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PREFACIO

APRESENTACAO
Trata-se de um guia pedagogico do Makey

Makey. Ele busca orientar os professor no uso
deste dispositivo como um recurso para as aulas de
matematica, tornando-as mais atrativas e ludicas.
Este guia foi desenvolvido como um produto
educacional do programa de poésgraduacado,
Mestrado Profissional em Matematica em Rede
Nacional - Profmat, associado a dissertacao
intitulada: "Cultura Maker no Ensino Bdsico”.
Esperamos que atenda as expectativas!
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CANAL DO YOUTUBE

Para complementar a leitura e proporcionar uma
experiéncia mais dindmica, foi criado um canal no YouTube
onde os leitores poderao acessar videos que demonstram
e explicam com mais detalhes as atividades apresentadas
neste material. Acesse o canal Prof. Tiago e o Makey
Makey em:

https://www.youtube.com/@Prof.TiagoeoMakeyMaley
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https://www.youtube.com/@Prof.TiagoeoMakeyMaley

CULTURA MAKCER

A Cultura Maker tem suas raizes no movimento DIY (Do It
Yourself), que se desenvolveu ao longo do século XX,
especialmente nas decadas de 1960 e 1970, valorizando a
autonomia, a experimentacado e o “faca voceé mesmo”. A Cultura
Maker, € um movimento que valoriza a criatividade e o
aprendizado pratico, incentivando as pessoas a projetar,
construir e compartilhar suas proprias criacoes por meio do uso
de ferramentas e tecnologias.
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Para Novais (2023-1), a Cultura Maker refere-se a
abordagem educacional que valoriza a criatividade, a
experimentacdo e a producadao de projetos tangiveis.

Professores, acreditamos que a Cultura Maker pode tornar
o aprendizado mais dindmico e significativo, conectando
conceitos abstratos a projetos praticos que engajam e
despertam a curiosidade dos alunos.




O Movimento Maker pode ser enxergado como um
ecossistema de talentos, conexoes e aprendizados, capaz de

transformar a comunidade em uma verdadeira sociedade
inovadora. (Sprandel, 2023).

O Movimento Maker, aliado ao uso do Makey Makey nas
aulas de matematica, podera transformar conceitos teodricos
em experiéncias interativas de maneira divertida e criativa.




OQUEEO
MAKEY MAKEY?

O Makey Makey é um dispositivo feito para
tornar a tecnologia mais divertida, acessivel e
estimular a criatividade e a interatividade. E uma
placa eletronica utilizada para fazer com que
praticamente qualquer objeto condutor de
energia seja usavel como uma interface de
computador “teclas de um teclado” ou " botoes
de um mouse”.
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O dispositivo € conectado ao computador por
meio de um cabo USB e nado requisita instalacao
de qualguer software, pois & reconhecido
automaticamente como um teclado ou mouse
convencional, ou seja, € um dispositivo plug and
play. E possivel fazer a conexdo de objetos ao
Makey Makey, usando garras de jacareés. Esses
objetos devem ser condutores ou semicondutores
de eletricidade, como algumas frutas, papel
aluminio, agua com sal, massa de modelar
(magnética), até mesmo pessoas



BENEFICIOS DO
MAKEY MAKEY

Facil de usar Versatilidade

Ndo é necessdario conhecimento Funciona com diversas
avancado em programacao ou ferramentas digitais, como
eletronica para comecar a usar. jogos e programas de desenho.

Estimulo a criatividade Inclusado

Permite explorar novas Ajuda pessoas com limitacoes
maneiras de interacdo e criar motoras a desenvolverem
invencoes unicas. interfaces personalizadas.




PECAS DO
MAKEY MAKEY?

