portoes.
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ID

6

181

APENDICE G - Protocolo de observagées

OBSERVAGAO - Reconhecimento

Objetivo B: Caracterizar os espacos escolares de uso comum objeto do estudo.

Categorias
de anadlise

Entorno

Limites e
transicoes

Dimensodes

Forma

Mobiliario

Elementos
Descricao de
observagao
0 que existe na imediagao dos limites da escola; quais
sdo as vias de acesso e de delimitacdo; existéncia de
elementos geograficos de destaque (relevo, corpos
d’agua, cobertura vegetal); uso do solo predominante;
equipamentos urbanos de destaque.

0 que delimita o interno/externo, como por exemplo
muros, grades e cercas.

as dimensoes do terreno e proporcdes da massa
edificada.

as massas edificadas e ndo edificadas; os cheios e os
vazios; o fechado e aberto; o curvo e o retilineo.

tipologia, materiais e acabamentos, distribuicdo no
espaco (layout)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Antes da visita, € recomendado revisar o protocolo de analise das fotos de satélite
para facilitar a identificacao dos elementos de interesse durante a observacgao in loco. Ao
chegar no local, € importante observar atentamente e realizar registros fotograficos dos
seguintes elementos:

Entorno:

A. Vias de acesso
B. Elementos geograficos:

1. Elementos de destaque do relevo
2. Corpos d’agua
3. Coberturas vegetais

C. Uso do solo:

Agricultura
Residencial
Comercial
Industrial

5. Conservacao

.

D. Equipamentos Urbanos

1. Espacos publicos abertos de lazer: Parques e pracas
2. Transporte:

a) Paradas e Terminais de Onibus

b) Estagbes de metrd
3. Educacéo:
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a) Escolas publicas
b) Creches
¢) Universidades
d) Museu
e) Bibliotecas
4. Saude:
a) Hospitais publicos
b) Postos de saude
5. Energia:
a) Subestacgbes
Il. Limites e transicoes
A. Limites: Muros, cercas e grades;
B. Transi¢cbes: marquises, guaritas, portoes.
lll. Dimensodes
A. Registros de uma perspectiva geral da area da escola, mostrando as massas
edificadas, de forma que seja possivel visualizar as proporgoes.
IV. Forma
A. Areas fechadas edificadas: As edificagdes em sim, em seu conjunto, como
blocos de sala de aula, blocos administrativos e ginasios;
B. Areas abertas edificadas: areas de convivio como pracas internas;
C. Areas abertas nao edificadas: partes vazias do terreno da escola.
D. Predominancia das linhas: horizontal/vertical, reta/curvas.
V. Mobiliario [focar nos espagos de uso comum]
A. Tipos: bancos, mesas, coberturas (gazebos, pergolados, efc.), armarios,
armazenamentos;
B. Materiais: madeira, concreto, metal, plastico;
C. Acabamentos: pintura, revestimento ceramico;
D. Layout: fazer um rascunho ou marcacgdes na planta baixa da escola;
indicando a localizagao e tipos de mobiliario.
E. Equipamentos eletrénicos: TV, geladeira, microondas.



Objetivo C:

ID -
analise
Espacos de uso
3 comum:
circulacao
Espacos de uso
4 comum:
encontros
Espacos de uso
5 comum:
écio
Espacos de uso
comum:
ensino/pesquisa/
extensao

Categorias de

183

OBSERVACAO - Espagos de uso comum

Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os
espacgos escolares de uso comum.
Elementos de

Descricao ~
observagao

como o0s espagos de uso comum sao efetivamente LILIL VA
utilizados pelos usuarios para circulagao. T
como os espacos de uso comum sao efetivamente LILIL VB
utilizados pelos usuarios para a interagio social T
como o0s espagos de uso comum sao efetivamente LI V.G
utilizados pelos usuarios para o écio e o descanso T
como os espagos de uso comum sao efetivamente LI L IV.D

utilizados para atividades de ensino, pesquisa e extensao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Antes da visita, é recomendado revisar o protocolo de analise das fotos de satélite e
facilitar a identificacdo dos elementos de interesse durante a observacgéao in loco.

Para todos os elementos de observacéao, considerar:
I. Tempo: atentar para os seguintes momentos de observagao:

A. Data

B. Chegada: momento de chegada dos usuarios - inicio do manha ou/e inicio da

tarde;

Intervalo: momento do intervalo - intervalo de aulas/intervalo de almoco
Saida: momento de saida dos usuarios - final da manha ou/e final da tarde;
Entretempos: momentos entre chegadas, saidas e intervalos;

Duracao: registrar o tempo de observacgéao.

Mmoo

Il. Posicdo de observacgao: escolher posicdo para observacdo e marcar no mapa a

localizacao;

lll. Categoria de usuarios: estudantes e outros (servidores) [Considerar que nao é
possivel diferenciar totalmente esse grupos visualmente. Existem estudantes nao
uniformizados maiores de idade, publico externo e servidores que nao se distinguem
facilmente entre si, ao contrario dos estudantes uniformizados];

Para as categorias de andlise especificas, observar e fazer registros dos seguintes

elementos:

IV. Espagos comuns:
A. Circulagao:

1.
2.

Sentido: marcar no mapa o sentido do fluxo de pessoas;
Tamanho dos grupos: individual (1 pessoa), pequenos (2-4
pessoas), médios (5-10 pessoas), grandes (mais de 11 pessoas);
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B. Encontros:
1. Concentragoes de pessoas: marcar no mapa os locais onde as
pessoas se concentram de modo mais permanente, observando:
a) Tamanho dos grupos: pequenos (2-4 pessoas), medios (5-10
pessoas), grandes (mais de 11 pessoas);
2. Atividades: as atividades desenvolvidas pelos grupos:
a) Lazer,
b) Refeicoes;
c) Estudos em grupo.
C. Ocio:
1. Concentragoes de pessoas: marcar no mapa os locais onde as
pessoas se concentram, observando:
a) Tamanho dos grupos: individuais (1 pessoa), pequenos (2-4
pessoas), médios (5-10 pessoas)
2. Atividades: as atividades desenvolvidas pelos grupos:
a) Descanso;
b) Uso de celular;
c) Leitura;
D. Ensino/pesquisal/extensao:
1. Concentragbées de pessoas: marcar no mapa os locais onde as
pessoas se concentram, observando:
a) Tamanho dos grupos: individuais (1 pessoa), pequenos (2-4
pessoas), médios (5-10 pessoas)
2. Atividades: as atividades desenvolvidas pelos grupos:
a) Aulas;
b) Atividades ligadas aos projetos de pesquisa/extensao;



APENDICE H - Protocolo grupo focal - Jogos

185

USUARIOS
... Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os
Objetivo C: .
espacos objeto do estudo.
Categorias .
ID 9 - Descrig¢ao Perguntas
de analise
~ discente, servidor docente, servidor técnico
Relacdo com . . . .
1 administrativo, prestador de servigos e publico
o Campus
externo.
Espacos de  como os espacos de uso comum sao
2 usocomum: efetivamente utilizados pelos usuarios para ILA
circulagéo circulacéao.
Espacos de  como os espagos de uso comum sio
3 usocomum: efetivamente utilizados pelos usuarios para a I1.B
encontros interagao social
Espacos de  como os espagos de uso comum sio
4 usocomum: efetivamente utilizados pelos usuarios para o I.C
ocio ocio e o descanso
Espacos de

uso comum:

como os espagos de uso comum sdo

5 . . efetivamente destinados para atividades de I.D
ensino/pesqui . . ~
ensino, pesquisa e extensao

sa/extensao
espaco onde o usuario se sente mais a
Conforto/ pag . .
6 . . vontade ou incomodado segundo seus proprios i
incbmodo o
critérios
manifestacdo dos usuarios sobre o que
7 Desejo desejam idealmente e necessitam para os v

espacos de uso comum
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

I.  Relagdo com o Campus:
] Discente
] Servidor docente
1 Servidor técnico administrativo
[] Terceirizado
1 Pdublico externo
] Outro:

Il.  Espacgos de uso comum
A. Circulagao:
1. Chegada no Campus
2. Intervalo de estudo/trabalho
3. Saida do Campus
B. Encontros
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C. Ocio

aobkowbd
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Espacgo na escola onde costuma encontrar com colegas
Caracterizagcao desse espaco

Atividades desenvolvidas nesse espago

Localizar esses espagos em um mapa

Momentos do dia que costuma ir para esse espago desenvolver as
atividades

Espaco na escola onde costuma ir para descansar, relaxar e praticar
atividades mais contemplativas e individuais (ler, estudar sozinho,
dormir, fazer nada)

Caracterizagao desse espago

Atividades desenvolvidas nesse espaco

Localizar esses espagos em um mapa

Momentos do dia que costuma ir para esse espacgo desenvolver as
atividades

D. Ensino/Pesquisa/Extensao

1.

3.
4.

Espacgo na escola onde costuma ir para descansar, relaxar e praticar
atividades mais contemplativas e individuais (ler, estudar sozinho,
dormir, fazer nada)

Modo de controle

Responsabilidade do controle

Localizar esses espagos em um mapa

Conforto/incomodo:
A. Espaco na escola onde vocé se sente mais confortavel
B. Espaco na escola onde vocé se sente mais incomodado
C. Motivos do sentimento/sensagao
D. Localizar esses espagos em um mapa

Desejo

Pretende-se estimular os usuarios a imaginarem livremente sobre seus desejos e
necessidades para os espagos de uso comum da escola (areas de convivéncia, de
descanso, corredores, halls de acesso, area de refeitorio, etc.). A intengao é utilizar o
jogo para manter o pensamento global e exploratério.
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APENDICE I - Fichas de analise - Pesquisa histérico documental

DESENHOS TECNICOS
Planta de Situagao, Implantagao

A Documento

Planta de Situacdo, Implantacao

A Nome do arquivo CFT - Riacho Fundo Executive Arg Urb final Prancha 01.pdf

A Descricao Planta de Situacdo, Implantacdo integrante do conjunto dos desenhos
técnicos do CFT Campus Riacho Fundo obtidos com a engenharia da reitoria
do IFB

[ Documentos anexados

Riacho Fundo Executivo Arq Urb final P... CFT - Riacho Fundo Executivo Arq Urb f...

A Localizagéo do arquivo JAMeu Drive\03 - MESTRADO\PROFEPT\DISSERTACAC\03 - LEVANTAMENTO
DE DADOS\01 - DOCUMENTAL\O2 - MATERIAL\PROJETOS\CAMPUS RIACHO
FUNDO

A Enderego: Av. Cedro, AE 15, QS 16 - Riacho Fundo |, Brasilia - DF, 71826-006

[ Planta de situacdo

CFT - Riacho Fundo Executivo Arg Urb f... CFT - Riacho Fundo Executivo Arq Urb f...



Ab Descrigdo planta de
situacao

Ab |imites @

»
i

£ Transi¢des ©

3 Area do lote

# Area edificada

[ Mapa figura fundo

4b Dascri¢do Mapa
Figura Fundo

=: Tipos

Localizado na Av. Cedro, com 300 m de testada na face norte, 189 m na face
leste, 312 m na face sul e 200 m na face oeste. Lote recuado por cerca de 14
m junto a Av. Cedro. Distante cerca de 100m do Centro de Ensino Bairro da
Telebrasilia para o leste. Distante cerca de 100m da Praca Sucupira ao norte.
Distante cerca de 300 m da Estrada Parque Nicleo Bandeirante,

Nao é possivel identificar o tipo de limites.

Dois acessos: 1 portdo de acesso para pedestres seguido de escada e tampa.
1 portac de acesso para veiculos com guarita.

59.568,78

:El i
L

CFT Riacho Fundo Executivo Arq Urb fi...

5 massas edificadas.

Maior delas com patio interno. Consiste no Bloco Pedagdgico e
Administrativo, abrigando também a Biblioteca e o Auditorio.

Area edificada acima do maior bloco com forma retangular com recorte no
canto inferior direito. Identificada como Laboratério Especial.

Area edificada a central com forma quadrada. Identificada como Vivéncia.

Area edificada 2 direita com forma retangular. |dentificada como Quadra
Coberta.

A area do CFT na parte inferior, formada por blocos menores, dispostos em
U, compondo uma praga central.

N&o foi possivel observar X+
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DESENHOS TECNICOS
Planta baixa e layout bloco da biblioteca e auditério



A Layout

i

Descricdo do layout
conforme presente
no desenho técnico

[ Mapa de barreiras

[ Grafo de acesso
justificado

[ Esquema areas de
uso comum

®

192

AS BUILT-IFB_Riacho Fundo_Auditorio-... AS BUILT-IFB_Riacho Fundo_Auditério-...

Planta baixa/layout do bloco da biblioteca e auditdrio. Biblioteca de dois
pavimentos, com acervo no andar superior e mesas para leitura no mezanino
superior. Acesso principal pelo pavimento inferior. Mezanino acessado por
escada e elevador no interior da biblioteca.

Auditério de um pavimento. DispGe de sala técnica para controle de som e
iluminagao do auditdrio, banheiros para o plblico e banheiro menor atras no
palco. Acesso feito por meio de duas portas de abrir de duas folhas, passando
por um hall de circulagdo.

Um hall principal conecta os dois espagos (biblioteca e auditério), assim como
dé acesso a rampa que leva ao andar superior.

O] Drop files here or browse

® Drop files here or browse

o Circulagao

Encontros

Mapa esquermndtico - Espacos de Uso Co...
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DESENHOS TECNICOS
Planta baixa e layout bloco pedagégico e administrativo
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o

>
i

ab

I3

Esquema areas de

uso comum

Descrigdo -
Circulacdo

Descrigdo -
Encontros

Descricdo - Ocio ®

Descricdo -
Ensino/Pesquisa/Exte
nsao

@

@

EEEEE]
= ={

l s X o
SR

KEr

il EEEEE

Circulagao Circula
| Encontros | Encont
Bl oo B oo
Mapa esquematico - Espacos de Uso Co... Mapa esquematico - Espacos de Uso Co...

Quanto a circulagao horizontal, no térreo, um atrio central aberto delimitado
por corredores distribui a circulagdo para as salas, transpassando o bloco no
sentido longitudinal até compor o acesso dos fundos do bloco. No andar
superior, um corredor em "O" distribui a circulagdo pelas salas de aula.
Quanto a circulagdo vertical, uma rampa localizada no hall principal de acesso
déa acesso ao andar superior. Duas escadas localizadas cada uma nos
extremos do atrio retangular central também da acesso ac andar superior.

No atrio central no térreo, estao localizadas trés jardineiras em formato
quadrangular, formados por bancos de concreto e configurando areas uma
area de convivio, uma pequena praga central interna.

Atrio central com bancos?

Nao se identificou espagos de uso comum destinados para atividades de
ensino, pesquisa e extensdo.
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DESENHOS TECNICOS
Planta baixa e layout bloco do Ginasio Poliesportivo
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DESENHOS TECNICOS
Planta baixa e layout Laboratérios de Gastronomia
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DESENHOS TECNICOS
Planta baixa e layout do CFT
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A Documento

IMAGEM DE SATELITE

Imagem de satélite - Campus Riacho Fundo - Entorno

A Localizacdo do arquivo

A Endereco:

[ Attachments

A Descricdo

A Vias de acesso

Ab Flementos
geograficos

Ab Uso do solo @

JAMeu Drive\03 - MESTRADO\PROFEPT\DISSERTAGAONO3 - LEVANTAMENTO
DE DADOS\01 - DOCUMENTAL\02 - MATERIAL\IMAGENS DE SATELITE

Av. Cedro, AE 15, QS 16 - Riacho Fundo |, Brasilia - DF, 71826-006

Campus Riacho Fundo - Entorno.png

Hide 12 hidden fields ~

Imagem de satélite, a 3.316m do Campus Riacho Fundo

Acesso por meio da Estrada Parque Nuacleo Bandeirante, via Riacho Fundo |
Qn 1 e depois via Riacho Fundo | Qn Praga Central Pr

terrenos baldios a direita e abaixo da area do campus, com cobertura vegetal
baixa. Ndo identifiquei presenga de corpos d'agua. Terreno plano.

Na parte superior e esquerda, predominantemente residencial e comercial,
com tipologia uni e multifamiliar. Identificado também usos institucionais, de
servi¢o e Igrejas. Na parte superior, ao longo da Estrada Parque Nucleo
Bandeirante, usos comerciais e de servigos.
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APENDICE J - Fichas de analise - Observagio

Reconhecimento

0 Registros Vias de acesso

20240904 _100126 (2).,jpg 20240904 100445 jpg

20240904 121103 jpg 20240904 121116 jpg
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20240904 121731 jpg

A Vias de acesso Principal via de acesso pela Av. Cedro de 4 pistas dividias por um canteiro
central estreito, que passa em frente ao Campus Riacho Fundo. A Av.
Sucupira, de 4 vias e de largo canteiro central, liga a Av. Cedro com a Estrada
Parque Nucleo Bandeirante (EPNB), principal via da érea.

[ Registros uso do solo

20240904 114001jpg 20240904 114003 jpg
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2024090414006 jpg

20240904 111653 jpg

20240904 111651pg

20240904 100548 jpg 20240904 121110 jpg
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20240904_121410.jpg

Ab Uso do solo @ Na Av. Cedro identifica-se uso comercial e residencial, com muitas oficinas
automobilisticas e lavas-jato. Prédios térreos e de até 5 pavimentos.
Na Av. Sucupira identifica-se Igrejas e edificagdes de uso institucionais, como
corpo de bombeiros e policlinica. Identifica-se também uso residencial e
comercial, com prédios de até 8 andares.

[§ Data observacao 4/9/2024 v 10:30 ¥
equipamentos urbanos

[ Registros Equipamentos
urbanos

20240904 _095711jpg 20240904 095444.jpg

20240904 _095456,jpg 20240904 _095442.jpg
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20240904_095446 jpg 20240904 095454 jpg

20240904 100126 (1),jpg 20240904 100739,jpg

20240904 121216 jpg 20240904 121340 jpg
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20240904 121245 jpg 20240904 121219 jpg

20240904 100501 (1),jpg



Ab | imites ®

&= Transi¢des ©

[l Data observagao
dimensdes

[ Imagens perspectiva
geral

Na Av. Cedro, cerca gradeada de metal sobre mureta baixa de cerca de 20cm.
Na Av. Sucupira muro de alvenaria nos lotes ocupados. Nos lotes
desocupados cerca gradeada de metal sobre mureta baixa de cerca de 20cm.
Mesmo gradeado nos fundos e na lateral esquerda do lote do campus.

Acesso de pedestre e de automovel proximo da guarita. Existe outro acesso
para pedestres em frente ao hall principal, porém estava fechado. Existe
também no lado direito do principal bloco edificado um acesso para
automoveis que parece ser para carga e descarga.

4/9/2024 v 22:30 ¥

20240904 100747 (1) jpg 20240904 100648 jpg
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20240904 100455 jpg 20240904 100105 jpg

2b Descrigdo perspectiva Terreno em declive, resultando em blocos edificados alinhados com a linha
geral do horizonte, ainda que sejam edificacbes com térreo e pavimento superior.

Predominéncia das linhas horizontais e retas.

f& Data observacio forma 4/9/2024 v 10:30 N

[ Areas fechadas ®
edificadas

20240904 115243 jpg 20240904 115238 jpg
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20240904 101020 jpg

YA

20240904 101050,jpg

20240904 101048 jpg

20240904 _111814.jpg 20240904 _110621,jpg
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20240904 111626,jpg

20240904 _111958~2.jpg

20240904 111950jpg

20240904 _110243 jpg 20240904 110251,jpg
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20240904_110103 jpg 20240904_110149,jpg

20240904 _110152 jpg 20240904 110059 jpg

20240904, 110032,jpg

20240904 111100 jpg 20240904 111453 jpg
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20240904 111232 jpg 20240904 111057 jpg

¥

20240904 111226.jpg 20240904 111054.jpg

. AT
20240904 111448 jpg 20240904 111504,jpg

20240904 110323 jpg 20240904 110344 jpg



Ab Descrigdo Areas
fechadas edificadas

0]

20240904 110830,jpg

20240904 110834 jpg

Identifica 5 massas edificadas.

A principal abriga o Bloco A, B, C. O encontro dos trés blocos delimita um hall
entrada de pé-direito duplo.

A segunda massa edificada abriga o Bloco D (Laboratérios de Gastronomia) e
esta a esquerda do conjunto principal.

A terceira trata-se do Bloco E (area de vivéncia), que sera reformada. Localiza-
se logo atras do bloco C.

A quarta é o Bloco F, composta por containers dispostos em U que delimitam
uma praga central. Localiza-se a direita dos conjunto principal.

A quinta é o Bloco G (Ginasio). Localiza-se alinhado ao bloco principal, logo
em seguida do Bloco E (Vivéncia).

Tais massas edificadas nao estdo interligadas por passarelas cobertas.
Bloco A - Auditério;

Bloco B - Biblioteca;

Bloco C - Superior: Salas de Aula. Térreo: Laboratdrios e administrativo;
Bloco D - Laboratérios de Gastronomia;

Bloco E - Vivéncia;

Bloco F - CFT (Administrativo e laboratdrios);

Bloco G - Ginasio;
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Ab Descrigdo Areas
fechadas edificadas

@
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B z
20240904 110834 jpg

Identifica 5 massas edificadas.

A principal abriga o Bloco A, B, C. O encontro dos trés blocos delimita um hall
entrada de pé-direito duplo.

A segunda massa edificada abriga o Bloco D (Laboratérios de Gastronomia) e
esta a esquerda do conjunto principal.

A terceira trata-se do Bloco E (area de vivéncia), que sera reformada. Localiza-
se logoe atras do bloco C.

A quarta é o Bloco F, composta por containers dispostos em U que delimitam
uma praga central. Localiza-se a direita dos conjunto principal.

A quinta é o Bloco G (Ginasio). Localiza-se alinhado ao bloco principal, logo
em seqguida do Bloco E (Vivéncia).

Tais massas edificadas ndo estdo interligadas por passarelas cobertas.
Bloco A - Auditério;

Bloco B - Biblioteca;

Bloco C - Superior: Salas de Aula. Térreo: Laboratérios e administrativo;
Bloco D - Laboratérios de Gastronomia;

Bloco E - Vivéncia;

Bloco F - CFT (Administrativo e laboratérios);

Bloco G - Ginésio;



[ Areas abertas ®
edificadas

20240904_110446.jpg

20240904 110032 (1) jpg

20240904 110113 (1)jpg 20240904 111638 jpg

20240904 111646jpg 20240904 101018 jpg
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[ Areas abertas ndo
edificadas

Ab Descricdo Areas
abertas ndo
edificadas

=% Predominancia das
linhas

[%] Data observacao
mobiliario

0}

20240904 111104 jpg

20240904 111117 jpg 20240904 111108,jpg

20240904 111111,jpg

Do lado direito do lote, paralelo & Av. Sucupira, grandes areas descampadas
cobertas com vegetacdo baixa do cerrado.

Horizontal X  Retas X -+

4/9/2024 ¥ 10:30 N
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[ Registros Mobiliario

20240904 _115440,jpg 20240904 115558 jpg

20240904_115601.jpg 20240904 115624.jpg

20240904 115630 jpg 20240904 115627 jpg

20240904 114347 jpg 20240904 115609.jpg



20240904 115612 jpg 20240904 114352 jpg

20240904 114545 jpg 20240904 115621jpg

20240904 114548 jpg

>

20240904 115402 jpg 20240904 115416,jpg
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20240904 115454 .jpg 20240904 115054.jpg
=t Tipos Bancos X  Mesas X  Armarios X Outros X -+
A Descricdo outros tipos Balcdo, quadro de avisos
de maobiliarios
= Materiais @ Plastico X  Metal X  Madeira X Outros X -+
2b Descrigdo outros mate- Mesas fixas de 4 lugares, de metal e MDF, com acabamento de
riais de mobiliarios laminado melaminico;
Longarinas de 3 lugares de metal e tecido;
Balcdo de recepgdo em U, metélico, pintado e tampo em MDF com
acabamento de laminado melaminico;
Armarios metalicos com acabamento em pintura;
Escaninhos de MDF com acabamento de laminado melaminico;
Quadros de aviso de vidro com fixa¢do em inox;
=% Acabamentos © Outros X  Pintura/verniz X -+
A Descricdo outros acaba-  Revestimento melaminico e tecido

0O

mentos de mobiliarios

Layout - rascunho @
atualizado

20240905 194906jpg
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Espacos de uso comum

DATA: 24/10/2024 - MANHA



£= QObservagdes Circulacdo

] Mapa Encontros e @
atividades

Ab Observacdes Encontros
e Atividades

[ Mapa @
Ensino/pesquisa/exte
nsao

7:00 - Inicio;
7:10 - Entradas sozinhos (1 pessoa) ou grupos de 2 a 4 pessoas;
- Baixo fluxo de pesseas sentido de chegada ao campos;
7:20 - Entradas sozinhos (1 pessoa) ou grupos de 2 a 4 pessoas;
- Aumento do fluxo de pessoas sentido de chegada ao campos;
7:30 - Aumento do fluxo de pessoas sentido de chegada ao campos;
- Maioria dos estudantes/servidores védo direto para suas salas/ambientes
de trabalho:
7:35 - Grupos de 5 a 10 pessoas;
- Estudantes comecam a sair do hall e vdo para as salas de aula;
- Professores indo para sala de aula;
- Aumenta do fluxo de pessoas sentido de chegada ao campos;
7:40 - Grupos de 2 a 3 pessoas;
- Fluxo de estudantes comeca a diminuir;
- Grupo de estudantes volta para o hall (aparentemente horario ocioso
de aula)
7:50 - Fim da observacdo

| C - Superior

24 -10 - Entrada - Encontro - Superiorp... 24 -10 - Entrada - Encontro - Térreo.png

7:00 - Inicio
7:10 - Grupos pequenos {2 pessoas);

- Estudantes ficam sentados nas longarinas e cadeiras na circulagdo em
volta do atrio do bloco C;

7:20 - Individual e grupos pequenos;
- Estudantes passam a ficar no hall;
- Atividade: conversa e uso de celular;

7:30 - Apesar da area central do atrio estar sombreada, o espago néo é
utilizado;

7:50 - Grupo de estudantes voltam para o hall (aparentemente horéario estava
ocioso)

7:00 - Fim da observacao.

® Drop files here or browse
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DATA: 24/10/2024 - MANHA
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DATA: 24/10/2024 - MANHA
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DATA: 24/10/2024 - MANHA



£ Observacdes Circulacdo 900 - Fluxo de pessoas é pulverizado. Intervalo comeca s 9:10 porém s 9:00

varios estudantes ja estdo circulando;
- Sentido em direcdo ao hall e ao quiosque localizade no lado externo

da entrada da escola;
- Fluxo de alunos no sentido biblioteca (Bloco B) e Bloco D, porém nao

foi possivel identificar se a origem é da biblioteca;

[ Mapa Encontrose @
atividades

B

16 - Dia 24 -10 - Intervalo 9h00min - En...

26 Observacdes Encontros 9:00 - Intervalo comega as 9:10 mas estudantes ja circulam;
e Atividades - Grupos pequenos (2-4 pessoas), médios (5-8 pessoas)
- Atividades:
- Conversas;
- Compra de lanche;
- Refeicoes;
- um grupo jogando (7 pessoas);
- No atrio:
- Observado uso individual (1 pessoa), grupos pequenos {2-4 pessoas),
médios (5-8 pessoas) e grandes (mais de 8 pessoas).
- Atividades:
- Conversas (todos os grupos);
- Uso de celular;
- Use do computador disponivel para estudantes;
- No bloco D:
- Observado uso individual (1 pessoa), grupos pequenos (2-4 pessoas),
médios (5-8 pessoas)
- Atividades:
- Conversas (todos os grupos);
- Uso de celular;
- Uma estudante lendo;
- Estudantes sentados no chao;
- Estudantes sentados em longarinas;
Circulei pelo campus.
8:35 - Fim da observacdo

Observagao geral: Falta de lugares mais confortaveis para os estudantes
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DATA: 24/10/2024 - MANHA
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DATA: 24/10/2024 - MANHA
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DATA: 24/10/2024 - TARDE
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DATA: 24/10/2024 - TARDE
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DATA: 24/10/2024 - TARDE
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DATA: 24/10/2024 - TARDE



260



261

DATA: 24/10/2024 - TARDE
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DATA: 24/11/2024 - TARDE
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DATA: 27/11/2024 - NOITE
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DATA: 27/11/2024 - NOITE
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DATA: 27/11/2024 - NOITE
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DATA: 27/11/2024 - NOITE
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DATA: 27/11/2024 - NOITE
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DATA: 09/12/2024 - TARDE
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DATA: 09/12/2024 - TARDE
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DATA: 09/12/2024 - TARDE
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DATA: 09/12/2024 - TARDE
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DATA: 09/12/2024 - TARDE
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DATA: 09/12/2024 - TARDE
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APENDICE K - Relatério - Teste Jogo Bem Viver IF

DATA: 21 de nov. de 2024

LOCAL: Campus IFB Brasilia

HORA: 14:30 - 17:30

PARTICIPANTES: Turma do componente curricular Organizacao e Memoarias de Espacos
Pedagogicos da Educacao Profissional e Tecnoldgica do 2° Semestre de 2024 do Mestrado
Profissional em Educacao Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT)

N° DE PARTICIPANTES: 12

INSTRUMENTO UTILIZADO: Jogo de tabuleiro Bem Viver IF
RELATORIO

O teste do jogo foi aplicado no dia 21 de novembro de 2024, as 14:30, na turma do
componente curricular Organizacdo e Memdérias de Espagos Pedagdgicos da Educagéo
Profissional e Tecnoldgica do 2° Semestre de 2024 do Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT). Enquanto se aguardava os estudantes, o layout da
sala foi alterado, deixando duas mesas separadas para a divisao de grupos. Em cada mesa
foi colocado um kit de jogo. Alguns estudantes pegaram o kit e comegaram a observar os
componentes. De maneira intuitiva, eles dividiram as cartas a partir das ilustracbes dos
Versos.

A aula comegou com alguns avisos relativos ao componente curricular. Em seguida,
fui apresentado a turma. As 14:40, apresentei o jogo, focando em seu objetivo e mecanica.
Neste primeiro momento, ndo foram abordados os objetivos e conteudos da pesquisa. Foi
explicado que o objetivo do jogo é a construgdo das areas de uso comum de um campus
escolar. Em seguida, foram apresentados os componentes do jogo: o medidor do Bem Viver,
as cartas de Marca da Gestao, as pecas de espaco, as fichas de verbas e as cartas de
Periodo Letivo. Foi esclarecido que essas cartas representam a passagem do tempo e os
eventos que podem ocorrer, divididos em trés tipos: cartas de verba, cartas de imprevisto e
cartas de contrato. Em seguida, foram apresentadas as cartas de missao.

