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RESUMO

Este estudo analisa a viabilidade da criacdo de uma area de jogos na ETEC
Machado de Assis como estratégia de endomarketing aplicada ao ambiente escolar,
com foco no bem-estar, na socializacdo e na motivacao dos estudantes. A partir de
referenciais tedricos de gestdo de pessoas, marketing e endomarketing, o trabalho
discute como praticas tradicionalmente corporativas podem contribuir para melhorar a
convivéncia e reduzir niveis de estresse dentro da instituicdo de ensino, sobretudo
apos a implementacédo da Lei n°® 15.100/2025, que restringe o uso de celulares em
escolas. A pesquisa utilizou métodos qualitativos e quantitativos, envolvendo
entrevistas, observacdes e reunides com coordenadores e professores, além da
analise estrutural do espago proposto. A revitalizacio da Area Verde mostrou-se uma
alternativa viavel para a criacdo de um ambiente destinado ao lazer e interagéo,
contribuindo para um clima escolar mais acolhedor, dindmico e produtivo, fortalecendo

vinculos sociais e promovendo experiencias positivas ao longo das atividades.

Palavras-chave: Marketing; Endomarketing; Gestao de pessoas; Ambiente escolar; Lazer;

Socializacao.



ABSTRAT

This study analyzes the feasibility of creating a games area at ETEC Machado
de Assis as an internal marketing strategy applied to the school environment, focusing
on student well-being, socialization, and motivation. Based on theoretical frameworks
from human resource management, marketing, and internal marketing, the work
discusses how traditionally corporate practices can contribute to improving
coexistence and reducing stress levels within the educational institution, especially
after the implementation of Law No. 15.100/2025, which restricts the use of cell phones
in schools. The research used qualitative and quantitative methods, involving
interviews, observations, and meetings with coordinators and teachers, in addition to
a structural analysis of the proposed space. The revitalization of the Green Area proved
to be a viable alternative for creating an environment for leisure and interaction,
contributing to a more welcoming, dynamic, and productive school climate,
strengthening social bonds and promoting positive experiences throughout the

activities.

Keywords: Marketing; Endomarketing; People Management; School Environment;
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1. INTRODUCAO

O ambiente escolar contemporaneo tem priorizado cada vez mais a
preparacdo académica dos alunos, mas, em contrapartida, demonstra pouca
atencdo ao bem-estar emocional e social dos estudantes. Essa realidade gera
consequéncias negativas, como o0 aumento dos niveis de estresse e ansiedade,
bem como prejuizos a aprendizagem. Além disso, a auséncia de espagos
apropriados para o lazer e socializagdo dentro das instituicbes de ensino
compromete o desenvolvimento integral, ja que os alunos passam grande parte de
seu tempo na escola e, sem alternativas de entretenimento saudavel, acabam
privados de momentos de relaxamento e pertencimento. A situacdo se torna ainda
mais evidente com a implementacdo da Lei n°® 15.100/2025, que proibe o uso de
celulares nas escolas, ampliando a necessidade de alternativas que estimulem

interagc@es presenciais e saudaveis.



Diante disso, este estudo se justifica pela importancia de compreender e
aplicar, de forma adaptada, estratégias de endomarketing e gestdo de pessoas em
um cenario escolar. Embora tais praticas sejam comumente utilizadas em
ambientes corporativos para valorizar e motivar colaboradores, sua aplicagdo no
espaco educacional pode trazer beneficios significativos. A criacdo de uma area de
jogos, por exemplo, representa ndo apenas um espaco de lazer, mas também um
recurso capaz de melhorar a convivéncia, reduzir o estresse e estimular habitos
mais saudaveis, promovendo assim maior engajamento e melhor desempenho
académico.

Nesse contexto, parte-se da hipétese de que a implementacdo de uma area
de jogos impactaria de forma positiva a vida dos estudantes, favorecendo a
socializagao, diminuindo os conflitos que ocorrem nos intervalos e contribuindo para
uma experiéncia escolar mais motivadora e dinamica. Além disso, acredita-se que
tais espacos, ao substituirem o tempo antes destinado ao uso dos celulares,
possam ampliar o sentimento de pertencimento dos alunos, fortalecendo os
vinculos interpessoais e elevando a qualidade do ambiente educacional.