Garras Jacaré Jumper macho Cabo USB



REMAPEANDO
NMARKEY MAKEY

O Makey Makey original permite o remapeamento de seus
comandos, ou seja, possibilita o redirecionamento das teclas
padrao para outras funcoes. Por exemplo, a seta para cima
pode ser configurada para responder ao comando da tecla "A".
O principal objetivo do remapeamento €& adequar o
funcionamento do Makey Makey a programacao desenvolvida,
seja no Scratch ou em outro ambiente de programacao,
garantindo maior flexibilidade e compatibilidade entre o
dispositivo fisico e o projeto digital proposto.
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REMAPEANDO
MARKEY MAKEY

Para realizar o remapeamento do Makey Makey, deve-se acessar o site
https://makeymakey.com/pages/remap e selecionar o modelo Makey Makey
Classic. Em seguida, o dispositivo (original) deve ser conectado ao computador,
com as garras de jacare dispostas conforme imagem a seguir. Apos essa etapaq,
selecionam-se as teclas e suas novas funcoes, finalizando o processo ao salvar as
configuracoes realizadas.



https://makeymakey.com/pages/remap

REMAPEANDO
NMARKEY MAKEY
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MAKEY MAKEY
BACKPACK BUNDLE

O Backpack Bundle conta com tres placas
adicionais que podem ser conectadas & parte
traseira do Makey Makey Classic, ampliando as
possibilidades de uso do dispositivo. Essa
expansdo permite a configuracao de novos
comandos e teclas, tornando as interacoes mais
complexas e personalizadas. Alem disso,
possibilita a participacao simultanea de dois
jogadores em uma mesma  atividade,
favorecendo praticas colaborativas, jogos
interativos e dindmicas pedagogicas.

ﬁ

g



PECAS DO
BACKPACK DUNBLE

Placa para 2° Placa Mouse Placa Max
jogador
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CODE-A-KEY
BACKPACK

ICROBIT

O Code a Key, o Makey Makey e o Microbit, quando utilizados de forma
integrada, permitem a articulacao entre programacao, eletronica bdasica e
interacao fisica. O wuso conjunto desses recursos contribui para o

— desenvolvimento do pensamento computacional, da criatividade e da

20
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capacidade de resolver problemas.



ICROBIT

CODE-A-KEY
‘adapter for
BBC micro:bit




Nesse contexto, o Microbit atua como um
complemento, sendo uma placa programavel
educacional utilizada para ensinar programacao,
l6gica e conceitos basicos de eletronica. Ele permite
controlar luzes, sons e movimentos, alem de coletar
dados do ambiente por meio de seus sensores,
possibilitando a construcao de jogos, simuladores e
prototipos. Quando associado ao Makey Makey, o
Microbit amplia as possibilidades de interacao fisica,
funcionando como intermedidrio que transforma

acoes do mundo real em comandos no Scratch.
—
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MAKEY MAKEY & SCRATEE

O Makey Makey e o Scratch formam uma poderosa
combinacao para aprender programacao e explorar
criatividade de forma interativa. O Scratch € uma
linguagem de programacdo visual, que junto ao
Makey Makey, permite que usudrios criem projetos
divertidos, como jogos e instrumentos musicais,
usando algumas frutas (exemplos: banana e kiwi),
papel aluminio ou outros materiais condutivos como
botoes. Essa conexdo promove o aprendizado pratico
e intuitivo, estimulando o pensamento ldgico, a
criatividade, a coordenacao motora e o uso de
tecnologia de forma acessivel. —
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MAKEY MAKEY ¢ 8@

Ao longo deste Guia Pedagdgico, serao
apresentadas algumas propostas de atividades que
integram o uso do Makey Makey e do Scratch,
explorando suas potencialidades de forma
conjunta. As sugestoes buscam apoiar o professor
no desenvolvimento de praticas interativas e
significativas, possibilitando que os estudantes
aprendam conceitos matematicos e computacionais
por meio de jogos, desafios e experiéncias
praticas, promovendo o protagonismo, a
criatividade e o pensamento computacional.
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LINKS DO SCRATER

