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Resumo: A robotica educativa é o uso de rob6s e kits de robotica em projetos na
escola. Os alunos constroem e programam rob0ds para realizar tarefas diversas, por
vezes interdisciplinares. Dessa forma, exercita-se e desenvolve habilidades cognitivas,
de trabalho em grupo e de organizacdo de projetos, além de servir como um primeiro
contato para os alunos com a area de engenharia. Apesar de existirem grandes
competicBes com dezenas de equipes participantes, e varios produtos no mercado, ela
ainda esté afastada da grande maioria dos estudantes brasileiros, principalmente por
serem importados. O projeto ROBO+EDU tem como objetivo desenvolver um kit
disponivel de robotica educativa Open Source, para as escolas brasileiras através do
projeto de introducdo a Roboética Educativa do Programa Mais Educacdo. Sua
necessidade partiu das experiéncias vividas no projeto ROBOTEKA, que organizou um
grupo de escolas para trabalhar com kits LEGO Mindstorms. N&o apenas houveram
problemas por causa da importacdo, limitada pelo custo e por entraves burocraticos,
muitas escolas também reclamaram que ndo conseguiam construir seus projetos,
muitas vezes faltavam pecas e sensores especificos, que precisariam ser adquiridos. O
desenvolvimento de um kit Open Source pode sanar essas dificuldades, pois poderia ser
produzido sob encomenda e poderia ser facilmente alterado por uma pessoa com
conhecimentos técnicos. Baseando-se na plataforma Arduino, o0 grupo esta
desenvolvendo um kit de roboética educativa capaz de competir com as plataformas
fechadas ja comercializadas, e que pode se beneficiar da comunidade de
desenvolvimento que ja existe ao redor da plataforma.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo tem por objetivo apresentar o desenvolvimento em software para
o kit ROBO+EDU, pelo projeto de introducdo a Robdtica Educativa do Programa Mais
Educacdo, iniciativa do Ministério da Educacao.

O projeto ROBO+EDU visa a capacitacdo e a formacdo inicial e continuada de
professores e profissionais da Educagdo Bésica que atuam em escolas e/ou sistemas de
educacdo publicos. Essa capacitacdo ocorrera através da utilizacdo de um Kit
desenvolvido especificamente para esse projeto e de baixo custo, buscando oportunizar
a disseminacdo da robotica nas escolas, ainda no Ensino Fundamental, e a
familiarizacdo dos alunos com conceitos e tecnologias que, muitas vezes, ndo Ihes séo
acessiveis. Sabe-se que, mesmo que esses alunos tenham acesso a livros, computadores
e internet, é necessario, nos dias de hoje, ter dominio das tecnologias que os cercam,
abrindo novas possibilidades de aprendizagem e atentando para possiveis atuacdes no
mercado de trabalho.

2. ROBOTICA EDUCATIVA

A robotica educativa € uma atividade de ensino a partir da construcdo de robds
pelos alunos, sendo que um rob6 é um mecanismo composto por um processador que
utiliza sensores e atuadores e que interage com o0 ambiente a partir de um programa que
descreve seu comportamento para realizar uma fungao especifica. “Em termos gerais, a
robotica educacional pode ser compreendida como um conjunto de recursos que visa 0
aprendizado cientifico e tecnoldgico integrado as demais &reas do conhecimento,
utilizando-se de atividades como design, construcdo e programagdo de robos” (LOPES
& FAGUNDES, 2006, p.3).

De acordo com (LOPES & FAGUNDES, 2006), a robdtica educativa €, muitas
vezes, compreendida como uma matéria de formacdo técnica, restrita ao ensino
profissionalizante dos niveis médio e superior. Porém, para os autores ‘“existe uma
aplicacdo para a robdtica que leva em conta o potencial que esta area pode alcancar na
educacdo de jovens em idade escolar: é a Robotica Educacional — RE” (p.2).