Posteriormente, iniciou-se a fase de preparacdo do jogo, seguindo o manual. A
turma foi dividida em dois grupos (denominados Grupo A, da mesa a esquerda do professor,
e Grupo B, da mesa a direita do professor), cada um com um kit de jogo. Os jogadores
foram instruidos a escolher uma Marca da Gestao, deixando para os grupos a decisdo de se
essa escolha seria secreta ou aberta. O Grupo A decidiu que seria aberta, enquanto o Grupo
B optou por manté-la secreta. Como havia mais de cinco participantes em cada grupo,
alguns demonstraram duvidas sobre como ficaria a divisdo. Foram definidos o primeiro
diretor e a ordem do jogo, com ambos os grupos escolhendo o sentido horario.

Os marcadores nos Medidores do Bem Viver foram posicionados na dificuldade
Normal. Solicitou-se aos participantes que embaralhassem as cartas e formassem a pilha de
Periodo Letivo. Orientou-se que separassem as pecgas de espacgo por tipo, a partir das cores,
o que foi feito pelos grupos.

Pediu-se que escolhessem a missdo. O Grupo B comegou a ler o manual e cada
carta de missao, separando as missdes por afinidade com os tipos de espacos. O Grupo A
iniciou um debate para decidir a missdo, porém de maneira menos sistematica. Depois de
um tempo, com a misséo decidida, os grupos foram orientados a tirar uma carta da pilha de
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Periodo Letivo. As respectivas cartas foram retiradas, e suas consequéncias para o jogo
explicadas. Foi esclarecido que, ao fim da rodada de cada jogador (ou “fim da gestao”,
dentro da narrativa do jogo), passa-se para o préximo jogador, que sera o novo diretor. Esse
diretor deve decidir (coletivamente ou ndo) se mantém a missao ou muda para outra.

Apos algumas rodadas, ao perceber que os jogadores haviam se apropriado da
dindmica das rodadas, foram finalmente explicados os critérios de vitéria e derrota. A partir
desse ponto, os grupos foram deixados mais livres para seguirem a interagao.

Algumas observacdes:
- Os jogadores demonstraram estar engajados, interessados e entretidos:

Conversaram entre si para tomar decisoes;

Organizaram os componentes do jogo na mesa;

Manipularam os componentes, lendo os conteudos das cartas;
Fizeram paralelos com suas experiéncias;

Vibraram ao retirar cartas que os beneficiavam e lamentaram ao tirar
cartas que os prejudicavam;

- O grupo A ndo organizou as cartas de espago como um mosaico,
deixando-as sobre as respectivas cartas de missao;

O Grupo A terminou uma partida e iniciou outra. O Grupo B concluiu a partida e
decidiu sair para o intervalo. As 15h50, foi disponibilizado o questionario de avaliacdo do
jogo. No Grupo A, alguns sairam para o intervalo, enquanto outros seguiram jogando.

As 16h22, iniciou-se uma roda de conversa. Alguns dos comentarios e sugestdes

foram:

- Implementar uma mecénica que represente a necessidade de manutengao
dos espacos (pagamentos por rodada, direito a neutralizar algum imprevisto);
- Aplicar o jogo com estudantes para propiciar reflexdes sobre os espacos;
- Aumentar o tamanho da fonte e incorporar itens de acessibilidade;
- Criar videos de instrugdo acessados por QR code;
- Trabalhar a narrativa do jogo para explicar que o foco é nas areas de uso
comum, e ndo em outros espagos, como laboratérios e salas de aula;
- Adotar um tabuleiro em diferentes formas, como projecao ou impressao em
formatos maiores;
- Diminuir o tamanho do questionario.
Ap6s a roda de conversa, foi realizada uma apresentacdo sobre a pesquisa,
abordando seus objetivos e metodologia. Os outros jogos planejados para a pesquisa foram
apresentados, e alguns dos debates iniciados com a dindmica do jogo foram aprofundados.

ENCAMINHAMENTOS E QUESTOES

- A carta de missdo que pede para decidir em consenso qualquer ambiente e oferece
como retorno de investimento 3 estrelas pode desequilibrar o jogo, tornando-o muito

facil;

- Rever as cores dos hexagonos nas cartas de missao;
- Rever o funcionamento das cartas de interrogacao;

- Mecénica da Marca de gestao;

- Mecanica de Manutencao;

- Viabilidade de fazer videos explicativos;
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- Solugdes para o registro da aplicagcao (gravacgao de audio/video);
- Articular com professores e servidores do campus para agendar aplicacédo em
grupos;
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ANALISE DO AUDIO
Aspectos Técnicos

O audio sugere que as regras podem ser complexas em alguns momentos. A fala
"Mas tem essa diferenga entre construir, inaugurar, porque construir tem que ter a carta.
Inaugurar pode ser qualquer hora" aponta para a necessidade de maior clareza na
explicagao das regras. A fala "Demorei um pouco a entender a dindmica, mas depois
entendi bem e gostei bastante de participar" sugere que as regras podem ser complexas
para alguns jogadores.

Engajamento e Interagao

O audio demonstra um alto nivel de engajamento dos participantes, que se mostram
animados e participativos durante toda a partida. Expressées como "Bora.", "Vamos
continuar.", "A gente ta aqui, a gente ta aqui" e "Uma vitéria. Uma vitoria coletiva"
evidenciam o entusiasmo e a colaboragdo entre os jogadores. A comemoracdo das
conquistas é compartilhada por todo o grupo, reforgcando o espirito de equipe. A escolha dos
espacos a serem construidos gera discussdes acaloradas e demonstra a diversidade de
opinides e prioridades entre os jogadores. A necessidade de negociar e chegar a um
consenso para a tomada de decisdes estimula a interacdo e a comunicagcdo entre os
participantes.

Aprendizagem e Reflexao

Durante a partida, os jogadores se deparam com dilemas e desafios relacionados a
gestao escolar, como a necessidade de equilibrar as demandas da comunidade, lidar com
recursos limitados e tomar decisbes estratégicas. A discussao sobre a escolha dos espagos
a serem construidos, por exemplo, revela diferentes perspectivas e prioridades: enquanto
alguns defendem a construgcao de uma biblioteca aberta, outros argumentam em favor de
espacos de lazer e cultura.

O audio também registra momentos de reflexao sobre as decisées tomadas, como
quando os jogadores reconhecem um "erro de gestdo muito grave" por terem inaugurado
todas as obras de uma vez, comprometendo o orgamento.
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QUESTIONARIO DE AVALIAGAO

Avaliacao Perguntas Escala de Likert

A média geral das notas atribuidas as questdes (14) na escala de Likert foi 4,5 em
uma escala de 1 a 5, demonstrando uma percepgao amplamente positiva do jogo. A
mediana de 5 em todas as questdes reforga que muitos participantes atribuiram a avaliagao
maxima. O desvio padrao médio de 0,67 indica consisténcia nas respostas, com poucas
variacoes significativas. a tabela abaixo apresenta as estatisticas das perguntas conforme
os topicos em que cada uma se enquadra.

Tépico Média Mediana Desvio Padrao
Aspectos Técnicos 4,45 5 0,79

(questdes 1 a 3)

Engajamento e Interagdo 4,55 5 0,69

(questdes 4 a 9)

Aprendizagem e Reflexao 4,64 5 0,67

(questdes 10 a 13)

Avaliagdo Geral (questdao 4,73 5 0,55

14)

Sintese das Perguntas Abertas

Aspectos Positivos: Os participantes apreciaram a interagao, o estimulo a reflexao sobre
gestdo escolar e a dindmica envolvente do jogo. A clareza dos objetivos e regras, o apelo
visual e a capacidade de tomar decisbes com impacto no resultado também foram
elogiados.

Aspectos Negativos: A complexidade das regras e a necessidade de melhor clareza foram
apontadas como pontos fracos. Sugestdes de melhoria incluem videos explicativos,
adaptacao para pessoas com deficiéncia e formato mais resistente das cartas.

Reflex6es: O jogo gerou reflexdes sobre a importancia da gestao democratica, do dialogo e
da consideracdo das necessidades da comunidade escolar na tomada de decisbes. A
experiéncia também destacou os desafios e oportunidades na gestdo de recursos limitados
em um ambiente escolar.
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5. O jogo manteve minha atengéo durante toda a partida. 6. Eu me senti motivado a participar ativamente do jogo.
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8. A dindmica do jogo fluiu de forma natural € envolvente.
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10. O jogo contribuiu para meu entendimento sobre a

9. Minhas decisdes tiveram impacto no resultado do jogo.
importéncia dos espagos de uso comum de uma escola.

12 Responses
12 Regponses

5

67‘%\

3
8%

‘2

8%

4 4
25%
- Data Response % © Data Respeonse %
Is ] 67% |s 3 67%
la 2 17% la 3 25%
|2 1 8% Iz 1 3%
3 1 8% 1 0 0%
11 0 0% l2 0 0%

11. O jogo me fez refletir sobre as necessidades dos usudrios dos

12. Identifiquei relagdes entre as dinamicas do jogo e situagdes

reais em uma escola.
espagos de uso comum de uma escola.
12 Responses

67‘%\
‘ N

12 Responses

- Data Response % " Data Response %

s 9 75% |5 3 67%
| a 2 17% la 4 33%
'3 1 8% I 0 0%
1 4] 0% 2 0 0%

l2

298



299

13. O jogo despertou o meu interesse em conhecer mais sobre os 14. No geral, foi divertido de jogar.

espagos de uso comum em ambientes escolares.

o

o

Data Response % Data Response %

5 T 58% 5 " 92%
3 4 33% 4 1 8%
4 1 8% 1 o 0%
1 o 0% 2 o 0%
2 ) 0% 2 ) 0%

15. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

Necessidade de pensar no coletivo e tomar a decisdo mais apropriada.

Gostei da interagdo entre todos os participantes e o incentivo de como gerir o orgamento para
concretizacdo das obras dos espacos.

O layout das cartas e a praticidade do jogo.

Me fez refletir sobre se entrar em consenso nas decisoes do campus

Imprevisibilidade, situa¢des reais da escola, escolha democratica dos investimentos.

O jogo leva os participantes a perceber os desafios e oportunidades relativos a gestdao de uma escola. O
idealizador demonstra conhecimento sobre as situa¢des vivenciadas pelos diretores de escolas.

o humor que proporciona na disputa pelas decisGes

O momento de debate antes da decisdo!

Da interagao entre os participantes.

O jogo proporciona bastante interacdo ente os participantes.

Interagdo entre os participantes para dialogar sobre as necessidades coletivas de um ambiente escolar.

Da possibilidades de tomar decisdes coletivas

16. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?

Demorei um pouco a entender a dinamica, mas depois entendi bem e gostei bastante de participar.
Pode ser uma questdo pessoal.

Poderia alterar a forma de competicdo individual, mas incentivar a troca de ideias, a cooperacao.
Nado ha.

Nenhum gostei de tudo

Nao teve.
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As regras sao dificeis de entender, visto que envolvem muitas varidveis. Sem o apoio de alguém
explicando fica dificil de entender as regras.

ndo sei ainda

Regras complexas

Das muitas fichas de imprevistos

Gostei de tudo.

Nado ha.

As regras deveriam ser mais claras

17. Vocé tem sugestées de mudanga para o jogo?

Um video curto simulando uma rodada.

Conforme resposta do item anterior.

Aumentar o tamanho da fonte; ter adaptagdes para pessoas com deficiéncia; plastificar as cartas para
aumentar o tempo Util; e ter orientag¢do do jogo em video (video curto divulgado em QR Code).
Algumas cartas tem pre requisitos pata serem construidos.

Isso torna essas cartas mais dificeis de serem jogadas.

Ndo tenho.

Proponho a elaborag¢do de um video explicativo sobre as regras do jogo e a sua dinamica. E visto que
um dos possiveis propdsitos no desenvolvimento do PE seja incentivar o debate, refletir sobre as
necessidades de diferentes membros da comunidade escolar, sugiro definir como diretriz praticas de
gestdao democratica, ndo possibilitando a decisdo sem consulta.

cartas hexagonais mais durinhas, pra facilitar o manuseio; identificacdao nas cartas de missdao de que o
custo 13 se trata do custo de INAUGURACAO.

Revisdo das regras

Nao

Seria interessante haver um pequeno video instrucional com as regras, etapas e objetivos do jogo. A ser
disponibilizado, via QR code, no préprio panfleto de instrugées.

O jogo esta muito legal. Uma sugestdo é o gestor ter um tempo delimitado para tomar decisGes.
Melhorar os critérios das rodadas

18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer sobre os espagos de
uso comum em uma escola?

A importancia de cada espaco para cada necessidade e importancia da decisdo da gestdo quanto ao que
serd de uso coletivo.

Foi muito bacana todo o grupo escolher construir um refeitério. Pensamos no coletivo.

O jogo é muito criativo e interativo e instiga a pensar sobre as responsabilidades da gestao.

Depende de decisoes que podem ser individuaiis

Que devem ser decididos coletivamente.

Sem contribuicdes

desculpa, André, queria responder com qualidade, mas para ndo deixar de enviar, vou sé deixar minhas
desculpas mesmo. mas ta um arraso o jogo, mto bem pensado eu achei!

Recursos limitados e gestdo estratégica.
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Que custa muito caro construir esses espagos

Como é importante discutir coletivamente (primando pela participagdao de todos os segmentos da
comunidade escolar) as decisdes acerca dos espacos a serem construidos e mantidos em nossa
instituicao.

E muito dificil a decisdo de um gestor agradar a todos. O jogo mostra a importancia do didlogo para
decisGes que impactam o dia a dia de uma escola.

19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

Otima proposta. Parabéns!!

Gostei muito sobre o jogo. Na verdade, fazia muito tempo que ndo jogava esse tipo de jogo. Foi muito
bom o didlogo gerado com os colegas.

Gostei bastante da experiéncia. Penso que seja um jogo que deveria ser proposto em todas as
instituicGes de ensino, dentro de um programa de fomento a praticas de gestdo democratica dentro das
comunidades escolares.

Muito interessante essa dinamica de pra facilitar o entendimento de como funciona uma gestdo de
espago

Parabéns, André! Muito interessante a sua proposta para quem tem interesse pela tematica da gestdo
escolar.
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APENDICE L - Relatério - Teste Jogo Desafio dos Exploradores

DATA: 10 de dez. de 2024 09:00

LOCAL: Campus IFB Riacho Fundo

HORA: 9:00 - 9:30

PARTICIPANTES: 2 docentes, 1 servidor técnico e 1 discente
N° DE PARTICIPANTES: 4

INSTRUMENTO UTILIZADO: Jogo Desafio dos Exploradores
RELATORIO

O teste do jogo foi aplicado no dia 10 de dezembro de 2024, as 9:00, no Campus
Riacho Fundo, no Laboratério de Hotelaria. Envolveu a participagéo de 4 (quatro) individuos,
sendo dois professores, um técnico administrativo e um estudante, todos maiores de idade.

O teste iniciou solicitando aos participantes que se dividissem em dois grupos. Foi
explicado as pessoas participantes que o objetivo do jogo era explorar os espagos de uso
comum de livre acesso do campus, respondendo perguntas e realizando atividades que
liberariam enigmas. A resolugdo dos enigmas seriam numeros cuja sequéncia formaria um
segredo para abrir um cadeado que da acesso ao tesouro.

Foi disponibilizado um QR code para acessar o questionario. As pessoas
participantes A e B conseguiram acessar, porém C e B tiveram dificuldades em funcao da
conexdo com a internet. A e B escolheram a equipe QUEBRA-CODIGOS (Vermelho),
ficando C e B com a equipe DECIFRA TUDO.

As equipes seguiram o questionario, lendo a apresentagcédo do jogo. Segue abaixo
algumas das duvidas e coloca¢des apresentadas ao longo da interagéo:

- Sobre os enigmas: Duvidas iniciais sobre a necessidade de responder naquele
momento. Foi explicado que poderiam decifra-los ao final, com todos os enigmas
reunidos. Diante da dificuldade para responder alguns enigmas, foi necessario
fornecer dicas;

- Sobre chegada, intervalo e saida: C e B apontaram que nao costumam fazer
intervalos e que preferem seguir direto;

- Lugar de encontro: C e B questionaram se a resposta precisava ter relagdo com as
respostas anteriores. Foi esclarecido que néo;

- Lugares de o6cio: Participante A mencionou “Nao tem lugar de 6cio, ndo paramos
aqui.”;

- Lugares de ensino, pesquisa e extensdo: Foi questionado o que responder caso
nao houvesse nenhum lugar dessa natureza;

- Lugar desconfortavel/confortavel: Foi questionado o que responder caso nao
houvesse nenhum lugar dessa natureza

A pessoa participante A, apds responder o questionario precisou sair para
compromissos de trabalho, ficando B tentando decifrar os enigmas. A pessoa participante B
nao conseguiu prosseguir na resposta do questionario pois ocorreu um erro técnico que o
travou, provavelmente devido a combinagdo de problemas do aplicativo de gravagéo e da
fragilidade na conexdo com a internet. Dessa forma, B seguiu auxiliando na reflexao sobre
as perguntas e na solugdo dos enigmas.
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A equipe DECIFRA TUDO conseguiu descobrir a sequéncia correta e abriu o
cadeado. Faltou apenas um numero correto para a outra equipe conseguir.

O principal problema técnico observado foi em relagao as respostas gravadas em
audio. As pessoas participantes tiveram dificuldades em identificar quando a gravagao
iniciava e quando parava, resultando em audios incompletos ou sem informacado, ao
observar as respostas.

Ao observar as respostas enviadas, percebeu-se dificuldade na leitura do campus
em formato esquematico. Confundiu-se a area do atrio interno com a distancia entre os

blocos C e D.

Notou-se a necessidade de reforgar que o foco deve ser em espagos de uso comum
e livre acesso, pois alguns participantes registraram fotografias de areas internas de acesso
limitado, conforme imagens anexas.

Algumas observagdes:
- Os jogadores demonstraram estar engajados, interessados e entretidos:

Conversaram entre si sobre as perguntas, ainda que as respostas
fossem individuais;

O pedido de fazer os registros fotograficos os levou para fora do
ambiente inicial do jogo;

Levou a reflexbes sobre a escassez de espagos de uso comum na
escola;

Se demonstraram interessados em responder aos enigmas;
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- Vibraram ao conseguir desvendar o segredo;
- Dificuldade em enviar os audios;
- Na&o utilizaram o grupo do Whatsapp.

A interacao do jogo encerrou por volta das 9h30, e foi disponibilizado o QR code para
o questionario de avaliagdo da experiéncia, que contou com 3 respondentes.

ENCAMINHAMENTOS E QUESTOES

- Revisar os questionarios para nao usar respostas em audio.

- Ajustar os questionarios para incluir interagdes condicionais. Por exemplo, s6 permitir
a marcagao de lugares desconfortaveis no mapa se a pessoa indicar previamente
que ha lugares assim.

- Elaborar uma versao fisica do questionarios para aqueles que ndo conseguirem
acessar a versao digital.

- Criar mecanismos para reforcar que o foco da pesquisa sado as areas de uso comum
e livre acesso.

- Desenvolver formas de facilitar o entendimento da representagdo esquematica do
campus.
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QUESTIONARIO DE AVALIAGAO
Avaliagao das Perguntas de Escala de Likert

A média geral das notas atribuidas as 14 questdes na escala de Likert foi 4,33 em
uma escala de 1 a 5, demonstrando uma percepgéao positiva do jogo. O desvio padrdao médio
de 0,70 indica consisténcia nas respostas, com poucas variacdes significativas. a tabela
abaixo apresenta as estatisticas das perguntas conforme os tépicos em que cada uma se
enquadra.

Tépico Média Mediana Desvio Padrao
Aspectos Técnicos 4,22 4,33 0,70

(questdes 1 a 3)

Engajamento e Interagdo 4,42 4,67 0,55

(questdes 4 a 9)

Aprendizagem e Reflexao 4,33 4,33 0,63

(questdes 10 a 13)

Avaliagdo Geral (questdo 4,33 5 0,94

14)

Sintese das Perguntas Abertas
Aspectos Positivos: Os participantes destacaram:

e Criatividade e desafios dos enigmas: “Os enigmas, criativos e desafiadores.”
e Visual do jogo: “Os enigmas e o visual do jogo.”
e |Interatividade: “O jogo é muito interessante, interativo e dindmico.”

Aspectos Negativos: Os principais pontos mencionados foram:

e Dependéncia de internet: “A dependéncia do sinal de internet.”
o Preferéncia por formato fisico: “Ter opcao de ser fisico.”
o Dificuldade com certas tarefas: “De ter que fazer audios.”

Reflexdes: Os participantes refletiram sobre os espagos de uso comum em escolas,
apontando:

A relevancia desses espagos para o processo de aprendizagem.

A necessidade de locais mais confortaveis e funcionais no campus.

A importancia de adaptar os espacos para atender melhor as demandas da
comunidade escolar.
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5. O jogo manteve minha atengéo durante toda o processo.
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9. Minhas decisdes tiveram impacto no resultado do jogo.

12. Identifiquei relagdes entre as dindmicas do jogo e situagdes
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14. N I, foi divertido de j .
13. O jogo despertou o meu interesse em conhecer mais sobre os © geral, fot divertido de jogar.

espacgos de uso comum em ambientes escolares. 3 Respostas
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15. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

3 Respostas
Dados Respostas
Dos enigmas. 1
Os enigmas, criativos e desafiadores. 1
Os enigmas e o visual do jogo 1

16. Quais aspectos do jogo vocé& menos gostou?

2 Respostas

Dados Respostas
De ter que fazer dudios. 1
A dependéncia do sinal de internet. 1
Ter opgao de ser fisico. 1

17. Vocé tem sugestdes de mudancga para o jogo?

3 Respostas
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N&o, pois no fundo ndo consegui decifar o enigma e portanto,
acho que ndo entendi muito bem o jogo, pois tive que ficar 1

perguntando o tempo todo sobre o que fazer e se tinha
conseguido gravar.

Adaptar o jogo para realizé-lo sem internet. 1

As sugestdes dada em sala 1

67%

33%

0%

0%

0%
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18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes
vocé pode fazer sobre os espagos de uso comum em uma escola?

3 Respostas

Dades

Considerando que que minhas respostas eram sempre as
mesmas, ou seja, qUase SEMpre 0s MesMos espagos, UMa vez
que as dependéncias do campus séo limitadas, é necessario
aumentar os espagos. O nosso campus € pequeno, portanto &
fato notdrio a dificuldade de ter espagos, logo a "briga” por
€spagos No campus ja € antiga.

Que eles sdo muito rel paraop de
iali M & peri &nci

"
Fa, ap 3

Que o campus necessita de lugares mais confortdveis para
descansar

Respostas

19. Nas perguntas abertas, vocé achou melhor responder:

3 Respostas

Escrevendo
100% —

310
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APENDICE M - Roteiros das oficinas

OFICINA “CONHECER O CAMPUS”

Previsao de durag¢ao: 40 a 50 minutos
Publico: Turma de Ensino Técnico/PROEJA/Graduacdo, 18+

5 min - Apresentagao

Apresentacdo do pesquisador, dos objetivos da atividade cujo foco sdo os espagos de uso
comum campus e da dinamica geral das atividades do dia.

Recursos necessarios: Datashow, superficie para projetar, notebook, extensdo, apresentacao,
mesa de apoio.

1 a 3 min - Divisao do grupo em duas equipes

Divisdo da turma em duas equipes (posteriormente o registro da equipe de cada
participante sera feito pelo questiondrio (digital ou fisico).

10 min - Atividade 01 - Montar o Campus
Apresentar a dinamica da atividade:

- Apresentar os componentes: Blocos e representagao esquematica do campus.
- Objetivo: Organizar as pecas de forma a reproduzir a disposi¢cdo dos blocos sobre a
representacao do campus, dentro de um tempo limite.
- Regras:
1. Sé uma pessoa do grupo ird manipular as pecas
2. Os demais podem orientar, mas ndo mexer nas pecas
3. O grupo tém 1 minuto para sua tentativa
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4. Apds a tentativa, faz-se um registro fotografico
5. Depois outro grupo fard sua tentativa
- Vitéria: Ganha reproduzir o campus com todas as pegas no local correto.

Acoes:

Fazer registros fotograficos do processo;

Posicionar instrumento para gravagao de audio e iniciar gravagao;
Fazer registro fotografico do resultado final de cada grupo;

Fazer anotagdes sobre o processo no diario de campo.

Recursos necessarios: Base esquemadtica do campus impressa em vinil ou papel, blocos
impressos em impressora 3D, datashow, notebook, apresentagdo, programa para
cronometrar, instrumentos para grava¢do de dudio e video, mesa de apoio.

OBJETIVO PARA A PESQUISA

Verificar as percepgdes dos usudrios em relagdo ao espago do campus quanto aos
elementos edilicios, cheios e vazios e volumetrias que delimitam os espacos de uso
comum do campus

Prepara-los para a proxima etapa ao expO-los a uma representacao especialidade do
espaco (projecdo ortogonal)

5 min - Apresentagao do mapa esquematico do campus
Projetar o mapa esquematica do campus como um “gabarito” da atividade anterior

Recursos necessarios: Datashow, superficie para projetar, notebook, extensao, apresentacado
ppt, mesa de apoio.

20 min - Atividade 02 - Desafio dos Exploradores
Apresentar a dindmica dessa segunda atividade.

- Objetivo: as duas equipes devem explorar o campus, responder perguntas e resolver
enigmas para descobrir o cddigo que abre o cadeado do tesouro.
- Passos:
1. Disponibilizar o QR code e explicar que existe versao impressa para quem tiver
problemas de conexao.
2. ldentificacdo e Equipes: se identifigue e escolha uma das equipes para
embarcar na missdo de explorar o campus.
3. Exploracdo e Acles: Explore os espagos de uso comum (corredores, areas
abertas, areas de livre acesso, etc.) realizando a¢des como:
- Descrever espacos;
- Marcar locais em mapas;
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- Responder perguntas.
4. Enigmas e Cddigo: Apds a sua equipe enviar as respostas, vocés receberao os
enigmas que revelardao niumeros para formar o cédigo que abre o cadeado.
5. Colaboragdo: Os integrantes das equipes devem trocar ideias e explorar o
campus para descobrir as respostas dos enigmas.
- Vitéria: A equipe que desvendar o cddigo e abrir o cadeado primeiro serd a
vencedora.

Recursos necessarios: datashow, notebook, instrumentos para gravacdo de audio e video,
caixas com brindes, cadeados com cddigos, questiondrios fisicos, mesa de apoio.

Acgoes:

- Fazer registros fotograficos do processo;

- Posicionar instrumento para gravacdo de dudio e iniciar gravacao;
- Distribuir e recolher questionarios fisicos;

- Fazer anotagdes sobre o processo no diadrio de campo.

5 min - Finalizagao - Questionario de avaliagao
Agradecer a participagao.

Disponibilizar QR Code e versao fisica do questionario de avaliacdo com perguntas sobre a
experiéncia.

Recursos necessdrios: datashow, notebook, questiondrios fisicos.
Acgoes:

- Distribuir e recolher questionarios fisicos;
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OFICINA “CONSTRUIR O CAMPUS”

Previsao de duragao: 40 a 50 minutos
Publico: Turma de Ensino Técnico/PROEJA/Graduacdo, 18+ (facilitar tramites de autorizacdo
de pesquisa)

5 min - Apresentagao

Apresentacdo do pesquisador, dos objetivos da atividade cujo foco sdo os espagos de uso
comum campus e da dindmica geral das atividades do dia.

Se a turma for grande, dividir em dois grupos e entregar um kit do jogo para cada.

Recursos necessdrios: Datashow, superficie para projetar, notebook, extensdo, apresentacao
ppt, mesa de apoio.

5 min - Atividade 01: Bem Viver IF - Apresentacao dos Componentes

Apresentar os componentes do jogo: o Medidor do Bem Viver, as cartas de Marca da
Gestdo, as cartas de Missdo, as Pecas de Espaco, a Peca de manutencdo, as Fichas de
Verbas e as cartas de Periodo Letivo.

e Medidor do Bem Viver: representa o nivel de satisfacdo da comunidade com os
espacos de uso comum da escola;

e Cartas de Marca da Gestdo: definem qual é o foco que o jogador ou a equipe pode
ter em suas acles de construcdo do campus. Podem ser: Espagos Verdes, Esportes e
Lazer, Vivéncia, descanso e estudo, Arte e Cultura e Alimentagdo;

e Cartas de Missdo: determinam quais 0s espacos serdo construidos e sua posicdo para
aumentar o nivel de Bem-Viver;
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Pecas de Espacgo: representam os espacos de uso comum a serem construidos na
escola. Correspondem as categorias das Marcas de Gestao;

Peca de manutencgdo: representa a manutenc¢ao dos espacos;

Fichas de Verbas: representam os recursos financeiros para a construcdo de espacos,
resolver imprevistos e fazer a manutengado dos espagos;

Cartas de Periodo Letivo: representa os acontecimentos que se desenrolam ao longo
do tempo em uma escola, que podem ser imprevistos, liberacdo de verbas ou
assinaturas de contratos para a construcdo de espacos.

Recursos necessarios: Kit do jogo, instrumentos para gravacao de audio e video, duas mesas
grandes e cadeiras.

Acgoes:

Fazer registros fotograficos do processo;
Posicionar instrumento para gravacao de dudio e iniciar gravacao;

5 min

o

- Atividade 01: Bem Viver IF - Fase de preparagao
Cada grupo de jogadores deve se dividir em duas ou mais equipes.

Definicdo Marca da Gestdo: cada equipe deve escolher uma carta de Marca da
Gestdo. A escolha pode ser aberta ou secreta;

Determinar a ordem de jogo: o grupo escolhe quem serd o Diretor da primeira
gestdo (rodada de jogo). Ele terd a decisdo final sobre em que e quando investir.
Defini-se a ordem do jogo, se no sentido horario ou antihorario;

Receber recursos iniciais: o diretor recebe 5 fichas de verbas;

Posicionar o marcador no Medidor do Bem Viver: posicionar no meio (posicdo 6)
para dificuldade normal;

Empilhar cartas do Periodo letivo: embaralha-las e coloca-las com o verso voltado
para cima;

Organizar Pegas de Espago e a de Manutengdo: separa-los por tipo/cor;

. Organizar as Cartas de Miss3ao: empilhar as cartas de missao.