Calculadora Makey Makey
~ https://scratch.mit.edu/

" projects/1262776677

18 Carteiro Chinés
i) https://scratch.mit.edu/
projects/1200075271

c\ 3 casas e 3 servicos
’%ﬁﬁ https://scratch.mit.edu/

projects/1167506059

S Pontes de Konigsberg

sa=== Caixeiro Viajante
gm0 https://scratch.mit.edu/
" projects/1207581049

Caminho mais Seguro
https://scratch.mit.edu/

projects/1169926508 ——
25
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Os alunos podem desenvolver uma calculadora
interativa utilizando um Makey Makey, um Backpack
Duple e o Scratch. Isto é possivel programando
botoes para realizar operacoes matematicas basicas
como adicdo, subtracao, multiplicacao e divisao. Essa
atividade permite que eles pratiqguem logicaq,
sequenciamento e raciocinio  computacional,
enquanto experimentam de forma pratica conceitos
de programacado e design de interfaces, tornando a

aprendizagem mais dinamica e envolvente.
—
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O passo a passo para a construcdo desta
calculadora foi descrito na dissertacao "“Cultura
Maker na Educacao Basica” e também foi
disponibilizado um link com o passo a passo de
construcdo no canal do YouTube citado
anteriormente.

Disponivel em: https://youtube.com/shorts/FfX-
OC71318?si=vkRHtD7UXAPVuNF7 9@
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TEORIA DOS CGRAFOS
EO MAKEY MAKEY

A seguir, serao apresentadas propostas de atividades de
Teoria dos Grafos. Os Grafos podem ser entendidos, de
forma informal, como estruturas formadas por pontos
(vertices) ligados entre si por conexoes (arestas). Essas
atividades podem ser realizadas por meio de praticas
interativas utilizando o Makey Makey e o Scratch. A ideia
é integrar o ensino da matematica a experiéncias ludicas e
criativas, em que os alunos possam construir, testar e
vivenciar situacoes concretas que representem veértices,
arestas e conexoes, tornando o aprendizado mais dinadmico
e significativo. —
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que investiga a possibilidade de

AS SETEPONTES ... ... o o
. I . Konigsberg € um classico desafio

' I(a II “ G percorrer todas as pontes de uma
cidade, cruzando cada uma

As Sete Pontes de Konigsberg exatamente uma vez e voltando &
o nstrugses origem. Esse problema marcou o

O jogo apresenta uma forma dindmica e interativa de

f‘il.: r;?;zgz rga:nﬂzmgsuﬂf buscar a solucio do problema das Seie Pontes de S . d °
| urgimento da Teoria dos Grafos. O

antigo problema Kdnigsberg, permitindo que 03 estudantes explorem

matematico na cidade de g i . . . .
- — ke diferenies possibilidades de percurso de maneira pratica e

A Eﬂrigsberg (agalmeyte T O 1 1 . !
T ey ainingrall o Rissia), ?,.,'_ ; o _. investigativa. Diviria-se movimentando o personagem com bJ t d it
= Eietivineiphieng 2 etivo co Jogo & permitir que os

7 RN | 5 estudantes experimentem

Notas e Creditos

projeto apresentado & de autoria de Tiago Sanios, dlferentes percurSOS, testem

BBR  desenvolvido sob a orientacdo de Luis Felipe, € integra
uma proposta apresentada no ambito de uma

pn) P jiccertacdo do PROFMAT. Destaca-se que a h I pOte Se S e CO m p re e n d q m I d e

programacéo base utilizada para a construgdo da
atividade foi obtida na comunidade do Scraich, sendo [ . . o
#1  Arininalmente criada nela nsuario ‘1 dnvie” A nartir da = fOrma I Ud ICG e I nvestlg qtiva OS
I

conceitos fundamentais dos grafos.
—
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s o] DEKONIGSBERG

Com o uso do Makey Makey e do Scratch, os

A historia das pontes de

st ol I _, alunos podem vivenciar o Problema das Pontes

_l.!.

.:-',:;-:‘;‘_;;_.,._;- E;{gtgﬂ%im:*d ,ﬁpﬂ :f; de Konigsberg por meio deste jogo interativo,
e, T A compreendendo de forma prdtica os conceitos
T e o S da Teoria dos Grafos e concluindo, pelo didlogo
com colegas e a intervencdo do professor, a
impossibilidade da solucao, conforme
demonstrado por Euler, marco fundamental para
o surgimento dessa area da Matematica.
Disponivel em:
https://youtube.com/shorts/fWcMvGJUxOM? —

si=NseqC8RRCzPOFX VI Q@ 30



https://youtube.com/shorts/fWcMvGJUx0M?si=NseqC8RRCzP0FXVl
https://youtube.com/shorts/fWcMvGJUx0M?si=NseqC8RRCzP0FXVl