O uso da robdtica em atividades no ensino médio e fundamental, nas quais 0s
alunos desenvolvem robés utilizando sucata e Kits de desenvolvimento, pode ser uma
plataforma de ensino que viabiliza o trabalho com metodologias diferenciadas, como o
construtivismo. De acordo com a teoria piagetiana, base do construtivismo, o
conhecimento ndo estaria no sujeito nem no meio, mas seria decorrente das continuas
interacdes entre os dois. Dessa forma, o ponto de partida do conhecimento estaria
constituido pelas acdes do sujeito sobre o real. Para se conhecer um objeto ou uma
situacdo é necessario agir sobre, modificando-o, transformando-o, compreendendo o
processo dessa transformacao. Essa operagdo, que consiste em um grupo de agdes que
possibilitam ao sujeito alcancar as estruturas da transformacao, permite a construgéo de
estruturas que constituem a base do conhecimento (PIAGET, 1972). Além disso,
diversos fatores podem promover a inclusdo da robotica educativa como um campo
acessivel aos propositos educacionais, seja a facilidade de montagem e programacéo de
robds através de conjuntos de pegas atrativas e de facil manuseio e interfaces de
programacdo mais amigaveis, voltadas para o publico infantil.
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Atualmente, competicdes de robdtica internacionais, como a FIRST [1] e a LEGO

First [2], além de iniciativas locais, como o Desafio Cooperativo de Robotica de
Alvorada [3] e 0 Desafio de Robdtica de Goiania (BARONE & MIZUSAKI, 2012),
ilustram o crescente interesse pela robdtica. No entanto, no Brasil, 0 ensino de Robdtica
nas escolas de ensino fundamental, principalmente, publicas é barrado devido ao
exagerado custo dos principais kits atualmente no mercado. Esses, mesmo tendo
representantes no Brasil, como a LEGO e a Vex Robotics, possuem um custo ainda fora
do padrdo monetério das escolas brasileiras. Em contrapartida, a Robotica Educativa
estd sendo incentivada como uma atividade educativa, sendo financiada pelo programa
Mais Educacdo.

E a partir deste problema e da necessidade constante do aumento do interesse dos
alunos em é&reas de Ciéncias e Engenharias que o projeto ROBO+EDU foi criado. O
projeto, desenvolvido pelo Instituto de Informatica da UFRGS, financiado pela
SEB/MEC, visa a criacdo de um kit de robdtica Open Source e de menor custo capaz de
reproduzir e ampliar o que os Kits comerciais oferecem atualmente.

3. POR QUE KITS OPEN SOURCE

O projeto ROBO+EDU foi criado a partir das experiéncias vivenciadas no projeto
ROBOTEKA (BARONE & MIZUSAKI, 2012), cujo objetivo foi organizar um grupo
de robdtica educativa com dez escolas na cidade de Goiania. Apesar das escolas terem
recebido muito bem a proposta de trabalhar com os kits de robdtica educativa (LEGO
Mindstorms NXT no projeto), houve uma série de avaliagdes negativas:

e A compra dos Kits passou por varios entraves burocraticos na importacdo e na
oferta limitada dos equipamentos no mercado brasileiro, a entrega dos Kits
atrasou um ano.

e O manual de instrucdes disponibilizado no kit estava em inglés, o que limitava o
trabalho nas escolas, que muitas vezes ndo possuiam professores de linguas
estrangeiras.

e Houve reclamacdes sobre uma certa limitacdo dos Kits. Algumas vezes, as
escolas ndo possuiam pecas suficientes de um determinado tipo para seus
projetos, inviabilizando-os. Como o LEGO é uma plataforma comercial, seria
necessario comprar mais pecas para sanar esse problema.

O grupo resolveu utilizar uma estratégia de desenvolvimento Open Source, um
projeto aberto que pode ser utilizado por qualquer escola ou estudante independente.
Este kit seria um conjunto de especificacbes de pecas, sensores, atuadores e
controladores, passiveis de serem consultadas em documentos disponibilizados e que
poderiam ser montados por pessoas ou produzidos sob encomenda. Por ser Open
Source, ndo ha exclusividade de producdo sobre o material, o que facilitaria sua
aquisicao pelas escolas.

A adocdo de Kits open source oferece outras vantagens. O preco € reduzido aos
custos de montagem e apenas é necessario a especificacdo dos materiais usados e 0
software disponivel gratuitamente. A obtencdo também deixa de depender de
distribuidores exclusivos. Por ser “aberto”, ¢ possivel visualizar e alterar detalhes do
mesmo, facilitando e incentivando o crowdsourcing: criagdo, adaptacdo e inovagao de
projetos feita com a colaboracao de diversas pessoas que atuam como uma comunidade
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de desenvolvimento. Dessa forma, é possivel a criacdo de projetos mais avancados ou

especificos que atendam as necessidades de alunos e educadores, mesmo que 0S
responsaveis pelo projeto ndo tenham um conhecimento tdo aprofundado. De projeto
em projeto, de contribuinte em contribuinte, cria-se uma comunidade que disponibiliza
materiais e ideias e que permite que o kit se torne uma tecnologia flexivel, que possa ser
usada em qualquer tipo de projeto. “Os limites do crowdsourcing sdo determinados pela
paixao e imaginagao dos participantes, ou seja, ndo ha limite algum” (HOWE, 2009).

