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Resumo. Este trabalho apresenta o Indi-Duino, um robé educacional de codigo
aberto (Creative Commons), inspirado no Sphero Indi e desenvolvido como
alternativa acessivel para o contexto educacional brasileiro. Combinando
hardware de baixo custo, chassi impresso em 3D e programagcdo em Arduino,
viabiliza o ensino de pensamento computacional, l6gica de programagdo e
integracdo STEAM desde a Educacdo Infantil. Fundamentado nos principios
da Aprendizagem Criativa (piso baixo, teto alto, paredes largas), opera por
leitura de cartoes coloridos, sem telas ou aplicativos. O projeto estd em
fase de validagcdo pedagdgica e busca colaboradores. Video: https://
indiduino.com.br/video.html

Abstract. This paper presents Indi-Duino, an open-source educational robot
(Creative Commons), inspired by the Sphero Indi and developed as an
affordable alternative for the Brazilian educational context. Combining low-
cost hardware, a 3D-printed chassis and Arduino-based programming, it
supports computational thinking, programming logic and STEAM integration
from Early Childhood Education onwards. Grounded in Creative Learning
principles (low floor, high ceiling, wide walls), it operates by reading colored
cards, with no screens or apps required. The project is under pedagogical
validation and seeks collaborators. Video: https://indiduino.com.br

1. Introducao

A incorporacdo da robotica educacional a Educacdo Basica alinha-se a Lei n.°
14.533/2023 (Politica Nacional de Educacdo Digital) e ao Complemento da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que inclui a Educacio Digital como componente
obrigatdrio. O Indi-Duino responde a esse desafio.

Originado como TCC em Ciéncia da Computag¢do na UFMS em 2024 [ZIVIANI,
2024], o protétipo estd sendo aprimorado por equipe interdisciplinar e oferece
funcionalidade pedagdgica equivalente ao Sphero Indi [SPHERO, 2026], com redugao
de mais de 90% no custo dos componentes, todos disponiveis no mercado nacional.
Por se tratar de plataforma aberta, oferece grandes possibilidades de melhoria e
desenvolvimento.



No cendrio da robética educacional voltada a primeira infancia, diversas solugdes
tém sido adotadas, como o KIBO [BERS, 2018] que utiliza blocos fisicos de programacao,
o Bee-Bot, Ozobot e o Cubetto, todos com abordagem tangivel, porém custos elevados
e escopo limitado de expansdo. O Indi-Duino diferencia-se dessas iniciativas pela
acessibilidade triplice detalhada a seguir.

2. O Projeto e sua Equipe

O Indi-Duino é um robd em formato de carrinho que 1€ cartdes coloridos para executar
comandos de movimento. A versdo original utilizava Arduino Uno R3, sensor TCS34725,
motores DC e chassi impresso em 3D. A segunda fase incorporou um engenheiro
mecanico do setor de fabrica¢dao e uma pedagoga doutora atuante em Licenciatura.

O engenheiro conduziu a reengenharia para fabricagcdo em escala: redesenho
3D com encaixes aprimorados, fixacdo por parafusos e checagem de interferéncias. O
estudante de Computacao revisou o cddigo-fonte e integrou acelerdmetro e giroscopio de
6 eixos (BMI160), motivado pela observacao pedagdgica que identificou limitagdes de
precisdo em percursos longos e labirintos complexos. A pedagoga orientou o design, a
selecdo de cores por faixa etdria e as propostas pedagégicas. Kit atual: Arduino Nano,
micro servo MG90S 360°, sensor TCS34725, médulo BMI160, protoboard 170 pontos,
rodas de 40mm e suporte para 6 pilhas AA (autonomia de 8 horas).

3. Acessibilidade Triplice e Potencial Pedagogico

O conceito central é a acessibilidade triplice: (a) financeira, custo dos componentes
em torno de R$250,00; (b) etaria e cognitiva, fundamentada na Aprendizagem Criativa
[RESNICK, 2020], com piso baixo (operagdo por criangas de 4 anos sem pré-requisitos),
teto alto (modificagdo de cddigo e contribuicdo ao repositdrio aberto) e paredes largas
(propostas em multiplas 4reas curriculares e faixas etdrias); (c) inclusiva, cédigo
aberto no GitHub, licenca Creative Commons, documentacao em portugués e operagao
por pilhas AA sem Wi-Fi, viabilizando uso em escolas com diferentes condicdes de
infraestrutura. Alinhado ao Desenho Universal para a Aprendizagem [CAST, 2024],
o projeto oferece multiplas formas de engajamento e representacdo, favorecendo a
integracdo STEAM e a aprendizagem cooperativa.

4. Estagio Atual e Convite a Colaboracao

O protétipo estd pronto para projetos pilotos. A literatura sobre o Indi [KAZAKOFF
et al., 2013] confere base empirica as hipdteses pedagdgicas. Buscam-se colaboracdes
com educadores, pesquisadores, desenvolvedores, makers e instituicdes interessadas em
extensao ou formacao docente. Para avaliacdo, propde-se observacdo em sala, pré/pds-
testes alinhados a BNCC de Computagdo e rubricas para sequencia¢io, decomposi¢ao e
reconhecimento de padroes [ BRACKMANN et al., 2017], triangulados com engajamento
e relatos docentes (https://indiduino.com.br).
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