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Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um arcade educacional
utilizando pecas reutilizdveis, com o objetivo de apoiar o ensino das
disciplinas do curso técnico em Informdtica, como Informdtica Bdsica,
Sistemas Operacionais, Arquitetura de Computadores e Eletroeletronica. O
projeto propoe uma abordagem sustentdvel, econdmica e prdtica, integrando
conceitos tedricos a aplicacdo real por meio da gamificacdo. Além de
promover o reaproveitamento de sucata eletronica, o arcade também estimula
o protagonismo estudantil e o aprendizado interdisciplinar.
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Abstract. This paper presents the development of an educational arcade using

reusable parts, aiming to support the teaching of subjects in the technical
Computer Science course, such as Basic Computing, Operating Systems,
Computer Architecture, and Electronics. The project proposes a sustainable,
low-cost, and hands-on approach, integrating theoretical knowledge with
real-world application through gamification. In addition to promoting
electronic waste reuse, the arcade encourages student engagement and
interdisciplinary learning.
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1. Introducao

Em cursos da drea de computagdo, muitos componentes sdo lecionados de maneira
massivamente tedrica ou tradicional, fatores que podem influenciar a motivagao dos
estudantes (Lima e Menezes, 2024). Diante de componentes com maior carga tedrica,
torna-se um desafio transformar o saber teérico em saber pratico, e possibilitar ao
estudante perceber o sentido no aprender e a possibilidade de aplicacdo no cotidiano e
na sua futura atuacdo profissional, tal como pontua Behrens (2000). Diante disso,
torna-se essencial adotar estratégias pedagdgicas que tornem o processo de
ensino-aprendizagem mais dindmico, significativo, interessante e conectado com a
realidade dos estudantes.

A ludicidade nao apenas desperta o interesse dos alunos, assim como
potencializa o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social, promovendo um ambiente
mais colaborativo e motivador. Segundo Kishimoto (2011), “a atividade lidica, além de
proporcionar prazer, favorece o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social,
fortalecendo o processo de aprendizagem de forma mais significativa e prazerosa”.
Assim, construcdo de projetos que possibilitem aos estudantes colocar em pratica o



saber tedrico, tal como como os arcades (um aparelho integrado de jogo eletronico
composto, geralmente, por gabinete, monitor de video, fonte de alimentacdo e
controles), pode oferecer uma alternativa pedagdgica e lidica no processo de
ensino-aprendizagem nos cursos da drea de Computacao.

Este artigo apresenta a experi€ncia de constru¢do de um arcade com materiais
reutilizados, com o propdsito de conectar conteudos curriculares a pratica concreta e
colaborativa. A escolha por materiais reaproveitados busca também incentivar uma
cultura maker sustentavel, dentro do contexto do curso técnico de informatica do Blind
Review. Essa abordagem ndo s contribui para a consolidacao dos conteudos tedricos de
disciplinas como Informética Basica, Sistemas Operacionais, Arquitetura de
Computadores e Eletroeletronica, mas também estimula o protagonismo discente, a
criatividade e a conscientizacao ambiental.

O presente artigo esta dividido em seis se¢Oes, a primeira aborda o tema de
modo introdutério. A segunda secdo apresenta a fundamentagdo tedrica deste trabalho.
A secdo trés aborda trabalhos relacionados, apresentando suas aproximacgdes e lacunas.
A metodologia € apresentada na quarta secdo, as licdes aprendidas na quinta se¢do e as
consideragdes finais na sexta secao.

2. Fundamentacao Tedrica

A proposta de construcdo de um arcade educacional com pecas reutilizdveis insere-se na
perspectiva da aprendizagem ativa, que valorizam e incentivam a aprendizagem por
meio da pratica a interdisciplinaridade, a sustentabilidade e o protagonismo discente,
sendo o estudante o sujeito da sua aprendizagem. Esta se¢do apresenta os principais
fundamentos tedricos que sustentam o projeto.

2.1. Aprendizagem Ativa

A aprendizagem ativa enfatiza o envolvimento direto do estudante no processo de
constru¢do do conhecimento, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e praticas. Para Moran (2015), ao adotar metodologias em que os alunos se envolvam
em atividades cada vez mais complexas, em que os alunos t€m que tomar decisdes e
avaliar os resultados, esse modelo estimula a proatividade e criatividade do estudante,
além de romper a passividade do ensino tradicional.

Barbosa (2013) destaca em sua pesquisa a necessidade da adaptacdo da
Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) para uma metodologia de aprendizagem
ativa de modo que o aluno possa interagir em sala de aula ouvindo, falando,
perguntando, discutindo e ensinando. J4 o docente, deve ser capacitado como uma
posicdo ativa para moldar a aprendizagem do aluno. Ele indica que essa abordagem de
aprendizado € mais significativa.

No contexto da educacdo profissional e tecnoldgica, especialmente em cursos
como o de Informdtica, as metodologias ativas sdo essenciais para aproximar a teoria da
prética e fortalecer as competéncias técnicas dos estudantes.