O Problema do Caixeiro Vigjante

consiste em determinar o menor ° °. ‘
percurso possivel, caso exista, que GIAIXKIEIRG WIAJANTE

permita um caixeiro visitar cada cidade
exatamente uma Unica vez, retornando RS (V) Caxeiro Vigjante
ao ponto de partida. Esse desafio e sz nstugses

Ajude o Funcionario a tracar a rota com a menor distancia,

amplamente estudado na Teoria dos :

Cidades e retornar ac depésito. Esta & uma adaptacdo atual

do problema do Caixeiro Viajante - PCV. Envolvendo os

G ra fO S p O r e n VO | Ve r G b U S C G d e N H ': ~ 1 ” = ' "" “ L concertos de Grafos. Utilize a letra das respectivas cidades

para dirigir até ela.

solucbes eficientes entre multiplas § = -CEmmmin ™ B oo

Jogo elaborado como proposta de atividade prevista na

possibilidades. Um jogo baseado nesse oseraci e mestado cors okt s
problema tem como objetivo levar os ot T e

estudantes a explorar diferentes rotas,
comparar estratégias e compreender,

conceitos de otimizacao e combinatoria.
 pE—

31
—



© PROBLEMA DO
CAIXEIRO VIAJANTE

Com Makey Makey e Scratch, os alunos podem
explorar o Problema do Caixeiro Viajante por meio
de um jogo interativo, buscando o caminho ideadl
para visitar todas as cidades e retornar ao ponto
inicial, compreendendo na pratica os conceitos da
Teoria dos Grafos e de otimizacao de rotas.

Disponivel em: https://youtu.be/mWvné-zFzzc?
si=gB2XJaewZ-zafYoR oL

R
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https://youtu.be/mWvn6-zFzzc?si=qB2XJaewZ-zafYoR
https://youtu.be/mWvn6-zFzzc?si=qB2XJaewZ-zafYoR

a Problema do Carteiro

3

CARTEIRO CHIN

¢% Ver por dentro

Ajude o Carteiro a tracar a rota com o menor risco de forma
gue consiga passar por todas as ruas uma unica vez,
considerando as vias de mdo dupla como ida € volta. Esta
& uma versdo do Problema do Carteiro Chinés, envolvendo
os conceitos de Grafos. Selecione a letra indicativa de cada

by Tiago_Santos761

» Instrugdes

depabsito para caminhar até ele.

Notas e Créditos

Jogo elaborado como proposta de atividade prevista na
dissertacdo de mestrado "Cultura Maker na Educacao

Basica".
Autor: Prof. Tiago Santos
Orientador: Luis Felipe

O Problema do Carteiro Chines
consiste em encontrar o percurso de
menor custo, caso exista, que
permita um carteiro percorrer todas
as ruas de uma regidao, passando
uma unica vez em cada rua. Esse
problema esta diretamente
relacionado a Teoria dos Grafos. Um

jogo baseado nesse desafio tem

como objetivo instigar 0S
estudantes a planejar trajetos
eficientes, comparar solucoes e

compreender, de forma pratica e
lidica, conceitos de otimizacao e
tomada de decisado. ‘ '
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© PROBLEMA D
CARTEIRO CHIN

Com Makey Makey e Scratch, os alunos podem
investigar o Problema do Carteiro Chinés por
meio de um jogo interativo, tentando percorrer
todas as ruas sem deixar nenhuma de fora e com
o menor trajeto possivel.

Disponivel em:
https://youtube.com/shorts/svoWD2RdSD4?
si=d9F6GIRghfhIQuU- ..
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https://youtube.com/shorts/svoWD2RdSD4?si=d9F6GIRghfhIQuU-
https://youtube.com/shorts/svoWD2RdSD4?si=d9F6GIRghfhIQuU-

O Problema das Tres Casas e dos Tres
Servicos @€ um desafio classico que
investiga se é possivel ligar cada uma
das casas a cada um dos servicos sem
que das conexoes se cruzem. Esie
problema contribui para a compreensc:.lo
de conceitos fundamentais da Teoria
dos Grafos, especialmente relacionados
a planaridade. Um jogo basead? nesse
desafio tem como objetivo instigar os
alunos a testar diferentes disposicoes
de ligacoes, analisar tentativas e
compreender, de forma visual as

limitacoes e propriedades dos grafos.
 pE—
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SCASASE 3
SERVICOS

a Problema das 3 Casas e 3 servicos

by Tiago_Santos761

N x» Instrugdes
]

Problema das 3 Casas:
Imagine que existem trés Casas: vamos chama-las de
CasaA, CasaBeCasacC Tambem existem trés Servicos

que precisam ser ligados a cada Casa: agua, internet e
energia elétrica.

