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Resumo. A Roboética vem ganhando espaco na area da educagdo durante as ultimas
décadas. Varios estudos desenvolvidos demonstram o sucesso desta pratica em
diferentes areas e niveis do ensino. Seguindo essa tendéncia, este artigo tem como
objetivo demonstrar a utilizacdo da Roboética em sala de aula como uma ferramenta
estratégica ludica para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de uma lingua
estrangeira. O trabalho propde uma metodologia para o ensino da lingua inglesa em uma
escola de idiomas, para alunos de 6 a 9 anos de idade, através da Robotica Educacional
com o intuito de desenvolver suas habilidades com o Inglés (fala, escrita e escuta) e
despertar o interesse deles ao aprendizado da referida lingua. Para validar o trabalho,
questionarios foram aplicados junto aos alunos a fim de se verificar a satisfagdo dos
mesmos em aprender inglés com o auxilio de kits robdticos educacionais.
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EDUCATIONAL ROBOTICS USED AS A PLAYFUL TOOL FOR
ENGLISH TEACHING

Abstract. Robotics is gaining space in the area of education during the last decades.
Several studies have demonstrated the success of this practice in different areas and
levels of education. Following this trend, this article aims to demonstrate the use of the
Robotics in the classroom as a strategic and playful tool to assist in the teaching-
learning process of a foreign language. This article presents a methodology for
teaching English in a language school through Educational Robotics, for students from
6 to 9 years old, in order to develop their English skills (speaking, writing and listening)
and increase their interest in learning this language. In order to validate this work, a
set of questions was applied to the students aiming to verify their satisfaction in
learning English with educational robotic kits.

Keywords: educational robotics; english teaching; playful tool.

1. INTRODUCAO

E possivel perceber quio rapido o avanco tecnoldgico tem apresentado tecnologias
possiveis de serem aplicadas em diferentes areas da sociedade. Com o objetivo de
auxiliar o ser humano e promover seu bem-estar, ¢ constante o surgimento de
ferramentas tecnoldgicas em dreas como, a induUstria, entretenimento, conforto,
seguranga, educacdo, entre outras.

Dentro dessas inovacdes tecnologicas surge a Robdtica, que nos ultimos anos
tem ganhado a atencdo de um grande numero de pesquisadores e conquistado uma
extensa area de aplicacdo. A Robotica tem sido empregada em uma variedade de
campos, incluindo assim, a medicina, a assisténcia e cuidado de idosos, a reabilitacio de
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pacientes, auxilio de tarefas domesticas, busca e salvamento, industria automobilistica,
e mais recentemente, na educagdo (EGUCHI, 2014).

Nesta ultima area, surge assim a Robdtica Educacional (RE) com o objetivo
inicial de incentivar a alunos na busca por solu¢des voltadas ao mundo real mediante a
montagem de protdtipos de robds (NASCIMENTO, 2013). Deste modo, a RE tem o
propdsito de criar ambientes de aprendizagem, utilizando kits de montagem, incluindo
pecas como: motores, sensores, controladores, entre outros, que permitam programar de
alguma forma o funcionamento dos modelos montados.

Escolas e institutos de ensino, de diferentes lugares e niveis, estdo se utilizado da
Robotica como mecanismo para introduzir alunos a diferentes tecnologias
computacionais, seja no ambito de hardware, com o aprendizado de conceitos de
eletronica, seja com a manipulacdo de ferramentas de software, como alternativa para o
ensino de programacao (PITTA et al., 2010).

Além dos nichos iniciais voltados a 4rea da computagcdo (programagdo e
eletronica), a Robotica esta sendo integrada a outras areas da educacdo, servindo como
um recurso pedagdgico, fazendo conexdes no curriculo do ensino fundamental e médio
em escolas de varios paises. Um exemplo da busca por esta integracdo ¢ a educacgdo
para STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics), que visa conectar a
roboética ao ensino de varias matérias disponiveis no curriculo escolar (EGUCHI, 2014).

No Brasil, a RE, também conhecida como Roboética Pedagogica, vem sendo
cada vez mais utilizada como instrumento de auxilio para o ensino-aprendizagem de
variadas disciplinas que compdem a grade curricular do ensino regular como: Ciéncias,
Matematica, Fisica e outras (FURLETTI, 2010). Ela pode ser utilizada como uma
ferramenta pedagodgica atrativa, que inserida num ambiente escolar, gera uma
transformag@o positiva no processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Nez e
colegas (NEZ et al, 2010), o uso dessa tecnologia nas disciplinas traz modificagdes no
modo de pensar e interagir entre estudantes e professores, estimulando-os a desenvolver
habilidades de raciocinio 16gico, coordenagdo motora e de expressdo oral e escrita. Sua
utiliza¢do propicia um trabalho inovador, dindmico e criativo (WIDNER et al., 2016).