Disposi¢cao das pecas na mesa:
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Recursos necessarios: Kit do jogo, instrumentos para gravacdo de dudio e video, ppt.

Acoes:

Fazer registros fotograficos do processo;
Posicionar instrumento para gravagao de audio e iniciar gravagao;

20 a 30 min - Atividade 01: Bem Viver IF - Rodadas (Gestoes)

A.

Escolha da Missdo: O Diretor debate com os demais jogadores qual sera a missdo e
entdo escolhe uma Carta de Missao;

Retirada de Cartas do Periodo Letivo: o Diretor retira uma carta da pilha Periodo
Letivo, que pode ser:

a.

Carta de Contrato: Essa carta permite a construcdao de 1, 2 ou 3 espacgos. O
diretor lidera a discussdao sobre qual espago construir, de acordo com a
missao.

Apds a escolha, o custo da construcdo é subtraido das fichas de verbas. A peca
do espaco é colocada no centro da mesa, com suas faces encostadas nos
espacgos ja construidos, com o verso ilustrado para baixo e a frente com o
nome do ambiente para cima.

Caso ndo tenha recursos ou ndo queira utilizar a carta de contrato, ela serd
descartada.

Carta de Verbas: essa carta concede fichas de verbas adicionais, conforme o
numero de moedas indicado na carta.

Carta de Imprevistos: essa carta representa uma situagao inesperada que
pode afetar o Bem Viver. Exige-se um custo a ser pago para enfrentar o
imprevisto. O Diretor conduz a discussdao sobre como lidar com a emergéncia.
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Se for pago, o marcador permanece onde estd. Caso contrario, sofre-se uma
penalidade e o marcador de Bem Viver desce o niumero de estrelas indicadas
na carta.

Caso exista 8 moedas acumuladas na Peca de Manutencgao, pode-se diminuir
1 estrela da penalidade.

Algumas cartas exigem a perda de posicdes no Medidor de Bem Viver e
também a perda de fichas de verbas.

C. Fim da Gestao:

Ao fim da gestao, pode-se:

Verificar se a missao foi cumprida: Caso todos
os espacos descritos na carta de missdo tenham
sido construidos nas condicdes descritas,
pode-se pagar o custo de inauguragao e receber
o retorno do investimento para subir o nivel de
Bem-Viver.

Para indicar que o espaco foi ativado, vira-se a
peca do espago com o verso ilustrado para
cima e a frente com o nome do ambiente para
baixo.

Caso ndo tenha recursos ou nao queira
inaugurar espacos, isso pode ser feito ao final
de outra gestdo.

Pagar manutengdo: caso desejem, pode-se pagar uma ficha de verba e
colocar sobre a peca de manutencdo. Quando acumular 8 moedas, pode-se
diminuir uma estrela de penalidade quando da ocorréncia de um imprevisto.

D. Nova Gestao:

No inicio de cada nova gestdo, um novo jogador assume o papel de Diretor e
herda as fichas de verba da gestado anterior.

O novo Diretor decide se o grupo seguird com a missdo anterior ou escolhera
uma nova missdao. Caso uma nova missdao seja escolhida, a anterior sera
abandonada.

O processo se repete, com o Diretor retirando cartas e liderando as
discussodes.

E. Fim doJogo:

O jogo pode terminar de trés maneiras:
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a. Vitdria coletiva: o time vence se o marcador de Bem-Viver atingir a posigao
11 no Medidor.

b. Derrota coletiva: o time perde se o marcador de Bem-Viver chegar a estrela
azul no inicio do Medidor, a posi¢ao 1.

c. Vitdéria de uma equipe: o jogo termina com a derrota do grupo, mas vitdria de
uma equipe. Para tanto ele deve construir todas as pecas de sua Marca de
Gestao.

Recursos necessarios: Kit do jogo, instrumentos para gravagao de dudio e video, duas mesas
grandes e cadeiras.

Acoes:

- Fazer registros fotograficos do processo;
- Posicionar instrumento para gravacdo de audio e iniciar gravacao;
- Fazer anotagOes sobre o processo no diario de campo.

20 min - Atividade 02: Campus dos Sonhos
Apresentar a dindmica da atividade.

- Apresentar os componentes: Blocos e representacdo, esquematica do campus e
pecas de espaco.

- Objetivo: imaginar como poderiam ser as dareas de uso comum da escola,
manipulando as pecas de espaco do Jogo Bem Viver IF em uma representacdo
esquematica do Campus.

- Regras:

1. Os participantes devem escolher até 8 pecas de espaco necessarios ao
campus. Caso dentre as pegas ndo exista um espaco de uso comum necessario
ao campus, pode-se discutir em grupo e criar um espaco utilizando as pecas
com “?”.

Distribuir esses 8 espacos no campus;

Priorizar 4 dentre os 8 espacos;

Priorizar 2 dentre os 4 espacos;

Priorizar 1 dentre os 2 espagos;

e wnN

OBIJETIVO PARA A PESQUISA

Estimular os usuarios a refletirem sobre seus desejos e necessidades em relagdo aos
espacos de uso comum da escola (areas de convivéncia, de descanso, area de refeitorio,
etc.).

Recursos necessarios: datashow, notebook, questiondrios fisicos.
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Acoes:

- Registrar com fotos o processo e o resultado final
- Gravar audio durante a atividade
- Anotar observagdes no didrio de campo

5 min - Finalizagdo - Questionario de avaliagao
Agradecer a participagao.

Disponibilizar QR Code e versao fisica do questiondrio de avaliagdo com perguntas sobre a
experiéncia.

Recursos necessarios: datashow, notebook, questiondrios fisicos.
Acoes:

Distribuir e recolher questionarios fisicos;
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APENDICE N - Relatério - Oficina 26 de maio de 2025

DATA: 26 de mai. de 2025

LOCAL: Campus Riacho Fundo - Sala 107

HORA: 16:40 - 17:40

PARTICIPANTES: Turma do Curso de Licenciatura em Letras-Inglés e docente
N° DE PARTICIPANTES: 17

INSTRUMENTOS UTILIZADOS:
Jogo Montar o Campus
Jogo Desafio dos Exploradores

RELATORIO

A oficina ocorreu no dia 26 de maio de 2025 na sala 107 do Campus Riacho Fundo,
com a participagcdo de 17 pessoas do curso de Tecnologia em Hotelaria, sendo 16
estudantes e 1 docente.

Iniciou-se as 16:40, Foi explicado o objetivo da pesquisa: compreender os usos e
necessidades dos usuarios sobre os espacos de uso comum no contexto da EPT,
reconhecendo sua importancia para a cultura escolar, propondo o uso de jogos como
instrumento para engajar os usuarios a refletirem sobre esses espacos.

Foi feita uma breve dindmica, apresentando uma imagem do patio interno e outra
do laboratério de hotelaria. Foi indagado aos estudantes qual desses espagos seria de uso
comum. Apds debate, a maioria identificou o patio interno. Esse momento serviu para
introduzir o conceito de espagos comuns como areas de acesso livre e uso coletivo,
ressaltando que esse seria o foco das atividades.

O primeiro conjunto de atividades, intitulado “Construir o Campus”, foi apresentado
com previsao de duragado de 70 minutos, sendo dividido em dois jogos principais: o jogo de
tabuleiro “Bem Viver IF” e o “Campus dos Sonhos”. Informou-se que, havendo tempo e
disponibilidade dos participantes, um segundo conjunto de atividades poderia ser realizado.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Autorizagéo
para Utilizacdo de Imagem e Som de Voz para Fins de Pesquisa foram apresentados e
todos os presentes concordaram em participar.

Iniciou-se a primeira dindmica, o “Montar o Campus”. Foi apresentado o objetivo da
atividade: organizar pecas de forma a reproduzir a disposicdo dos blocos sobre a
representacao do campus, dentro do tempo limite de 1 minuto. Os participantes se dividiram
em 2 grupos, a partir da divisho ao meio da sala. As regras foram apresentadas,
estabelecendo que s6 uma pessoa do grupo poderia manipular as pegas, com a orientagao
dos demais. Os dois grupos fizeram suas tentativas. O segundo grupo obteve melhor
resultado.
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Resultado Grupo A Resultado Grupo B

Partiu-se para a apresentacdo da representacdo esquematica do Campus,
apontando-se a localizagdo dos blocos no campus e relacionando com o que foi feito na

atividade anterior.
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Representacao esquematica do Campus

Seguiu-se para a segunda dindmica, o jogo “Desafio dos Exploradores”. Foi
explicado aos participantes que o objetivo do jogo era explorar os espagos de uso comum
de livre acesso do campus, respondendo perguntas e realizando atividades presentes em
um questionario. Quando todos do grupo enviassem as respostas, receberiam um envelope
com enigmas cuja resolucao seria uma sequéncia de numeros para abrir um cadeado e ter
acesso a um “tesouro”.

Foi disponibilizado um QR code para acessar o questionario, assim como versoes
impressas. Dois participantes solicitaram a verséo impressa.

As duas equipes sairam da sala 107 e comecaram a realizar as atividades e
responder as perguntas. Depois de finalizarem a exploragdo e enviarem os questionarios,
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retornaram para o laboratério e pegaram as caixas e envelopes com os enigmas. As duas
equipes conseguiram descobrir a sequéncia correta com pouca diferenga de tempo.

A interagdo do jogo encerrou por volta das 17h40, e foi disponibilizado o QR code
para o questionario de avaliacdo da experiéncia, que contou com 18 respondentes.

Observagoes

Os jogadores demonstraram estar engajados, interessados e entretidos:
Conversaram entre si sobre as perguntas, ainda que as respostas fossem
individuais;

e O pedido de fazer os registros fotograficos os levou para fora do ambiente inicial do
jogo;
Demonstraram interesse em responder aos enigmas;
Vibraram ao conseguir desvendar o segredo;
Ocorreu um erro nao identificado em dois questionarios, o que levou a utilizar a
versao impressa.

REGISTROS FOTOGRAFICOS
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ANALISE DO AUDIO

1. Mecanicas do Jogo

O jogo "Montar o Campus" apresentou objetivos e regras majoritariamente claros,
como montar uma representacdo do campus com pegas em um minuto (Gravador A,
00:09:00-00:09:25). Houve pequenas confusdes iniciais devido a abstracdo das pegas. A
preparacao foi simples, consistindo na disponibilizagao das pecas, e a jogabilidade foi rapida
e desafiadora pela pressao do tempo (Gravador A, 00:08:15; 00:09:25).

Os recursos para "Montar o Campus" consistiram em "pegas" (Gravador A,
00:08:15), cuja qualidade material ndo foi detalhada nas transcricoes. O design abstrato
dessas pecas pode ter adicionado um nivel de desafio a identificacdo e ao correto
posicionamento, conforme observado na dificuldade inicial dos participantes (Gravador A,
00:09:25-00:10:00). A atratividade visual e a durabilidade dos componentes n&o foram
explicitamente comentadas.

O "Desafio dos Exploradores" teve como objetivo explorar o campus, responder
perguntas e resolver enigmas para abrir uma caixa, o que foi bem explicado (Gravador A,
00:15:06-00:15:23). Uma necessidade de esclarecimento surgiu quanto a individualidade
das respostas no questionario (Gravador A, 00:18:24-00:18:31). A fluidez desta etapa
dependeu da familiaridade dos participantes com o campus e com tecnologias.

2. Experiéncia de Jogo

A oficina, planejada para 50-60 minutos (Gravador A, 00:03:25), iniciou com "Montar
o Campus", uma atividade rapida (1 minuto por grupo) que gerou engajamento imediato e
competitivo (Gravador A, 00:10:00-00:11:23).

O "Desafio dos Exploradores" ocupou uma porgdo maior do tempo (Gravador B,
00:18:00-00:34:00), cativando os participantes com a promessa de recompensa e a hatureza
investigativa, ocorrendo algumas desisténcias (Gravador B, 00:34:21).

As mecénicas de ambas as dindmicas foram consideradas envolventes e
desafiadoras, com a primeira focada na pressdo do tempo e a segunda na exploragao e
resolugdo de enigmas (Gravador A, 00:18:31-00:18:40).

Os jogadores perceberam um bom nivel de controle sobre suas decisdes, seja na
montagem influenciada pelo grupo em "Montar o Campus" ou nas respostas individuais e
estratégias de exploracao em "Desafio dos Exploradores" (Gravador A, 00:18:37). Os jogos
responderam significativamente as agdes dos jogadores, com feedback imediato na primeira
dinAmica e progressdo culminando em recompensas na segunda (Gravador B,
00:40:11-00:40:57). A dindmica social foi marcada por intensa cooperagdo e comunicagao
intragrupo e competicdo intergrupos em "Montar o Campus". As interagcbes foram
geralmente respeitosas, apesar da linguagem informal (Gravador A, 00:11:16).

3. Experiéncia de Aprendizagem

A oficina visava a compreensdo dos usos e necessidades dos espacgos de uso
comum (Gravador A, 00:01:21), e a dindmica "Desafio dos Exploradores" parece ter
contribuido para isso. A discussdo sobre o estacionamento, onde os participantes
questionaram sua condigcdo e as sensagoes que transmitia (Gravador B, 00:34:40-00:35:18)
indicam que o jogo estimulou a reflexao critica.

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO -
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OFICINA CONHECER O CAMPUS - 26/05/2025

Avaliagao das Perguntas de Escala de Likert

A média geral das notas atribuidas as 14 questdes na escala de Likert foi 4.73 em
uma escala de 1 a 5, demonstrando uma percepgao positiva do jogo. O desvio padrao médio
de 1.00 indica consisténcia nas respostas, com poucas variagdes significativas. A tabela
abaixo apresenta as estatisticas das perguntas conforme os tépicos em que cada uma se
enquadra.

Tépico Média Mediana Desvio Padrao

Mecéanicas do Jogo 4.87 5.0 0.46

(questdes 1 a 3)

Experiéncia de Jogo 4.58 5.0 1.20

(questbes 4 a 9)

Experiéncia de 4.58 5.0 0.98
Aprendizagem (questbes 10

a 13)

Avaliagdo Geral (questao 14) 4.83 5.0 0.53

Preferéncia entre duas dindmicas
A maioria manifestou mais envolvimento com o jogo "Desafio dos Exploradores" (11
participantes), enquanto 6 preferiram "Montar o Campus".

Sintese das Perguntas Abertas
Aspectos Positivos:Os participantes destacaram:

e Trabalho em equipe e interagao: "A interatividade com meus colegas e a saida pelo
campus." (Participante E), "...promove o trabalho em equipe" (Participante F).

e Explorar o campus: "A dindmica de sair de sala para procurar..." (Participante N),
"fotografar os espacos" (Participante ).

e Desafios e enigmas: "Os enigmas. Misturar exploragao com resolucéo de problema
€ muito legal." (Participante O), "A descoberta do enigma porque despertou a
curiosidade" (Participante Q).

e Reflexao sobre espagos: "Mesmo vindo ao campus todos os dias, tivemos que
refletir sobre a estrutura da escola que muitas das vezes nao prestamos atencgao -
lugares que nos acolhem e nos fazem bem." (Participante R).
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Aspectos Negativos: Os principais pontos mencionados foram:

Dindmica de grupo: "S6 uma pessoa jogou por grupo" (Participante K), "Alguns
participantes do meu grupo de certa forma excluiram um pouco algumas pessoas,
..." (Participante N).

Pressao de tempo/competicdo: "O curto tempo para montar a maquete.”
(Manuella), "a competicdo me gera um pouco de ansiedade." (Participante F).
Tarefas especificas: "Ter que escrever as respostas" (Participante B), "Tirar as
fotos" (Participante L).

Reflexdes: Os participantes refletiram sobre os espacos de uso comum em escolas,
apontando:

Relevancia social:"espagos sdo importantes pois nos permitem conhecer novas
pessoas e ter um tempo de qualidade com nossos amigos." (Participante R), "... sdo
de extrema importancia para a realizagdo das demais atividades do campus. Se
esses espagos nao sao receptivos todo o ambiente é comprometido." (Participante
B).

Necessidade de melhorias: "...poucos espacgos confortaveis de convivéncia."
(Manoela), "devem ser ocupados e mais explorados pelos alunos" (Participante D).
Conscientizagao:"...atribuimos valor a diversos locais no campus mesmo que de
forma inconsciente." (Participante O), "A gente devia dar mais valor" (Participante H).

Comentarios gerais

Os comentarios gerais foram predominantemente positivos, com énfase na experiéncia
divertida e reflexiva (ex: "Refletir sobre meu campus foi incrivel pois eu nunca tinha tido essa
visdo dos espacos que compartihamos todos os dias." — Participante R). Sugestoes
pontuais incluiram ajustes na dindmica de grupos e tempo, além de propostas para aplicar a
atividade em outros contextos educacionais.
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3. Os elementos visuais do jogo (ilustragdes, mapas,
etc.) foram atraentes e ajudaram a compreender e

interagir com o jogo.
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7. As tarefas propostas pelo jogo foram

desafiadoras na medida certa.
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8. A dindmica do jogo fluiu de forma
natural e envolvente.

18 Respostas

Dados Resposta %
|5 14 78%
[a 2 1%
[2 1 6%
|3 1 6%
[ 0 0%

10. O jogo contribuiu para meu
entendimento sobre a importancia dos
espacos de uso comum de uma escola.
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Dados Resposta %
|5 1 61%
|a 6 33%
[3 1 6%
[1 0 0%
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11. O jogo me fez refletir sobre as
necessidades dos usuarios dos espagos
de uso comum de uma escola.

12. Identifiquei relagdes entre as
dindmicas do jogo e situagdes reais em
uma escola.
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13. O jogo despertou o0 meu interesse 14. No geral, foi divertido jogar.

em conhecer mais sobre os espacos de

i 18R t
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15. Com qual das duas dindmicas do jogo vocé se
envolveu mais?

Desafio dos Exploradores

Meontar o campus

Desafio dos Exploradores Mentar o campus

16. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

A interatividade com meus colegas e a saida pelo campus.
A descoberta do enigma porque despertou a curiosidade

achei interessante como ele promove o trabalho em equipe e exige estratégia para vencer. Isso
tornou a experiéncia mais divertida e desafiadora.

Mesmo vindo ao campus todos os dias, tivemos que refletir sobre a estrutura da escola que muitas
das vezes ndo prestamos atencdo - lugares que nos acolhem e nos fazem bem.
O desafio

Gostei de tentar relacionar um ambiente conhecido com um quebra cabegas e monta-lo.
A dindmica de sair de sala para procurar e o objetivo de caca ao tesouro.
"Montar o campus" pelo trabalho em equipe.

Da dinamica e de ter uma maquete.

Competitividade mexeu comigo

Tirar as fotos

As charadas.

Os recursos

Do trabalho em equipe

Trabalho em equipe para lembrar onde fica cada local do campus

Os enigmas. Misturar exploragdo com resolucado de problema é muito legal.
fotografar os espacos do ifb

A gameficacdo da forma de escolher e descrever os espacos.
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17. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou? |

N3do se aplica.

Nenhum

Gostei de tudo! Mas, a competigdo me gera um pouco de ansiedade.

Nada.

Tirar as fotos

Sé uma pessoa jogou por grupo.

Alguns participantes do meu grupo de certa forma excluiram um pouco algumas pessoas, talvez se
fosse grupos menores teria uma troca com todos

Nao teve um.

Ter muita gente porque teve horas que todo mundo falava e ninguém se entendia
Apenas um colega montar o campus.

O curto tempo para montar a maquete.

O tempo

De nao poder selecionar certos ambientes.

Nada

Nada demais. Sou bem entusiasmado com tudo.

nenhum.

Ter que escrever as respostas.

18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer sobre os espacos de uso

comum em uma escola?

Todos nés usamos os mesmos espacos de formas diferentes.

S3o importantes para o social da comunidade

Eles precisam ser mais bem aproveitados.

Estes espacos sdao importantes pois nos permitem conhecer novas pessoas e ter um tempo de
qualidade com nossos amigos.

Eu aproveito pouco os espagos

Qual utilidade cada espago pode ter e como ele pode ser atrativo para a comunidade escolar em
cada momento.

Acredito que seja muito importante esses espacgos, percebi que descansar, ler, até mesmo fazer
nada, sao pontos importantes na estrutura da instituicdo.

Como os estudantes em geral ndo se sentem confortaveis nos ambientes de uso comum. Além
disso, como eles ndo necessariamente proporcionam conforto.

Que sdo locais bastante usados.

A gente devia dar mais valor

Que ha poucos espacgos confortdveis de convivéncia.

Que eles devem ser ocupados e mais explorados pelos alunos.

Deveriam ser melhor explorados

Eles poderiam melhorar.

Sobre como atribuimos valor a diversos locais no campus mesmo que de forma inconsciente.
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gue eles sdo importantes e podem ser utilizados para diferentes atividades, dependendo da
pessoa e seus gostos pessoais.

Esses espagos sdo de extrema importancia para a realizagao das demais atividades do campus. Se
esses espagos ndo sdo receptivos todo o ambiente é comprometido. Esses espagos devem ser
agadaveis (sic) para que tudo flua da forma desejada.

19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

Adorei a experiéncia. Refletir sobre meu campus foi incrivel pois eu nunca tinha tido essa
visdo dos espacos que compartilhamos todos os dias. Os jogos foram muito bem
planejados! Parabéns, André!

Achei a experiéncia divertida, no entanto achei as partes de colocar os horarios um pouco
confusa pois é muito dificil pensar em alguns desses espacos em um momento fixo do
dia.

Gostei muito, André é muito simpatico.

A recompensa é a dinamica de competicao ajudou na motivagao e participa¢do da
atividade

Divertida e aproveitadora.

gue essa atividade seja realizada e aplicada com estudantes do ensino fundamental
também pois é ludica e muito interessante!

A atividade de montar o campus com as pecas foi interessante por ser visual e ter um
nivel de dificuldade consideravel.
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APENDICE O - Relatério - Oficina 29 de maio de 2025

RELATORIO - OFICINAS CONSTRUIR E CONHECER O CAMPUS

DATA: 29 de mai. de 2025

LOCAL: Campus Riacho Fundo - Laboratério de hotelaria

HORA: 19:30 - 21:30

PARTICIPANTES: Turmas do 1° Semestre (7 participantes) e do 3° Semestre (3
participantes) do Curso de Tecnologia em Hotelaria

N° DE PARTICIPANTES: 10 na primeira primeira parte e 8 na segunda

INSTRUMENTOS UTILIZADOS:
Jogo de tabuleiro Bem Viver IF
Jogo Campus dos Sonhos

Jogo Montar o Campus

Jogo Desafio dos Exploradores

RELATORIO
PARTE I: CONSTRUIR O CAMPUS

A oficina ocorreu no dia 29 de maio de 2025,n0 laboratério de hotelaria do Campus
Riacho Fundo, com a participacao de 10 estudantes do curso de Tecnologia em Hotelaria,
sendo 7 do 1° semestre e 3 do 3° semestre.

Se dispbs as cadeiras em “U” e uma mesa redonda foi colocada ao centro. Nela
foram colocados um kit de jogo e QR Codes para acesso ao manual em video e ao
questionario de avaliacdo. A professora Amanda realizou as apresentagdes iniciais entre os
participantes e o pesquisador.

As atividades iniciaram as 19:30. Foi explicado o objetivo da pesquisa:
compreender os usos e necessidades dos usuarios sobre os espagos de uso comum no
contexto da EPT, reconhecendo sua importancia para a cultura escolar, propondo o uso de
jogos como instrumento para engajar os usuarios a refletirem sobre esses espacos.

Foi feita uma breve dindmica, apresentando uma imagem do patio interno e outra
do laboratério de hotelaria. Foi indagado aos estudantes qual desses espagos seria de uso
comum. Apés debate, a maioria identificou o patio interno. Esse momento serviu para
introduzir o conceito de espagos comuns como areas de acesso livre e uso coletivo,
ressaltando que esse seria o foco das atividades.

O primeiro conjunto de atividades, intitulado “Construir o Campus”, foi apresentado
com previsdo de duragédo de 70 minutos, sendo dividido em dois jogos principais: o jogo de
tabuleiro “Bem Viver IF” e o “Campus dos Sonhos”. Informou-se que, havendo tempo e
disponibilidade dos participantes, um segundo conjunto de atividades poderia ser realizado.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Autorizagao
para Utilizacdo de Imagem e Som de Voz para Fins de Pesquisa foram apresentados e
todos os presentes concordaram em participar.

Em seguida, foram apresentados os componentes do jogo e realizada a divisdo em
duas equipes. Os jogadores foram instruidos a escolher uma Marca da Gestao, ficando a
critério dos grupos decidir se essa escolha seria secreta ou aberta. Optaram por manté-la
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em segredo, adotando um modo de jogo mais competitivo. Também foram definidos o
primeiro diretor e o sentido horario como ordem de turno.

Os marcadores nos Medidores do Bem Viver foram posicionados na dificuldade
Normal. Solicitou-se aos participantes que embaralhassem as cartas e formassem a pilha de
Periodo Letivo. Orientou-se ainda que separassem as pecgas de espaco por tipo, conforme
as cores.

Iniciou-se entdo uma sequéncia de rodadas para que os participantes
compreendessem a dindmica do jogo. Depois de uma rodada completa, em que todos os
jogadores participaram, eles passaram a jogar de forma mais autbnoma, recorrendo a
mediagdo em casos de duvidas. A postura mais competitiva resultou em trocas frequentes
de missdes, pois cada equipe buscava atender a sua Marca de Gestdo. Como
consequéncia, construiram apenas um espago e perderam o jogo coletivamente.

Iniciaram uma nova partida, dessa vez decididos a adotar uma postura mais
colaborativa. As Marcas de Gestao foram escolhidas de forma aberta, e decidiram que as
missdes nao seriam tiradas aleatoriamente, a principio. Com esta abordagem, conseguiram
avangar mais no jogo, construindo mais espagos. Porém, o elemento da sorte presente no
jogo fez com que tirassem muitas cartas de imprevisto em momentos que ndo tinham
recursos, o que os levou a segunda derrota coletiva.

Na sequéncia, iniciou-se a segunda dindmica, o “Campus dos Sonhos”. Foi
apresentado o objetivo da atividade: imaginar como poderiam ser as areas de uso comum
da escola, utilizando as pecas de espaco do jogo anterior em uma simulagdo esquematica
do campus. Os participantes deveriam, inicialmente, escolher até oito pecas de espaco que
julgassem necessarias a escola e posiciona-las. Caso desejassem representar um espaco
de uso comum nao existente nas pecas disponiveis, poderiam cria-lo e representa-lo com as
pecas com “?”.

Posteriormente eles iriam priorizar quatro espagos, removendo os demais. Em
seguida deveriam reduzir para dois e, finalmente, para um espaco prioritario. Segue a ordem
dos espacos escolhidos:

- 8 espagos: cantina, estacionamento para estudantes (espaco criado pelos
participantes), horta coletiva, area de descanso, pomar, jardim com pergolado,
cinema ao ar livre e piscina;

- 4 espagos: cantina, estacionamento para estudantes (espag¢o criado pelos
participantes), horta coletiva, area de descanso;

- 2 espacgos: cantina, estacionamento para estudantes (espaco criado pelos
participantes);

- 1 espago: estacionamento para estudantes (espaco criado pelos participantes);

Ao final desse jogo, foi solicitado que os participantes respondessem ao
questionario de avaliagcao sobre a experiéncia, que contou com 10 respondentes. O primeiro
conjunto de atividades se encerrou as 21:00. Dois participantes precisaram se retirar e os
demais ficaram para o segundo conjunto de atividades.
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Observagoes da PARTE I:

Os jogadores demonstraram estar engajados, interessados e entretidos. Durante a
atividade:

Dialogaram entre si para tomar decisdes;

Organizaram os componentes do jogo sobre a mesa;

Manipularam os elementos do jogo, lendo atentamente o conteudo das cartas;
Demonstraram entusiasmo ao retirar cartas favoraveis e frustragao diante de cartas
prejudiciais.

PARTE Il: CONHECER O CAMPUS

Dois estudantes teriam aula e precisaram sair, portanto a segunda parte contou
com a participagao de 8 estudantes do curso de Tecnologia em Hotelaria, sendo 7 do 1°
semestre e 1 do 3° semestre.

Iniciou-se as 21:00, indagando aos participantes se eles poderiam participar do
segundo conjunto de atividades da noite, intitulado “Construir o Campus”’. Com a
concordancia dos presentes, foi apresentada a previsdo de duracdo de 60 minutos da
segunda parte da oficina, sendo dividida em dois jogos principais: o “Montar o Campus” e o
“Desafio dos Exploradores”.

Iniciou-se a primeira dindmica, o “Montar o Campus”. Foi apresentado o objetivo da
atividade: organizar pecas de forma a reproduzir a disposicdo dos blocos sobre a
representacao do campus, dentro do tempo limite de 1 minuto. Os participantes se dividiram
em 2 grupos, cada um com 8 pessoas. As regras foram apresentadas, estabelecendo que
s6 uma pessoa do grupo poderia manipular as pegas, com a orientagdo dos demais. Os dois
grupos fizeram suas tentativas, com resultados bem semelhantes.

Resultado Grupo A Resultado Grupo B

Partiu-se para a apresentacdo da representacdo esquematica do Campus,
apontando-se a localizacdo dos blocos no campus e relacionando com o que foi feito na
atividade anterior.
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Representacao esquematica do Campus

Seguiu-se para a segunda dindmica, o jogo “Desafio dos Exploradores”. Foi
explicado aos participantes que o objetivo do jogo era explorar os espagos de uso comum
de livre acesso do campus, respondendo perguntas e realizando atividades presentes em
um questionario. Quando todos do grupo enviassem as respostas, receberiam um envelope
com enigmas cuja resoluc¢ao seria uma sequéncia de numeros para abrir um cadeado e ter
acesso a um “tesouro”.

Foi disponibilizado um QR code para acessar o questionario, assim como versdes
impressas. Duas participantes utilizaram a versdo impressa em fungao de um erro na
plataforma do questionario.