O desafio é o seguinte:

Cara caza deve Ser conectada a cada um dns frég v
Notas e Créditos

Jogo elaborado como proposta de atividade prevista na

dissertacdo de mestrado "Cultura Maker na Educacio
Basica"

Autor: Prof. Tiago Santos
Orientador: Luis Felipe



O PROBLEMA DAS
3 CASAS E 3 SERVICOS

Os alunos podem explorar o Problema das Trés Casas
e Trées Servicos por meio de um jogo interativo, no qual
tentam conectar cada casa a todos os servicos sem
que as linhas se cruzem. Ao longo das tentativas,
mesmo sem alcancar uma "“solucao possivel”, a qual
ndo existe; neste ponto o professor pode fazer uma
intervencao se julgar necessario; os estudantes
passam a compreender, de forma ludica e

investigativa, os conceitos envolvidos no problema.
Disponivel em:

https://youtube.com/shorts/7yPMaODeac4?

QMo

si=gs3dllvO3khENDdCp i
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https://youtube.com/shorts/7yPMa0Deac4?si=gs3dl1v3khENDdCp
https://youtube.com/shorts/7yPMa0Deac4?si=gs3dl1v3khENDdCp

O jogo e uma adaptacao do
problema do menor caminho, no

O qual se busca determinar o melhor
percurso entre  dois pontos

& (Dijkstra) - Qual o caminho mais Seguro até a escola? considerando pPesos associados a
| S

by Tlagﬂ_SanmsTE‘d
o Imstrucoes rotas, como o nivel de perigo, por
o Daea s o e ?Xemp|0- O desafio consiste em
escola. Ao analisar diferentes trajetos, cada um com um L .
As ruas do bairro tem um indice de perigo associado, 0 ]cgladc-r deve tracar o I d e n t I fl C G r o t raJ eto m G i S S e g u ro G t é

Egg:ﬂ?h‘%;“gggg?éﬁg j A ' ' il : percurso de menor fsco.
a escola, sendo o algoritmo de
Dijkstra utilizado como base para a

N e *
Jp— Neste jogo, o estudante & convidado a aplicar o algoritmo

preciso da sua ajuda para
para tracar 0 caminho
mais seguro até na escolal

Notas e Creditos

Jogo elaborado cOmMo proposta de atividade prevista na
Maker na Educacdo

compreensdo desse problema na

Autor: Prof. Tiago Santos

Orientador: Luis Felipe .
Teoria dos Grafos, de forma pratica

dissertacdo de mestrado "Cultura

e ludica.
—
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Com o uso do Makey Makey e do Scratch, os
alunos podem investigar o problema do caminho
mais seguro, no qual analisam diferentes trajetos
e escolhem aquele que apresenta o menor indice
de perigo para chegar ao destino,
compreendendo de forma pratica os conceitos
do menor caminho na Teoria dos Grafos e o
algoritmo de Dijkstra.

Disponivel em:
https://youtube.com/shorts/1fqBEjiC67E? (——
si=IDs_7hNgsldivFagk Q® 38
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CONSIDERACOES
FINAIS

O Makey Makey transforma a aprendizagem em uma
experiéncia pratica, criativa e envolvente, estimulando a
curiosidade, o protagonismo e o pensamento critico dos
alunos. Ao integrar tecnologia e experimentacao, amplia as
possibilidades de ensino e aprendizagem. Espera-se que este
guia inspire os professores a utilizar o Makey Makey em sala
de aula, promovendo praticas mais inovadoras e uma
educacao significativa.

G
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"Matematica precisa ser
espaco de criatividade, nao
de memorizacao”

Jo Boaler
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