Sendo assim, pode-se pensar na inclusdo da Roboética no processo de ensino-
aprendizagem de uma segunda lingua. Neste caso, a Robdtica pode desempenhar um
papel de elemento atrativo para os alunos, motivando-os no aprendizado e
aperfeicoamento da lingua estudada (YOU et al., 2006).

Diante deste contexto, este artigo traz uma proposta de inser¢do da Robotica
como ferramenta de auxilio para o ensino-aprendizagem da lingua inglesa, para turmas
de criangas de sete a oito anos de idade e criancas de oito a dez anos. O trabalho propde
uma metodologia para o ensino da lingua inglesa através de kits roboticos
programaveis, que tem o propdsito de desenvolver as habilidades dos alunos com o
Inglés (Escrita, Fala e Escuta) e despertar o interesse deles ao aprendizado da referida
lingua. Assim, os alunos participaram de aulas de Inglés, com o auxilio de robds,
buscando-se proporcionar a criagdo de um ambiente atrativo, estimulante e ludico de
aprendizagem, e de interagdo com colegas. Um conjunto de questdes foi aplicado junto
aos alunos a fim de se verificar a satisfacio dos mesmos em aprender inglés com o
auxilio dos robos.

Este artigo segue com as seguintes se¢des: na se¢do 2 se apresenta uma revisao
da bibliografia pertinente ao tema, buscando a fundamentagao teérica para a inser¢ao da
tecnologia robotica em sala de aula, a se¢do 3 descreve a metodologia empregada na
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implantacdo e execu¢do das aulas de inglés e especifica alguns modelos de aulas para a
interagdo com os robds, e a secdo 4 apresenta algumas andlises preliminares das oficinas
realizadas e, a secdo 5 traz as consideragdes finais do trabalho.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

A Robotica ¢ um tema atual que engloba varias areas do conhecimento e proporciona
ambientes educacionais, nos quais os estudantes podem explorar novas ideias na
aplicacdo de conceitos adquiridos em sala de aula e na resolugdo de problemas,
desenvolvendo a capacidade de elaborar hipdteses, investigar solucdes, estabelecer
relacdes e tirar conclusdes (BENITTI et al., 2009). Essas experiéncias permitem que o
estudante possa fixar conhecimentos adquiridos anteriormente e que seja desafiado a
reutilizar os conceitos aprendidos em busca de solug¢des criativas, que podem ser
elaboradas de maneira individual ou coletiva.

A Roboética prove ferramentas e o suporte aos estudantes para conectar a teoria
com a realidade mais rapidamente, melhorando também o ambito colaborativo em sala
de aula. Permite que criangas, por exemplo, se vejam envolvidas em atividades praticas
que despertam a curiosidade e a fantasia, aumenta as competéncias e permite que se
desenvolvam diferentes habilidades (SCARADOZZI et al., 2014).

Observando a possibilidade de se utilizar a Robdtica como ferramenta ludica
para o processo de ensino-aprendizagem, varios trabalhos académicos vém sendo
realizados com énfase na insercdo deste instrumento interdisciplinar. No artigo
“Robotica na Educagdo: Uma revisdo sistémica dos ultimos 10 anos”, Bezerra et. al.
(2015) demonstram que a inser¢do desta ferramenta cria uma atmosfera de interesse e
envolvimento por parte dos alunos, podendo integrar-se com diferentes areas do
conhecimento, desenvolvendo atividades no ambito interdisciplinar, vivenciando de
forma pratica, conceitos anteriormente vistos em sala de aula. No artigo, os autores
explicam que o ensino de Robotica contribui para o amadurecimento de conhecimentos
de diversas matérias como, matematica, geometria, fisica, ensino de ciéncias, historia e
geografia.

Algumas experiéncias praticas com o uso da Roboética no processo de ensino-
aprendizagem pode ser evidenciadas. Silva et. al. (2016), por exemplo, destacam a
importancia da RE para o ensino de Fisica, integrando conceitos matematicos com
fenomenos fisicos, sensores, motores e de programacdo. Afirmam que a Roboética pode
ser uma ferramenta potencializadora de processos de ensino-aprendizagem, que
estimula a criatividade e desperta o interesse dos estudantes pela experimentacdo de
atividades que envolvem a fisica, a matematica entre outras areas do conhecimento.
Seguindo esta linha de aplicagdo, Wildner et al. (2016) expdem em seu trabalho um
estudo de caso, no qual a Roboética ¢ utilizada como instrumento para o ensino dos
conceitos matematicos de area e perimetro.

