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This work describes a proposal for curriculum enrichment using the STEAM approach. The
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controls the flow of vehicles. The main objective was to design and program a functional
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online platform, the physical assembly of the traffic light with Arduino, and a final challenge
for students to create a traffic light system for an intersection. The activity was applied in a
course of the Postgraduate Program in Science Education in the Amazon with master's
students from the 2025 class. The most significant results point to the development of skills
such as teamwork, leadership, communication, problem-solving, and commitment to the
task. The project proved to be an effective pedagogical tool, combining theory and practice
to promote the integral development of the participants.

INTRODUCAO

O projeto "Robdtica Educacional com Arduino” propde uma abordagem interdisciplinar para o estudo de
sistemas automatizados, com foco na compreensdo e aplicacdo de tecnologias digitais de forma ética e consciente.
Alinhado aos principios da abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica), o projeto visa
explorar a automagdo no transito, investigando como a tecnologia controla o fluxo de veiculos. A iniciativa foi
desenvolvida para a turma de Mestrandos 2025 do Programa de P6s Graduacdo em Educagdo em Ciéncias na Amazonia
- PPGEEC e integra diversas areas do conhecimento, incluindo Ciéncias (com eletricidade e circuitos elétricos),
Matematica (abordando tempo, medidas e propor¢do), Tecnologia (envolvendo programacdo basica e ferramentas
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digitais), Lingua Portuguesa (para producao textual e oralidade), Artes (para criatividade) e Engenharia (na construcéo
de prototipos).

A questdo norteadora que mobiliza os estudantes ¢ "Como podemos projetar e programar um modelo funcional
de semaforo com Arduino?". Para isso, o projeto se ancora na analise de semaforos inteligentes, com a exibi¢ao de videos
¢ questionamentos sobre o funcionamento e o "cérebro" por tras desses sistemas. O tema surge da conexdo entre
habilidades da BNCC relacionadas a eletricidade e circuitos, integrando de forma pratica programagao e matematica.
Entre as habilidades da BNCC contempladas, destacam-se a investigacdo de circuitos elétricos simples (EF07CI08), a
identificagdo de condutores e isolantes elétricos (EF07CI09), a resolugdo de problemas envolvendo grandezas
proporcionais (EF07MA14), o planejamento de experimentos e coleta de dados (EFO7TMAZ25), e a produgdo textual e
oral eficaz em Lingua Portuguesa (EFO7LP03 e EF07LP04). O produto final esperado abrange desde simulagdes
funcionais no Tinkercad até a construcdo de prototipos fisicos, apresentagdes e videos explicativos, permitindo aos
estudantes aplicar o conhecimento construido nas etapas do projeto.

METODOLOGIA

A metodologia da atividade "Codigo que Controla: Simulando o Funcionamento de um Semaforo com
Arduino" baseou-se em uma abordagem de carater qualitativa, essa abordagem ¢ fundamentada em buscar uma
compreensdo aprofundada dos conteudos aplicados, buscando o desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos
alunos e seu entendimento ao longo da aplicag¢ao do projeto.

Segundo Creswell (2007, p. 184), “[...] A investigacdo qualitativa emprega diferentes alegagdes de
conhecimento, estratégias de investigacdo e métodos de coleta e analise de dados [...]” e Minayo (2001, p. 14)
complementa que “[...] a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos, aspira¢des, crengas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos [...]".

Os sujeitos desta pesquisa foi uma turma composta de 16 alunos do programa de poés-graduagdo em educagio
em ciéncias na Amazonia. A pesquisa foi aplicada na Universidade do Estado do Amazonas na disciplina do Programa
de Pos-graduagdo em Ensino em Ciéncias na Amazdnia com mestrandos da turma de 2025.