Assim, este trabalho tem como objetivo geral analisar a viabilidade da criacéo
de uma area de jogos na ETEC Machado de Assis, entendendo-a como estratégia
de endomarketing voltada ao bem-estar dos alunos. Para tanto, busca-se, de forma
especifica, avaliar os aspectos estruturais e financeiros necessarios a sua
implementacéo, selecionar jogos que poderiam promover a interacdo social e o
desenvolvimento de habilidades dos alunos caso a area de jogos fosse aplicada, e
por fim, coletar sugestdes e perspectivas dos estudantes para medir os impactos do

gue o espaco poderia mudar em sua motivacéo e qualidade de vida.

2. REFERENCIAL TEORICO
Gestao de Pessoas

Gestao de pessoas € a area responsavel por gerenciar o capital humano de
uma empresa ou instituicdo. Segundo Chiavenato (2014), as pessoas passam boa
parte das suas vidas trabalhando em organizacgdes. O trabalho toma um grande tempo
das vidas e dos esforcos das pessoas, que sdo dependentes da subsisténcia e do

sucesso pessoal e € muito dificil separar o trabalho da existéncia das pessoas. Isso



pode ser aplicado no ambiente escolar, por conta de os estudantes passarem grande
parte do seu dia dentro da instituicdo e quando estdo em casa, junto com a familia,
devem dedicar um tempo para realizar os estudos e concluir as tarefas que séo
passadas pelos professores.

Pessoas como parceiras das organizacoes sdo capazes de conduzir a
organizacao a superioridade e ao sucesso, realizando o trabalho com grande esforco,
dedicacdao, responsabilidade, comprometimento e arriscando cada vez mais, com uma
grande expectativa se colher retornos desses investimentos (CHIAVENATO, 2014).
No ambiente escolar, podemos usar como exemplo os estudantes que se dedicam e
participam de atividades, contribuem com ideias e respeitam as regras, eles mostram
gue também sao parte ativa no sucesso da escola.

E de extrema importancia que a escola esteja preparada e com profissionais
gue ajudem na gestdo democratica escolar onde é exigido o envolvimento ativo de
todos os participantes do processo educativo — incluindo os profissionais da
educacdo e alunos — o que reforca praticas de endomarketing voltadas ao
pertencimento, a valorizagdo individual e ao compromisso coletivo com a qualidade
da escola (PARO, 2012). As organizacdes estao percebendo que devem investir nos
funcionarios para poder prosperar, crescer e manter sua continuidade se forem
capazes de otimizar o retorno dos investimentos e isso € a importancia da gestéao de
pessoas. As pessoas aumentam ou reduzem as forgas e as fraquezas da organizacao
dependendo da forma que s&o tratadas. E necessario que essas pessoas sejam bem
tratadas, assim como elementos basicos para eficacia da instituicdo, desta forma os
objetivos da gestao de pessoas podem ser alcancados.

E possivel observar o estresse sofrido pelos alunos dentro do ambiente escolar,
muitas vezes causado pela sobrecarga de atividades, pressao de tempo e urgéncia
como nervosismo, inquietude e tensdo (CHIAVENATO, 2014).

Maslow (2010) e Mintzberg (2009) trazem a ideia de que a criagdo de uma area
de jogos na escola pode ser vista como estratégia para atender as necessidades de
socializacdo, pertencimento e autoestima dos alunos, podendo diminuir o estresse e
trazendo um ambiente mais harmonioso e centrado nas salas de aulas quando
necessario. No ambiente escolar, os alunos ndo aprendem apenas por teorias, mas
também por praticas. Assim, como a gestado é formada no contexto e nas experiéncias,

o aprendizado dos alunos também acontece quando estdo inseridos no ambiente



escolar e sentem o senso de pertencimento. Assim, a aplicacdo desse espaco
favorece o bem-estar, estimula relacées e promove a motivagéo, criando um ambiente
escolar mais acolhedor e produtivo.

Drucker (2001) traz a ideia de que é sim possivel trazer um paralelo entre o
“trabalhador do conhecimento” e os alunos no contexto escolar. Na era da informacao,
os alunos séo protagonistas do proprio aprendizado e geradores de conhecimento.
Podendo assim entender que a criagdo de uma area de jogos ndo prejudica o
aprendizado dentro de sala, mas ajuda na socializa¢do entre os alunos. Organizagao,
coordenacdao, controle, comando e previsao sdo pontos indispensaveis para manter a

ideia do espaco e trazer ao mesmo tempo o bom desempenho em sala. (Fayol 1990).

Marketing

Marketing sé@o as atividades sistematicas de uma organiza¢cdo humana com o
objetivo de buscar e realizar trocas para o seu ambiente, com beneficios especificos
(Richers, 1986).