As duas equipes sairam do laboratério de hotelaria e comegaram a realizar as
atividades e responder as perguntas. Depois de finalizarem a exploragdo e enviarem os
questionarios, retornaram para o laboratério e pegaram as caixas e envelopes com 0s
enigmas. As duas equipes conseguiram descobrir a sequéncia correta com pouca diferenca
de tempo.

A interagdo do jogo encerrou por volta das 21h30, e foi disponibilizado o QR code
para o questionario de avaliagdo da experiéncia, que contou com 8 respondentes.

Observagoes

- Os jogadores demonstraram estar engajados, interessados e entretidos:

- Conversaram entre si sobre as perguntas, ainda que as respostas fossem
individuais;

- O pedido de fazer os registros fotograficos os levou para fora do ambiente inicial do
jogo;

- Demonstraram interesse em responder aos enigmas;

- Vibraram ao conseguir desvendar o segredo;

- Ocorreu um erro nao identificado em dois questionarios, o que levou a utilizar a
versao impressa.
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REGISTROS FOTOGRAFICOS

PARTE I: CONSTRUIR O CAMPUS
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PARTE Il: CONHECER O CAMPUS
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ANALISE DO AUDIO -
PARTE I: CONSTRUIR O CAMPUS e PARTE Il: CONHECER O CAMPUS

1. Mecanicas do Jogo

Jogo 1: Bem Viver IF - apresentou-se como o mais complexo, com multiplos
componentes (cartas, pecas, fichas, medidor) e regras que envolviam gestado de
recursos, missoes e imprevistos para construir areas de um campus. Seus objetivos
foram explicitados, mas a clareza inicial das regras sobre mecanicas como contratos
e inauguracao foi um desafio ("Eu ndo entendi bem a logica do jogo" - Gravador A -
Parte 1, 00:23:01; "Eu n&o entendi como é que a gente pega a cartinha [de perido
letivo]" - Gravador A - Parte 1, 00:25:10), exigindo repetidas explicagdes e
impactando a fluidez inicial. A preparacdo foi simples, guiada pelo facilitador. O
equilibrio do jogo mostrou-se dependente da sorte nas cartas de "Periodo Letivo"
("Ja nao tivemos sorte. Rolou o imprevisto aqui, 6." - Gravador A - Parte 1, 00:16:31),
mas suas partes eram coerentes com o tema. O controle do jogador era moderado,
com decisbes importantes sobre missdes e recursos, e as mecanicas, embora
funcionais, ndo foram imediatamente intuitivas ("A gente vai entendendo melhor" -
Gravador A - Parte 1, 00:21:22). Houve reacgbes positivas a estética de alguns
componentes, como as pegas de espaco ilustradas: "Que gracinha." (Gravador A -
Parte 1, 01:20:31).

Jogo 2: Campus dos Sonhos - Esta dindmica foi focada na idealizagdo e
priorizacdo de espacgos, utilizando as pegas ilustradas do jogo anterior. Seus
objetivos e regras foram simples e claramente entendidos, resultando em boa fluidez
e preparagdo minima. Os jogadores tiveram total controle sobre as escolhas ("A
gente vai tentar colocar aqui no jardim, aqui na frente do CFT" - Gravador A - Parte 1,
01:18:30), e a mecénica de selegao e eliminagao mostrou-se intuitiva e funcional. Os
recursos visuais foram fundamentais para facilitar a discusséo ("Isso aqui €é irreal" -
Gravador A - Parte 1, 01:20:37, ao discutir prioridades), sendo coerentes com a
proposta de idealizar o "campus dos sonhos".

Jogo 3: Montar o Campus - Esta atividade propés a montagem fisica de uma
representacdo do campus sob pressao de tempo (1 minuto por equipe), com um
representante manipulando as pegas enquanto os demais orientavam ("S6 vocé
pode mexer" - Gravador A - Parte 2, 00:02:40). O objetivo e as regras foram claros, e
a preparagao, simples. A dindmica foi desafiadora ("Misericérdia, meu Deus" -
Gravador A - Parte 2, 00:03:10, durante a montagem), mas a mecanica de
montagem mostrou-se intuitiva. O equilibrio dependia da familiaridade da equipe com
0 campus e da eficacia da comunicacdo ("Ta indo bem" - Gravador A - Parte 2,
00:03:17). As pecas tridimensionais ("lsso aqui & a rampa?" "E a rampa da entrada."
- Gravador A - Parte 2, 00:03:18) foram os principais recursos, facilitando a
visualizagao e interacdo com a disposicéo espacial.

Jogo 4: Desafio dos Exploradores Este jogo envolveu exploragao ativa do campus,
uso de questionarios (online/impresso) e resolugéo de enigmas para abrir uma caixa
com um "tesouro". Os objetivos e regras foram detalhados, embora tenha havido
alguma confusdo inicial com a ferramenta de desenho no mapa do questionario
digital ("Ai, mas o que eu fiz aqui, gente? E o espago em branco." - Gravador A -
Parte 2, 00:08:20). A preparagao para o facilitador foi mais elaborada. A dinamica de
exploragéo fisica ("E para a gente sair?" "Sim, pode sair." - Gravador A - Parte 2,
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00:10:40) e a cacga ao tesouro com enigmas numericos ("A resposta para cada um
desses enigmas vai ser um numero de 0 a 9" - Gravador A - Parte 2, 00:22:01) foram
centrais. O controle do jogador foi alto durante a exploragao e resolugao. Os recursos
incluiram questionarios, mapas, envelopes, caixas com cadeado e cartbes de
enigma, culminando em uma recompensa tangivel que gerou reagdes positivas ("Ali,
que gracinha. Que legal. Que lindo." - Gravador A - Parte 2, 00:25:51).

2. Experiéncia de Jogo

Jogo 1: Bem Viver IF A primeira partida durou cerca de uma hora, com a
complexidade inicial das regras afetando a fluidez ("A gente nao vai construir nada,
galera" - Gravador A - Parte 1, 00:27:47), que melhorou em uma segunda rodada
mais curta e colaborativa ("Agora a gente aprendeu" - Gravador A - Parte 1,
01:02:01). O jogo cativou pela estratégia de gestao de verbas, escolha de missdes e
pela tenséo entre colaboracdo e competi¢ao (“Nao tem colaboragéo n&o. A gente vai
ganhar aqui." - Gravador A - Parte 1, 00:17:40), com a sorte nas cartas gerando tanto
frustracédo ("Que *****, imprevisto." - Gravador A - Parte 1, 01:13:32) quanto desafio.
A interatividade foi intensa, com decisdes significativas sobre recursos, e o jogo
respondeu as agdes dos jogadores. A dindmica social foi marcada por intensa
comunicagao ("Uma estratégia danada." - Gravador A - Parte 1, 00:40:03) e
interagdes respeitosas.

Jogo 2: Campus dos Sonhos - Foi uma dindmica curta, com preparagdo minima,
focada na discusséo e tomada de deciséo rapida. O engajamento surgiu da atividade
de "sonhar" com melhorias ("Eu queria muito uma piscina do lado do ginasio, mas
sonhar demais" - Gravador A - Parte 1, 01:19:03) e da negociagao para priorizar
espacos ("Isso aqui ¢é irreal" - Gravador A - Parte 1, 01:20:37), sendo a mecénica de
consenso para reduzir opgdes o principal desafio. Os jogadores perceberam alto
controle, com a "resposta" do jogo sendo a lista de prioridades definida coletivamente
("Cantina e estacionamento para alunos. Ta, mas vao priorizar um. Ai agora qual vai
ser? Estacionamento para alunos." - Gravador A - Parte 1, 01:21:30, adaptado da
discussao). A dindmica social foi altamente cooperativa e comunicativa, com
decisbes tomadas em grupo e interagdes respeitosas.

Jogo 3: Montar o Campus Uma atividade muito rapida, com montagem sob pressao
de tempo, o que gerou engajamento e foco. O desafio principal foi a montagem
correta e rapida, exigindo comunicacao eficaz dentro da equipe. O controle foi
compartilhado entre o montador ("Sé vocé pode mexer." - Gravador A - Parte 2,
00:02:40) e os orientadores, e a resposta do jogo foi a precisdo da montagem. A
dindmica social foi cooperativa dentro das equipes e competitiva entre elas, com
interacgdes respeitosas.

Jogo 4: Desafio dos Exploradores A duragéo foi maior devido a exploragao fisica
do campus. O engajamento foi alto, impulsionado pela dindmica de "caca ao tesouro”
("Vamos procurar. Vamos jogar." - Gravador A - Parte 2, 00:05:51) e pela resolugao
colaborativa dos enigmas para abrir a caixa com chocolates ("Ah, eu sabia!" -
Gravador A - Parte 2, 00:24:40). As mecanicas de responder perguntas sobre o
campus e decifrar os enigmas foram envolventes. Os jogadores tiveram alto controle
percebido, e a abertura da caixa foi a principal resposta do jogo. A dindmica social foi
marcada por intensa cooperagao e competicdo saudavel.
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3. Experiéncia de Aprendizagem

Jogo 1: Bem Viver IF - O jogo estimulou a reflexdo critica sobre a gestdo ao
apresentar imprevistos realistas ("corte no orcamento" - Gravador A - Parte 1,
01:14:24; "depredagao" - Gravador A - Parte 1, 00:16:33), conectando-se com
desafios reais ("Fica pegando o problema da antiga gestdo. E sempre assim." -
Gravador A - Parte 1, 00:49:50). A narrativa de gestdo de um campus forneceu
contexto, sendo percebido como eficaz para introduzir a complexidade da
administracao de espacos ("Que é muito mais complexo [do que parece]" - Gravador
A - Parte 1, 01:27:06).

Jogo 2: Campus dos Sonhos - Esta dinamica permitiu aos participantes explorar
usos dos espacos e, através da priorizacdo progressiva, refletir em relagcdo as
necessidades mais urgentes ("Estacionamento para os alunos" - Gravador A - Parte
1, 01:19:29, como prioridade). O processo de reduzir escolhas promoveu discussoes
e analises criticas sobre o valor relativo de cada espacgo ("Isso aqui é irreal" -
Gravador A - Parte 1, 01:20:37, sobre algumas ideias iniciais). A forte conexdo com a
realidade e as aspiragdes dos participantes ("A gente se virou tanto tempo assim
[sem cantina]." - Gravador A - Parte 1, 01:21:41) demonstrou alto potencial para
engajamento futuro, sendo eficaz para identificar percepgdes e estimular a
discusséo.

Jogo 3: Montar o Campus - O jogo focou no reconhecimento da disposicao fisica
dos blocos e espagos. O estimulo a reflexdo critica foi limitado, mas a atividade
promoveu uma conexao direta com a realidade fisica do campus, podendo aumentar
a familiaridade. Foi eficaz para reforcar o conhecimento da estrutura fisica e
promover trabalho em equipe, servindo como introducdo para a dindmica de
exploragao com mapa.

Jogo 4: Desafio dos Exploradores - Ao explorar ativamente o campus e responder
a perguntas ("Que hora vocés chegam no campus? E eu vou para onde?" - Gravador
A - Parte 2, 00:07:59), os participantes refletiram sobre seus usos dos espacgos. A
resolugdo de enigmas e as perguntas do questionario ("Principalmente lugares onde
a gente encontra essas cadeiras aqui." - Gravador A - Parte 2, 00:11:30, indicando
observacgao) direcionaram a reflexdo em relagdo as necessidades e estimularam o
pensamento critico. A ocorréncia do jogo no ambiente real maximizou a conexao
com a realidade.

Conclusao Geral Resumida

A oficina empregou quatro jogos distintos que, conjuntamente, ofereceram uma abordagem
multifacetada para a reflexdo sobre os espagos de uso comum. "Bem Viver IF" simulou a
complexidade da gestdo de recursos e prioridades. "Campus dos Sonhos" focou na
identificagdo colaborativa de necessidades e desejos. "Montar o Campus" promoveu o
reconhecimento da estrutura fisica do local. Por fim, "Desafio dos Exploradores" engajou os
participantes através da exploracdo ativa e da resolu¢do de enigmas no ambiente real.
Apesar de alguns desafios iniciais com regras, a combinacdo das dinamicas proporcionou
uma rica experiéncia de aprendizado e engajamento, destacando a importancia de
instrugdes claras para otimizar o potencial de cada jogo.
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QUESTIONARIO DE AVALIAGAO -
OFICINA CONSTRUIR O CAMPUS - 29/05/2025

Avaliacao das Perguntas de Escala de Likert

A média geral das notas atribuidas as 14 questdes na escala de Likert foi 4.57 em
uma escala de 1 a 5, demonstrando uma percepg¢ao positiva do jogo. O desvio padrao de
0.84 indica variagdo moderada nas respostas, com maior dispersdo em questbes
especificas. A tabela abaixo apresenta as estatisticas das perguntas conforme os toépicos
em que cada uma se enquadra.

Tépico Média Mediana Desvio Padrao

Mecéanicas do Jogo 4.47 5.0 1.07

(questdes 1 a 3)

Experiéncia de Jogo 4.50 5.0 0.97

(questdes 4 a 9)

Experiéncia de 4.65 5.0 0.77
Aprendizagem (questdes

10 a 13)

Avaliacao Geral (questao 5.00 5.0 0.00
14)

Preferéncia entre duas dindmicas
A maioria manifestou mais envolvimento com o jogo "Bem Viver IF" (7 participantes),
enquanto 3 preferiram "Campus dos sonhos".

Sintese das Perguntas Abertas
Aspectos Positivos:Os participantes destacaram:

o Gestao e tomada de decisao: "Gostei da complexidade de tomar decisdes boas e
foi divertido ver que decisbes ruins trouxeram prejuizos para o grupo." (Participante
B), "Adorei a conexao dos participantes com o objetivo geral do jogo, implementar o
espaco em conjunto com todas as gestdes" (Participante H).
Dinadmica interativa: "Os jogos sdo muito dinAmicos e interativos" (Participante C).
Aspectos visuais: "Design e jogabilidade" (Participante I), “Eu gostei do visual do
jogo. Bem interessante a proposta.” (Participante J).
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Lideranca: "A parte da lideranga" (Participante F).

Aspectos Negativos: Os principais pontos mencionados foram:

Complexidade inicial: "Acho que no inicio, tive dificuldade de entender por existir
muitas informacgdes , ..." (Participante H).

Elementos do jogo: "Nao gostei dos imprevistos que pode acontecer durante uma
construcao" (Participante E), "A parte de perder" (Participante F).

Limitagoes praticas: "Depois que entendi e aprendi sobre o jogo, eu quis jogar mais
e nao tinha tempo." (Participante C).

Reflexdes: Os participantes refletiram sobre os espagos de uso comum em escolas,
apontando:

Gestao coletiva: "A necessidade real dos espagos e a conexao dos reitores,
diretores, discentes e docentes em conjunto para concluir um objetivo comum, ..."
(Participante H), "...levar em considerac¢ao a opinido dos estudantes" (Participante F).
Desafios praticos: "Que é muito mais complexo gerenciar e manter conservado."
(Participante A), "A falta de recursos para ter esses espagos” (Participante D).
Espacos necessarios: "Que alguns fazem muita falta no campus; refeitério e
cantina. Uma area de lazer ampla e verde" (Participante C).

Valor social: "... existem muitos espagos importantes para a interagéo social..."
(Participante B), "Espagos muito bons para serem usados em coletivo" (Participante
E).

Comentarios gerais

Os comentarios reforcaram experiéncias positivas ("Foi muito divertido, amei" - Participante
D, "Gostei demais! Muito bom conhecer e participar.” - Participante C), com sugestbes para
simplificar regras iniciais. A imersao na gestao de espacos foi amplamente valorizada.

Vinculo com o IFB

Estudante

Estudante
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9. Minhas decisdes tiveram impacto
no resultado do jogo.
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13. O jogo despertou o meu interesse 14. No geral, foi divertido jogar.
em conhecer mais sobre os espagos de
uso comum em ambientes escolares.
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16. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

Gostei muito de participar do jogo e ver como funciona pra usar as verbas e os contratos
Adorei a conexdo dos participantes com o objetivo geral do jogo, implementar o espaco em
conjunto com todas as gestdes

Da dinamica

Gostei da complexidade de tomar decisdes boas e foi divertido ver que decisdes ruins
trouxeram prejuizos para o grupo.

A necessidade de comunicacdo entre as gestoes.

Todos! Os jogos sao muito dinamicos e interativos. Lembra um pouco da ideia do Banco
Imobilidrio, por ter que comprar os locais.

O design e a jogabilidade

As decisdes em grupo

A parte da lideranca

Eu gostei do visual do jogo. Bem interessante a proposta.

17. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?

N3o gostei dos imprevistos que pode acontecer durante uma construcao.

Acho gue no inicio, tive dificuldade de entender por existir muitas informagdes mas com
bastante atengdo é possivel seguir com o jogo

Nenhum

No comeco foi bem dificil de entender

A complexidade da comunicagao entre os participantes

Do jogo nado teve. Mas o tempo dificultou. Depois que entendi e aprendi sobre o jogo, eu quis
jogar mais e ndo tinha tempo. Mas é perfeito e ndo é muito um defeito

Muito complicado as regras

Nada, jogo é bastante interessante

A parte de perder

N3o achei que as regras e a explicacdo foi tdo clara
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18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer sobre os espacos de
uso comum em uma escola?

Espacos muito bom pra serem usados em coletivo

A necessidade real dos espacos e a conexao dos reitores, diretores, dicentes e docentes em
conjunto para concluir um objetivo comum, no caso construir e vivenciar 0os espagos comuns,
de exceléncia para todos as pessoas que vivenciam experiéncias nesses espacos!

E bem organizado

A escola existe muitos espacos importantes para a interagao social de todos os individuos que
estao presentes nessa instituicao.

Que é muito mais complexo gerenciar e manter conservado.

Que alguns fazem muita falta no campus; refeitdrio e cantina. Uma area de lazer ampla e
verde

Eu na consegui me concentrar tanto, me perdi durante o jogo

A falta de recursos para ter esses espacos

Em senso ao campus levar em consideracao a opinido dos estudantes

Sobre a importancia da gestdo em gerenciar espacos comuns dentro de uma instituicdo

19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

Experiéncia muito legal e dinamica

Eu adorei a forma que o André confundiu o grupo e foi super educado e solicito na aplicacao
da dinamica!

Foi muito boa esses jogos

Foi muito bom participar, entender como que deve ser gerenciado e manter a conservacgao.

Gostei demais! Muito bom conhecer e participar. O entendimento e as explicacGes sdo faceis.
Foi muito divertido, amei
Gostei demais
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QUESTIONARIO DE AVALIAGAO -
OFICINA CONHECER O CAMPUS - 29/05/2025

Avaliagao das Perguntas de Escala de Likert

A média geral das notas atribuidas as 14 questdes na escala de Likert foi 4.96 em
uma escala de 1 a 5, demonstrando uma percepgao extremamente positiva do jogo. O
desvio padrao de 0.26 indica alta consisténcia nas respostas, com variagbes minimas. A
tabela abaixo apresenta as estatisticas das perguntas conforme os topicos em que cada
uma se enquadra.

Tépico Média Mediana Desvio Padrao

Mecéanicas do Jogo 4.94 5.0 0.23

(questdes 1 a 3)

Experiéncia de Jogo 4.96 5.0 0.26

(questdes 4 a 9)

Experiéncia de 4.97 5.0 0.18
Aprendizagem (questdes

10 a 13)

Avaliacao Geral (questao 5.00 5.0 0.00
14)

Preferéncia entre duas dinamicas

A maioria manifestou mais envolvimento com o jogo "Desafio dos Exploradores” (4
participantes), enquanto 3 preferiram "Montar o Campus".

Sintese das Perguntas Abertas
Aspectos Positivos:Os participantes destacaram:

e Conexdo emocional com espacos: "Relembrar os locais que eu mais convivi
durante esse tempo de curso" (Participante B)

¢ Reflexao sobre espacgos: "A interagdo com os espacos, fazer com que seja refletido
sobre qual é sua relacdo com as areas comuns do campus." (Participante A)
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Exploragao pratica: "Sair ao ar livre para procurar e mostrar ao professor os
ambientes" (Participante C), "Sair para explorar o campus" (Participante D)
Interatividade: "Dindmica muito legal e interativo" (Participante E), "A parte de
montar o campus e competir" (Participante F).’

Aspectos Negativos: Os principais pontos mencionados foram:

Limitagdes técnicas: "O fato de s6 poder tirar uma foto" (Participante A).
Dificuldades pessoais: "Eu nao fagco muita coisas no campus, entao foi dificil marcar
os locais que mais gosto" (Participante B).

Fatores externos: "O frio" (Participante D).

Reflexdes: Os participantes refletiram sobre os espagos de uso comum em escolas,
apontando:

Potencial subutilizado: "Espago muito legal para interagir com as pessoas ao ar livre"
(Participante B).

Valor afetivo: "Que tenho muito mais apego e memdaria com cada canto de meu
campus" (Participante A).

Necessidade de melhorias: "Precisa de melhoras" (Participante G).

Oportunidades de interacao: "Espago muito legal para interagir com as pessoa ao ar
livre" (Participante E).’

Comentarios gerais

Os comentarios reforgaram a experiéncia positiva, com énfase na reflexdo sobre o campus
(ex: "Atividade pratica que nos faz refletir sobre o que o campus oferece" - Participante D).
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Vinculo com o IFB
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S Os elementos visuais do jogo 4. O jogo estimulou a interagdo entre
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8. A dindmica do jogo fluiu de forma

7. As tarefas propostas pelo jogo foram
natural e envolvente.

desafiadoras na medida certa.
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11. O jogo me fez refletir sobre as 12. Identifiquei relagdes entre as
necessidades dos usuarios dos espagos  dindmicas do jogo e situacdes reais em
de uso comum de uma escola. uma escola.
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13. O jogo despertou o meu interesse
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15. Com qual das duas dinamicas do jogo vocé se
envolveu mais?

Desafio dos Exploradores

Montar o campus

Desafio dos Exploradores Montar o campus

16. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

Relembrar os locais que eu mais convivi durante esse tempo de curso.

A interacdo com os espacos, fazer com que seja refletido sobre qual é sua relagdo com as
Areas comuns do campus.

Dindmica muito legal e interativo

A montagem do campus

Sair ao ar livre para procurar e mostrar ao professor os ambientes

Relembrar os locais que eu mais convivi durante esse tempo de curso.
Sair para explorar o campus
A parte de montar o campus e competir
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17. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?

Eu ndo faco muita coisas no campus, entdo foi dificil marcar os locais que mais gosto
O fato de sé poder tirar uma foto

Perder

Nao teve

Nenhum. Gostei de tudo

Eu ndo faco muita coisas no campus, entdo foi dificil marcar os locais que mais gosto
O frio
Nenhum

18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer sobre os espagos
de uso comum em uma escola?

Que o campus tem muito locais, e infelizmente estou usando pouco

Que tenho muito mais apego e memodria com cada canto de meu campus
Espaco muito legal para interagir com as pessoa ao ar livre

Precisa de melhoras

Que foi muito legal!

Que o campus tem muito locais, e infelizmente estou usando pouco
E um espaco agradavel
Que o campus tem muito a oferecer

19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

Experiéncia maravilhosa com professor nota 10
Minha ajudou a conhecer mais o campus
Gostei! Todas as dindamicas foram legais e divertidas

Uma atividade pratica que nos ajudar a refletir sobre o que o campus tem a nos oferecer
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APENDICE P - Relatério - Oficina 12 de junho de 2025

DATA: 12 de jun. de 2025

LOCAL: Campus Riacho Fundo - Sala 111

HORA: 16:13 - 17:06

PARTICIPANTES: Estudantes do curso de técnico em Panificacao (3 participantes) do curso
do curso técnico em Gastronomia (6 participantes)

N° DE PARTICIPANTES: 9

INSTRUMENTOS UTILIZADOS:

Jogo de tabuleiro Bem Viver IF

Jogo Campus dos Sonhos

RELATORIO

A oficina ocorreu no dia 12 de junho de 2025, no sala 111 do Campus Riacho
Fundo, com a participagéo de 09 estudantes, sendo 3 do curso de técnico em Panificagdo e
6 do curso do curso técnico em Gastronomia.

Se dispbs as cadeiras em “U” e uma mesa retangular foi colocada ao centro. Nela
foram colocados dois kits de jogo. A professora Marina realizou as apresentacdes iniciais
entre os participantes e o pesquisador.

As atividades iniciaram as 16:13. Em funcdo da qualidade baixa de conexdao com
internet, ndo foram utilizados slides de apresentacio. Foi explicado o objetivo da pesquisa:
compreender 0s usos e necessidades dos usuarios sobre os espacos de uso comum no
contexto da EPT propondo o uso de jogos como instrumento para engajar os usuarios a
refletirem sobre esses espacos.

Foi feita uma breve dindmica, indagando aos presentes o que eles entendiam por
espacos de uso comum. As primeiras associagcbes verbalizaram a ideia de que seriam
espacos onde "Todos podem utilizar, todos podem participar". O Participante D associou a
palavra "Lixo", explicando que pensava em "Lixo no chdao. Em seguida, o mediador
direcionou o debate para o contexto escolar. Varias sugestdes surgiram, incluindo
"Biblioteca", "Microondas", "Auditério” e "Sala de aula". A discussao evoluiu para refinar o
conceito. Participante E fez uma ressalva ao indicar que os laboratérios nem todo mundo
acessa.

O primeiro conjunto de atividades, intitulado “Construir o Campus”, foi apresentado
com previsao de duragido de 60 minutos, sendo dividido em dois jogos principais: o0 jogo de
tabuleiro “Bem Viver IF” e 0 “Campus dos Sonhos”.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Autorizagao
para Utilizagdo de Imagem e Som de Voz para Fins de Pesquisa foram apresentados e 3
pessoas nao participaram.

Em seguida, foram apresentados os componentes do jogo e realizada a divisdo em
duas equipes. Os jogadores foram instruidos a escolher uma Marca da Gestéao, ficando a
critério dos grupos decidir se essa escolha seria secreta ou aberta. Optaram por ser aberta.
Foi definido o sentido horario como ordem de turno.

Os marcadores nos Medidores do Bem Viver foram posicionados na dificuldade
Normal. Solicitou-se aos participantes que embaralhassem as cartas e formassem a pilha de
Periodo Letivo. Em funcdo do tipo de mobiliario (carteiras de sala de aula) dificultar a
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proximidade dos participantes da mesa, o mediador participou mais ativamente na
organizagao das peg¢as na mesa.

Iniciou-se entdo uma sequéncia de rodadas para que os participantes
compreendessem a dindmica do jogo. Os participantes demonstraram estar com um nivel de
engajamento moderado, demonstrando preocupagao com o horario de término. Foram feitas
3 rodadas onde em todas as ocasides todos perderam.

Na sequéncia, iniciou-se a segunda dindmica, o “Campus dos Sonhos”. Foi
apresentado o objetivo da atividade: imaginar como poderiam ser as areas de uso comum
da escola, utilizando as pegas de espaco do jogo anterior em uma simulagdo esquematica
do campus. Os participantes deveriam, inicialmente, escolher até oito pegas de espaco que
julgassem necessarias a escola e posiciona-las. Caso desejassem representar um espago
de uso comum nao existente nas pecgas disponiveis, poderiam cria-lo e representa-lo com as
pecas com “?”. Posteriormente eles iriam priorizar quatro espagos, removendo os demais.
Em seguida deveriam reduzir para dois e, finalmente, para um espaco prioritario. Em um
primeiro momento, varios foram colocando as pegas de espago, sem uma conversa geral
com o grupo. Em um segundo momento uma participante passou a organizar o debate,
lendo cada uma das pegas e verificando com o grupo qual seria a escolhida.

Segue a ordem dos espagos escolhidos:

8 espacgos: lanchonete (espago criado pelos participantes), estacionamento para

estudantes (espaco criado pelos participantes), horta coletiva, area de descanso,

academia ao ar livre, agrofloresta, bancos, cozinha coletiva;

- 4 espacgos: lanchonete (espago criado pelos participantes), estacionamento para
estudantes (espaco criado pelos participantes), horta coletiva, area de descanso;

- 2 espacgos: lanchonete (espago criado pelos participantes), estacionamento para
estudantes (espaco criado pelos participantes);

- 1 espago: estacionamento para estudantes (espaco criado pelos participantes);

Ao final desse jogo, foi solicitado que os participantes respondessem ao
questionario de avaliacdo sobre a experiéncia, que contou com 9 respondentes. As
atividades se encerraram as 17:06.

Observagoes:
Os jogadores demonstraram um engajamento moderado. Durante a atividade:

Dialogaram entre si para tomar decisdes;

Nao manipulam muito os componentes da mesa, ficando mais a cargo do mediador;
A sequéncia de cartas de imprevisto pode ter contribuido para o menor nivel de
engajamento.

REGISTROS FOTOGRAFICOS
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ANALISE DO AUDIO

1. Mecanicas do Jogo

Jogo "Bem Viver IF": Maior dificuldade para entendimento das regras, exigindo
maior participacédo do mediador. Alta frequéncia de cartas de "imprevisto" ( "eu
acho que tem mais cartas de imprevisto do que nas outras vezes." - Participante
D, Gravador B: 00:34:44,620) e escassez de recursos, 0 que minou a fluidez e a
percepcao de controle dos jogadores sobre suas agoes.

Jogo "Campus dos Sonhos™: preparagdo € minima, e regras mais simples
envolvendo apenas a escolha e distribuicdo de pegcas em um mapa do campus .
As mecanicas sdo diretas, focando na seleg¢ao e priorizacdo de espacos. Os
recursos sao simples (pegas de espago e um mapa), mas altamente funcionais,
auxiliando a compreenséo e interacao de forma eficaz.

2. Experiéncia de Jogo

Jogo "Bem Viver IF": A predominancia de "imprevistos" ("Alagamento" -
Participante E, Gravador B: 00:22:15,160; "Infestagao de pragas" - Participante
F, Gravador B: 00:28:12,560; "Corte no orgamento" - Participante G, Gravador B:
00:33:43,680) e a dificuldade em progredir no medidor de bem viver levaram os
jogadores a "perderem" repetidamente. Menor engajamento, com mais falas dos
mediador.

Jogo "Campus dos Sonhos": Os participantes se engajaram mais. Curta
duracao e baixa complexidade na preparagcao contribuiram para um inicio
rapido. Discussbes e negociagdes intensas, especialmente durante a fase de
remogcao de itens. A dinamica social foi fortemente cooperativa, com
comunicagao constante para se chegar a um consenso sobre as prioridades
("Todo mundo la concorda com a area de descanso aqui no campo? Sim." -
Participante H, Gravador A: 00:43:31,140), demonstrando um alto nivel de
agéncia e participacao ativa dos jogadores.