Um dos melhores exemplos e um dos kits mais conhecidos de Open Source é a
Arduino, apresentada na Figura 1. Ela é uma plataforma de prototipagem eletrénica de
hardware livre, ou seja, ela € um microcontrolador embutido em uma placa com
entradas e saidas, as quais podem ser conectadas em praticamente qualquer circuito
eletronico, bastando respeitar as caracteristicas elétricas das portas. Por ser um hardware
aberto, ja possui uma comunidade de desenvolvimento viva e ativa, existindo
incontaveis projetos diferentes disponibilizados de forma livre na internet. Alguns
exemplos incluem projetos de iluminacdo usando LEDs [4], robés diversos [5] e até
mesmo estacfes meteoroldgicas para uso em estudos académicos (PEZZI et al., 2012).
Consequentemente, levando em consideracdo o custo, a flexibilidade e o grande nimero
de desenvolvedores, a plataforma Arduino foi escolhida como a plataforma base, e 0
aluno que trabalhar com o kit também podera continuar desenvolvendo projetos mais
avancados posteriormente.

Figura 1- Foto da placa de controle Arduino UNO, retirado de
http://meetarduino.files.wordpress.com/2012/05/arduinol.jpg

Um kit de robética educativa possui um controlador, sensores, motores e pecas
mecénicas basicas. Um estudo de caso é o kit LEGO Mindstorms NXT Education,
utilizado no projeto ROBOTEKA. Além das pecas para construir o chassi do robd,
vistas na Figura 2, ele possui uma placa de controle e entradas para quatro sensores
(botdo, sensor de luminosidade, ultrassom e som) e trés motores, como esté indicado na
Figura 3.
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Figura 2 - Pegas componentes do kit LEGO Mindstorms NXT Education, retirado de
http://pages.towson.edu/davani/cosc225/images/NXTSet.jpg

Figura 3 - Componentes programaveis do Kit de robdtica LEGO Mindstorms.

Com essas pegas, uma infinidade de montagens diferentes podem ser feitas, mas, do
ponto de vista do programador, o kit se resume ao que estd descrito na figura 3:
Sensores, controladores e atuadores. Toda a estrutura do rob6 poderia ser construida
com outros materiais e deve ser levada em conta pelo programador, mas € desses
componentes que ele possui controle direto, e é atraves deles que o robd interage com
seu ambiente.

Para o protdtipo do kit ROBO+EDU, foi criado um shield Arduino, uma placa que
pode ser conectada sobre a placa de controle para estender suas funcionalidades. Esse
utiliza conectores que sdo roteados para os pinos da Arduino, separando seis para
sensores e quatro para motores. Conectores do padrdo USB foram escolhidos para
simplificar as conexdes, uma vez que o kit serd usado em escolas de ensino médio e
fundamental, mas sdo caros e dificeis de soldar, entdo, nas préximas versdes do Kit,
poderdo ser usados outros tipos de conectores.

Cada entrada de sensor esta ligada a uma porta de entrada digital e anal6gica, sendo
que qualquer sensor sera traduzido no programa a leitura de um valor entre 0 e 1024
(analdgico), ou um valor de 0 ou 1 (digital). Os seguintes blocos foram montados:
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e Botdo: O botdo é um push-button resistente, que pode ser uma chave de final de
curso. Esse € o unico sensor de entrada digital.

e Potencidémetro: Esse bloco faz uma leitura de uma posi¢édo angular.

e Microfone: Indica intensidade do som ambiente.

e Infravermelho: Emite e Ié luz infravermelha. Normalmente usado como sensor
de proximidade.

e LDR: Sensor de luminosidade.

e Sensor de Gés: No kit também estardo inclusos sensores de Gas Carbénico e Gas
Natural.

O kit também possui quatro conectores para atuadores, sendo disponibilizados (FIG 4):
e LED: Diodos emissores de luz disponiveis em cores diferentes.

e Som: Bloco de Buzzer, capaz de emitir sons em uma frequéncia especifica.
e Motor: Serdo utilizados motores servos.