Segundo Semenik e Bamossy (1995), o Marketing € uma filosofia de negécios,
gue a estratégia do planejamento € execuc¢ao dos projetos da organiza¢do tem como
principal objetivo satisfazer as necessidades de seus clientes. Churchill e Peter
(2000), elaboram um conceito de que marketing € o planejamento e execucao dos
processos de criagao e divulgacado de um determinado produto ou servigo para criar
trocas que vao satisfazer as metas individuais das organizagoes.

O marketing faz parte de um processo administrativo e social que os individuos
e organizacdes obtém o que necessitam e desejam, por meio da criacdo e troca de
produtos e valores com os outros (KOTLER e ARMSTRONG, 2003).

Endomarketing

Segundo o autor Bekin (1995) o endomarketing faz parte de um processo em
gue o principal foco é ajustar, implementar e operacionar a estrutura do marketing da
organizacdo que visa a acao para o mercado, onde seu objetivo é facilitar e realizar
as trocas, assim, construindo relacionamentos com o publico interno. Dias (2003) e
Gronroos (2003) passam uma ideia similar quando dizem que o endomarketing € uma
melhor forma de eliminar a competitividade entre os funcionarios, melhorando o

relacionamento entre eles, acreditando também que quando o relacionamento interno



da organizacdo é bom, a produtividade aumenta e a empresa se coloca competitiva
no mercado, além de que, a melhoria do ambiente organizacional € um dos principais
objetivos para alcancar o préprio meérito. Porém esses processos precisam ser
conduzidos com sensibilidade, de modo a gerar conexdes auténticas, saudaveis e
duradouras, que contribuem para um ambiente mais produtivo e motivador. (BRUMM,
2000)

Para uma empresa alcangar um crescimento, € essencial investir em projetos
que fortalecam o comprometimento dos colaboradores, eles precisam se formar com
base em uma cultura organizacional que valorize o papel das pessoas na adaptacao
as tecnologias (CERQUEIRA, 1994). E tendo consigo uma estratégia de gestao, onde
0 seu objetivo € garantir que todos da organizagcdo compreendam e vivenciem o
negécio da mesma forma, procurando desenvolver uma cultura organizacional que é
orientada para o cliente.

Aplicando as ideias de endomarketing na criacdo de uma area de jogos na
escola ETEC Machado de Assis, pode ser vista como uma valorizagcdo do bem-estar
dos alunos, incentivando a busca pela exceléncia no ambiente escolar (CERQUEIRA,
1999).

Inspirando-se em Lorraine, que descreve a empresa como uma grande familia
onde os colaboradores cuidam do ambiente, das relaces humanas e do bem-estar
coletivo, pode-se aplicar esse mesmo principio ao espaco escolar. A criagdo de uma
area de jogos favorece o desenvolvimento de talentos, da criatividade e do
relacionamento interpessoal, permitindo que os estudantes se sintam parte ativa de
uma comunidade que valoriza seu bem-estar e participacdo. (GRUBS-WEST, 2007)

Na escola, ao criar uma area de jogos, é importante passar aos alunos o
impacto deles no local, gerando orgulho e propdésito, passando o sentimento de
importancia pelo desempenho académico e com os alunos no pessoal. Esses espacos
mostram que a escola valoriza sim o bem-estar, a convivéncia e 0s momentos de
pausa como parte do aprendizado. Criando assim o sentimento de pertencimento do
aluno, quando fica perceptivel que estd num ambiente onde é cuidado. (BRUM E
BRUM, 2017)

3. METODOLOGIA



A pesquisa € classificada de natureza aplicada pois ira explorar o tema
endomarketing, marketing e gestédo de pessoas, visando entender como esse espaco
interfere na socializagdo, no bem-estar e na motivagao dos alunos no ambiente
escolar.

Quanto & abordagem do problema, a pesquisa € quantitativa e qualitativa. E
guantitativa porque coletamos dados através de entrevistas pelo Google Forms, que
geraram numeros para analisar. Também €& qualitativa, ja que fizemos entrevistas
presenciais e reunides com coordenadores e professores, buscando entender melhor
as opinibes e percepcdes sobre como o endomarketing, marketing e gestdo de
pessoas influenciam no ambiente escolar, tanto de forma positiva quanto negativa.