3. Experiéncia de Aprendizagem

Jogo "Bem Viver IF": Apesar do menor engajamento, a dindmica gerou
discussodes sobre alocagao de recursos e priorizagao ("Vamos recuar e ficar com
o dinheiro, porque la na frente a gente pode comprar." - Participante |, Gravador
B: 00:23:09), contribuindo para uma compreensao mais aprofundada dos usos e
necessidades dos usuarios.

Jogo "Campus dos Sonhos": os participantes selecionaram e justificaram a
importancia de diversos espacgos. A mecanica de eliminagao de itens promoveu
a reflexdo sobre prioridades e recursos limitados, gerando debates sobre o que
€ essencial versus o desejavel, inclusive abordando questbes de segurancga e
bem-estar (como o "Estacionamento pros alunos" - Participante K, Gravador A:
00:47:35,140, e a preocupagao com "uma mulher sozinha 18" - Participante K,
Gravador B: 00:49:45,480). A forte conexdao com a realidade do campus dos
participantes e o engajamento resultante sugerem que o jogo ndo apenas
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aprofundou a compreensao, mas também despertou interesse em melhorias
futuras.

Conclusao Geral

O jogo "Bem Viver IF" teve menor engajamento, com estudantes preocupados com o
horario de saida. Possivelmente rever o balanceamento das cartas de imprevisto.
Em contrapartida, o "Campus dos Sonhos" demonstrou promover maior
engajamento. A simplicidade e o foco na tomada de decisdo colaborativa e na
priorizacdo de espacgos resultaram em alto engajamento e reflexdo sobre as
necessidades reais da comunidade escolar.
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QUESTIONARIO DE AVALIAGAO -
OFICINA CONSTRUIR O CAMPUS

Avaliacao das Perguntas de Escala de Likert

A média geral das notas atribuidas as 14 questdes na escala de Likert foi 4.35 em
uma escala de 1 a 5, demonstrando uma percepgao positiva do jogo. O desvio padrao de
0.84 indica variagdo moderada nas respostas, com maior dispersdo em questbes
especificas. A tabela abaixo apresenta as estatisticas das perguntas conforme os tépicos
em que cada uma se enquadra.

Tépico Média Mediana Desvio Padrao

Mecéanicas do Jogo 4.19 4.0 0.73

(questbes 1 a 3)

Experiéncia de Jogo 4.35 5.0 0.89

(questdes 4 a 9)

Experiéncia de 4.42 5.0 0.84
Aprendizagem

(questdes 10 a 13)

Avaliacao Geral 4.44 5.0 0.88

(questao 14)

Preferéncia entre duas dinamicas

A maioria manifestou mais envolvimento com o jogo "Campus dos Sonhos" (7 participantes),
contra 2 que preferiram "Bem Viver IF".

Sintese das Perguntas Abertas
Aspectos Positivos:Os participantes destacaram:

e Interacao e colaboracgao: "A interagao jogo e jogador" (Participante A), "interacao"
(Participante B), "Construgao de novos espagos p/ o campus" (Participante C).

e Design e criatividade: "A maquete, onde podemos colocar os espagos”
(Participante D), "Aspectos graficos" (Participante E),
Mecanica: "Desafios para tentar construir espagos" (Participante F).
Proximidade com a realidade: "Poder contribuir com melhorias" (Participante G)
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Aspectos Negativos: Os principais pontos mencionados foram:

e Complexidade inicial: "Um pouco complicado no primeiro momento" (Participante
A), "Tive um pouco de dificuldade" (Participante B).

e Excesso de regras: "A questdo do jogo de tabuleiro tem muita explicagéo, acho que
poderia ser mais didatico" (Participante D).

e Falta de clareza: "Nao ficou muito claro cores das tags relacionados a marca da
gestao" (Participante F).

e Frustragoes tematicas: "Os imprevistos, pois como tudo na vida, destroem nossos
sonhos" (Participante C), "Os gastos" (Participante G), "Dindmica de interagao"
(Participante E).

Reflexées: Os participantes refletiram sobre os espagos de uso comum em escolas,
apontando:

o Necessidade de melhorias: "Falta alguns espagos destinados para alunos adultos”
(Participante A), "Estacionamento para os alunos dentro do campus" (Participante A,
Participante F).

e Colaboragao e custo-zero: "Que podemos partilhar trabalhos em beneficio da
criacado de novos ambientes" (Participante C), "Melhorias no campus [...] nem
precisam de gastos" (Participante D).

e Impacto social: "Espacgos sdo importantes para o bem-estar coletivo" (Participante
E), "Podem contribuir para maior interagdo e conhecimento" (Participante B), "E
importante consultar os alunos" (Participante G).

Comentarios gerais

Os comentarios gerais foram predominantemente positivos, com énfase na experiéncia
agradavel, reflexao sobre espagos comuns e trabalho em grupo:

e Satisfagao: "muito agradavel" (Participante A), "Bacana, conseguimos em grupo
chegar a um bem comum" (Participante C), "Achei uma 6tima experiéncia"
(Participante B), "Gostei [...] para valorizar o que existe e a possibilidade de criagao"
(Participante D).

e Sugestoes: "Demandaria mais tempo para desenvolvimento" (Participante E)
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Vinculo com o IFB

9 Respostas

Estudante
100% —|

© Estudante
1. Os objetivos do jogo s&o claros. 2. As regras do jogo sao faceis de
9 Respostas entender.
9 Respostas
4
l 4
55%\
5 3
33% 20% ga%
22%
* Dados Resposta % - Dados Resposta %
[a 4 44% la 5 56%
[s5 3 33% |3 2 22%
[3 2 22% |5 2 22%
1 0 0% i 0 0%
[2 0 0% l2 0 0%




3. Os elementos visuais do jogo (cartas,
ilustragdes, etc.) foram atraentes e
ajudaram a compreender e interagir com
o jogo.

9 Respostas

Dados Resposta %
s 5 56%
la 3 33%
'3 1 1%
1 0 0%
l2 0 0%

5. O jogo manteve minha atencéo
durante todo o processo.

9 Respostas

5

!

22%

Dados Resposta %
|5 5 56%
[3 2 22%
[4 2 22%
[1 0 0%
[2 0 0%

4, O jogo estimulou a interagéo entre os
participantes.

9 Respostas

a4
'\11%

3
22%

Dados Resposta %
|5 6 67%
(3 2 22%
[a 1 1%
" o} 0%
l2 o} 0%

6. Eu me senti motivado a participar
ativamente do jogo.

9 Respostas

Dados Resposta %
|5 6 67%
|2 1 1%
|3 1 1%
|4 1 1%
1 0 0%
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7. As tarefas propostas pelo jogo

foram desafiadoras na medida certa.

9 Respostas

5
56%\

w\-
a/ 2

22% 1%

Dados Resposta %
|5 5 56%
[a 2 22%
[2 1 1%
[3 1 1%
[1 o] 0%

9. Minhas decisdes tiveram impacto

no resultado do jogo.

9 Respostas

jlI--4‘.’/
/

' 3
T T

44%
Dados Respo... %
[a 4 44%
15 a 44%
|3 1 1%
i 0 0%

8. A dindmica do jogo fluiu de
forma natural e envolvente.

9 Respostas

~

Dados Respo... %
Is 6 67%
[3 2 22%
[a 1 1%
R 0 0%
[2 0 0%

10. O jogo contribuiu para meu
entendimento sobre a importancia dos
espagos de uso comum de uma escola.

9 Respostas

4
' 1%
\2

1%

Dados Resposta %
|5 7 78%
|2 1 1%
la 1 1%
1 0 0%
'3 0 0%
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11. O jogo me fez refietir sobre as
necessidades dos usudrios dos espagos
de uso comum de uma escola.

9 Respostas

Dados Resposta %
|5 6 67%
[a 3 33%
[ 0 0%
[ 2 0 0%
|3 0 0%

13. O jogo despertou 0 meu interesse
em conhecer mais sobre os espagos de
uso comum em ambientes escolares.

9 Respostas

E]
44%

/

\

2
1%

4
22%

Dados Resposta %
|5 4 44%
[3 2 22%
[a 2 22%
[ 2 1 1%

12. Identifiquei relagdes entre as
dindmicas do jogo e situagdes
reais em uma escola.

9 Respostas

a4
56%\

Dados Resp... %
[a 5 56%
s 4 44%
[1 0 0%
[2 0 0%
|3 0 0%

14. No geral, foi divertido jogar.

9 Respostas

5
67%
\

4
'\11%

22%

Dados Respo... %
[5 6 67%
|3 2 22%
[a 1 1%
| 0 0%
[2 0 0%
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15. Com qual das duas dindmicas do jogo vocé se envolveu
mais?

9 Respostas

Campus dos sonhos

78%
N\

. Bem Viver IF
22%

() Campus dos sonhos ' Bem Viver IF
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16. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

A interagdo jogo e jogador

Construgdo de novos espacos p/ o campus.

A maquete, onde podemos colocar os espacos.
Aspectos graficos

interacao

Desafios para tentar construir

Espacos

A estrutura do campo

Poder contribuir com melhorias

17. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?

Um pouco complicado no primeiro momento

Os imprevistos, pois como tudo na vida, destroem nossos sonhos.

A questdo do jogo de tabuleiro tem muita explicacdo, acho que poderia ser mais didatico.
Dinamica de interagao

Tive um pouco de dificuldade

N3o ficou muito claro cores das tag relacionados marca da gestao
Os gastos

18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer sobre os espagos de

uso comum em uma escola?

Falta alguns espacos destinados para alunos adultos

Que podemos partilhar de trabalhos em beneficio da criagdo de novos ambientes p/ uso do
Campus.

Ter melhorias no campus, e algumas delas nem precisa de gastos.

Os espacgos sdao sempre importantes para a manutengao do bem estar coletivo, sendo todos
muito importantes mesmo os aparentemente dispensaveis.

Os espacos de uso comum podem contribuir para maior interacdo e conhecimento entre os
alunos e corpo docente do Campus

Estacionamento para os alunos dentro do campos

E preciso resolver as questdes dos estacionamento do Campos do reacho fundo para os
alunos.

E importante consultar os alunos a cerca de melhorias no campus
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19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

muito agradavel

Bacana, conseguimos em grupo chegar a um bem comum p/ melhorar o Campus.
Gostei bastante, para darmos uma olhada sobre os espacos. E valorizar o que existe e a
posibilidade de criagao de outros.

Foi uma experiéncia interessante mas que demandaria mais tempo para desenvolvimento.
Achei uma étima experiéncia

Muito bom onde podemos refletir sobre as necessidades do campos



APENDICE Q - Questionarios

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e
Termo de Autorizagao para utilizagao de imagem e som de voz para fins de pesquisa

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé estd sendo convidada/convidado a participar da pesquisa “O ESPACO DA
ESCOLA: um jogo para refletir sobre os espacos de uso comum no contexto da EPT” de
responsabilidade de André Mauricio Costa dos Santos, estudante de mestrado, do
Instituto Federal de Brasilia. O objetivo desta pesquisa é compreender os usos e
necessidades dos usudrios sobre os espagos de uso comum no contexto da EPT,
reconhecendo sua importéncia para a cultura escolar.

Seu nome e dados pessoais ndo serdo divulgados, sendo mantido o mais rigoroso
sigilo mediante a omissdo total de informagdes que permitam identificd-lo/a. Os dados
provenientes da participagdo na pesquisa ficardo sob a guarda do pesquisador
responsavel pela pesquisa. A coleta de dados serd realizada por meio de dindmicas de
grupo e questiondrios. O tempo de resposta a esta etapa da pesquisa é de
aproximadamente 20 minutos.

Espera-se com esta pesquisa identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre
os espagos de uso comum da escola. A participagdo é voluntéria e livre de qualquer
remuneracdo ou beneficio. Vocé é livre para recusar sua participacdo. A recusa em
participar ndo ird acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios. De igual forma, a
participacdo na pesquisa ndo implica em gastos a vocé.

Os riscos ao participar dessa pesquisa sdo:

* Potenciais desconfortos durante a participacdo nas dindmicas de grupo e nos
questiondrios;

* Receio do participante quanto a confidencialidade e privacidade dos dados coletados.

* Para amenizar os riscos o pesquisador se compromete a:

* Todos os participantes e seus responsaveis receberdo informacgées claras e detalhadas
sobre os objetivos, procedimentos, duragdo, riscos e beneficios do estudo. Sera
garantido que os participantes possam se retirar da pesquisa a qualquer momento,
sem gualquer penalidade ou prejuizo;

* Somente a equipe de pesquisa terd acesso aos dados e ndo sera possivel a
identificacdo individual dos participantes. Os dados serdo utilizados exclusivamente
para os fins agui delineados, e os participantes serdo informados sobre como suas
informacoes serdo tratadas e protegidas.

Assinatura da pessoa participante Assinatura do p

Como beneficios ao participar dessa pesquisa, destaca-se:

* Gerar novos conhecimentos sobre o uso dos espagos escolares;

* Levar a melhorias nos espagos escolares, tornando-os mais adequados para as
necessidades dos usudrios;

* A metodologia proposta pode ser replicada em outras instituigbes, beneficiando um
publico mais amplo;

* Ojogo pode ser utilizado como uma ferramenta educacional para estimular a reflexdo
sobre o uso dos espacos escolares;

* Colaborar para a promogdo de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e
colaborativos.

Se vacé tiver qualquer divida em rela¢do a pesquisa, vocé pode me contatar
através do e-mail andre.santos@ifb.edu.br.

A equipe de pesquisa garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos
participantes por meio da dissertagio do mestrado, podendo ser publicado
posteriormente na comunidade cientifica.

Termo de Autorizagcdo para utilizacdo de imagem
e som de voz para fins de pesquisa

Eu autorizo a utilizagdo, sem dnus, de minha imagem e som de voz, na qualidade
de participante no projeto de pesquisa intitulado “O ESPACO DA ESCOLA: um jogo para
refletir sobre os espagos de uso comum no contexto da EPT”, sob responsabilidade de
André Mauricio Costa dos Santos, pesquisador responsdvel vinculado ao Instituto Federal
de Brasilia - IFB. Minha imagem e som de voz podem ser utilizados apenas para a
utilizagdo da pesquisa, no corpo da dissertagdo, em seu produto educacional, produtos
derivados (como artigos e capitulos de livros) e pecas relacionadas ao desenvolvimento e
divulgagdo da pesquisa.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacdo de minha imagem e som de voz por
qualquer meio de comunicacdo, sejam elas televisdo, radio ou internet, exceto nas
atividades vinculadas ao ensino e a pesquisa explicitadas anteriormente. Tenho ciéncia
também de que a guarda e demais procedimentos de seguranca com relagdo as imagens
e aos sons de voz sdo de responsabilidade do pesquisador responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de
pesquisa, nos termos acima descritos, de minha imagem e som de voz.

Brasilia, de de
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Questionario de Avaliagao Oficina Conhecer o Campus

1. Os objetivos do jogo séo claros.

] J
o]

o]
G

IDENTIFICACAO
NOME
E-MAIL
VINCULO COM O IFB () Estudante (] Terceirizado () Servidor
() visitante () Servidor Docente
Técnico

CURSO [ Ensino Médio Técnico em Hospedagem
("JEnsino Médio Técnico em Cozinha
() Técnico Subsequente em Gastronomia
O PROEJA Técnico em Restaurante e Bar
() Licenciatura em Geografia
(" Licenciatura em Letras-Inglés
() Tecnologia em Gastronomia
(") Tecnologia em Hotelaria
(") Especializagdo em Ensino de Humanidades e Linguagem
() Mestrado Profissional em Ensino de Geografia em Rede
(") Nacional (PROFGEO)
() outros

Em uma escala de 1 a 5, marque o quanto vocé concorda com as
afirmacgées a seguir, onde:

® = > ® @
O] @ ® ®

Discordo Discordo  Neutro  Concordo Concordo
totalmente totalmente

2. As regras do jogo sao faceis de entender.

00
o]

G]

3. Os elementos visuais do jogo (ilustracdes,
mapas, etc.) foram atraentes e ajudaram a
compreender e interagir com o jogo.

] J
o]

00 |0
00

4.0 jogo estimulou a interagao entre os
participantes.

©] J
]

©0
O]

5. 0 jogo manteve minha atencdo durante
todo o processo.

C]
o] J

G J

6. Eu me senti motivado a participar
ativamente do jogo.

S J
o]

00|00
00

7. As tarefas propostas pelo jogo foram
desafiadoras na medida certa.

©0
o0

©0
O®

8. A dindmica do jogo fluiu de forma natural
e envolvente.

C] J
o]

©]

9. Minhas decisdes tiveram impacto no
resultado do jogo.

C]
o]

10. O jogo contribuiu para meu
entendimento sobre a importéncia dos
espacos de uso comum de uma escola.

] J
eO

00|00 |00
o]

o]
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11. O jogo me fez refletir sobre as
necessidades dos usuarios dos espacos de
uso comum de uma escola.

S J
S J

s
OO
] )

12. Identifiquei relagdes entre as dindmicas
do jogo e situacdes reais em uma escola.

C]
]

"
o]
c]

18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflextes
vocé pode fazer sobre 0s espagos de uso comum em uma escola?

13. 0 jogo despertou o meu interesse em
conhecer mais sobre os espacos de uso
comum em ambientes escolares.

] J
e®

s
©@
G] )

14. No geral, foi divertido jogar.

Sl J
] J

o
©e
G )

15. Qual das duas dinamicas que fizeram parte do jogo vocé se
sentiu mais envolvido?

O Montar o campus

O Desafio dos Exploradores

19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

16. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

17. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?
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NOME

E-MAIL
VINCULO COM O IFB

CURSO

Em uma escala de 1 a 5, marque o quanto vocé concorda com as

Questionario de Avaliagao Oficina Construir o Campus

IDENTIFICACAO

1. Os objetivos do jogo sao claros.

S] J
] J

00

() visitante () Servidor
Técnico

() Ensino Médio Técnico em Hospedagem

() Ensino Médio Técnico em Cozinha

() Técnico Subsequente em Gastronomia

() PROEJA Técnico em Restaurante e Bar

() Licenciatura em Geografia

() Licenciatura em Letras-Inglés

() Tecnologia em Gastronomia

() Tecnologia em Hotelaria

O Especializagdo em Ensino de Humanidades e Linguagem
() Mestrado Profissional em Ensino de Geografia em Rede
() Nacional (PROFGEO)

O Outros

D Estudante D Terceirizado O Servidor
Docente

afirmacodes a seguir, onde:

2 = = v =
@) @ @ ®

Discordo
totalmente

Concordo
totalmente

Discordo Neutro  Concordo

2. As regras do jogo sao faceis de entender.

S] J
o]

G]

3. Os elementos visuais do jogo (cartas,
ilustracdes, etc.) foram atraentes e ajudaram
a compreender e interagir com o jogo.

S] J
o]

0|00 |00

c]

4.0 jogo estimulou a interacdo entre os
participantes.

©®
o0
©®
©®

5.0 jogo manteve minha atencdo durante
todo o processo.

Gl
o]

00

6. Eu me senti motivado a participar
ativamente do jogo.

S]
o] J

00

7. As tarefas propostas pelo jogo foram
desafiadoras na medida certa.

S J
] J

00|00 |00

00

8. A dinamica do jogo fluiu de forma natural
e envolvente.

Sl J
] J

G]

9. Minhas decisdes tiveram impacto no
resultado do jogo.

S] J
o] J

00|00
c]

10. O jogo contribuiu para meu
entendimento sobre a importancia dos
espacos de uso comum de uma escola.

00
oo
©®
©®
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11. O jogo me fez refletir sobre as
necessidades dos usudrios dos espacos de
uso comum de uma escola.

O]
o] J

©0
©]

12. Identifiquei relacOes entre as dinamicas
do jogo e situagdes reais em uma escola.

O]
o] J

©0
00

13. O jogo despertou 0 meu interesse em
conhecer mais sobre 0s espacos de uso
comum em ambientes escolares.

o]
o] J

©0
00

14. No geral, foi divertido jogar.

ONORONONO)

15. Qual das duas dinamicas que fizeram parte do jogo vocé se

sentiu mais envolvido?
QO Bem Viver IF

O Campus dos sonhos

18. Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes
vocé pode fazer sobre os espacos de uso comum em uma escola?

19. Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.

16. Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?

17. Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?

376



377

APENDICE R - RELATORIOS ANALISE DE DADOS

RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO A - JOGOS.......c.cccoeveveeereerennn 378
RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO B - ESPACO ESCOLAR............... 402
RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO C - USUARIOS........ccocoevvvivernne. 421

RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO GERAL.........cccooveveieieieireieieiee 451



O ESPACO DA ESCOLA:

jogos para refletir sobre os espacos de uso comum no contexto da EPT

RELATORIO ANALISE DE DADOS
OBJETIVO A - JOGOS

BRASILIA 2025

378



379

SUMARIO
RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO A - JOGOS........cccovvririiencnennne. 380
T USABILIDADE . ..... ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaenans 385
1.1 GrUPO FOCAL.... . it e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeannnne 385
1A AUGIOS. ...ttt 385
1.1.2 Questionario de avaliaGao0...........ccoeiviiiiiiiiie e 387
1.1.2.1 Perguntas a@bertas. ... 387
1.1.2.2 Perguntas escala LiKert............oooiiiiiiiiiiieeeeeeee e 388
2 RECURSOS ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aenees 389
FZ0 B U] o To I e o | SRR 389
2.1 AUGIOS ..ot 389
2.1.2 Questionario de avaliaGa0...........iieiiii e 390
2.1.2.1 Perguntas abertas............oooiiiiiiii e 390
2.1.2.1 Perguntas escala LIKert...........coooiii e 391
3 EXPERIENCIA DE JOGO ... ..ottt e, 392
K Tt B U] o To JN e o | SRR 392
B AUGIOS ..ot 392
3.1.2 Questionario de avaliaGa0...........iiiiiii e ————- 393
3.1.2.1 Perguntas abertas. ... 393
3.1.2.2 Perguntas escala LIKert...........ooooiii e 395
4 EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM.......ocuiiiieeeeeeee e, 396
S T oY TN o Yo | PR PPRRRR 396
A AUGIOS. ..ottt et 396
4.1.2 Questionario de avaliaGao0...........cceeiiiiiiiiiiiier s 398
4.1.2.1 Perguntas @bertas. ... 398

4.1.2.2 Perguntas escala LiKert............cuuuuiiiiiiiiiiie e 401



380

RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO A - JOGOS
Este relatério sintetiza as informagbes coletadas em grupo focal. A analise
compreende as categorias referentes ao objetivo A, que propde o uso de jogos
como ferramenta para, simultaneamente, engajar os usuarios na reflexdo sobre os
espacgos escolares de uso comum e obter dados sobre os usos e as necessidades
relacionados a esses espacos. Conforme descreve o Quadro 1, a fonte dos dados
foram os questionarios de avaliagdo do Produto Educacional e os audios das

interagdes durante os grupos focais.

Quadro 1 — Categorias de analise - Objetivo A

Objetivo A: Propor o uso de jogos como ferramenta para engajar os
usuarios na reflexao sobre os espac¢os escolares de uso comum
e obter informagdes sobre seus usos e necessidades.

ID Categorias Descrigao Natureza Método Fonte de
de analise coleta dados
de
dados

Clareza dos objetivos e

regras do jogo, facilidade de ]
Jogos (Audios,

. reparagao e para jogar, o _ _ _
1 Usabilidade P p .Q para Jog Mecéanica Grupo Questionario
equilibrio, o controle do Focal .
_ o de Avaliagao)
jogador e intuitividade das
mecanicas.
Qualidade dos componentes
e design (durabilidade,
estética e funcionalidade), se L. Jogos (Audios,
2 Recursos sdo coerentes com a Mecanica e Questionario
. Focal .
narrativa, atraentes e se de Avaliagao)
ajudam a compreender e
interagir com o jogo.
Nivel de engajamento, o
Experiéncia  interatividade e dindmica A Grupo JOgOS.(Alfd.'OS’
3 . L . - Dinamica Questionario
de jogo social (incluindo cooperacéo, Focal o
o R de Avaliagao)
competicdo e comunicagao)
a aquisigao de conhecimento
Experiéncia e habilidades, relacionada Jogos (Audios,
4 de com a eficacia em atingir os Estética EMIPE Questionario
. . . Focal o
aprendizagem objetivos de aprendizagem e de Avaliagao)

com a narrativa.
Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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Ao analisar a distribuicdo das falas dos audios transcritos classificados em
cada uma das categorias de analise (Grafico 1), destacam-se as que se conectam
com a experiéncia de jogo, seguida da usabilidade e experiéncia de aprendizagem.

Grafico 1 — Jogos: distribuicdo de ocorréncias de falas dos audios

Distribuicao ocorréncias por categoria de analise -
Audios

® Experiéncia de aprendizagem
® Experiéncia de jogo
@ Recursos

® Usabilidade

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

As perguntas abertas dos questionarios de avaliagao foram as seguintes:
a) “Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?”
b) “Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?”
c) “Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer
sobre 0s espacos de uso comum em uma escola?”
d) “Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.”
Ao analisar a distribuicdo das respostas a essas perguntas, destacam-se as
que se conectam com a experiéncia de aprendizagem, seguida da experiéncia de
jogo (Gréfico 2). A diferenga sugere que o meio escrito, respondido em momento

posterior a experiéncia, favorece a reflexao.
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Grafico 2 — Jogos: distribuicdo de ocorréncias de falas do questionario de avaliagao

Distribuicdo ocorréncias por categoria de analise -
Questionario de Avaliagédo

® Experiéncia de
aprendizagem

® Experiéncia de jogo

@ Recursos

® Usabilidade

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O questionario incluiu 14 afirmag¢des em formato de escala Likert de 5 pontos,
variando de “discordo totalmente” (valor 1) a “concordo totalmente” (valor 5). Cada
afirmacado foi elaborada para se relacionar com uma das categorias analiticas,
conforme apresentado no Quadro 2.

Quadro 2 — ltens na escala Likert
ID PERGUNTA Categorias de Analise

Pergunta 1: Os objetivos do jogo sao claros.
USABILIDADE

Pergunta 2: As regras do jogo sao faceis de entender.

Os elementos visuais do jogo (ilustragbes, mapas,
Pergunta 3: etc.) foram atraentes e ajudaram a compreender e RECURSOS
interagir com o jogo.

O jogo estimulou a interagao entre os

Pergunta 4: participantes.
Pergunta 5: O jogo manteve minha atencao durante todo o
processo.
Eu me senti motivado a participar ativamente do
Pergunta 6: . R
J0g0. EXPERIENCIA DE
As tarefas propostas pelo jogo foram desafiadoras JOGO
Pergunta 7: .
na medida certa.
A dindmica do jogo fluiu de forma natural e
Pergunta 8:
envolvente.
Minhas decisdes tiveram impacto no resultado do
Pergunta 9:

jogo.

Pergunta 10: O jogo contribuiu para meu entendimento sobre a EXPERIENCIA DE
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ID PERGUNTA Categorias de Analise
importancia dos espagos de uso comum de uma APRENDIZAGEM
escola.

O jogo me fez refletir sobre as necessidades dos
Pergunta 11: usuarios dos espagos de uso comum de uma
escola.

Identifiquei relagbes entre as dinamicas do jogo e

Pergunta 12: . ~ .
situagbes reais em uma escola.

O jogo despertou 0 meu interesse em conhecer
Pergunta 13: mais sobre os espag¢os de uso comum em
ambientes escolares.

Pergunta 14: No geral, foi divertido jogar. GERAL
Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A percepcgao global da experiéncia dos jogos foi positiva, segundo respostas
na escala Likert nos questionarios de avaliagao a afirmagao “No geral, foi divertido
jogar.” A média elevada de 4,80, a mais alta encontrada, com mediana 5 e
desvio-padrao 0,55, indicam que os jogos foram divertidos e prazerosos, com uma
avaliagcéo bastante uniforme (Grafico 3 e Quadro 2).

Grafico 3 — Avaliagao PE: Geral
Avaliagao PE: Geral

Pergunta 14

0% 25% 50% 75%

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Quadro 2 — Estatisticas Escala Likert: Avaliagdo Geral

Pergunta 14: No geral, foi divertido jogar.

Média: 4,80 Mediana: 5 Desvio-padrao: 0,55
Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Ao verificar quais dos jogos os participantes se envolveram mais por oficina
(Graficos 4 e 5), destacou-se o jogo de exploragao. O jogo de tabuleiro Bem Viver IF

teve 0 mesmo numero de escolhas em relagdo ao Campus dos Sonhos.
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Grafico 4 — Jogo com maior envolvimento: oficina Conhecer o Campus

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Grafico 5 — Jogo com maior envolvimento: oficina Construir o Campus

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

A seguir, cada categoria de analise sera detalhada por métodos de coleta e
fontes de dados. Para garantir o anonimato, as falas dos participantes, quando
citadas, foram associadas ao seu grupo focal de origem e fonte de dados, segundo

a codificacdo apresentada no Quadro 3.
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Quadro 3 — Participantes dos Grupos Focais

Grupo Data de Participantes Cursos Fonte de cODIGO
Focal Realizagao Dados
1 26/05/2025 17 Licenciatura em Audio AudGF1

Letras-Inglés
Questionarios AvaGF1

de Avaliagao
2 29/05/2025 10 Tecnologia em Audio AudGF2
Hotelaria
Questionarios AvaGF2
de Avaliagao
3 12/06/2025 9 Técnico em Audio AudGF3
Panificacao e
Técnico em Questionarios AvaGF3
Gastronomia de Avaliagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

1 USABILIDADE
1.1 Grupo Focal
1.1.1 Audios

A categoria usabilidade €& entendida aqui como a clareza dos objetivos e
regras do jogo, a facilidade de preparagao e para jogar, o equilibrio, a coeréncia e a
fluidez da experiéncia, bem como o controle do jogador e a intuitividade das
mecanicas. A analise das falas transcritas durante as oficinas indicou a emergéncia
de trés subcategorias que ajudam a compreender como 0s sujeitos se relacionaram
com os aspectos operacionais do jogo: compreensao (i), fluxo (ii) e regras (iii). O
Grafico 6 apresenta a distribuigao de falas dos participantes em cada subcategoria.