No artigo “4 Robot as a Teaching Assistant in an English Class”, You et. al.
(2006) fazem a experimentacdo de introduzir um Robd humanoide chamado
Robosapien, como assistente do professor numa escola de ensino regular de Taiwan. O
robd, controlado por outra pessoa, ajuda ao professor na interagdo com os alunos para o
ensino de inglés em sala de aula, e felicita aos alunos quando eles realizam corretamente
uma determinada atividade.
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A Robotica Pedagdgica, como instrumento interdisciplinar, brinda a alunos e
docentes a oportunidade de abordar diferentes areas do saber. Como foi observado nas
pesquisas anteriores, a Robotica estd sendo utilizada para disciplinas na area tecnologica
e nas ciéncias exatas, e também estd sendo aplicada em d4reas ndo relacionadas a
tecnologia como, fisica, historia, geografia e linguas.

Tendo observado as diferentes pesquisas e diversos enfoques que pode-se dar a
Robotica na Educagdo, nota-se que em cada uma de elas achamos um denominador em
comum: estd explicito que a Robdtica pode ser uma poderosa ferramenta para auxiliar
no ensino e aprendizagem de contetidos nas mais diversas areas do conhecimento.

3. METODOLOGIA PROPOSTA E MODELOS DE INTERACAO

Vendo a necessidade de se aprender uma segunda lingua desde cedo, mais e mais
criangas sdo levadas a institutos de idiomas, com o intuito de preparé-las para o mundo
académico e para o mundo laboral no futuro. Para atrair ainda mais a aten¢do das
criangas e trazer novidade, surge a ideia de inserir a Roboética dentro do processo de
ensino de uma lingua estrangeira. Um rob6 pode inspirar a imaginacdo infantil, criando
novas formas de interacdo durante o processo de ensino-aprendizagem. Essas interagdes
favorecem a cooperagdo e a autonomia, fazendo com que cada individuo participe na
construcao do seu proprio conhecimento (SILVA, 2009).

Poucos trabalhos com Robotica Educacional tenham sido desenvolvidos na area
da linguistica. Neste trabalho, deseja-se explorar o desenvolvimento e aperfeicoamento
de metodologias que possibilitem o uso de robos no ensino da lingua inglesa, para uma
faixa do publico infantil. Neste sentido, o professor devera mediar o processo de
transi¢do entre a lingua materna e a lingua estrangeira, utilizando como ferramenta
ludica kits roboticos. A perspectiva desta pesquisa € que mediante processos €
atividades ludicas-tecnologicas possa-se alcangar o aprimoramento das competéncias
orais e escritas numa segunda lingua, no presente caso, a lingua inglesa.

Para o desenvolvimento deste projeto foram montadas ‘“‘aulas-oficinas”, num
horario extra, para os alunos das turmas selecionadas. O fluxo do curso foi projetado
com antecedéncia, com base no contetido de aprendizagem e na metodologia adotada
pela escola.

3.1. Materiais Utilizados

Neste estudo de caso foram utilizados kits roboticos LEGO Mindstorms, os quais
possuem a capacidade de serem programados e possuem mecanismos de interacdo
como, motores, alto-falantes, display e sensores, elementos estes, que também podem
ser vistos em robds profissionais. Entretanto, esses kits robdticos mantém uma
aparéncia de brinquedo, o que se torna uma caracteristica atrativa a criangas, como pode
ser visto na Figura 1. E importante ressaltar, que outros tipos de kits robéticos ou
mesmo robos de baixo custo criados a partir de materiais recicldveis, podem ser
adaptados a metodologia proposta.
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Figura 1 - Rob0s montados para a realizagdo das atividades propostas nas oficinas.

O uso dos robds foi devidamente ajustado ao planejamento e o desenvolvimento
dos conteudos especificos para cada turma. Além dos robds, foram utilizados
smartphones com o sistema operacional Android, que serviram como interface de
interagdo entre robds e alunos. Através dos smartphones, os alunos puderam enviar
comandos aos robos de forma oral, escutar frases e expressdes pronunciadas pelos robds
e enviar instru¢des de movimentagdo, de acordo com as atividades propostas. Tais
dispositivos foram programados e configurados para se comunicar com 0s robds via
bluetooth, através da ferramenta de programacdo de dispositivos moveis App Inventor,
idealizada por integrantes do Massachusetts Institute of Technology - MIT (APP
INVENTOR, 2017). A Figura 2 mostra telas de programag¢ao do App Inventor.