O objetivo da pesquisa € exploratorio, pois através do levantamento
bibliografico foi possivel obter maior familiaridade com o tema de endomarketing,
marketing e gestdo de pessoas. E também descritiva, pois descreveu as
caracteristicas dessas areas e estabeleceu sua relacdo com o ambiente escolar. Além
disso, € explicativa, porque busca compreender de forma mais profunda os fatores
que justificam a aplicacdo dessas praticas dentro do contexto escolar, demonstrando
como influenciam no desenvolvimento e na melhoria das relacdes organizacionais.

Os procedimentos técnicos utilizados foram bibliograficos e pesquisa-acdo. O
bibliografico, porque se baseou em materiais ja elaborados, como livros e artigos
cientificos, permitindo uma compreensdo mais ampla sobre os fenémenos que
envolvem o endomarketing, marketing e gestdo de pessoas. Ja 0 pesquisa-acao foi
utilizado porque contou com a participacao direta de coordenadores, professores e
demais envolvidos no ambiente escolar, possibilitando ndo apenas a analise, mas
também a busca de solu¢gbes para melhorar a realidade estudada.

Quanto a linha de trabalho, esta pesquisa € dedutiva, pois, a partir do estudo
de conceitos de endomarketing, marketing e gestdo de pessoas, foi possivel
compreender como essas praticas se aplicam no ambiente escolar, analisando seus
efeitos na socializacdo, no bem-estar e na motivacado dos alunos, confirmando com

isso as hipoteses levantadas neste trabalho.

4. DESENVOLVIMENTO



Esse trabalho tem como tema central o endomarketing, marketing e gestao de
pessoas, abordando especificamente a necessidade de oferecer aos alunos um
espaco adequado para momentos de lazer e socializagdo dentro do ambiente escolar.

Aplicando as metodologias de Gestao de Pessoas, compreendemos que uma
instituicdo precisa estar preparada para atender as necessidades dos alunos, ndo so
dentro de sala com o aprendizado no dia a dia, mas também no que pode ser feito
fora de sala, tanto em intervalos como em momentos de descontra¢cdo em aulas vagas
e dias festivos na escola. Garantir o bem-estar de todos em qualquer situacao e
ambiente em gue estiver na escola.

Tendo em vista que o Marketing faz parte de um processo administrativo e
social que busca suprir as necessidades de individuos, aplica-se ao contexto atual da
instituicdo, onde uma area de jogos administraria a satisfacdo dos alunos referente a
escola e realizaria trocas que beneficiariam ambas as partes, tanto a instituicdo que
teria um espaco de criacdo de lazer e que poderia diminuir o uso de eletrénicos,
guanto os alunos que teriam uma opcéao de atividades recreativas no ambito escolar.

Implementando o Endomarketing fora das areas administrativas e visando sua
aplicacao no meio escolar e a melhoraria da construcéo de relacionamentos internos,
traz-se aideia de que representa uma estratégia que promove melhorias na qualidade
de vida dos alunos, proporcionando momentos de lazer, interacdo e descontracdo no
dia a dia. O que contribuiria para o0 aumento do foco e desempenho dentro de sala de
aula, tendo em mente que o projeto representa uma possibilidade de diminui¢cado do
uso de eletrénicos no ambiente escolar.

O assunto surge da percepcao de que a escola, atualmente, ndo dispde de um
local apropriado e protegido onde os estudantes possam participar de atividades
recreativas, como jogos de mesa, de forma segura e confortavel. Essa limitacédo se
torna ainda mais evidente em dias de sol intenso ou de chuvas, momentos em que
esses jogos se tornam limitados, prejudicando a interacédo e a motivagcéo dos alunos
durante o decorrer do dia.

A andlise deste problema revela uma série de implicacdes, como a auséncia
de estimulo & socializagdo fora da sala de aula, o uso ineficiente dos intervalos
escolares enquanto momentos de descontracao, e a inexisténcia de um espaco que

contribua diretamente com o bem-estar fisico e emocional dos estudantes. Essa



caréncia pode resultar em desmotivacdo e em uma imagem negativa para a escola,
gue deixa de ser vista como um espaco acolhedor e agradavel.

Diante disso, a solucdo proposta € a revitalizacéo e cobertura de uma éarea ja
existente na escola, atualmente conhecida como Area Verde, transformando-a em um
ambiente destinado a préatica de jogos. Essa adaptacdo tem como objetivo
proporcionar aos alunos um local permanente para socializacdo, lazer e
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, independente das condi¢gbes
climéticas.

Para compreender melhor os estudos, tém-se outros objetivos: Analisar a
viabilidade da criacdo de uma area de jogos no ambiente escolar, considerando
aspectos estruturais, como disponibilidade de espaco fisico e financeiro. Ja que a
insercdo de uma &rea de jogos ndo se baseia apenas na ideia e a aplicacdo de uma
hora para outra, € necessario todo um estudo por tras para certificacdo da viabilidade
e levantamento de custos.