Grafico 6 — Usabilidade: falas dos audios
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A subcategoria compreensao reuniu falas que indicam esforgos dos
participantes para entender o funcionamento geral dos jogos, incluindo seus
objetivos, a légica das agbes, e a forma como os elementos estdo organizados. A
maioria das falas dessa categoria relaciona-se ao Jogo Bem Viver |IF. Expressdes
como “Eu nao entendi nem a légica do jogo” (AudGF2) e “Agora a gente aprendeu”
(AudGF2) sugerem que a introdugao ao jogo e suas mecanicas iniciais nado foram
imediatamente acessiveis, exigindo tempo de experimentagao e negociagao coletiva
para construcdo de sentido. A recorréncia de duvidas e a necessidade de retomar
explicagdes indicam que a intuitividade das mecanicas e a clareza das instrugdes
poderiam ser reforcadas.

A subcategoria Fluxo foi composta por falas que revelam incertezas quanto a
sequéncia de acdes, a ordem de jogadas e ao andamento da dindmica. Todas as
falas dessa subcategoria ocorreram durante o jogo Bem Viver IF. Frases como
“‘Quem é agora?” (AudGF2) ou “Sendo o jogo nao segue” (AudGF2) evidenciam
que, em certos momentos, houve quebras na fluidez da experiéncia, causadas por
duvidas sobre turnos, rodadas ou a alternancia entre as gestdes. Esses elementos
afetam diretamente a coeréncia e o ritmo do jogo, especialmente em atividades com
multiplos participantes.

Ja a subcategoria Regras concentrou um numero expressivo de falas
voltadas a aplicacdo e interpretacdo das normas dos jogos, principalmente do Bem
Viver IF. Os participantes buscaram constantemente compreender o que era
permitido, quais agdes exigiam recursos especificos ou em que condicdes
determinadas jogadas poderiam ocorrer. Questionamentos como “Esse contrato é o
qué?” (AudGF2) ou “Tem como uma carta se repetir?” (AudGF2) demonstram o
interesse dos jogadores em atuar estrategicamente, mas também indicam que
certas regras ainda geravam duvidas.

Em conjunto, as falas relacionadas a usabilidade revelam um envolvimento
ativo dos participantes com a logica do jogo, ao mesmo tempo em que expdem
pontos de atencdo quanto a clareza das instrugdes, a previsibilidade das acdes e a

condugao do ritmo da partida.
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1.1.2 Questionario de avaliagao
1.1.2.1 Perguntas abertas

As respostas para 2 das 4 perguntas foram classificadas dentro da categoria
de analise usabilidade. A pergunta “Quais aspectos do jogo vocé menos
gostou?” foi a mais significativa para esta categoria, com 18 respostas, seguida de
comentarios gerais sobre a experiéncia (1 resposta). As respostas obtidas foram
classificadas nas subcategorias: compreensao (i), fluxo (ii) e regras (iii). O Grafico
7 apresenta a distribui¢cao de falas dos participantes em cada subcategoria.

Grafico 7 — Usabilidade: falas do questionario de avaliagao

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

As respostas classificadas na subcategoria compreensao revelam a
dificuldade inicial de entender o jogo. Frases como “No comecgo foi bem dificil de
entender” (AvaGF2), “Muito complicado as regras” (AvaGF2) e “A questao do jogo
de tabuleiro tem muita explicagdo” (AvaGF3) indicam que, para alguns jogadores, o
excesso de informacdes ou a complexidade inicial comprometeram a entrada fluida
na dindmica. Essa barreira inicial, no entanto, tende a ser superada ao longo do
processo, como aponta a fala: “com bastante atencao é possivel seguir com o jogo”
(AvaGF2). A presenca de respostas como “Gostei demais! [...] O entendimento e as
explicagbes sdo faceis” (AvaGF2) no campo de comentarios gerais sugere que,
apesar dos obstaculos iniciais, os jogos oferecem elementos que favorecem a
aprendizagem progressiva.

Na subcategoria fluxo, destacam-se criticas relacionadas a organizagao
pratica da partida, como “Sé uma pessoa jogou por grupo” (AvaGF1) e “Apenas um

colega montar o campus” (AvaGF1).
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As respostas agrupadas como regras abordam tanto a clareza das
instru¢cdes quanto as limitagdes impostas pelas mecanicas do jogo. Comentarios
como “N&o achei que as regras e a explicagao foi tdo clara” (AvaGF2) e “De nao
poder selecionar certos ambientes” (AvaGF1) sugerem que algumas regras foram
percebidas como restritivas ou mal compreendidas. Também se destacam reagdes
emocionais negativas a certos eventos do jogo, como o0s imprevistos e a
possibilidade de perda: “Nao gostei dos imprevistos que pode [sic] acontecer
durante uma construgao” (AvaGF2), “Perder” (AvaGF2), “Os imprevistos, pois como
tudo na vida, destroem nossos sonhos” (AvaGF3). Além disso, ha comentarios
sobre o tempo reduzido para execucdo das tarefas, como “O curto tempo para
montar a maquete” (AvaGF1), “O tempo” (AvaGF1) e “[...] Mas o tempo dificultou.
Depois que entendi e aprendi sobre o jogo, eu quis jogar mais e nao tinha tempo
[...]” (AvaGF2).
1.1.2.2 Perguntas escala Likert

A avaliagao da clareza dos objetivos e das regras do jogo apresentou uma
meédia alta, sugerindo que, em geral, os participantes compreenderam bem a
proposta e sabiam o que fazer. O desvio-padrao moderado indica que, embora a
maioria tenha tido uma experiéncia positiva, houve alguma variagdo nas
percepcgdes, possivelmente associada a dificuldades iniciais ou variagdes no nivel

de familiaridade com jogos (Grafico 8 e Quadro 4).

Grafico 8 — Avaliagao PE: Usabilidade

Avaliagao PE: Usabilidade
Pergunta 01
Pergunta 02

0% 25% 50% 75%

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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Quadro 4 — Estatisticas Escala Likert: Usabilidade

Pergunta 1: Os objetivos do jogo sao claros.
Pergunta 2: As regras do jogo sao faceis de entender.

Média: 4,59 Mediana: 5 Desvio-padrao: 0,67

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

2 RECURSOS
2.1 Grupo Focal
2.1.1 Audios

A categoria recursos € a qualidade dos componentes e do design e
funcionalidade do jogo, abrangendo sua durabilidade, estética, coeréncia com a
narrativa, e a capacidade de apoiar a compreensao e a interacdo dos participantes
com o jogo. A analise das falas transcritas durante as oficinas indicou a emergéncia
de duas subcategorias: design (i) e funcionalidades (ii). O Grafico 9 apresenta a
distribuicao de falas dos participantes em cada subcategoria.

Gréfico 9 — Recursos: falas dos audios
Recursos - Audios

Design

Funcionalidades 6

34

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A subcategoria design reuniu falas que fazem referéncia direta a aparéncia,
forma ou estilo dos componentes do jogo. Foram identificadas expressées como
“Que fofinho!” (AudGF2) e “Que gracinha!” (AudGF2) que revelam uma apreciagédo
estética por parte dos participantes. Ao mesmo tempo, frases como “Isso aqui € o
meio” (AudGF1), “Ah, eu vou botar as imagenzinhas pra cima, né?” (AudGF2) ou

“‘Eu entendi que isso era a fachada” (AudGF1), demonstram uma interag&o ativa
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com OS recursos visuais, ainda que com possiveis ambiguidades sobre a
representacio espacial.

Ja a subcategoria funcionalidades foi composta por falas que expressam
duvidas, descobertas ou dificuldades na utilizagcéo pratica dos componentes. Frases
como “Meu Deus, apaguei o desenho todo” (AudGF1) ou “O meu também deu a
mesma coisa” (AudGF2) revelam incertezas e erros durante a execugao de acgoes,
indicando que a interface ou os comandos disponiveis nem sempre foram intuitivos.
Também ocorreram falas como “Esse é pra gente preencher também?” (AudGF1) ou
“Se eu repetir o local eu preciso escrever duas vezes?” (AudGF1), que apontam
para uma dificuldade em compreender o proposito e o funcionamento dos
elementos. Apesar disso, ha indicios de cooperagao entre os jogadores na tentativa
de resolver as duvidas, como observado quando um participante instrui outro
(“Traca em vermelho o caminho da sua chegada” - AudGF2).

2.1.2 Questionario de avaliagao
2.1.2.1 Perguntas abertas

Para analise das respostas no questionario da avaliagdo, as mesmas
subcategorias foram utilizadas: design (i) e funcionalidades (ii). O Grafico 10
apresenta a distribuicdo de respostas dos participantes em cada subcategoria.

Grafico 10 — Recursos: falas do questionario de avaliagédo
Recursos - Questionario de Avaliagéo

Design

Funcionalidades

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Sobre a subcategoria design, mencionou-se o visual dos jogos, como em “Eu
gostei do visual do jogo. Bem interessante a proposta” (AvaGF2), “Da dinamica e de
ter uma maquete” (AvaGF1) e “O design e a jogabilidade” (AvaGF2). Essas
respostas indicam que os elementos graficos e tridimensionais despertaram o

interesse dos jogadores e contribuiram para uma experiéncia mais envolvente.



391

Ainda assim, uma resposta na secao de aspectos menos apreciados chama
atengao para limitagbes visuais: “Nao ficou muito claro cores das tag relacionados
[sic] marca da gestao” (AvaGF3).

Quanto a subcategoria funcionalidades, entre os aspectos positivos,
destacam-se “Tirar as fotos” (AvaGF1) e “Fotografar os espacos do IFB” (AvaGF1).
No entanto, as criticas também se concentraram nesses mesmos elementos: “Ter
que escrever as respostas” (AvaGF1), “O fato de s6 poder tirar uma foto” (AvaGF2)
e “Achei a experiéncia divertida, no entanto achei as partes de colocar os horarios
um pouco confusas” (AvaGF1). Essas falas revelam que, embora os recursos
tenham possibilitado formas diversas de participagdo, alguns aspectos de sua
funcionalidade ainda apresentavam barreiras de clareza e praticidade para alguns
participantes.
2.1.2.1 Perguntas escala Likert

Esta foi a categoria com segunda maior média geral, o que demonstra que
0s componentes visuais (como mapas, ilustracbes e pecas) foram altamente
apreciados pelos participantes (Grafico 11 e Quadro 5). A baixa dispersao dos
dados (desvio-padrao de 0,48) refor¢ca a consisténcia dessa avaliagao positiva. Isso
sugere que o design e a estética dos materiais utilizados no jogo foram eficazes e

contribuiram para a compreensao e o engajamento dos jogadores.

Grafico 11 — Avaliagao PE: Recursos

Avaliacao PE: Recursos

Pergunta 03

0% 25% 50% 75%

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Quadro 5 — Estatisticas Escala Likert: Recursos

Pergunta 3: Os elementos visuais do jogo (ilustracées, mapas, etc.) foram atraentes e
ajudaram a compreender e interagir com o jogo.

Média: 4,76 Mediana: 5 Desvio-padrao: 0,48

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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3 EXPERIENCIA DE JOGO
3.1 Grupo Focal
3.1.1 Audios

Os dados obtidos a partir da transcrigdo dos falas no grupo focal dentro desta
categoria de analise foram classificados em trés subcategorias principais:
engajamento (i), estratégia (ii) e interatividade e mecanica (iii). O Grafico 12
apresenta a distribuigdo de falas dos participantes em cada subcategoria.

Grafico 12 — Experiéncia de jogo: falas dos audios
Experiéncia de Jogo - Audios
Cooperagéo

Engajamento 61

Interatividade
e mecénica

73
217

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A subcategoria engajamento contempla expressdes de envolvimento afetivo,
entusiasmo, frustragcdo e atencdo continua, indicando que o jogo foi capaz de
capturar e manter o interesse dos participantes. Durante a atividade, foram
recorrentes manifestagdes de excitagdo e emogdo, como em: “Abriu! a gente
conseguiu abrir!” (AudGF1), “Vamos mostrar pra todo mundo” (AudGF2) e “Agora
vai” (AudGF2), que sinalizam momentos de descoberta, conquista e satisfagao
coletiva. Também surgiram falas que revelam frustragdo: “Morreu, galera. Acabou.”
(AudGF2), ou “Faltou pouco, né?” (AudGF1).

A subcategoria interatividade e mecanica refere-se a participagao ativa nas
decisdes que afetam o andamento do jogo, suas regras, mecanicas, avaliagdo de
cenarios e planejamento de agdes. Observou-se que os jogadores constantemente
negociavam possibilidades, avaliavam custos e beneficios, e tomavam decisdes
com base em analises coletivas. Exemplos disso aparecem em falas como: “A gente
tem que pensar no nosso objetivo” (AudGF2), “Vocé acha que vale a pena a gente
gastar o dinheiro?” (AudGF2) e “Vamos se arriscar [sic]” (AudGF2).

A aplicagdo estratégica também se deu por meio de argumentagdes e

justificativas em defesa de determinadas escolhas, como na sugestdo: “Pega o que
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ta da horta coletiva, que a gente constroi a horta coletiva. Depois constréi esse
daqui e a gente vai ter dois espagos” (AudGF2) ou “Vamos recuar e ficar com o
dinheiro, porque la na frente a gente pode comprar’” (AudGF3). As falas mais
identificadas com a subcategoria interatividade e mecanica ocorreram durante o
jogo Bem Viver IF.

A subcategoria cooperagao abrange os momentos em que os participantes
interagem, articulam agdes em conjunto, constroem acordos e realizam negociagoes
coletivas. Ainda que tenham sido observadas tensdes e comentarios sobre a
competitividade entre grupos, como “Vocés sao muito competitivos” (AudGF2) ou
“‘Néo tem colaboragdo ndo” (AudGF2), a maior parte das falas nesta subcategoria
revela disposi¢ao para a construgéo conjunta.

Expressdes como “Todo mundo concorda? Sim” (AudGF2), “Apoio a manter”
(AudGF2), “Vamos por esse espaco” (AudGF3) e “Agora é uma unica gestao,
galera” (AudGF2) indicam uma pratica comunicativa voltada ao consenso. A figura

da "gestao" no jogo Bem Viver IF, presente nas regras do jogo, foi reinterpretada em
muitos momentos como uma instancia democratica e dialégica, em que decisdes
eram tomadas com escuta mutua e argumentacao.

Interessante observar que em um dos grupos que jogou o Bem Viver IF, a
primeira partida foi jogada de forma mais competitiva. Isso resultou em trocas
frequentes de missdes, pois cada equipe buscava atender a sua Marca de Gestao.
Ao perceberem que ndo conseguiram cumprir os objetivos do jogo, mudaram de
estratégia na segunda partida, dessa vez decididos a adotar uma postura mais
colaborativa. As Marcas de Gestao foram escolhidas de forma aberta, e decidiram
que as missdes nao seriam tiradas aleatoriamente, a principio. Com esta
abordagem, conseguiram avangar mais no jogo, construindo mais espagos
3.1.2 Questionario de avaliagcao
3.1.2.1 Perguntas abertas

Para as respostas do questionario de avaliagdo, foram organizadas as
mesmas em trés subcategorias dos audios: engajamento (i), estratégia (ii) e
interatividade e mecanica (iii). O Grafico 13 apresenta a distribuicao de respostas

dos participantes em cada subcategoria.
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Grafico 13 — Experiéncia de Jogo: falas do questionario de avaliagao

Experiéncia de Jogo -
Questionario de Avaliagéo
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Engajamento

Interativadade e

Apmi 14
mecénica

16

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

As falas classificadas na subcategoria cooperagao destacam o trabalho em
equipe como um dos principais elementos positivos da experiéncia. Os participantes
relataram que gostaram da ‘“interatividade com meus colegas” (AvaGF1), do
“trabalho em equipe para lembrar onde fica cada local do campus” (AvaGF1), e da
“conexao dos participantes com o objetivo geral do jogo, implementar o espago em
conjunto com todas as gestdes” (AvaGF2). A comunicagao entre as gestbes € a
tomada de “decisbes em grupo” também foram mencionadas como aspectos
centrais.

Contudo, também surgiram criticas pontuais que revelam desafios, como a
exclusdao de alguns integrantes no grupo e a dificuldade de comunicacido em
grandes equipes: “Alguns participantes do meu grupo de certa forma excluiram um
pouco algumas pessoas” (AvaGF1) e “todo mundo falava e ninguém se entendia”
(AvaGF1).

A subcategoria engajamento refletiu em diversas expressdes de entusiasmo
e envolvimento emocional, como: “Muito bom” (AvaGF1), “Foi muito divertido, amei”
(AvaGF2), “Dinamica muito legal e interativo [sic]” (AvaGF2), “Experiéncia muito
legal e dindmica” (AvaGF2) e “Gostei de tudo!” (AvaGF1).

Alguns participantes destacaram elementos especificos, como a “descoberta
do enigma” (AvaGF1) e o “desafio” (AvaGF1). A competicdo também aparece como
um fator que intensificou a experiéncia (“A recompensa e a dindmica de competicéo
ajudou na motivacdo” - AvaGF1), embora tenha sido mencionada também como
fonte de ansiedade (“A competicdo me gera um pouco de ansiedade” - AvaGF1). A

presenca de comentarios como “que essa atividade seja realizada com estudantes
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do ensino fundamental também” (AvaGF1) reforgca a percepgcdo positiva da
proposta.

As mengdes relacionadas a subcategoria interatividade e mecanica
demonstram a relagdo dos participantes com a logica dos jogos, suas regras e
mecanicas. Sobre o jogo Bem Viver IF, foi destacado que “exige estratégia para
vencer’ (AvaGF1) e que isso tornou “a experiéncia mais divertida e desafiadora”
(AvaGF1). Houve ainda reconhecimento da complexidade envolvida na tomada de
decisbes, como na fala: “Gostei da complexidade de tomar decisées boas e foi
divertido ver que decisdes ruins trouxeram prejuizos para o grupo” (AvaGF2).
Outros trechos reforcam a mobilizagdo de raciocinio l6gico, planejamento e analise
de consequéncias: “Gostei muito de participar do jogo e ver como funciona pra usar
as verbas e os contratos” (AvaGF2) e “Desafios para tentar construir espagos”
(AvaGF3).

Sobre o jogo “Desafio do exploradores”, os participantes destacaram
positivamente a resolugdo de enigmas que exigia observar elementos do campus e
a exploracao: “A dindmica de sair de sala para procurar e o objetivo de caca ao
tesouro” (AvaGF1) e “Os enigmas. Misturar exploracdo com resolugao de problema
€ muito legal” (AvaGF1).
3.1.2.2 Perguntas escala Likert

A média elevada e a mediana maxima sugerem que os jogadores se sentiram
envolvidos e que O jogo conseguiu sustentar o interesse da maioria dos
participantes (Grafico 14 e Quadro 6). No entanto, o desvio-padrao mais alto
(0,88) sugere maior variabilidade nas experiéncias — indicando que nem todos se

envolveram no mesmo nivel.
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Grafico 14 — Avaliagdo PE: Experiéncia de Jogo
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Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Quadro 6 — Estatisticas Escala Likert: Experiéncia de Jogo

Pergunta 4: O jogo estimulou a interagao entre os participantes.

Pergunta 5: O jogo manteve minha atengao durante todo o processo.

Pergunta 6: Eu me senti motivado a participar ativamente do jogo.

Pergunta 7: As tarefas propostas pelo jogo foram desafiadoras na medida certa.
Pergunta 8: A dindmica do jogo fluiu de forma natural e envolvente.

Pergunta 9: Minhas decisdes tiveram impacto no resultado do jogo.

Média: 4,56 Mediana: 5 Desvio-padrao: 0,88

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

4 EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM
4.1 Grupo Focal
4.1.1 Audios

As contribuicdes foram organizadas em seis subcategorias: coletividade (i),
identificagao com questdes reais (ii), leitura de representagao espacial (iii),
leitura e conhecimento espacial (iv), memoéria e identidade (v) e necessidades
(vi). O Grafico 15 apresenta a distribuicado de falas dos participantes em cada

subcategoria.
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Grafico 15 — Experiéncia de aprendizagem: falas dos audios

Experiéncia de aprendizagem - Audios

Coletividade

Identificacédo 23

Leitura de 86 28
representacao espacial

Leitura e conhecimento
espacial

@® Memdria e Identidade 78
Necessidades 25

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na subcategoria coletividade, observou-se o entendimento do espaco
comum, de acesso a todos, como bens de uso coletivo a todos e seu papel gregario,
principalmente aos que tém vinculo com a instituicdo. Os participantes identificaram
como espacgos de uso comum ambientes como refeitério, auditério, biblioteca e
banheiros. Tais ideias s&o evidenciadas pelas seguintes falas ao pedir que eles
dissessem o0 que entendiam por espacos de uso comum: “todos podem utilizar,
todos podem participar” (AudGF3), “porque reune todos os grupos” (AudGF2) e
“‘espago comum para todos alunos matriculados no colégio” (AudGF3).

A subcategoria identificagdo com questdes reais revela o envolvimento
critico dos participantes, que relacionaram os desafios e escolhas do jogo a
situagdes concretas. Foram recorrentes mengdes a questdes politicas e de gestao,
como evidenciado nas falas: “Vai deixar pra outra gestao inaugurar. Lula fez isso”
(AudGF2), “A oposicao é pesada, né?” (AudGF2), “Pois €&, a antiga gestao nao fez.
Acontece. Vocé acha que o governo sofre por que? Fica pegando o problema da
antiga gestdo. E sempre assim” (AudGF2). Em alguns momentos, os comentarios
foram permeados por tom irbnico ou politizado, demonstrando que a atividade
suscitou interpretagées que mobilizam n&o apenas conhecimento, mas também
valores, afetos e posicionamentos frente a realidade.

A subcategoria memoéria e identidade remete ao modo como os
participantes mobilizaram lembrangas e experiéncias relacionadas a escola ao
interagir com o jogo. A frase “[...] quem estudou aqui no ensino médio conhece o
campus [...]" (AudGF2) exemplifica essa ativagao de memorias.

Quanto a subcategoria leitura de representagdao espacial, atividades
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envolvendo a representacdo do campus exigiram dos participantes a capacidade de
interpretar representagdes graficas do espaco. As falas indicaram o esforgo coletivo
em localizar ambientes especificos (blocos, auditério, biblioteca, guarita, ginasio,
etc.) e atribuir sentido aos elementos da maquete. Frases como “essa escada é
dentro” (AudGF1), “é a rampa da entrada” (AudGF2), “aqui é o B” (AudGF2), “tem
dois Fs” (AudGF1), demonstram como os participantes mobilizaram competéncias
relacionadas a organizagdo espacial, ao reconhecimento de simbolos e a
interpretacéo de representagdes bidimensionais e tridimensionais.

A leitura do espaco vivido, identificada pela subcategoria leitura e
conhecimento espacial, apareceu fortemente nos relatos dos participantes, que
demonstraram conhecimento do campus a partir de sua circulagdo cotidiana.
Comentarios como “a direita € muito mais usada pela galera da hotelaria” (AudGF1)
e “ali todo mundo passa, vai pro banheiro ou pra sala” (AudGF2) evidenciam que os
sujeitos conhecem, avaliam e reinterpretam o espago escolar a partir de seus
proprios deslocamentos, praticas e vivéncias.

Na subcategoria necessidades, as manifestacbes foram recorrentes,
revelando um mapeamento das caréncias percebidas. Os participantes
manifestaram demandas relacionadas a realidade escolar, tais como alimentagao no
campus (“a gente reivindica pra [sic] ter comida aqui pra nés” - AudGF3),
estacionamento seguro (“a gente chega na chuva” - AudGF3, “Eu venho de carro
com medo de ser sequestrada” - AudGF2), infraestrutura (“Problemas na internet ...
E 0 nosso problema” - AudGF3) e espacos adequados de descanso (“Gente, 6, isso
aqui [espacgo de descanso com redes] tem |a no campus Brasilia.” - AudGF2).

A categoria experiéncia de aprendizagem indica que o jogo possibilitou a
articulagdo com a vivéncia concreta dos sujeitos, favorecendo processos de
aprendizagem. A atividade promoveu o engajamento dos participantes nao apenas
de forma afetiva, social e politica.

4.1.2 Questionario de avaliagdao
4.1.2.1 Perguntas abertas

As respostas aos questionarios de avaliagdo das oficinas dentro da categoria
experiéncia de aprendizagem, foram classificados em sete subcategorias:
coletividade (i), gestao (ii), leitura de representagao espacial (iii), leitura e

conhecimento espacial (iv), meméria e identidade (v), necessidades (vi),
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valorizagao (vii) e importancia (viii). O Grafico 16 apresenta a distribuicao de
respostas dos participantes em cada subcategoria.

Grafico 16 — Experiéncia de Aprendizagem: questionario de avaliagéo

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Sobre a dimensao coletiva representada pela subcategoria coletividade, ela
aparece fortemente nas respostas, com énfase na ideia de que os espacgos sao
compartilhados por diferentes sujeitos. Expressées como “todos ndés usamos os
mesmos espagos de formas diferentes” (AvaGF1) reforcam a nogédo de que o jogo
gerou uma reflexao sobre o espago escolar como bem comum.

Apareceram respostas relacionadas sobre a gestdo e manutencdo dos
espacgos, estabelecendo a subcategoria gestao. Algumas respostas revelaram uma
compreensao sistémica da complexidade envolvida, como em “a necessidade real
dos espacgos e a conexdo dos reitores, diretores, discentes e docentes em conjunto”
(AvaGF2) e “é muito mais complexo gerenciar e manter conservado” (AvaGF2).
Também foi apontada a importancia da escuta estudantil na tomada de decisdes,
como em “é importante consultar os alunos acerca de melhorias no campus”
(AvaGF3). Tais falas evidenciam que o jogo contribuiu para desenvolver uma
consciéncia politica sobre a administracdo dos espagos escolares e a importancia
da participacao dos diferentes atores envolvidos.

Houve uma ocorréncia classificada na subcategoria leitura de
representacao espacial, onde o participante afirmou que gostou da experiéncia de
“tentar relacionar um ambiente conhecido com um quebra-cabegas e monta-lo”
(AvaGF1).

Sobre a subcategoria leitura e conhecimento espacial, a atividade exigiu

dos participantes um esforgo de localizacdo, nomeacéao e relacdo com 0s espacos.
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Respostas como “a interacdo com os espacos” (AvaGF2) e “a estrutura do campo
[sic]” (AvaGF3), quando perguntados quais aspectos mais gostaram nos jogos,
demonstram que os participantes foram estimulados a uma leitura mais atenta do
espaco.

Quanto a subcategoria memoria e identidade, os dados também
demonstram que a atividade evocou memdrias afetivas e identitarias associadas ao
percurso formativo dos participantes. Falas como “relembrar os locais que mais
convivi durante esse tempo de curso” (AvaGF2) e “tenho muito mais apego e
memoria com cada canto de meu campus” (AvaGF2) indicam que os jogos
motivaram reflexdo sobre o vinculo com o espaco escolar. Por outro lado, também
surgem relatos que evidenciam um distanciamento: “eu ndo fago muita coisa no
campus, entao foi dificil marcar os locais que mais gosto” (AvaGF2).

A subcategoria necessidades reuniu as falas que apontam para caréncias
percebidas na infraestrutura escolar, especialmente em relacdo ao conforto,
seguranca e acolhimento. Foram recorrentes as mengdes a auséncia de refeitorio,
cantina, estacionamento seguro e espagos de convivéncia para alunos adultos.
Algumas respostas enfatizaram que “é preciso resolver as questdes dos
estacionamentos” (AvaGF3) e que “ha poucos espacgos confortaveis de convivéncia®
(AvaGF1).

A subcategoria valorizagao relaciona-se com o reconhecimento do valor dos
espacos escolares e a percepg¢ao de que muitas vezes eles passam despercebidos
no cotidiano. Afirmagdes como “tivemos que refletir sobre a estrutura da escola que
muitas vezes nao prestamos atencido” (AvaGF1) e “a gente devia dar mais valor”
(AvaGF1) indicam um deslocamento de perspectiva propiciado pela atividade. A
valorizacdo também aparece vinculada ao reconhecimento de que o campus “tem
muito a oferecer” (AvaGF2) e que os espagos “deveriam ser melhor explorados”
(AvaGF1) pelos alunos.

A subcategoria importancia expressa que os espagos de uso comum foram
amplamente reconhecidos como relevantes para o bem-estar, a convivéncia e a
qualidade da vida escolar. Os participantes destacaram que sao “importantes para a
interagdo social [...]” (AvaGF2), “[...] nos permitem conhecer novas pessoas”
(AvaGF1) e que “[...] se esses espagos nao sao receptivos, todo o ambiente é
comprometido [...]” (AvaGF1). Além disso, foram atribuidas a eles funcdes

simbdlicas e afetivas, como descanso, lazer, leitura e convivéncia informal.
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4.1.2.2 Perguntas escala Likert

As respostas revelam que os participantes perceberam o jogo como um
recurso eficaz para refletir sobre os espagos de uso comum na escola. Isso inclui
reconhecer a importancia desses espacos, pensar nas necessidades dos usuarios e
fazer relagdes com situacdes reais. A média alta evidencia o potencial pedagdgico
do jogo, enquanto o desvio-padréo indica que houve diferentes niveis de

apropriacao desse conteudo entre os participantes (Grafico 17 e Quadro 7).

Grafico 17 — Avaliagédo PE: Experiéncia de Aprendizagem

Avaliagao PE: Experiéncia de Aprendizagem
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Fonte: elaborado pelo autor (2025)

Quadro 7 — Estatisticas Escala Likert: Experiéncia de Aprendizagem

Pergunta 10: O jogo contribuiu para meu entendimento sobre a importancia dos espagos
de uso comum de uma escola.

Pergunta 11: O jogo me fez refletir sobre as necessidades dos usuarios dos espagos de
uso comum de uma escola.

Pergunta 12: Identifiquei relagdes entre as dindmicas do jogo e situagdes reais em uma
escola.

Pergunta 13: O jogo despertou o meu interesse em conhecer mais sobre os espacgos de
uso comum em ambientes escolares.

Média: 4,60 Mediana: 5 Desvio-padrao: 0,72

Fonte: elaborado pelo autor (2025)
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RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO B - ESPAGO ESCOLAR

Este relatdrio sintetiza as informacgdes coletadas por meio da pesquisa

histérico documental e da observagdo de reconhecimento para as categorias de

analise referentes ao objetivo de caracterizar os espagos escolares de uso comum.

O Quadro 1 descreve as categorias de analise e as relaciona com os métodos e

fontes de dados.