Foram utilizados além dos robos e smartphones, materiais didaticos
disponibilizados pela escola como, livros, posteres (cartazes), flash cards (cartdes) com
imagens ou letras, entre outros.

e0e in] ai2.appinventor.mit.edu g () h | &

SIGAA - Sistema Integrado de Gest. SIGAA - Sistema Integrado de Gest. Google Tradutor MIT App Inventor Outiook.com - email pessoal gratut Hora en Brasilla - hora actual exact. +
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(a) Tela do Designer do App Inventor.

V. 15 N° 1, julho, 2017




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao
6

Screenl ~ | Add Screen... | Remove Screen
Blocks Viewer
© Built-in Button1
Hconto ( T ToxtToSpeecht ~ I
Hogic message | " "
W vath ——
Mrext Button2
Wuists call -Speak
M colors message | © »
Wl variables S
B procedures Button3
® [ screen ( call Speak
Button1 L CEEET OB Rise your hands guys! i
Button2 —
Button3 Button4
Buttond ( "1 TextToSpeecht < Bl
Button§ Uit BR Stamp your feet! Come on! Jig
TextToSpeech1 EE——
@ Any component Button5
( cal ‘Speak
LCEEEL B Clap your hands! You are fantastic! g
sname  Delete CE——
A0 Ao
Media m]

(b) Tela do Blocks para a codificacdo no App Inventor.

Figura 2 - Ferramenta de programacdo de dispositivos mdveis App Inventor. (a)
Ferramenta para criacdo da interface grafica de uma aplicagdo; (b) Ferramenta para a
programacao de uma aplicagao.

3.2. Metodologia Proposta

A elaboragdo das aulas foi realizada de acordo com o conhecimento prévio dos alunos.
Eles foram alocados em duas turmas diferentes, uma com as oficinas ministradas nas
tercas-feiras e quintas-feiras, e outra com oficinas nas segundas-feiras e quartas-feiras.
As oficinas ocorreram sempre apds o hordrio normal das aulas, com a anuéncia dos
coordenadores da escola e dos pais dos alunos.

Tomando-se como exemplo a modelagem de atividades para a interagdo em sala
de aula sugerida por You et. al. (2006), e feitas algumas adaptagdes, apresenta-se alguns
modelos de atividades que foram utilizados durante as aulas-oficinas de inglés:

3.2.1. Seguindo os Comandos do Robdo

Para esta atividade o professor deve orientar aos alunos a realizar alguns movimentos
descritos em inglés tais como: girar, pular, levantar a mao, bater palma, ir para frente ou
para tras, entre outros. Logo apds, os alunos devem fazer uma roda e o professor explica
que agora devem seguir os comandos que um robd estara “falando”, enquanto ele (o
professor) estard supervisionando estes movimentos. Neste caso, o robd emite sons
(frases e expressdes) com seus autofalantes.

Foco da atividade: Testar e desenvolver a habilidade auditiva dos alunos (Listening).

3.2.2. Guiando o rob0 para achar lugares

Nesta atividade os alunos devem dar comandos em inglés (oralmente) ao robo para
chegar a um ponto determinado. Por exemplo, o professor espalha flash cards de
lugares da cidade ao redor da sala e faz uma simulacdo de quarteirdes, com o auxilio de
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demarcagdes no piso. O professor pergunta como chegar a um lugar e o aluno deve dar
os comandos ao robd, como: “go ahead” (va para frente), “turn right” (vire a direita),
“turn left” (vire a esquerda), até chegar no ponto indicado pelo professor.

Neste, caso o aluno pronuncia os comandos no smartphone, que, por meio de
algoritmos reconhecimento de expressdes faladas, realiza a devida tradu¢do do comando
falado em comandos de movimentos e os envia ao robd.

Foco da atividade: Treinar e aperfeicoar a habilidade oral dos alunos (Speaking).

3.2.3. Guiando o robo para formar frases com imagens

Para esta tarefa o professor deve espalhar na sala alguns flash cards e depois falar uma
frase. Os alunos devem guiar o robd e para-lo na frente de cada flash card dos objetos
referente as palavras que foram mencionadas. Por exemplo, professor fala, “I eat bread
and cheese in the morning” (Eu como pao e queijo de manhd), os alunos devem
conduzir o robd na frente dos flash cards que contenham a imagem de “pao”, de
“queijo” e a imagem relacionada a “manha”. Isto deve ser feito na mesma sequéncia em
que sdo mencionadas na frase. Neste caso, o aluno comanda os movimentos do robd por
meio de uma aplicagdo de controle remoto no smartphone.