Figura 4 - Prot6tipo do kit ROBO+EDU

Para se construir novos componentes para o kit, o desenvolvedor apenas precisa
garantir que eles sejam compativeis eletricamente com a Arduino, ou seja, que ndo
utilizem uma corrente superior a 40mA e funcionem com uma tensdo de 0 a 5 Volts.
Caso 0 componente exija maiores correntes, sera necessario usar uma fonte externa para
0 componente.

4. FERRAMENTAS DE PROGRAMAGAO FLEXIVEIS PARA KITS OPEN
SOURCE

O kit ROBO+EDU esta sendo desenvolvido sobre a plataforma Arduino, e pode ser
programado diretamente usando a linguagem original da plataforma. Entretanto, como
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pode ser observado em outros Kits de robotica educativa, a programacao tende a ser a

menos abstrata possivel, simplificando alguns fatores técnicos considerados mais
avancados. Uma caracteristica compartilhada entre os softwares é a de construir seus
comandos em coeréncia com o formato, caracteristicas e inten¢des do kit em questao.
Para abstrair os detalhes técnicos da linguagem da Arduino, uma biblioteca, que faca a
correspondéncia entre o kit (conectores e componentes) e a plataforma base (pinos e
valores), foi a solucdo utilizada. Dessa forma, os comandos basicos da linguagem
continuam sendo validos dentro do kit e soma-se 0os comandos especificos criados para
controlar os componentes do Kkit. Esses comandos especificos simplificam a
programacao para iniciantes e trds a linguagem mais proxima da experiéncia do aluno.
Por fim, muitos Kits de programacao utilizam ambientes de programacao visuais. Estes
ambientes, na maioria, sdo mais amigaveis e mais faceis de serem dominados. Sua
principal funcdo € abstrair a sintaxe da linguagem que programa o Kit. Neles, o usuario
arrasta blocos de comando que, quando compilados, geram automaticamente o c6digo
no qual o rob6 foi originalmente criado e que por ele é compreendido.

Tendo por base essas caracteristicas, o kit do ROBO+EDU é dividido em trés niveis:

1. Nivel Firmware: Placa Arduino + Bootloader

2. Nivel Traducéo: Biblioteca para relacionar os comandos do kit a linguagem da
Arduino.

3. Nivel IDE: Ambiente visual de programacdo + linguagem prépria

4.1 Nivel Firmware

A Arduino é uma placa com entradas e saidas analdgicas e digitais ligadas a um
microcontrolador da familia Atmel AVR 8 bits. Sua estrutura é utilizada por diversas
empresas para criar suas proprias “Arduinos” e essas acabam por serem compativeis
com a placa original. Essa compatibilidade é garantida pelo Bootloader, um pequeno
programa que € instalado diretamente no microcontrolador. Este programa, feito pela
desenvolvedora da Arduino, foi criado para que o microcontrolador interaja
corretamente com o restante da placa.

Ele também € responsavel por permitir que o software de programacéo da Arduino
grave o0 programa escrito dentro da memoria flash e por inicializar e rodar o ultimo
programa gravado toda vez que a placa é conectada a uma fonte de energia. Assim, 0
programa escrito na linguagem Arduino sO6 precisa ser compilado para o
microcontrolador alvo e garante-se que o programa ira funcionar. A partir do
bootloader e da estrutura da Arduino e do microcontrolador da Atmel foi criado a
controladora especifica do projeto ROBO+EDU, que permite que o kit seja alterado e
reconstruido a partir dessa base.

4.2 Nivel Traducéo

No kit ROBO+EDU, a Arduino é complementada com uma extensdo. Nessa, as
entradas e saidas originais foram agrupadas em conectores de dois tipos: para 0s
atuadores e para os sensores. As primeiras sao ligadas a algumas 1/O digitais do tipo
PWM. As ultimas sdo ligadas em 1/O digitais e analdgicas. Desse modo, essas portas
sd0 genéricas, ou seja, € possivel, na mesma porta, ligar um um sensor de temperatura,
um sensor infravermelho ou até um sensor de gas carbbnico. Entretanto, ainda ha a
necessidade de se programar no microcontrolador a relagéo entre os conectores do kit e
as portas 1/0O da placa Arduino.
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A solucdo encontrada para esse problema foi a criacdo de uma biblioteca