O percurso metodologico da pesquisa foi organizado em etapas, comegando com a aplicacdo de um
questionario individual com o intuito de coletarmos quais as habilidades socioemocionais cada aluno apresenta
previamente, apds o questionario houve a apresentacdo da plataforma que seria utilizada bem como o programa de
codificacdo do arduino. Os alunos construiram juntamente com o professor pesquisador o funcionamento do led em
formato digital. Como etapa subsequente os alunos construiram a constru¢do do led em meio fisico via arduino. Apos
isso, os alunos foram desafiados a construirem os semaforos de um cruzamento. Por fim, foi feita a aplicacdo de um
grupo focal com diversas questdes para que pudéssemos coletar como foi o desenvolvimento das habilidades
socioemocionais dos alunos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentaremos as etapas realizadas para alcangar os resultados conforme projetado e executado com a turma.
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1* etapa. Apresentagdo da plataforma thinkercad e programa arduino no computador, na figura 1 apresentamos
como sera a o direcionamento da atividade, oque iremos fazer, quais os objetivos € como sera o percurso metodologico.

Figura 1. Apresentagdo da Plataforma e programa. Fonte: no autor (2025).

2% etapa. Programagdo do semaforo com a ajuda dos alunos na plataforma online. Primeiramente fizemos a
modelagem do circuito com o auxilio do Thinkercad para que pudéssemos entender como € o funcionamento de cada
componente e para que possamos verificar se esta tudo corretamente antes de passarmos para o fisico que ¢ o arduino.

3% etapa. Programacao fisica do semaforo, pudemos coletar dados por meio da observacao, como colaboragao,
lideranga, comunicacao, resolugdo de problemas, gestdo de conflitos entre outros, a figura 2 ilustra muito bem a
colaboragdo das equipes para a resolucdo de problemas.

Figura 2. Desenvolvimento de atividade. Fonte: no autor (2025).

Na etapa final, desafiamos os alunos a desenvolverem os semaforos de um cruzamento, no qual gerou
excelentes resultados que pudemos coletar como trabalho em equipe, comprometimento com a tarefa dentre outros.
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CONCLUSAO

A partir de uma abordagem STEAM aplicada de forma eficaz, a atividade de programacdo do semaforo,
utilizando as plataformas Tinkercad e Arduino, proporcionou aos alunos uma experiéncia completa de aprendizado. O
processo, que se iniciou no ambiente virtual e culminou na montagem fisica, demonstrou a importancia de validar o
circuito antes de avancar para a pratica, permitindo aos alunos nao apenas entender o funcionamento de componentes
eletronicos, mas também aplicar o conhecimento em um contexto real.

Através do questionario aplicado previamente e do grupo focal ao final da atividade, foi possivel notar um
desenvolvimento potencialmente significativo das habilidades socioemocionais, conforme as competéncias descritas na
BNCC. A observagao direta durante a transi¢cdo da programacgao virtual para a fisica, e o desafio de criar um sistema de
semaforos para um cruzamento, reforgou a importancia do trabalho em equipe e da resolucao colaborativa de problemas.

As principais habilidades desenvolvidas foram:

Comunicagdo: O trabalho em equipe estimulou a troca de ideias e a clareza na exposicao de conceitos.

Colaboragdo e Autonomia: Os alunos demonstraram engajamento e a capacidade de se organizar para alcangar
um objetivo comum.

Pensamento Critico e Resolucdo de Problemas: A criacdo de um sistema de semaforos complexo exigiu a
aplicagdo de solucdes de forma criativa e pratica.

A atividade combinada com a teoria e a pratica, resultando em um desenvolvimento integral dos participantes,
que ndo apenas dominaram a programacgao, mas também aprimoraram competéncias cruciais para o trabalho em grupo e
a vida. Segundo Wallon (1995), o desenvolvimento emocional, cognitivo e social ocorre em estagios interdependentes,
sendo influenciado pelas interagdes sociais e pelas experiéncias vivenciadas pelo sujeito. Essa perspectiva ¢
particularmente relevante para esta pesquisa, pois permite compreender como as atividades STEAM podem promover o
desenvolvimento integral dos alunos, integrando dimensdes emocionais, cognitivas e sociais.
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