Foco da atividade: Melhorar a habilidade auditiva (Listening, Writting and Reading).

3.2.4. Montando frases com tiro ao alvo

Neste modelo de tarefa os alunos devem acertar ao alvo com bolinhas que o robo vai
langar. O professor espalha garrafas com palavras pela sala e pede para os alunos falar
uma frase relacionada ao contetido estudado. O aluno selecionado pelo professor deve
direcionar o rob6 até as garrafas que contém as palavras mencionadas pelos colegas e
derruba-las com as bolinhas langadas pelo robd.

Por exemplo: os alunos proferem a frase “I like to play on the seesaw” (Eu gosto
de brincar na gangorra), entdo o aluno que comanda o robd devera derrubar as garrafas
que contenham as palavras para formar essa frase na sequléncia correta. Neste caso, o
robd ¢ comandado pelo aplicativo de controle remoto com a adi¢do de um sistema de
langamento de bolinhas.

Foco da atividade: Testar a habilidade auditiva e aperfeigoar a leitura e escrita
(Listening, Writting and Reading).

3.2.5. Falando frases com os verbos lancados pelo robo

Para este modelo de atividade os alunos devem construir frases com os verbos que o
robd vai langar nas bolinhas. Os alunos fazem uma roda ao redor do robd. Em seguida,
um aluno escolhido aciona o robd para girar no proprio eixo e, quando ele pedir pra
parar o rob0 parar, este ira lan¢ar uma bolinha. Cada bolinha deve conter um verbo com
o qual o aluno devera formar uma frase.

Por exemplo: Depois de girar e ter lancado a bolinha, esta fica perto de uma
aluna, entdo a aluna deve pegar a bolinha e ler o verbo. Supondo que o verbo seja “fo
like”, a aluna poderé formar uma frase como “/ like my mom.”.

Foco da atividade: Testar a fala do aluno e a capacidade de construir frases
gramaticalmente corretas (Speaking and Grammar).

A Figura 3 mostra momentos da execucdo de algumas das atividades explicadas
anteriormente.
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Figura 3 - Momentos dos alunos nas oficinas durante a realizagao de atividades.

4. ANALISES PRELIMINARES

Durante as oficinas de robotica-inglés foi possivel perceber a motivacdo dos alunos ao
interagir com os robos, e ficou aparente o desejo deles de que a utilizacdo da tecnologia,
seja permanente nas aulas de inglés. Ap6s uma sondagem inicial, todos os alunos
participantes expressaram entusiasmo ao trabalhar com os robds nas aulas de inglés.

No desenvolvimento das atividades os alunos também demonstraram o trabalho
em equipe, ajudando os companheiros nas tarefas. Depois de uma semana e meia de
oficina, um dos alunos declarou: “o que mas gosto das oficinas de robotica-inglés € que
podemos brincar com 0s nossos amigos, aprender inglés e ainda por cima mexer no
robo, que ¢ um dos meus sonhos.” Isso mostra que as oficinas estdo atingindo o objetivo
desejado: a utilizagdo da RE como uma ferramenta ludica para o aprendizado da lingua
inglesa.

Além disso, um outro aluno comentou que tinha comecado também aulas de
robotica em uma escola especializada em RE, mostrando que as aulas despertaram no
aluno o interesse pela tecnologia.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho descreve uma metodologia de inclusdo da Robotica Educacional no
ensino-aprendizagem de inglés, a qual foi implantada numa escola de idiomas. Isso
poderd servir como uma amostra do impacto da roboética educacional na éarea da
linguistica no nosso pais.
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A Robotica inserida no contexto do ensino-aprendizagem de outro idioma traz
uma maneira mais atrativa e divertida de ensinar e aprender. Ao interagir com robds, os
alunos envolvidos no processo de ensino da segunda lingua, podem melhorar o nivel de
envolvimento, concentracao, disciplina, responsabilidade e perseveranga, assim também
aumentar os sentimentos de prazer e interesse ao aprendizado do inglés.

Na inter-relacdo que ¢ cultivada em sala de aula entre alunos e robd podem ser
potencializadas as habilidades auditivas, orais, escritas e de leitura. Além disso também
podem ser desenvolvidas outras inimeras habilidades, tais como: autocontrole social,
paciéncia, pensamento analitico, coordena¢do motora; compartilhamento e trabalho em
equipe, imaginagado e a capacidade de resolver problemas.

Como trabalho futuro, serdo realizados, ao fim das oficinas, questionarios aos
alunos afim de avaliar o impacto alcangado, tanto no despertar do interesse dos alunos
quanto na assimila¢ao de conteudos.
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