Com isso, € preciso identificar um espaco fisico adequado que néo interfira em
espacos proximos que sao destinados a alimentacao, circulagdo de pessoas e salas
de ensinos, além de ser necessario que essa area comporte 0S jogos e a
movimentacdo de pessoas que sera inserido nele. Assim, um local que se encaixa
nos requisitos é a atual area verde, que tinha como funcéo ser uma area voltada para
descanso e uma mini horta. Porém o local também apresenta aspectos negativos que
precisam de reforma, como o desnivel do chdo, paredes descascando, uma caixa de
gordura que dificultaria a realizacdo do conserto do desnivel e a falta de cobertura.

Segue as imagens:
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Imagem 1: Area Verde
Fonte: Acervo do grupo (2025)

Imagem 2: fundo da Area Verde
Fonte: Acervo do grupo (2025)
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Imagem 3: Parede da Area Verde
Fonte: Acervo do grupo (2025)

Por conta da falta de cobertura, realizamos um orcamento com duas opc¢oes:
Sombrite e Telha Termoacustica, que dependeria do orcamento disponivel, sendo o
Sombrite uma opg¢éo provisoria e a mais viavel diante da situacéo atual.

e Para cobrir com telha termoacustica:

CQV Estrutruras Metalicas
Cnpj. 31.047.359/0001-48 ‘Wwiw.CQUEstruturasmetalicas.com.br
Telefone: (1) 5178-5467 contatocentral.atendimentos@gmail.com

WhatsApp: (1) 5178-5467
Enderego: Rua Raimundo da Cunha Matos, 115 ~ Sitio Morro Grande, S50 Paulo - SP

1-04 TRELICAS METALICA
Medidas : (6,00 mx 0,30 m)

Descritivo Técnico:
« A Estrutura sera confeccionada em Perfis em Aco
« Pintura Automotiva

1°) A titulo para a fabricacéo e instalacao dos servicos a serem efetuados, o valor total de

R$ 13.700,00 ( Treze Mil e Setecentos Reais)
Entrada de 50% assintuatura do contrato.
. Finalizag&o 50% assintuatura do contrato.

2°) Atitulo para a fabricagéo e instalacéo dos servicos a serem efetuados, o valor total de
R$ 15.700,00 ( Quinze Mil e Setecentos Reais )

Parcelado em 10 Vezes iguais no cartéo de Credito.

Prazo Entrega 20 dias.

Imagem 4: Orgcamento da Telha Termoacustica
Fonte: CQV Estruturas Metdlicas
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CINFER TELHAS|

28 CHPI1 41.669.699/0001-64
AVENIDA PAPA JOAO PAULO I, 7467
CINFER 11 4574-5462 | 4574-5435 | 98773-0807

ORCAMENTO N.: 37159

Vendedor(a).: SABRINA 23/04/2025 15:21:38

cédigo Descrigho guantidade  P.unitério Total

ELHA TR 40 SANDUICAE GALVALUNE 0,43 EP6 30WH
3! cou 10,000 wu & PC RS 956,00 RS

FIN DOS ITENS
Total em Produtos.: R§ 5736,00

Total.: R§ 5736,00

FORMAS DE PAGAMENTO
”S 5.309,82
5.736,00

visTA
0 x SEW JUROS CARTAO RS

Prazo de Enirega; 10 a 20 dias uleis

ORCAMENTO VALIDO ATE 24/04/2025

Smarter POS - Sua Venda Mais Espertal

Imagem 5: Segundo or¢camento da Telha Termoacustica
Fonte: CINFER Telhas

e Para cobrir com sombrite 100%: Cada tela de 6x10m custaria R$2552,00 -
R$255,20 (desconto estudantil) =R$ 2296,80.

Imagem 6: Foto demonstrativa do Sombrite 100%
Fonte: Aplicativo de mercadorias Mercado Livre

e Para cobrir com sombrite 80%: Cada tela de 4x5m custaria R$ 76,62. O total

custara R$ 306,48.

Imagem 7: Foto demonstrativa do Sombrite 80%
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Fonte: Aplicativo de mercadorias Mercado Livre

Posteriormente a conversa com Coordenador Paulo Pina, foi sugerido a
compra do Sombrite 80%, visando o orcamento e a praticidade de aplicacao diante da
Feira Tecnoldgica que ocorrera a apresentacao do projeto.