2.2. Sustentabilidade e Cultura Maker

O reaproveitamento de materiais eletronicos na constru¢do do arcade reforca valores
relacionados a sustentabilidade e a responsabilidade socioambiental. A Politica Nacional
de Residuos Solidos (Brasil, 2010) estabelece diretrizes para a gestdo de residuos,
destacando a importancia da redug¢do, reutilizacdo e reciclagem.

No contexto educacional, a cultura maker oferece oportunidades de
aprendizagem significativas ao permitir que os estudantes construam, testem e
aprimorem projetos reais, como a montagem de um arcade utilizando materiais
reaproveitados.

Reutilizar sucata eletronica estd alinhado com os principios da sustentabilidade e da
cultura maker, que incentiva o “pdr a mao na massa” como uma forma de aprender de
uma maneira mais pratica e participativa.

3. Trabalhos Relacionados

A utilizagdo de tecnologias como robética e arcades no contexto educacional tem se
mostrado eficaz na promoc¢do da aprendizagem significativa, principalmente quando
associadas ao ensino técnico ou cientifico. Iniciativas com esse enfoque vém sendo
desenvolvidas em diversos contextos e niveis de ensino, revelando potencial para
fortalecer o ensino interdisciplinar e o protagonismo discente.

No trabalho de Filho V. (2023), foi abordado a constru¢cdo de um fliperama a
partir de materiais recicldveis com a proposta interdisciplinar que envolveu as matérias
do curso de Meio Ambiente e da disciplina de Fisica. O foco do projeto é o
reaproveitamento e a conscientizacdo do descarte inapropriado de sucata eletrOnica.

Segundo Monte (2023) no seu projeto Design Digital e a Experiéncia afetiva do
Usudrio: Andlise, Constru¢do e Avaliacdo de Interface para Sistemas de
Fliperama/Arcade, a adaptacdo do sistema fliperama/arcade como forma de preservar os
aspectos emocionais e a usabilidade do mesmo relacionando com a importancia afetiva
da utilizacdo da miquina antiga pelos os usudrios.

Complementarmente, no TCC de Amazonas B. (2024), demonstra a criacdo de
um fliperama com o Raspberry Pi 4 ressaltando o poder do processamento do
microcomputador, enfatizando a alta capacidade da maquina para atividades gréficas e
suporte de conectividade rapida.

4. Metodologia

A producdo do arcade foi dividida em quatro etapas principais: i) coleta e selecao dos
materiais reutilizaveis; ii) montagem do hardware; iii) configuracdo do software; iv)
integracdo pedagdgica com as disciplinas da drea técnica de informdtica. Em cada uma
dessas etapas, buscou-se maximizar a sustentabilidade, alinhadas ao principio da
educacgdo tecnoldgica. Abaixo sdo detalhadas as etapas que compdem todo o processo.

A etapa de coleta e selec@o visou captar materiais disponiveis na instituicao de
ensino para a criacdo do arcade. Apds a listagem dos materiais, parte-se para a



montagem do hardware, esta etapa contempla, além da montagem, a limpeza e testes.
Com o hardware montado, parte-se para a configuracdo do software, que consiste na
busca do software adequado, sua instalacdo e testes. Apds esta etapa, buscou-se a
integracdo pedagogica das disciplinas, por meio de anotacOes realizadas durante as
montagens e entrevistas com professores dos componentes listados nesta etapa.

A etapa de coleta e analise dos dados se deu por meio de didrio de bordo durante
o processo de montagem e entrevista ndo estruturada com professores, visando
identificar como a pritica da construcdo do arcade poderia apoiar o processo de
ensino-aprendizagem.

5. Projeto Arcade Educacional Multidisciplinar

Esta secdo apresenta o processo de concep¢do do projeto Arcade Educacional
Multidisciplinar.

5.1. Coleta e selecao dos materiais reutilizaveis

A primeira fase envolveu a identificacdo e selecdo de sucata eletronica disponivel no
laboratério de informdtica do Blind. Foram listados como disponiveis para uso:

Gabinete de computador antigos;

Placa maes e fonte ATX reutilizdveis;

Processador 15 de 5° geracao;

Monitor LCD reaproveitado;

Cabos, conectores e outros componentes eletronicos reaproveitados.

Além desses materiais, para a parte estrutural do arcade serd necessario o uso de MDF
que serd reaproveitado. No entanto, surgiu a necessidade de aquisicdo de uma placa de
acrilico para melhor exibi¢ao do trabalho, parte essa que se mostrada com mais detalhes
na secao que fala do estrutural do arcade.

5.2 Montagem do hardware

A Figura 1 mostra o interior do gabinete reaproveitado utilizado na constru¢cdo do
arcade, onde foram instalados a placa-mae de formato MICRO ATX, cooler AVC, fonte
ATX, quatro memorias RAM DDR3 de 2GB cada, processador i5 de 5° geracdo e os
conectores. Ja na Figura 2, mostra o monitor LCD da marca HP. Todos os componentes
foram reaproveitados a partir de equipamentos fora de uso, exigindo apenas uma
limpeza e pequenos ajustes de posicionamento.
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Figura 2. Monitor reaproveitado utilizado na estrutura do arcade.

