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1. O Projeto 
 A utilização do Arduino, da robótica educacional em sala de aula tem sido utilizada 

em diversas instituições de ensino como um recurso a mais a favor do processo de ensino 

e aprendizagem. 

 Neste sentido, conforme destaca Almeida (2000), manter-se à frente das novas 

tecnologias num mercado em constante mudanças, onde novas tecnologias surgem a cada 

momento e se tornam ferramentas de trabalho, tem sido um desafio. Gadotti (2001), afirma 

que o professor deixará de ser um transmissor de conhecimento e se tornará um mediador 

no processo de aprendizagem. Neste sentido, este relato apresenta um projeto de pesquisa 

em andamento, que visa investigar “Quais as possibilidades de aplicação da plataforma 

Arduino e tecnologias em uma instituição de ensino tecnológica”. 
 

2. Objetivos 

 O objetivo é investigar como o sistema Arduino, poderá servir como apoio a 

aprendizagem de tecnologias através de experimentos e projetos. 
 

3. Relato das atividades 
 Foram realizadas, na disciplina de organização de computadores, no curso de 

análise e desenvolvimento de sistemas, o uso do Arduino para desenvolvimento de um 

projeto.  

 No decorrer do projeto foram desenvolvidos protótipos relacionados a casas 

inteligentes, sonares, circuitos de controle de iluminação para eventos musicais, robôs 

recepcionistas, sistemas de acessibilidade, dispositivos robóticos e controle meteorológico. 
 

3. Resultados obtidos 

 Os resultados estão sendo obtidos conforme os trabalhos vão sendo concluídos, 

pode-se dizer que os alunos se envolveram com o projeto, desenvolveram habilidades 

relacionadas a lógica de programação e utilização de conceitos de Internet das coisas (IOT) 

entre outras. 
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