responsavel por definir e relacionar as portas do kit ROBO+EDU com as saidas e
entradas da placa Arduino. Ela é importada toda vez que o software do ROBO+EDU
carrega um novo programa no microcontrolador. Portanto, quando o programa esta
mandando acender o LED ligado na porta 1, a biblioteca transforma esta informacéo e
noticia ao microprocessador que deve acender o LED ligado na porta digital
previamente definida da Arduino. Foram criadas funcbes especificas para cada
componente do kit, tornando a programacgado mais coerente, pois 0 usuario descreve, no
codigo, qual componente esta ligado em que conector e qual a sua funcdo, aumentando,
assim, a legibilidade do co6digo. Por exemplo, o comando para ligar um LED no
conector 1 (que ¢ a porta 1/0O da Arduino 3): digitalWrite(3,1); poderia ser escrito como
LED(conectorl, liga);. Nota-se que, por usarmos uma biblioteca, ndo estamos limitando
os alunos a trabalharem com nossos comandos, e podem usar 0s comandos menos
abstratos da Arduino se acharem necessario.

4.3 Nivel IDE
Um dos objetivos do ensino da robotica é desenvolver a capacidade do aluno de
pensar proceduralmente. Para que ele possa programar um robo, ele deve ser capaz de:

1. Conseguir descrever a tarefa a ser realizada.
2. Dividi-la em passos que o rob6 pode realizar.
3. Transcrever 0 passo-a-passo (algoritmo) para linguagem do robo.

Essa atividade €, naturalmente, desafiadora, pois requer uma forte capacidade do
individuo de formalizar seu pensamento. Para jovens e criangas que nao possuem
experiéncia prévia em programacao, existem barreiras mais dificeis a se transpor. Criar
a sequéncia do passo-a passo pode ser dificil, uma vez que requer que o aluno descreva
como as partes do rob6 agem para uma tarefa especifica. Além disso, transcrever o
algoritmo para a linguagem de programacédo também é bastante complicado, pois além
da semantica, deve-se levar em conta a sintaxe. Tendo em vista que existem diversas
linguagens disponiveis para programar os Kits de robotica, e que elas podem ser
organizadas em paradigmas diferentes, € desejavel abstrair parte dos detalhes da
programacdo, de forma que se possa fornecer principios basicos da construcdo e logica
por tras do controle dos rob6s, omitindo detalhes de sintaxe e facilitando a compreenséo
das instrucbes. Assim o aluno pode construir um programa complexo sem ter que se
preocupar com pormenores.

Interfaces de programacéo visual permitem a visualiza¢do do programa em forma
de fluxograma, podendo tornar mais facil sua compreensdo. Nelas, o codigo ndo é
escrito em uma linguagem especifica, mas sim montado através da conexdo de
diferentes blocos que representam instrucdes de um cddigo digitado. Com a utilizagéo
destes blocos pré-definidos, o aluno ndo precisa se preocupar com erros de sintaxe. A
compreensdo do projeto também é facilitada pela representacéo grafica de estruturas de
fluxo e pela possibilidade de utilizar comandos de alto nivel que representam mais
diretamente as acOes e objetos do mundo real.

Existem algumas aplicacbes para programacdo visual disponiveis, em geral
acompanhando Kkits de robdtica educativa, como € o caso da ferramenta LEGO
Mindstorms. Dentro do projeto ROBO+EDU, em parceria com o projeto ROBOCET],
estd sendo desenvolvida uma plataforma de programacdo visual chamada Visuino
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(JOST et al., 2012), que, assim como o kit de robotica, é aberta e objetiva facilitar o

acesso a instituicdes de ensino interessadas. Essa ferramenta atende propositos gerais de
programacédo, podendo ser utilizado de forma independente com diferentes Kits
baseados em Arduino. E, contudo, possivel combiné-lo com a biblioteca criada para os
kits de robotica do ROBO+EDU, permitindo um alto nivel de abstracdo para o ensino,
facilitando a assimilacdo da logica por tras do controle de um rob6. Na Figura 5,
podemos ver o seguinte codigo, que liga um LED ao ser pressinado um botdo colocado
na placa, representado em blocos na Figura 5:

void setup()
{ LEDled_1 = new LED(1);
BOTAO botao_1 = new BOTAO(2);

while (1)
{ if (botao_1.estaPressionado())
{led_1.ligar();}
else
{led_1.desligar();}
}
}

void loop()
{}

Inicio
"cr\amt;jem
3N

criar objeto
=
——

repita sempre

) Jeotao Y ootao_i-]

