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INTRODUCAO

Ao longo dos tempos a robdtica movel vem sendo aplicada a uma gama
de tarefas (BRUMITT, 1998). A partir do interesse na area de robotica
pedagdgica se faz necessario entender além do funcionamento de um
rob0, as tecnologias que permitem o funcionamento do robo bem como
sua Interacao com 0s seres humanos. A tecnologia tem se mostrado
uma poderosa aliada no combate ao problema da queda do rendimento
escolar decorrente do desinteresse dos alunos nos conteudos
ensinados, especificamente em Lingua Inglesa.
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RESULTADO DA PESQUISA

Complementar os conteudos ja aprendidos durante as aulas de Lingua
Inglesa de forma divertida, interativa e que atraia a atencao dos alunos
ao aproximar teoria e pratica atraves da interacido entre professor-
aluno-tecnologia.

SITUACAO PROBLEMA

A tecnologia tem se mostrado uma poderosa allada no combate ao
problema da queda do rendimento escolar decorrente do desinteresse
dos alunos nos conteddos ensinados, especificamente em Lingua
Inglesa.

DESENVOLVIMENTO

Metodologia / Materiais utilizados na pesquisa:
v'Notebook com Windows;

v’ Computacdo em Nuvem;

v'Aplicacao de Questionario;

v Tabulacdo dos dados da pesquisa;

v'Analise e discussdes dos resultados;

v Protoétipo de um robé.

Desenvolvendo
0 prototipo do Mr.
Robot
Fonte: Acervo Proprio
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O grande desafio era entender o processo de funcionamento desta
placa micro controladora, ja que a rede estadual paulista nao
possul aulas de robotica em sua grade curricular.

ApOs Inumeros estudos sobre como montar um rob6 que apenas
fale, o Intuito até entdo €& a interacao entre professor, aluno e
tecnologia, buscou - se alternativas para a placa de Arduino.
Chegou - se a conclusao de que poderia usar uma placa de caixa
de som com bluetooth, uma tecnologia que faz a troca de dados e
arquivos entre celulares, computadores, scanners, fones de ouvido
e demais dispositivos de forma rapida e seqgura.

Play/Pause, Next/Previous Song, Vol+, Vol-.

Placa de Arduino. Placa de som com Bluetooth. Fonte:
Fonte: https://www.filipeflop.com/blog/o-que-e-arduino/ https://www.filipeflop.com/bloa/caixa-de-som-

amplificador-de-audio-bluetooth/

CONSIDERACOES FINAIS

Com os estudos desenvolvidos para a realizacao deste trabalho,
verificou -se 0s beneficios obtidos pelos alunos participantes
deste projeto, como a introducao da lingua Inglesa para os alunos
do 6° ano A como segunda lingua através da informatica e
robdtica. Os objetivos de desenvolver nos alunos as habilidades:
reading (ler), writing (escrever), listening (ouvir) e speaking (falar)
alem da capacidade de trabalhar em equipe e capacidade de
aplicar conceitos da robdtica a outras disciplinas foram

alcancados.
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