Objetivo B:

ID Categorias
de analise

1 Localizagdo

Entorno

Limites
transigdes

4 Dimensoes

5 Forma

Quadro 1 — Categorias de analise - Objetivo B

Caracterizar os espacos escolares de uso comum.

Descricao

Onde a escola esta
situada na trama urbana.

O que existe na
imediagao dos limites da
escola; quais sao as vias
de acesso e de
delimitacao; existéncia de
elementos geograficos de
destaque (relevo, corpos
d’agua, cobertura
vegetal); uso do solo
predominante;
equipamentos urbanos de
destaque.

O que delimita o

e interno/externo, como por

exemplo muros, grades e
cercas.

As dimensoes do terreno
e proporgcdes da massa
edificada.

As massas edificadas e
nao edificadas; os cheios
e os vazios; o fechado e
aberto; o curvo e o
retilineo.

6 Especificidade Uso coletivo ou exclusivo

Natureza

Material

Material

Material

Material

Material

Organizacional
e institucional

Métodos Fontes
Documentos
Histdrico (desenhos
documental técnicos e
mapas)
Documentos
(desenhos
Observacao técnicos e
mapas)/ notas
de campo
Documentos
Histérico (desenhos
documental, técnicos)/
Observagcao notas de
campo
e Documentos
Historico
(desenhos
documental .
técnicos)
Documentos
Histérico (desenhos
documental, técnicos)/
Observacao notas de
campo
Historico  Documentos
documental, (desenhos
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Objetivo B: Caracterizar os espacos escolares de uso comum.
ID Categorias Descricao Natureza .
gor ¢ Métodos Fontes
de analise

Observagao técnicos)/

notas de
campo
- Tipologia, mater?aig e . ) Notas de
7 Mobiliario acabamentos, distribuigao Material Observacao
campo
no espaco (layout)
Documentos
Espagos  de Espagos de uso comum oy .o Histérico  (desenhos
8 uso comum: destinados para ganizac documental, técnicos)/
. ~ . ~ e institucional ~
circulagéo circulagédo de pessoas Observagcao notas de
campo
Documentos
Espacos  de Espacos de uso comum o Historico ~ (desenhos
. ; Organizacional £
9 uso comum:destinados para promover 2 documental, técnicos)/
. ~ . e institucional ~
encontros a interagao social Observagao notas de
campo
Documentos
Espagos  de Espagos de uso comum . Histérico  (desenhos
. : rganizacional -
10 uso  comum: destinados para promover ~ ° ... documental, técnicos)/
e oy e institucional ~
ocio 0 Ocio e o descanso Observacao notas de
campo
Documentos
Espacos  de Espacos de uso comum Histérico (desenhos
41 Uso comum: dgs_tlnados para Organ_lza(_:lonal documental,  técnicos)/
ensino/pesquis atividades de ensino, e institucional Ob N tas d
alextensao pesquisa e extensao seérvagao  notas de

campo
Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A seguir sdo apresentados por categoria de analise a sintese dos dados
coletados na observagao de reconhecimento e na analise documental dos desenhos

técnicos e imagens de satélite.

1 LOCALIZAGAO

O campus Riacho Fundo do IFB localiza-se no Riacho Fundo |, Regido
Administrativa instituida em 1993 e que fica no sudeste do Distrito Federal.
Originou-se nos anos de 1990 a partir do loteamento de uma granja com mesmo
nome, para onde o governo transferiu moradores de ocupagdes irregulares em
outras localidades do DF (Distrito Federal, [20--7]).
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2 ENTORNO

A escola encontra-se no limiar entre uma Zona Urbana Consolidada e uma
Zona Urbana de Uso Controlado I, segundo o Plano Diretor de Ordenamento
Territorial (Distrito Federal, 2009). Ainda que este documento esteja em processo de
atualizagdo, a sua verséao vigente associada com a observagao in loco e imagens de
satélite permitem identificar que a escola esta de fato localizada em um espaco de
transicdo entre uma area urbana e uma area com cobertura vegetal tipica do
cerrado (Figura 1), que constitui a Area de Protecdo Ambiental (APA) do Planalto
Central (IPEDF, 2023).

Figura 1 — Entorno

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O acesso principal se da pela Estrada Parque Nucleo Bandeirante (EPNB),
por meio da Avenida Sucupira, que liga a EPNB a Avenida Cedro. Ambas sao vias
largas, com quatro pistas e canteiros centrais arborizados, sendo que o da Av.
Sucupira conta com bancos, pergolados e equipamentos de lazer (Figura 2 e Figura
3). Ha pontos de 6nibus proximos ao campus, incluindo um em frente a entrada
principal (sem abrigo) e outro com abrigo proximo a Capela Santos Anjos da

Guarda.
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Figura 2 — Entorno: Avenida Sucupira

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
O entorno do campus é diverso: ao norte e oeste predominam areas

residenciais e comerciais, com edificacdes de até cinco pavimentos na Av. Cedro e
até oito na Av. Sucupira (Figura 3). ldentifica-se uso misto, incluindo oficinas,
lanchonetes, igrejas, escolas e servigos publicos como corpo de bombeiros e
policlinica.

Figura 3 — Entorno: edificagcdes

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Nas proximidades, destacam-se espacgos institucionais e de convivéncia,
como escolas de ensino fundamental e médio, o Centro Olimpico e Paralimpico do
Riacho Fundo, e pragcas com quadras poliesportivas e quiosques. Em frente ao
campus, ha ainda um Ponto de Encontro Comunitario (PEC), com pequena rampa

de skate, reforcando o carater de convivéncia do local.

3 LIMITES E TRANSIGOES

Os limites fisicos do Campus Riacho Fundo s&o compostos,
majoritariamente, por muretas de baixa altura (aproximadamente 20 cm) sobre as
quais se assentam grades metalicas permeaveis a visdo. Essa conformacao esta
presente ao longo da Avenida Cedro, da Avenida Sucupira, bem como nas divisas
laterais e fundos do terreno. Tal solugcdo permite visibilidade do interior do campus, o
que favorece a transparéncia visual e o sentido de abertura simbdlica a
comunidade, ainda que mantenha o controle fisico de acesso.

Nos trechos em que o campus faz divisa com lotes ocupados, observam-se
muros de alvenaria, que impdem um limite opaco e mais rigido. Por outro lado, os
lotes desocupados mantém a mesma tipologia de cerca do campus, criando uma
continuidade visual e sugerindo limites mais fluidos, com transigcbes espaciais
menos abruptas entre os terrenos.

Quanto aos dispositivos de transigao e controle de acesso, o campus conta
com:

a) Um portdo de pedestres posicionado junto a guarita, que define claramente a
passagem do espacgo publico para o espaco institucional;

b) Um portdo veicular principal, junto a guarita, que reforga o controle sobre o
acesso motorizado;

c) Um acesso secundario para pedestres, localizado em frente ao hall principal,
mas que fica permanentemente fechado;

d) Um acesso lateral para veiculos proximo ao bloco principal, provavelmente
voltado para operagdes logisticas, como carga e descarga.

Os limites do campus articulam diferentes niveis de transicao espacial —
visual, fisica e simbdlica — entre o espaco escolar e o seu entorno. A escolha por
grades permeaveis, em vez de muros fechados, sugere a ideia de abertura
institucional, ao mesmo tempo em que 0s acessos evidenciam a necessidade de

segurancga e controle do fluxo de pessoas (Figura 4).
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Figura 4 — Limites e transi¢gbes: grades e guarita

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

4 DIMENSOES

O Campus Riacho Fundo esta localizado na Avenida Cedro, em um terreno
de aproximadamente 300 m de testada norte, 189 m a leste, 312 m ao sul e 200 m a
oeste, com recuo de cerca de 14 metros em relagdo a avenida. A area apresenta
terreno plano e em leve declive, cercado por terrenos baldios com vegetagédo de
cerrado e sem presencga de corpos d'agua.

A topografia em declive do terreno parece contribuir para um alinhamento
visual da edificagdo com a linha do horizonte, reforgando a horizontalidade do
conjunto (Figura 5). Ainda que as construgdes possuam térreo e pavimento superior,
o conjunto edificado preserva uma composigao horizontal, com predominéancia de

linhas retas e horizontais.
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Figura 5 — Dimensdes: alinhamento com linha do horizonte

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Implantado em um terreno de aproximadamente 60.000 m? com cerca de
6.600 m? de area edificada, representando uma taxa de ocupagéao de 11%. Ou seja,
existe disponibilidade de areas livres (Figura 6), favorecendo a ventilagdo natural, a
incidéncia solar e a possibilidade de futuras ampliacées ou diversificagcdo dos usos
externos.

Figura 6 — Dimensoes: area livre

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5 FORMA

Possui uma implantagao dispersa, composta por cinco massas edificadas

principais (Blocos A a G), dispostas de forma setorizada, sem a presenca de
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passarelas cobertas entre os edificios. A organizagdo espacial adota formas

retangulares e linhas predominantemente horizontais.

5.1 Conjunto Principal - Blocos A,Be C

Formam o nudcleo central do campus e delimitam um hall de entrada de
pé-direito duplo, que articula os acessos aos blocos A (Auditério), Bloco B
(Biblioteca) e Bloco C (Pedagogico e Administrativo) (Figura 7). Este ultimo possui
dois andares, com um atrio central aberto, delimitado por corredores longitudinais
que conduzem aos fundos. O pavimento superior € acessado por duas escadas e
uma rampa, com a circulagdo em formato de “O”. O conjunto articula fungdes
administrativas, académicas e culturais e conforma uma pequena praga interna,
com canteiros quadrados e bancos de concreto, criando um espaco de convivéncia.

Figura 7 — Forma: Conjunto principal (Blocos A, B e C)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.2 Bloco D — Laboratérios De Gastronomia

Localizado a esquerda do conjunto principal, este bloco é retangular, com
uma circulagao longitudinal central que distribui os laboratérios (Figura 8). Possui
patios de acesso com areas cobertas nos extremos e mantém a mesma linguagem

de formas retas e linhas horizontais dos demais edificios.
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Figura 8 — Forma: Bloco D (Laboratérios)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.3 Bloco E - Espaco de Vivéncia

Situado atras do Bloco C, este edificio quadrangular abriga a cantina e o uma
area para refeicdes (Figura 9). Metade da area é destinada a servigos de
alimentacao, e a outra metade era uma area aberta coberta com mesas. Ao longo
da pesquisa passou por reforma e hoje € um saldo fechado com amplas janelas.

Figura 9 — Forma: Bloco E (Vivéncia)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.4 Bloco F — CFT (Centro De Formagao Tecnoldégica)

A direita do conjunto principal, este bloco & formado por containers
reutilizados, dispostos em formato de “U”, delimitando uma praga central aberta
(Figura 10). Abriga laboratorios e salas de reunido. O acesso aos ambientes ocorre
diretamente pela praga, configurando um conjunto de mddulos autdnomos, com

estética industrial.
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Figura 10 — Forma: Bloco F (CFT)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.5 Bloco G — Ginasio Poliesportivo

Localizado ao fundo do campus, alinhado ao conjunto principal, o ginasio
possui quatro acessos e ambientes de apoio como vestiarios, sanitarios e depdsito
sobre mezanino (Figura 11). Sua presencga reforgca o eixo longitudinal de ocupacao
do campus.

Figura 11 — Forma: Bloco G (Ginasio)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

5.6 Espacos Abertos e Articulagoes

Entre os blocos C, D, E e G encontra-se uma praga pavimentada, com
container adicional que abriga o grémio estudantil (Figura 12). Ha também uma area
de estacionamento a esquerda e terrenos ndo edificados a direita, junto a Av.

Sucupira.
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Figura 12 — Forma: articulacao entre blocos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
A forma do Campus Riacho Fundo revela uma implantagcao com edificacbes

de geometrias simples e linguagem padronizada, priorizando a setorizagdo das
funcdes. A auséncia de passarelas cobertas pode limitar a conexao protegida entre
os blocos, especialmente em dias chuvosos, o que pode impactar na fluidez da

circulacao cotidiana.

6 ESPECIFICIDADE

A espacialidade do campus combina areas de uso coletivo amplamente
acessiveis com ambientes de uso técnico e pedagdgico mais restrito.

Embora sejam de uso coletivo, areas como a biblioteca, o ginasio e o espago
de vivéncia possuem acesso controlado por horarios de funcionamento e pela

possibilidade de trancamento.

7 MOBILIARIO

Observa-se nas areas de uso comum a presenga de dois tipos: um conjunto
de mesa com 4 bancos fixos (Figura 13) e longarinas de até 3 lugares (Figura 14).
Observou-se que a disposigcao desses moveis foi alterada em diferentes visitas, com
as mesas e bancos ocupando o hall de entrada e as longarinas dispostas na
circulacao interna que delimita o atrio central. Neste atrio, ha jardineiras em concreto
com assentos integrados, configurando uma praga interna. Além dos mobiliario
citado, identifica-se também armarios metalicos (Figura 15), um balcdo em “U” no
hall (Figura 16), escaninhos (Figura 17), armario com microondas para uso dos

estudantes, estantes com livros e mesas com computadores.
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Figura 13 — Mobilidrio: mesas com bancos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Figura 14 — Mobiliario: longarinas

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Figura 15 — Mobiliario: armarios

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Figura 16 — Mobiliario: balcao

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Figura 17 — Mobiliario: escaninho

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

8 ESPACOS DE USO COMUM: CIRCULAGAO

A circulagao articula os diferentes setores do campus por meio de corredores
cobertos, atrios, halls e areas abertas pavimentadas, porém sem conexao entre
blocos por passarelas cobertas, o que impde interrupgdes nos fluxos em situacdes
climaticas adversas. Uma rampa de acesso no hall principal (acessibilidade
universal) e duas escadas localizadas nas extremidades do atrio completam a
articulacéo entre os pavimentos.

As circulacdes externas entre os blocos ocorrem por meio de pavimentacao
em blocos intertravados, com paginagédo que define os percursos, especialmente no
CFT (Bloco F) e nas pragas centrais entre os edificios. A disposi¢cao dos containers
em “U” no CFT cria circulagcbes periféricas em torno da praca, com acesso direto
aos modulos internos. A praga pavimentada entre os blocos C, D, E e G atua como

um importante eixo de circulacdo e permanéncia, ainda que descoberta.

9 ESPACOS DE USO COMUM: ENCONTROS
Os principais espacos identificados foram:
a) Hall principal (Blocos A, B e C): Localizado na confluéncia da biblioteca, do
auditério e do bloco pedagdgico/administrativo, o hall de entrada de pé-direito
duplo configura um espagco de acolhimento institucional e distribuicdo

funcional. Ainda que se trate de uma area de circulagao, sua escala ampliada
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e posicao estratégica conferem potencial para vivéncias informais, encontros
breves e eventos institucionais. Representa um marco simbdlico de acesso e
pertencimento (Figura 18).

Figura 18 — Encontro: hall principal

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

b) Atrio central do Bloco Pedagdgico e Administrativo (Bloco C): Este espaco
interno, delimitado por corredores no térreo, abriga trés jardineiras
quadrangulares com bancos de concreto, configurando uma praca interna de
convivéncia (Figura 19).

Figura 19 — Encontro: atrio central

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

c) Espaco de Vivéncia (Bloco E): Composto por uma area coberta e aberta, este
espaco esta dividido entre os ambientes de servigo da cantina e o refeitério.
O espaco estava em obras durante a realizacao desta pesquisa.

d) Praga central do CFT (Bloco F): Delimitada pela disposigdo dos containers

em “U”, esta praca externa é formada por piso de blocos intertravados e seis
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octégonos gramados, cada um com ipés recém-plantados ao centro (Figura
20).
Figura 20 — Encontro: praga CFT

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
e) Praga de ligagcado entre o estacionamento, os blocos C, D, E e G: pracga

pavimentada de blocos intertravados, sem cobertura vegetal, que abriga um

ambiente container onde localiza-se o grémio estudantil.

10 ESPAGOS DE USO COMUM: OCIO

No bloco C, identifica-se o atrio central que pode servir como um espaco

informal para pausa e descanso, porém sem uma configuracao especifica.

11 ESPAGOS DE USO COMUM: ENSINO/PESQUISA/EXTENSAO

Identifica-se apenas uma area com uma estante com livros e computador
disponivel livremente para estudantes utilizarem (Figura 21). Fora isso foi possivel
identificar areas especificas destinadas a atividades de ensino, pesquisa e extensao

nas areas de uso comum analisadas.
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Figura 21 — Ensino/pesquisa/extensao: area de estudos

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO C - USUARIOS
Este relatério sintetiza as informacdes coletadas por meio das observacoes e
grupo focal (ou seja, a aplicagdo do Produto Educacional, os jogos) para as
categorias de analise referentes ao objetivo de identificar os usos e necessidades
dos usuarios sobre os espagos de uso comum.
Conforme descreve o Quadro 1, as fontes dos dados foram diversas e variam
conforme a categoria de analise, incluindo:
a) Notas de campo;
b) Audios das interacdes durante os grupos focais;
c) Respostas ao questionario gamificado do jogo Desafio dos Exploradores; e

d) Respostas ao questionario de avaliagdo do Produto Educacional.

Quadro 1 — Categorias de analise: Objetivo C

Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os

Objetivo C:
espacos escolares de uso comum.
ID Categc’>r_|as de Descricao Natureza Métodos Fonte
analise
Dlscgnte (curso), Notas de
servidor docente, ~
~ . . Observagao campo,
Relacdo com o servidor técnico .
1 . ; Caracterizacdo , Grupo Jogos
campus administrativo, S
. focal (Questionario
prestador de servigcos C
. de Avaliagao)
e visitante.
Como os espacos de Notas de
uso comum sao campo
2 Espacos de uso efetivamente Uso e Grupo focal, Jo os,
comum: circulagdo utilizados pelos necessidades Observagao gos
. (Questionario
usuarios para gamificado)
circulagao.
Notas de
Como os espacgos de campo,
usSo comum sao Jogos
3 Espacos de uso efetivamente Usoe Grupo focal, (Questionario
comum: encontros utilizados pelos necessidades Observacao gamificado e
usuarios para a Questionario
interacao social de Avaliagao)
Notas de
Como os espacos de
~ campo,
uso comum sao Jogos
Espacos de uso efetivamente Usoe Grupo focal, S
4 P o : ~ _ (Questionario
comum: 6cio utilizados pelos necessidades Observagao oo
gamificado e

usuarios para o 6cio

Questionario
e o descanso

de Avaliacao)
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Identificar os usos e necessidades dos usuarios sobre os

Objetivo C:
espacgos escolares de uso comum.
ID Categc.::r_las de Descrigao Natureza Métodos Fonte
analise
Como os espacgos de Notas de
Espacos de uso uso comum sao campo,

5 comum: efetivamente Uso e Grupo focal, Jogos
ensino/pesquisa/  destinados para necessidades Observacdo (Questionario
extensao atividades de ensino, gamificado)

pesquisa e extensao
Espaco onde o Jogos
usuario se sente (Questionario

6 Conforto/incObmodo mais a vontade ou USC_) e Grupo focal gamif.ica(?O_,

incomodado segundo necessidades Questionario
seus proprios de Avaliagao
critérios e audios)
Manifestacao dos
usuarios sobre o que Jogos
7 Desei desejam idealmente Usoe (Audios,

esejo : Grupo focal C
para os espagos de  necessidades Questionario
uso comum de avaliagao)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

As perguntas abertas dos questionarios de avaliagao foram as seguintes:
a) “Quais aspectos do jogo vocé mais gostou?”
b) “Quais aspectos do jogo vocé menos gostou?”
c) “Com base na sua experiéncia durante o jogo, que reflexdes vocé pode fazer
sobre os espacos de uso comum em uma escola?”
d) “Deixe aqui seus comentarios gerais sobre sua experiéncia.”
A seguir, cada categoria de analise sera detalhada por métodos de coleta e
fontes de dados. Para garantir o anonimato, as falas dos participantes, quando
citadas, foram associadas ao seu grupo focal de origem e fonte de dados, segundo

a codificacdo apresentada no Quadro 2.
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Quadro 2 — Participantes dos Grupos Focais

Grupo Data de Participantes Cursos Fonte de cODIGO
Focal Realizagao Dados
1 26/05/2025 17 Licenciatura em Audio AudGF1

Letras-Inglés
Questionario  AvaGF1
de Avaliagao

Questionario  DsfGF1
Desafio dos
Exploradores

2 29/05/2025 10 Tecnologia em Audio AudGF2
Hotelaria
Questionario  AvaGF2
de Avaliacdo

Questionario DsfGF2
Desafio dos
Exploradores

3 12/06/2025 9 Técnico em Audio AudGF3
Panificacao e
Técnico em Questionario  AvaGF3
Gastronomia de Avaliagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

1 RELAGAO COM O CAMPUS

Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Registros das observagdes realizadas com foco nos usuarios, realizadas nos
dias 24/10 (manhé e tarde), 27/11 (noite) e 09/12 (tarde); e
b) Questionarios de avaliagdo do Produto Educacional.
1.1. Observacao
A andlise dos registros de observagao revela que os espagos de uso comum
do campus sao frequentados por uma diversidade de usuarios cujas formas de
presenca e interagdo com o espacgo variam conforme sua vinculagao institucional
e o momento do dia. Ao longo dos trés dias de observagao (24/10, 27/11 e 09/12),
foram identificados cinco perfis principais: estudantes do ensino médio, estudantes
de outros cursos, servidores, terceirizados e pessoas nao identificadas como
membros permanentes da comunidade escolar (classificadas como "outros").

Os estudantes do ensino médio foram os usuarios mais presentes durante
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os turnos matutino e vespertino, com maior concentragao nos periodos de entrada e
intervalo. Esses estudantes demonstraram uma forte apropriacdo dos espacos de
convivéncia, especialmente do hall de entrada, onde realizavam atividades variadas
como conversas, uso do celular, refeicdes, estudos e, em alguns momentos,
participagdo em atividades orientadas por professores. A frequéncia e o tempo de
permanéncia indicam uma relacdo de pertencimento e familiaridade com o espaco
escolar, mesmo em periodos de ociosidade ou auséncia de aulas.

Ja os estudantes de outros cursos (provavelmente do ensino técnico
subsequente ou superior) aparecem em maior numero nos turnos vespertino e
noturno, geralmente em grupos menores e com comportamentos mais silenciosos e
autbnomos. Em muitos casos, seu uso dos espagos se restringe a circulagéo e a
momentos de transicdo, como as entradas e saidas, embora também haja registros
de socializagao e alimentagao.

Os servidores (docentes e técnicos administrativos) tém uma presenca
constante, mas menos numerosa nos espacos de uso comum. Sua circulagao é
observada de forma mais marcada nos horarios de chegada e saida ou durante os
intervalos, em geral com menor tempo de permanéncia.

Os trabalhadores terceirizados (seguranga, limpeza, manutengéo, etc.) séo
presenca recorrente para o funcionamento da escola. A presencga esta associada a
realizagcao de tarefas operacionais e de cuidado com o espacgo. Por fim, a categoria
"outros" inclui visitantes e participantes de eventos, com presenca pontual.

Em sintese, a relacdo das pessoas com o campus € marcada por
diversidade de vinculos institucionais e finalidades de uso. Enquanto
estudantes constroem praticas cotidianas de apropriacdo, convivéncia e
permanéncia nos espagos de uso comum, servidores e terceirizados mantém

relagbes mais funcionais e reguladas.

1.2 Grupo Focal
1.2.1 Questionario de Avaliagao

Os dados abaixo foram extraidos dos questionario de avaliagao (Gréficos 1 e
2). Quase a totalidade dos 45 respondentes das oficinas foram estudantes, com
apenas um docente participante. Dos estudantes, a maioria foram de cursos de

graduagdo (81%), com o restante dos participantes de cursos técnicos
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subsequentes.

Grafico 1 — Vinculo com o IFB.

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
Grafico 2 — Cursos
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

2 CIRCULAGAO
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Registros das observagdes realizadas com foco nos usuarios; e
b) Questionarios do jogo Desafio dos Exploradores.
2.1 Observagao
As observacgdes realizadas em trés diferentes datas — 24 de outubro, 27 de
novembro e 9 de dezembro de 2024 — permitiram identificar padrées recorrentes e
variagbes nos fluxos de entrada, saida e permanéncia dos estudantes e demais
usuarios nos espacos de uso comum do campus.
No dia 24 de outubro de 2024, foi possivel acompanhar a dindmica completa
de um dia letivo, desde o inicio da manha até o inicio da noite. Logo cedo, entre 7h
e 7h50, observou-se um fluxo crescente de entrada de estudantes e servidores,

geralmente em pequenos grupos ou de forma individual, com diregdo majoritaria as



428

salas de aula e locais de trabalho. Fora os momentos de entrada, saida e de
intervalo, o0 movimento era mais reduzido e caracterizava-se pela circulacéo pontual
de estudantes para banheiros, deslocamentos entre salas e permanéncia no hall de
entrada.

Nos horarios de intervalo (foram dois pela manha), o fluxo se tornava mais
intenso e pulverizado, com estudantes circulando em multiplas dire¢des: hall,
quiosque externo, biblioteca e demais blocos. O hall assumia um papel central
nesses momentos, funcionando como ponto de encontro e socializagdao. Em
alguns trechos da observacgao, identificou-se o esvaziamento parcial do hall, com
estudantes retornando as salas de aula ou deixando o campus, indicando possiveis
dispensas parciais de turma.

Durante o inicio da tarde, registrou-se a transigao entre turnos, com saida
dispersa dos estudantes do periodo matutino e chegada, também espacada, de
estudantes de outros cursos. Nesse momento, a movimentagdo era mais calma,
com circulagéo de servidores, alguns visitantes (em fungédo de um evento alusivo ao
Outubro Rosa) e estudantes em deslocamentos pontuais. A partir das 16h, a saida
dos usuarios se intensificou novamente, sendo mais evidente a partir das 17h50,
quando grupos pequenos e médios de estudantes deixavam o campus. Nesse
horario, ja n&do se observava fluxo de entrada, marcando o encerramento gradual
das atividades do dia.

No dia 27 de novembro de 2024, as observagdes concentraram-se no
periodo da noite. O fluxo geral foi mais reduzido em comparag¢ao ao turno diurno.
Entre 18h e 18h30, a circulagdo era esparsa, com poucas chegadas e saidas
registradas. A partir das 18h40, verificou-se um aumento mais expressivo na
entrada de estudantes e servidores, inclusive com a identificagcdo de grupos
dirigindo-se ao auditério, sugerindo a realizagdo de um evento. O uso da rampa de
acesso foi observado pontualmente. Em seguida, o fluxo voltou a diminuir, com
registros pontuais de circulagdo no hall e saidas esparsas. A saida mais
concentrada ocorreu entre 21h20 e 22h, com individuos e pequenos grupos
deixando o campus.

Por fim, no dia 9 de dezembro de 2024, as observagbes ocorreram no
periodo da tarde. O inicio da jornada, as 12h45, foi marcado por um intenso fluxo de
entrada, enquanto a saida se dava de forma mais espacgada e continua. Ao longo do

tempo, observou-se circulagdo constante entre hall, biblioteca, salas de aula e
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andares superiores, com a formagao de pequenos grupos e uso pontual da rampa.
Os momentos fora os de entrada, de saida e de intervalo foram caracterizados por
menor movimentagdo, com deslocamentos localizados entre salas e laboratérios.
No intervalo das 15h50, a saida foi mais significativa, especialmente em grupos
pequenos. Entre 17h e 18h10, esse movimento de saida se intensificou novamente,
com grupos de estudantes e servidores deixando o campus de forma progressiva.
Um leve fluxo de chegada ainda foi observado proximo das 18h, encerrando a
jornada com circulagdo moderada.

Em sintese, as observagdes apontam para a existéncia de padrées de
circulagao que variam de acordo com o turno, o tipo de atividade (entrada, saida,
intervalo ou entre esses periodos), e o perfil dos usuarios. O hall, os corredores de
acesso e 0s espacos externos proximos a entrada do campus assumem papel
central na dindmica cotidiana dos estudantes e servidores, funcionando como

pontos de passagem, encontro e permanéncia.

2.2 Grupo Focal
2.2.1 Questionario Desafio dos Exploradores
A maioria dos 24 respondentes mencionou o local de aula (sala ou

laboratério) como destino ao chegarem ao campus, o que condiz com seus horarios
de chegada, que € proximo dos seus turnos de estudos.

A maioria dos estudantes da noite ndo faz um intervalo, pois o horario da
noite € mais curto e saem entre as 21:30 e 22:00. Os da tarde costumam realizar
um intervalo e o fazem entre as 15:10 e 16:10, tendo como destino principalmente o
espaco do hall, porém também foram citados os corredores e a propria sala de aula.

As figuras abaixo apresentam em uma escala de cores os locais mais
utilizados pelos respondentes em suas circulagbes de chegada, intervalo e saida
pelo turno da tarde (Figura 1) e noite (Figura 2). Observa-se que os respondentes
da noite circulam menos pelo campus, porém o hall de entrada destaca-se nos dois

turnos.
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Figura 1 — Circulagao (turno vespertino)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Figura 2 — Circulagéo (turno noturno)

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

3 ENCONTROS
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Registros das observacodes realizadas com foco nos usuarios;
b) Questionarios do jogo Desafio dos Exploradores; e
c) Questionarios de avaliagado do Produto Educacional.
3.1 Observacao

No dia 24 de outubro de 2024, as atividades coletivas foram expressivas ao
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longo dos dois turnos. O hall de entrada destacou-se como o principal ponto de
encontro, com grupos pequenos e medios reunidos para conversas, jogos, refeicdes
e realizagdo de tarefas escolares. Em um dos registros, observou-se uma turma
utilizando o hall para atividades escolares com a presenga de uma professora, o que
evidencia a apropriacdo do espago como extensdo da sala de aula. Durante os
intervalos, identificou-se outras atividades coletivas: jogos em grupo, estudantes
assistindo a videos coletivamente e reorganizagdo espontédnea do mobiliario. A
formacgao de filas para o micro-ondas e a permanéncia prolongada de estudantes
nas mesas sugerem dinamicas de grupo vinculadas as refeigdes e a espera. A tarde
e inicio da noite, mesmo com menor fluxo, o hall manteve-se como ponto de
encontro, ainda que com grupos reduzidos. A auséncia de funcionamento do
quiosque de lanches pela tarde foi um fator que influenciou essas dinamicas,
levando estudantes a sair do campus para buscar alimentacéo.