‘\ esta pressionado?

ligar

senao

_desligar

Figura 5 - Esboco de Design para o programa Visuino

5. APLICACAO DOSKITS

Para a “disseminagdo” dos kits nas escolas participantes do projeto, serdo realizadas
capacitacbes com os professores responsaveis pelas atividades de robotica de cada
escola, além dos monitores que fazem parte do projeto. Até 0 momento, conta-se com
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260 escolas participantes distribuidas em todo o pais. Optou-se, dessa forma, pelo

desenvolvimento de capacitacdes em 9 capitais e no distrito federal, abrangendo todas
as regides, de forma que seja possivel a participacdo da grande maioria das escolas.

Tendo em vista que muitos professores e monitores participantes do projeto estdo
iniciando sua atuacdo na area de robotica, é realizada uma introducdo da robotica no
campo educacional, além de suas implicacGes e possibilidades de aplicacdo. Apds essa
explanacao, serdo realizados experimentos praticos com hardware e software para que
0s participantes possam familiarizarem-se com o Kit, contando com o auxilio dos
desenvolvedores e demais participantes do projeto. Busca-se, dessa forma, promover
espagos para gque os professores sintam-se motivados e confiantes para o crescimento da
robdtica em suas escolas.

Um projeto paralelo em desenvolvimento pela equipe € o projeto ROBOCETI, de
desenvolvimento de kits Open Source por escolas técnicas. Com esse desenvolvimento
em paralelo, espera-se fortalecer uma comunidade ao redor da robdtica educativa Open
Source, aliando o conhecimento técnico e sua aplicacdo. Assim, as formacbes se
centrardo em experimentos desenhados pela equipe, montagens especificas que mostrem
alguns usos para os kits. Assim, as escolas poderao usar o kit como um material didatico
inicial, mas sera por causa da disponibilidade de materiais e projetos utilizando a mesma
plataforma que se espera que as escolas possam, verdadeiramente, se apropriar do kit e
usé-lo para fins mais diversos, podendo buscar conhecimento com outros grupos que
também realizam trabalhos sobre a plataforma.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Enguanto a robética educativa se torna um campo promissor para projetos
educativos, a tecnologia disponivel para esse trabalho ainda esta escassa no Brasil. Se,
por um lado, existem diversos produtos no mercado, eles possuem pouca flexibilidade e
acabam exigindo que a escola trabalhe com uma marca. Kits Open Source podem ser
uma boa alternativa, se puderem se beneficiar de uma comunidade de desenvolvimento
viva, para tanto sera necessario buscar apoio em programas como 0 Mais Educacado e
formar parcerias com universidades, escolas técnicas e grupos independentes de
desenvolvimento que possam dar auxilio técnico as escolas e seus projetos. O projeto
ROBO+EDU ainda estd em uma fase de projeto e teste de prot6tipos, mas o uso de
tecnologias open source ja viabiliza sua compatibilidade com outros kits e tecnologias
que possam ser desenvolvidas em paralelo.
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ROBO+EDU: Desing of an Open Source Educational Robot Kit

Abstract: Educational robotics is the use of robots to make projects in school. Students
build and program robots to perform various tasks, an activity that requires and
develops cognitive skills, group work and project organization abilities, while serving
as a first contact for students with the engineering areas. Even though there are several
competitions with dozens participating teams, and a variety of products available, it is
still far from the majority of Brazilian students. The ROBO+EDU project aims to
develop an Open Source educational robotics kit for Brazilian schools, through the
introduction to Educational Robotics program part of the Mais Educacdo national
program. It arose from the past experiences in the project ROBOTEKA, in which a
group of schools was organized to work with LEGO Mindstorms platform. Not only
because there were problems while importing the kits, many schools complained that
they could not build their projects, often missing parts and specific sensors that needed
to be acquired. The development of an Open Source kit can be an answer to these
problems, because it can be produced on demand and easily changed by a person with
technical knowledge. Based on the Arduino platform, the group is developing a kit
which can compete with closed platforms already in the market, and that can benefit
from the development community that already exists.

Key-words: Educational Robotics, Constructivism, Open Source, Arduino.
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