No dia 02 de dezembro de 2025, foi realizada a Feira Tecnologica onde
apresentamos o projeto para o publico, professores e alunos, a deputada do Estado
de Séo Paulo Leticia Aguiar e a Orientadora Sonia Meire Lorena Soares Fonseca.
Para a apresentacdo montamos o stand no local onde pretende-se ficar o espacgo para
socializacdo escolar, juntamente com 0s projetos dos cursos de mecanica e de

administracdo, que contribuiram para a realizacdo do espaco.

ALIZAGAO D
ESCOLA

Imagem 8: Foto referente ao stand da Feira
Fonte: As autoras

Na estruturacdo do espago utilizado cobrimos com o sombrite 80% que
escolhemos com o Coordenador Paulo Pina e os outros grupos e elaboramos um
banner expositivo que mostrou a estrutura do projeto caso a instituicdo de
continuidade a ele.
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REVITALIZAGAO DO |-
ESPACO ESCOLAR

0 papel do endomarketing na adapt:
d%?ég:bienws para socializagao

- ~
.' . -
- -
- W
Imagem 9: Banner de revitalizacao da area Imagem 10: Area coberta com Sombrite
Fonte: Acervo do grupo (2025) Fonte: Acervo do grupo (2025)

Para a apresentacdo contamos com o auxilio de um slide, trazendo os pontos
principais de nosso projeto, imagens com antes e depois do espaco e servindo como apoio

visual, facilitando o entendimento do publico.

50 3-malu

3 5 - manu

© 7- mabi
& ®
Adicionar pagi..  Duplicar

-+ ~

Imagem 11: Apresentacdo em Slide
Fonte: Acervo do grupo (2025)



15

all T

S 2 = B

Smatiene

opApELDO

Imagem 12: Capa da apresentacdo no Canvas
Fonte: Acervo do grupo (2025)

Tendo em vista que foi utilizado um sombrite 80% e que parte do dia foi
chuvoso, foi possivel analisar como ficaria o local em tempos de chuva, onde o
sombrite ajudaria a diminuir o impacto da chuva, mas ainda sim vazaria, diferente de
um dia de sol, onde o sombrite diminuiria a exposi¢cao dos raios solares nos estudantes
e seria possivel utilizar o espaco para socializacdo sem preocupacdes, ao contrario

de um dia de chuva em que néo é possivel aproveitar a area proposta para lazer.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os argumentos apresentados, de criagdo de uma area de jogos
na ETEC Machado de Assis demonstrou ser uma iniciativa importante e com potencial
significativo para transformar o ambiente escolar em um espac¢o mais acolhedor,
interativo e motivador. A analise tedrica permitiu confirmar que praticas de
endomarketing e gestdo de pessoas, quando aplicadas ao contexto educacional,
podem contribuir diretamente para o bem-estar dos estudantes, fortalecendo vinculos,

reduzindo o estresse e estimulando a socializagdo durante os periodos de intervalo.

Os resultados praticos mostraram que a escola possui um espaco viavel para

a implementacéo do projeto, embora apresente desafios estruturais que precisariam
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ser solucionados, como irregularidades no piso, parede desgastada, presenca de
caixa de gordura e auséncia de cobertura definitiva. O teste realizado com o uso do
sombrite 80% durante a Feira Tecnoldgica demonstrou eficacia parcial, protegendo
contra o sol, mas evidenciando limitacdes consideraveis em dias de chuva.

Apesar dos avancos e do entusiasmo da comunidade escolar, alguns aspectos
dificultaram a execucao completa do projeto. Entre eles, destaca-se a falta de tempo
para realizar todas as etapas de revitalizacao antes da Feira Tecnoldgica, o que limitou
determinados ajustes que gostariamos de ter concluido. Além disso, o orgcamento
reduzido impds restricbes importantes, impedindo que a cobertura definitiva com telha
termoacustica e outras melhorias estruturais fossem implementadas no periodo
previsto. Esses fatores reforcam a percepcdo de que o projeto, embora bem
fundamentado e bem recebido, necessita de apoio financeiro e institucional mais
amplo.

Outro ponto relevante foi o forte desejo de continuidade do projeto, tanto por
nés quanto por parte dos alunos e da coordenacgdo. A experiéncia pratica mostrou que
a criacao desse espaco traria beneficios reais a vida escolar, o que gera a expectativa
de que a instituicdo siga desenvolvendo, aperfeicoando e implementando a area de

jogos de maneira permanente.
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