Em 27 de novembro de 2024, as atividades coletivas seguiram presentes no
turno da noite, ainda que a maioria das interagées tenham ocorrido em grupos
pequenos.

No dia 9 de dezembro de 2024, houve maior intensidade de atividades
coletivas, especialmente entre o almogo e o inicio da tarde. O hall foi o espaco
central dessas dinamicas, com estudantes reunidos para refeicbes, conversas,
jogos e atividades pedagdgicas orientadas. A reorganizagao do mobiliario por uma
turma, com acompanhamento docente, evidencia uma apropriagao do espago para
fins educativos. Além disso, o balcdo do hall foi utilizado como local de
credenciamento para um evento, indicando o uso ligado a atividades de extensao.
3.2 Grupo Focal
3.2.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Dentre os 23 respondentes, o local mais mencionado foi o hall dos Blocos A,
B e C, citado em cerca de 70% das ocorréncias, seguido por espagos de circulagao
no Bloco C (térreo e superior) e o atrio central préximo das salas de aula (Figuras 3
e4).
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Figura 3 — Encontro
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Figura 4 — Encontro: registros dos participantes

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A motivacdo para a escolha desses espacgos foi relacionado pelos
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participantes a socializacdo (facilidade de encontrar colegas e interagir antes ou
apos as aulas), localizagao estratégica (proximos das entradas e das salas de aula),
pela presenga de mobiliario (mesas, cadeiras e bancos) e conforto (ambientes
arejados, iluminados e agradaveis) (Grafico 4). A principal atividade mencionada foi

conversar, seguida de atividades envolvendo refei¢cdes (Grafico 5).

Grafico 4 — Encontros: Motivacao
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Grafico 5 — Encontros: Atividades
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Os horarios de pico ocorreram em dois turnos: inicio da tarde (13:30,
associado a chegada para aulas vespertinas) e meio da tarde (16:00, vinculado aos
intervalos) e inicio da noite (18:50 a 19:00, horario de chegada do turno noturno)
(Gréfico 6).
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Grafico 6 — Encontros: Horarios
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

3.2.2 Questionario de Avaliagao

As respostas a pergunta aberta “Com base na sua experiéncia durante o
jogo, que reflexées vocé pode fazer sobre os espacos de uso comum em uma
escola?” evidenciam a valorizagcdo dos espacos destinados ao encontro, a
socializacdo e a convivéncia no ambiente escolar. Os participantes associaram
esses espagcos a aspectos como interagdo social, constru¢do de vinculos e
qualidade do tempo compartilhado com colegas e membros da comunidade escolar.

Frases como “sdo importantes para o social da comunidade” (AvaGF1) e “nos
permitem conhecer novas pessoas e ter um tempo de qualidade com nossos
amigos” (AvaGF1) reforcam a compreensado de que tais ambientes cumprem uma
funcdo que vai além do apoio fisico a rotina escolar: eles atuam como mediadores
de experiéncias coletivas, fundamentais para o desenvolvimento de pertencimento e
relagdes interpessoais. Essa percepgao é reafirmada por outras falas que apontam
a importancia desses espagos para a integragao entre alunos e docentes, como no
comentario: “podem contribuir para maior interacdo e conhecimento entre os alunos

e corpo docente do Campus” (AvaGF3).

4 0CIO
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Registros das observacoes realizadas com foco nos usuarios;
b) Questionarios do jogo Desafio dos Exploradores; e

c) Questionarios de avaliagédo do Produto Educacional.
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4.1 Observacao

No dia 24 de outubro de 2024, mesmo nos periodos de maior fluxo,
observou-se uma presencga significativa de estudantes engajados em atividades
individuais como uso de celular, leitura ou descanso. As longarinas e mesas do hall
serviram de apoio para estudantes que dormiam ou aguardavam o inicio das aulas.
O atrio do Bloco C, embora amplo e sombreado, teve menor uso, com prevaléncia
de individuos isolados manuseando dispositivos moveis. O patio do Bloco D
também foi utilizado para descanso e leitura individual. A falta de mobiliario
apropriado para essas praticas se evidenciou no uso das mesas e cadeiras como
areas de repouso. A tarde e ao iniciar a noite, com menor circulagdo, aumentou a
proporgao de estudantes em atividades silenciosas, como assistir a videos, usar o
celular ou simplesmente permanecer sozinhos nos corredores e areas de
circulagao.

Em 27 de novembro de 2024, as atividades individuais predominaram.
Estudantes foram observados isoladamente no hall e no atrio, envolvidos em
praticas de descanso, leitura ou uso de celular.

No dia 9 de dezembro de 2024, as atividades individuais se entrelagaram
com os usos coletivos. Estudantes foram observados escutando musica com fones,
jogando sozinhos, lendo ou utilizando o computador coletivo. No atrio, os usos
foram mais dispersos, com poucos estudantes ocupando as areas sombreadas para
descansar ou fazer pequenas refeicdes. A organizagao espacial, com longarinas ao
longo da circulagao, favorece esse tipo de uso, ainda que o ambiente ndo esteja
planejado com foco no conforto individual. No final da tarde, as atividades
individuais se intensificaram, como o uso do celular por estudantes espalhados pelo
hall, inclusive em siléncio e sem interagdo com os colegas.

4.1.1 Mapas temaéticos: Encontros e Ocio
A Figura 5 representa em escala de cores as areas onde se observou

individuos em atividades relacionadas ao encontro e 6cio.
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Figura 5 — Encontros e 6cio
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O Hall dos Blocos A, B e C destaca-se como ponto central em todos os dias
e turnos observados, consistentemente atraindo o maior nimero de pessoas. O pico
de movimentagédo ocorreu na manha do dia 24, com um total de 265 observacgoes.
Apenas no Hall dos Blocos A, B e C, foram contadas 136 pessoas nesse periodo. A
noite do dia 27 registrou a menor movimentagao, com apenas 27 pessoas no total, o
que € esperado para um periodo noturno em comparacao com os diurnos. O Bloco
C e suas areas de circulacéo, tanto no térreo quanto no superior, sdo os pontos de
maior destaque depois do Hall principal, aparecendo consistentemente como locais
de alta movimentagdo em todos os periodos analisados. A area em torno da escada
Norte também se mostra como um local relevante, especialmente durante o dia 24.
Aponta-se também o uso do patio do bloco D.
4.2 Grupo Focal
4.2.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Dentre as 11 respostas validas, o local mais mencionado foi o hall dos Blocos
A, B e C, citado em cerca de 50% das ocorréncias, seguido pelo atrio do Bloco C

(Figuras 6 e 7).
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Figura 6 — Ocio
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Figura 7 — Ocio: registros dos participantes

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A motivacdo para a escolha desses espacos foi relacionado pelos
participantes a  isolamento (busca por siléncio e redugcdo de estimulos),
socializagdo, descanso e localizagdo estratégica (Grafico 7). As atividades
mencionadas foram conversar, estudar, fazer refeicbes, descansar, ler e o 6cio

contemplativo (Grafico 8).
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Grafico 7 — Ocio: Motivagéo
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
Grafico 8 — Ocio: Atividades
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O horario mais mencionado foi o das 16:00, momento de intervalo dos

estudantes do turno vespertino (Gréfico 9).

Grafico 9 — Horario
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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4.2.2 Questionario de Avaliagao

Embora a maior parte das respostas destaque os espacos de uso comum
como locais de encontro e socializagdo, também emergem percepgdes que
valorizam usos individuais e momentos de pausa, sugerindo uma compreensao
mais ampla do papel desses ambientes no cotidiano escolar. Uma das respostas,
por exemplo, afirma: “Acredito que seja muito importante esses espacgos, percebi
que descansar, ler, até mesmo fazer nada, sdo pontos importantes na estrutura da
instituicao” (AvaGF1).

5. ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Registros das observagodes realizadas com foco nos usuarios; e

b) Questionarios do jogo Desafio dos Exploradores.

5.1 Observacao

Em 24 de outubro de 2024, no turno matutino, observou-se a presenca de
uma turma reunida no hall com a orientacdo de uma docente, realizando atividades
escolares. A presenca da professora e a organizagao de grupos para realizagao de
tarefas reforcam o carater educativo do encontro, ainda que realizado fora das salas
tradicionais.

Além das praticas didaticas, foram registradas, em diferentes momentos,
atividades associadas a extensdo. Em 15h do mesmo dia, por exemplo, o hall e o
atrio do Bloco C receberam visitantes e participantes de um evento tematico
vinculado a campanha do Outubro Rosa, promovido em um dos laboratérios do
campus.

No dia 9 de dezembro de 2024, também foi identificado o uso dos espacgos de
uso comum para finalidades educativas. Durante o intervalo da tarde, uma turma
reorganizou o layout do mobiliario do hall sob a orientacdo de um professor, com o
intuito de desenvolver uma atividade coletiva.

Ainda nessa data, foi observada a realizagcdo de um evento com
credenciamento de estudantes no balcao do hall, reforgcando o carater multifuncional

e institucional do espaco.
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5.2 Grupo Focal
5.2.1 Questionarios Desafio dos Exploradores

Apesar de 9 participantes terem afirmado que existem lugares onde
desenvolvem atividades de ensino, pesquisa e extensdo, alguns indicaram lugares
que nao sao de uso comum ou fogem do escopo deste trabalho, como biblioteca e
sala dos professores. Dentre as 7 respostas validas, foram citados dois locais, o hall

dos Blocos A, B e C seguido pela area de estudo (Figura 8 e 9).

Figura 8 — Ensino, Pesquisa e Extensao
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Figura 9 — Ensino, Pesquisa e Extensao: registros dos participantes

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O Gréfico 10 detalha a frequéncia dessas atividades: as mais citadas foram
as de ensino (planos de aula, realizacdo de tarefas escolares), seguidas pelas de
pesquisa (elaboragcdo de TCC, escrita de relatorios, orientacdo de projetos e
producdo académica) e, por fim, as de extensao (agdes comunitarias e eventos
pontuais). Como fatores motivadores da escolha, os participantes destacaram: a

presencga de equipamentos, o isolamento e a localizagao central (Grafico 11).

Grafico 10 — Ensino, Pesquisa e Extensao: Atividades
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Grafico 11 — Ensino, Pesquisa e Extensao: Motivacao
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

6. ESPACOS DE USO COMUM: CONFORTO
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Questionarios do jogo Desafio dos Exploradores; e
b) Questionarios de avaliagdo do Produto Educacional.
6.1 Grupo Focal
6.1.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Dentre os 12 respondentes, os espacos escolares associados ao conforto
mais mencionados foram o hall, o atrio do Bloco C e os espagos de circulagao,

inclusive no andar superior (Figura 7).

Figura 10 — Conforto
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Figura 11 — Conforto: registros dos participantes

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A motivacdo para a escolha desses espacgos foi relacionado pelos
participantes a funcionalidade (presenga de mobiliario e localizagdo proxima das
salas), a ambiéncia (temperatura agradavel, ventilagdo e iluminagdo) e
descanso/descompressao (“Nao tem pressdo de realizar atividades” - DsfGF1)
(Grafico 12). As principais atividades mencionadas relacionam-se com conversar e
ocio (“Nada além de existir” - DsfGF1) (Grafico 13).

Grafico 12 — Conforto: Motivagao
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).



Grafico 13 — Conforto: Atividades
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Os horarios de pico ocorreram em dois turnos: inicio da tarde (13:00,

associado a chegada para aulas vespertinas) e meio da tarde (16:00, vinculado aos

intervalos) e inicio da noite (18:00, horario de saida do turno vespertino) (Grafico

14).

Grafico 14 — Conforto: Horarios
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

6.1.2 Questionario de Avaliagdao

As respostas dos participantes nas perguntas abertas destacam a presenca

de espacgos percebidos como agradaveis e acolhedores no ambiente escolar. Um

dos participantes afirma: “E um espaco agradavel” (AvaGF2), enquanto outro aponta

que, embora frequente o campus diariamente, 0 jogo proporcionou uma nova

percepcdo sobre os ambientes, especialmente aqueles “que nos acolhem e nos

fazem bem” (AvaGF1).
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7. INCOMODO
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Questionarios do jogo Desafio dos Exploradores;
b) Questionarios de avaliagcdo do Produto Educacional; e

c) Audios das oficinas de aplicagéo do Produto Educacional.
7.1 Grupo Focal
7.1.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Foram 7 o total de respondentes deste item, sendo que 5 associaram
sentimentos de incbmodo a um lugar diferente do campus (area de guarita, o atrio e
circulagdo do Bloco C, o estacionamento, a praca central do CFT e a area nao

ocupada do campus (Figura 12 e 13).

Figura 12 — Incbmodo

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Figura 13 — Incémodo: registros dos participantes

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

As afirmacbdes que indicam a motivagdo para a escolha desses espacos

relacionam-se com ideias de espagos abandonados (“Por causa do mato alto” -
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DsfGF1), agitagdo (fluxo intenso de pessoas no atrio e circulagdo), mobiliario
desconfortavel no atrio, barreiras de acesso (somente a guarita como ponto de

entrada/saida) e areas isoladas no campus (Grafico 15).

Grafico 15 — Incdémodo: Motivagao
Incémodo; Motivacao

Abandono
Mobiliario
Agitacao
Barreira
Isolamento

Presséao

0,0 0,5 1,0 1,5 2,0
Contagem

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Dois dos respondentes expressaram uma percepcao de pressiao, associando
0 espago escolar como um todo apenas a obrigagdes académicas, prazos e
demandas, sem encontrar lugares destinados ao bem-estar ou a pausa (“é¢ um lugar
onde nés sempre estamos sobrecarregados [...]" - DsfGF1).
7.1.2 Audios
Nas oficinas realizadas com os estudantes, emergiram falas que expressam
diferentes formas de incomodo e desconforto relacionados aos espacos de uso
comum no campus. As mengdes a “estacionamento todo cheio de mato” (AudGF1)
e ao fato de que “a gente chega na chuva”’ (AudGF3) evidenciam uma infraestrutura
percebida como com problemas.
Ainda mais contundentes sio os relatos que expressam medo e sensacgao de
insegurancga, especialmente em areas mais afastadas no campus:
e “La é um perigo cheio, € muito deserto aqui atras” (AudGF3);
e “Se for uma mulher sozinha... a pessoa sozinha ndo pode ir 138" (AudGF3); e
e “Eu venho de carro com medo de ser sequestrada” (AudGF2).
Também aparecem falas relacionadas a necessidade de espagos para
alimentacao: “A gente reivindica pra ter comida aqui pra noés...” (AudGF3), ou

“Pedindo macarrdao do Uber e morrendo de se endividar’ (AudGF2).
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7.1.3 Questionario de Avaliagcao

Algumas falas dos participantes revelam um distanciamento ou insatisfagédo
em relagao aos espacos de uso comum do campus. Um participante afirma: “Eu nao
fago muita coisa no campus, entao foi dificil marcar os locais que mais gosto”
(AvaGF2), indicando uma auséncia de apropriagdo dos espagos ou uma falta de
identificacdo com eles.

Ao serem perguntados sobre as reflexdes provocadas pelos jogos, as
respostas reforcam a percepcao de distanciamento e incémodo: “... os estudantes
em geral ndo se sentem confortaveis nos ambientes de uso comum” (AvaGF1),
“Que ha poucos espacgos confortaveis de convivéncia” (AvaGF1), “Eles poderiam
melhorar” (AvaGF1) e “Precisa de melhoras” (AvaGF2). Essas respostas sugerem
que parte dos usuarios identifica caréncias nos ambientes destinados a convivéncia,

descanso ou permanéncia.

8 DESEJO
Os dados desta categoria de analise foram obtidos a partir dos:
a) Questionarios de avaliagdo do Produto Educacional; e
b) Audios das oficinas de aplicacdo do Produto Educacional.

As oficinas possibilitaram que os estudantes expressassem seus desejos por
meio da atividade Campus dos Sonhos, que os convidada a escolher e priorizar
espacos de uso comum para a escola. Esse jogo foi aplicado para dois grupos em
diferentes datas: no dia 29 de maio de 2025 para estudantes de hotelaria e no dia
12 de junho de 2025 para estudantes de panificagdo e gastronomia. As Figuras 14 e
15 apresentam as configuragdes resultantes, na ordem em que os espacgos foram

priorizados.
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Figura 14 — Desejo: Oficina dia 12/06

Estacionamento
o F A 1A para estudantes
@ H D %‘
E| 2 (B’ Lanchonete
:I:D E @ 3 (C Horta coletiva
I—Lm]] EEEm 3 (D Area de descanso
& C - Térreo 4 E Bancos

4 (F cozinha coletiva
(@)
C 4 (G Academiaao ar livre
F G 4 (H Agrofloresta
—/—/D
Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Figura 15 — Desejo: Oficina dia 29/05
Estacionamento
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B 2 (B Cantina
3 (C Horta coletiva

L I_L |]1]] D o D [[[U 3 (D Areade descanso
C- Terreo
4 (E Piscina

- E 4 (F) Cinemaao ar livre
H
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- 1le ® G
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

8.1 GRUPO FOCAL
8.1.1 Audios

Tanto nas falas espontadneas quanto nas escolhas feitas durante a dinadmica
do Campus dos Sonhos, observaram-se convergéncias significativas entre os
grupos das duas oficinas, evidenciando necessidades comuns de infraestrutura e
acolhimento.

Nas falas dos estudantes dos cursos de Panificacao e Gastronomia, o desejo
por uma estrutura de alimentacao é recorrente: “Eu acho que tinha que ter alguma
coisa pra venda de comida aqui pra gente” (AudGF3) e “Porque o povo vem do
servico” (AudGF3) A demanda por uma lanchonete foi tdo significativa que os

participantes criaram esse espago na dinamica do jogo. Esse espago permaneceu
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entre os quatro mais prioritarios e so6 foi substituido por outro nas etapas finais de
priorizagao.

Outros espagos ligados a alimentagcdo também foram escolhidos pelos
participantes da turma de Gastronomia, como agrofloresta e cozinha coletiva. Da
mesma forma, os estudantes de Hotelaria também reivindicaram uma cantina.
Ambos grupos mencionaram o espaco da horta coletiva, o que sugere interesse em
alimentacao saudavel.

Um ponto de destaque nas duas oficinas foi a escolha reiterada do
estacionamento para estudantes como o espacgo prioritario final em ambas as
dindmicas. Esse espacgo foi criado pelos proprios participantes, que apontaram a
sensacgao de inseguranga por terem que estacionar na area externa do campus.

Apesar das prioridades finais apontarem para questdes estruturais, os
estudantes também manifestaram desejos por espacgos relacionados a descanso e
contemplagéao, como: jardim pergolado, pomar, area de descanso, cinema ao ar livre
e piscina. Esses desejos remetem a uma dimensao do bem-estar e da convivéncia.
8.1.2 Questionario de Avaliagao

As respostas ao questionario de avaliagdo demonstram que a experiéncia
com o jogo nao apenas estimulou os estudantes a reconhecer os espacgos ja
existentes, mas também os levou a refletir sobre as auséncias, caréncias e
possibilidades de transformag&o dos espagos de uso comum na escola. O jogo, ao
colocar os sujeitos em uma posi¢cdo ativa de leitura e imaginagdo do campus,
possibilitou que desejos latentes viessem a tona de forma organizada.

Varios participantes destacaram necessidades estruturais essenciais, como:

e “Que alguns [espacos] fazem muita falta no campus: refeitério e cantina”

(AvaGF2);

e “Estacionamento para os alunos dentro do campus”; (AvaGF3) e
e “E preciso resolver as questdes dos estacionamentos do Campus do Riacho

Fundo para os alunos” (AvaGF3).

Essas falas convergem com os resultados das oficinas e indicam que o
desejo dos estudantes é fundamentado na experiéncia cotidiana — sobretudo nas
dificuldades enfrentadas para se alimentar e de seguranca.

Outras falas revelam um olhar ampliado sobre o papel do espacgo escolar,

como:.
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e “Uma area de lazer ampla e verde” (AvaGF2);
e “Falta [sic] alguns espacos destinados para alunos adultos” (AvaGF3);
e “Ter melhorias no campus, e algumas delas nem precisam de gastos”

(AvaGF3); e

e “Gostei bastante, para darmos uma olhada sobre os espagos. E valorizar o
que existe e a possibilidade de criacdo de outros” (AvaGF3).

Essas declaragdes demonstram que o desejo vai além da reclamagéo por
caréncias materiais. Quando o participante afirma que nem todas as melhorias
precisam de gastos, aponta para a possibilidade de a¢des simples e de impacto. A
mencgao aos “alunos adultos” indica a necessidade de se pensar a escola em sua
diversidade geracional, respeitando os tempos e modos de vida distintos dos
usuarios.

Além disso, ha um desejo por valorizagao do que ja existe e pela criagao do
gue ainda ndo ha, sinalizando que os estudantes sdo capazes de articular memoria,

diagndstico e projeto em suas reflexdes sobre o campus.
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RELATORIO ANALISE DE DADOS OBJETIVO GERAL
Este relatério apresenta as informagdes das categorias de analise
referentes ao objetivo geral desta pesquisa, de compreender os usos e
necessidades dos usuarios sobre os espagos de uso comum no contexto da
EPT, reconhecendo sua importancia para as culturas escolares. O Quadro 1

descreve as categorias de analise.

Quadro 1 — Categorias de analise: Objetivo Geral

Compreender os usos e necessidades dos usuarios
sobre os espagos de uso comum no contexto da
EPT, reconhecendo sua importancia para as culturas
escolares.

Objetivo Geral:

ID Categorias de analise Descrigcao

Entendimento que a educacéo geral € indissociavel da
profissional, é publica e deve formar cidadaos
conscientes de sua classe social e do processo produtivo.
Incorpora ao trabalho produtivo a dimenséo intelectual, a
ciéncia, a tecnologia, a cultura, a arte e as humanidades

Formagao humana
integral

Oferta multipla de cursos em diferentes niveis e
2 \Verticalizacao construcao de itinerarios de formagao entre diferentes
cursos da EPT.

Pesquisa presente em qualquer nivel escolar e
académico, ndo apenas como atividade exclusiva da
pos-graduagao ou da iniciagao cientifica.

Pesquisa como principio
pedagdgico

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A analise dos dados buscara, portanto, identificar como esses principios se
materializam nos espagos de uso comum da escola, partindo dos analises
apresentadas nos relatérios sobre os objetivos A, B e C. Cada categoria de analise
sera detalhada por métodos de coleta e fontes de dados.

Para garantir o anonimato, as falas dos participantes, quando citadas, foram
associadas ao seu grupo focal de origem e fonte de dados, segundo a codificagao

apresentada no Quadro 2.



Grupo

Data de

Quadro 2 — Participantes dos Grupos Focais

Fonte de
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Focal | Realizagdo Participantes Cursos Dados CODIGO
1 26/05/2025 17 Licenciatura em Audio AudGF1
Letras-Inglés
Questionario  AvaGF1
de Avaliagao
Questionario  DsfGF1
Desafio dos
Exploradores
2 29/05/2025 10 Tecnologia em Audio AudGF2
Hotelaria
Questionario  AvaGF2
de Avaliacdo
Questionario DsfGF2
Desafio dos
Exploradores
3 12/06/2025 9 Técnico em Audio AudGF3
Panificacao e
Técnico em Questionario  AvaGF3
Gastronomia de Avaliagao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

1. FORMAGCAO HUMANO INTEGRAL
1.1 Observagao
1.1.1 Analise Documental e Observacdao de Reconhecimento
A analise dos documentos e observagdes revelou que os espagos de uso comum do
campus nao dispéem de areas especificas para atividades que compreendam uma
visdo de educacdo mais integral. Ainda que existam espacos como biblioteca,
auditério e ginasio, que poderiam ser entendidos como uma materializagado desta
categoria analitica, esses espagos nao sao de acesso livre e obedecem a uma
|6gica diferente dos espacos de uso comum.
1.1.2 Observagéao Espacgos de Uso Comum

Ambientes como o hall e o atrio sdo frequentemente ocupados por
estudantes em atividades de socializacdo, lazer, descanso e estudos, incluindo

praticas orientadas, como aulas fora da sala tradicional.
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1.2 Grupo Focal
1.2.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Os participantes apontaram o uso de espagos como o hall, o atrio e
circulagdes para atividades diversas que nao s&o estritamente ligadas as suas
formacgdes. As justificativas dos estudantes para escolha desses locais estao
associadas ao conforto, a socializagcdo e ao bem-estar. Isso demonstra que os
participantes reconhecem a importancia de espagos que nao apenas atendem a
demandas pedagdgicas, mas que também acolhem suas necessidades afetivas,
fisicas e sociais, em consonancia com os principios de uma formagao integral.
1.2.2 Audios

As falas coletadas nas oficinas revelam uma associacado dos espacos de uso
comum com praticas que envolvem atividades que expandem o entendimento da
educacao profissional, como descanso, lazer, cultura, saude e convivéncia.
Destaca-se o jogo Campus dos Sonhos, onde os participantes priorizaram espagos
relacionados com alimentagdo e bem estar (pomar, horta coletiva, agroflorestas,
area de descanso), esportes (piscina, academia ao ar livre), descanso (bancos e
area de descanso) e cultura (cinema ao ar livre).
1.2.3 Questionario de Avaliagcao

Nos questionarios de avaliagdo do Produto Educacional, os participantes
destacam que os espacos de uso comum desempenham um papel importante na
vida escolar. As respostas evidenciam que esses ambientes contribuem para o
bem-estar, a socializacdo e a construcdo de vinculos entre os membros da
comunidade escolar: “Estes espag¢os sao importantes pois nos permitem conhecer
novas pessoas e ter um tempo de qualidade com nossos amigos” (AvaGF1).
Também é reconhecido o valor dos momentos de individualidade nesses espacos,
como ler, descansar ou simplesmente “fazer nada”, indicando uma compreensio

ampliada das necessidades dos sujeitos no ambiente educativo.

2. VERTICALIZAGAO
2.1 Observagao
2.1.1 Analise Documental e Observagao de Reconhecimento

A disposicéo dos blocos, a acessibilidade entre os setores e os diferentes

turnos de funcionamento revelam a coexisténcia de cursos técnicos, subsequentes
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e de graduacao, refletindo a proposta de verticalizacdo da EPT. A planta do campus,
embora setorizada, permite a circulagao e o encontro entre os diferentes grupos.
2.1.2 Observagao Espagos de Uso Comum

Observou-se a convivéncia entre estudantes de diferentes niveis de ensino
nos espacos de uso comum, com turnos de diferentes cursos coincidindo. O hall se
destaca como espago simbolico onde a verticalizagao se concretiza no cotidiano,
reunindo estudantes do ensino médio, técnico e superior em diferentes turnos.

2.2 Grupo Focal
2.2.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Embora a \verticalizagdo nao apareca diretamente nomeada pelos
participantes, é possivel inferir sua presenca em algumas respostas que mencionam
o uso compartilhado dos espagos por diferentes grupos. A circulagao de estudantes
em turnos diversos (tarde e noite) e o mapeamento de espagos como o hall, os
corredores do Bloco C e o atrio demonstram que os ambientes s&o apropriados por
diferentes niveis de ensino.

2.2.2 Audios

A presenca de estudantes de diferentes cursos e niveis de ensino convivendo
nos mesmos ambientes foi evidenciada nas falas dos estudantes, o que revela a
verticalizagdo. Algumas falas expdem os conflitos de interesses entre os diferentes
grupos, como quando no momento de priorizar os espag¢os no jogo Campus dos
Sonhos, os participantes escolheram o estacionamento para estudantes em
detrimento da cantina, que também beneficiaria aqueles que estdo no Ensino Médio
Integrado (“Nossa, os meninos do ensino médio passando fome aqui, ja estado
ficando amarelo [sic]” - AudGF2). Ou ainda, quando no mesmo jogo mas com outro
grupo de aplicagéo, ao descartarem escolher um espaco de jogos pois “aluno ja faz
algazarra sem isso, imagina com isso” (AudGF3).

Outras falas revelam a presenga de estudantes que estdo na graduagéao e
que também estudaram no ensino médio no Instituto: “na minha época nao tive
nenhum tempo” (AudGF2), “Bora, ensino médio!” (AudGF2), “[...] e eu acho que
quem estudou aqui no ensino médio conhece o campus” (AudGF2).

2.2.3 Questionario de Avaliagcao
No que se refere a verticalizagdo, as respostas evidenciam que a

diversidade de trajetérias formativas impacta as formas de uso e apropriagao dos
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espacos de uso comum. A convivéncia entre diferentes cursos e niveis de ensino
cria oportunidades de troca, mas também evidencia caréncias na infraestrutura de
apoio e na organizagado dos tempos escolares, especialmente no que diz respeito a
alimentagdo, ao descanso e a convivéncia intergeracional (“Falta [sic] alguns

espacos destinados para alunos adultos” - AvaGF3).

3. PESQUISA COMO PRINCIPIO PEDAGOGICO
3.1 Observacao
3.1.1 Analise Documental e Observacao de Reconhecimento

Pode-se apontar a area de estudo como um espaco com potencial para
materializar a pesquisa como principio pedagogico.
3.1.2 Observacao Espacos de Uso Comum

As observagdes e o0s registros nos jogos nao identificaram atividades de
pesquisa sendo realizadas nos espacgos de uso comum. Ainda que alguns tenham
sido utilizados para ensino ou extensdo, como atividades orientadas e
credenciamento de eventos, o uso dos espacos, quando explicitamente destinados
a pesquisa, nao foi observado diretamente.

3.2 Grupo Focal
3.2.1 Questionario Desafio dos Exploradores

Identificam-se, nas respostas ao questionario, algumas mengdes sobre
atividades de pesquisa, como ao serem indagados sobre as atividades
desenvolvidas ligadas a ensino, pesquisa e extensdo: “TCC e qualquer outra
atividade” (DsfGF1), “escrita de relatérios e reunides de orientagdo” (DsfGF1),
“‘Reunides de orientagdo do TCC, atividades de pesquisa, etc.” (DsfGF1).

O unico espago eventualmente associado a pesquisa foi a area de estudos,
citado pontualmente, e sem vinculo com praticas investigativas ou de construgéo do
conhecimento cientifico. Essa auséncia sugere uma dissociagao entre os espacos
de uso comum e o desenvolvimento da pesquisa no cotidiano escolar.

3.2.2 Audios

A analise nao revelou mengodes diretas a pesquisa como parte do processo
de formacao dos estudantes.
3.2.3 Questionario de Avaliagao

Nao se identificou respostas com mencdes diretas.
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