5.3 Configuracao do software

Para o sistema operacional, foi realizada uma pesquisa dos principais sistemas
operacionais abertos e sua adequacdo ao projeto. Por fim, foi eleito o sistema
Batocera.linux (Figura 3), uma distribui¢do Linux focada em emulagdo de jogos retro,
por ser leve, de ficil configuragdo e com 6tima adaptagcdo em placas antigas.
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Figura 3. Site de documentacio do sistema Batocera.linux.

5.4. Esquema estrutural do arcade

A estrutura do arcade € baseada em um modelo de tamanho reduzido, diferente do
convencional para ser leve e facil de locomover. A Figura 4 demonstra o modelo
ilustrado selecionado como molde para o corte das placas MDF do arcade. O modelo foi
desenvolvido por Zennmaster (2016). Para a parte traseira da estrutura, foi idealizado o
uso de uma placa de acrilico para que os componentes internos estejam visiveis,
possibilitando a observagdo da organizacdo dos elementos de hardware e compreensao
de forma pratica sobre a disposi¢do das pecas, os fluxos de energia e os caminhos de
comunicacao entre os dispositivos.
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Figura 4. Projeto de arcade de mesa com medidas.

Adaptado de Zennmaster (2016)
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5.5. Integracao com disciplinas do ensino técnico

A tltima etapa resumiu-se em realizar entrevistas junto a professores dos componentes
listados inicialmente e na elaboracdo de roteiros didéticos, utilizando o arcade como
recurso de apoio nas seguintes matérias:

e Informatica Basica: Introdugcdo ao sistemas de arquivo, uso dos menus,
gerenciamento de arquivos de configuragdo e personalizacdo do sistema
Batocera;

e Sistemas Operacionais: Estudo da instalacdo do Linux, gerenciamento de
memoria e sistemas de arquivos e entrada e saida;

e Arquitetura de Computadores: Andlise pratica dos componentes internos da
CPU, organiza¢do de memoria e o fluxo de dados no sistema;

e Eletroeletronica: Eletronica Digital, uso de multimetro, identificacdo de
componentes, ligacdo e testes de circuitos e conceitos de corrente e tensao.

6. Licoes Aprendidas

A construcdo de um arcade educacional com materiais reutilizados demonstra ser uma
estratégia pedagdgica eficiente e inovadora, capaz de integrar teoria e pratica de forma
ludica, sustentavel e interdisciplinar. Ao transformar o processo de ensino-aprendizagem
em uma experiéncia concreta, colaborativa e prazerosa, o projeto contribui diretamente
para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais dos alunos do
curso técnico em Informatica.

Além de fortalecer o protagonismo discente € a autonomia, a proposta também
estimula a conscientizagdo ambiental, mostrando que € possivel aliar tecnologia,
sustentabilidade e educagdo de qualidade.

Observou-se que os professores entrevistados demonstraram interesse no
projeto, reforcando a concep¢do de que a construcdo do acade pode ser adotada em
praticas pedagogicas. Além disso, percebeu-se que outros componentes podem ser
contemplados com o projeto do acade, tal como Meio Ambiente, Programacao e Redes,
como relatado por professores.

Por fim, com a constru¢do do arcade, ratificou-se a ideia de que os saberes
tedricos podem ser colocados em prética, tendo em vista as competéncia e habilidades
exigidas para: identificar os hardwares e suas compatibilidades; realizar manutengdo e
limpeza com materiais adequados; pesquisar e instalar sistema operacional.

Por fim, o resultado final da prética pedagdgica pode ser um artefato motivacional,
tendo em vista que pode ser utilizado na institui¢do de ensino, valorizando o trabalho
dos estudantes.

7. Consideracoes Finais

Com a constru¢do do arcade educacional utilizando materiais reaproveitaveis, espera-se
proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais dinadmica, interativa e
prazerosa, fortalecendo a relacdo entre teoria e pratica no curso técnico em Informatica.
A expectativa é que os estudantes desenvolvam competéncias técnicas nas areas de



Informatica Basica, Sistemas Operacionais, Arquitetura de Computadores e
Eletroeletronica, por meio da aplicacao dos conteidos em situacdes concretas.

Além disso, espera-se estimular o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe, criatividade, resolucdo de problemas e
pensamento critico. O projeto também visa promover a conscientizacdo ambiental por
meio do reaproveitamento de sucata eletronica, incentivando praticas sustentiveis no
ambiente escolar. Dessa forma, o arcade se consolida como uma ferramenta pedagdgica
capaz de tornar o aprendizado mais significativo, a0 mesmo tempo em que contribui
para a formagao cidada e profissional dos alunos.

Dessa forma, conclui-se que iniciativas como essa nao apenas podem enriquecer
o processo formativo, mas também preparam os alunos para os desafios do mercado de
trabalho e para uma atuacdo mais consciente e responsdvel na sociedade.

Como trabalhos futuros, pretende aplicar a pritica de constru¢do do arcade em
diferentes disciplinas visando analisar o impacto desta abordagem na motivagdo e
aprendizagem dos estudantes.
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