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Resumo

A Educacdo Maker ¢ uma metodologia inovadora que se contrapde a educacdo
tradicional, estimulando a autonomia do educando. O Makey Makey ¢ uma tecnologia dentro
da educacdo Maker que transforma objetos do dia a dia em controles para computador, sendo
seu uso bastante versatil na educagdo. O objetivo deste trabalho ¢ refletir sobre o uso do
Makey Makey no ensino da linguagem scratch, a partir de projetos desenvolvidos pelos
estudantes de uma escola privada na cidade de Guarulhos, SP. Este projeto ¢ um relato de
experiéncia com metodologia qualitativa, desenvolvido com alunos do 1° e 2° ano do Ensino
Médio de uma escola particular no municipio de Guarulhos. Ao final de 6 aulas, os alunos
apresentaram um projeto que utilizou Makey Makey. Os resultados obtidos em todos os
projetos evidenciaram o impacto positivo do Makey Makey, da linguagem Scratch e do uso
de materiais reciclados na aprendizagem dos estudantes. Também foi observado um aumento
na motivacdo, na participa¢do e na criatividade dos estudantes, além de um aprimoramento
significativo em suas habilidades de resolugdo de problemas, pensamento critico e
colaboragdo. Conclui-se que o uso do Makey Makey, da linguagem Scratch e de materiais
reciclados no ensino fundamental e médio representa uma ferramenta poderosa para promover
a aprendizagem ativa, envolvente e significativa. Através dessas ferramentas, os estudantes
podem desenvolver diversas habilidades essenciais para o século XXI, como a criatividade, a

resolucao de problemas, o trabalho em equipe € o pensamento critico.

Palavras-chave: Educa¢do maker, Makey Makey, linguagem Scratch, DIY, Mao na Massa e

reaproveitamento de materiais.



Abstract

Maker Education is an innovative methodology that contrasts to traditional education,
encouraging students' autonomy. Makey Makey is a technology within Maker Education that
transforms everyday objects into computer controls, and its use is quite versatile in education.
The objective of this work is to reflect on the use of Makey Makey in teaching Scratch
language, based on projects developed by students at a private school in the city of Guarulhos,
SP. This project is an experience report using qualitative methodology, developed with
students in the 1st and 2nd years of high school at a private school in the city of Guarulhos. At
the end of 6 classes, the students presented a project that used Makey Makey. The results
obtained in all projects demonstrated the positive impact of Makey Makey, the Scratch
language, and the use of recycled materials on student learning. An increase in students'
motivation, participation, and creativity was also observed, in addition to a significant
improvement in their problem-solving, critical thinking, and collaboration skills. It is
concluded that the use of Makey Makey, Scratch language and recycled materials in
elementary and high school education represent a powerful tool to promote active, engaging
and meaningful learning. Through these tools, students can develop several essential skills for

the 21st century, such as creativity, problem-solving, teamwork and critical thinking.

Key words: Maker education, Makey Makey, Scratch language, DIY - Do it Yourself and

reuse of materials.



1. Introducao
1.1 - Educa¢ao maker na contramao da educacio tradicional

A educacdo ¢ a soma de todos os processos de construgdo do conhecimento, do
culturalmente adquirido e da aprendizagem de novos ideais, procedimentos e solucdes
desenvolvidas por pessoas, grupos, instituigdes, organizada ou espontaneamente, formal ou

informalmente. (MORAN, 2007, p. 16)

Entre as diversas metodologias utilizadas no processo de ensino e aprendizagem, a
cultura do faca vocé mesmo (DIY - Do it Yourself) apresenta a ideia de reaproveitamento de
objetos, ou seja, utilizar-se de materiais de facil acesso e baixo custo, como papeldo,

sacolas plésticas, garrafas pets, entre outros. (BLIKSTEIN, 2013b)

O Makey Makey ¢ um kit de invengdes que transforma objetos do dia a dia em
controles para computador, como por exemplo, utilizar uma fruta como teclado ou uma

bolinha de papel aluminio como um touchpad.

Assim, na educagdo, com materiais reciclados, os estudantes podem construir diversos
itens, como, por exemplo, instrumentos musicais e controles de jogos. Através da interacao
com o Makey Makey, esses objetos ganham vida e respondem ao toque dos estudantes,
abrindo um universo de possibilidades para a exploragdo e a brincadeira (BLIKSTEIN,

2013a).

Segundo Blikstein (2013) a fabricacdo e o “fazer” digital baseiam-se em trés pilares

tedricos e pedagogicos: educacao experiencial, construcionismo e pedagogia critica.

O Movimento Maker ¢ um desdobramento, com recursos ampliados, das intimeras
possibilidades de massificag@o abertas, nas ultimas trés décadas, pela miniaturizacdo e
popularizagio de objetos de informatica, computadores pessoais, circuitos, softwares e
hardwares livres. E também pelo barateamento de equipamentos como impressoras
3D, cortadoras a laser, blocos de montar e kits eletronicos para criagdo de prototipos,
estes ultimos compostos majoritariamente pelas placas de programagdo Arduino e

BBC Micro:bit. (MARINE, 2019, p.1)

Blinkstein (2016) discorre acerca de uma das coisas mais importantes quando tocamos
no assunto sobre educa¢do maker que ¢ fazer com que o professor dé mais
atenc@o no processo do que no produto, mostrar ao estudante que o processo ¢ mais
importante que apenas chegar ao resultado indo de contraponto com a educagdo

prioritariamente tradicional e tecnicista e colocando o estudante como centro do



processo ¢ o professor sendo um mediador do processo com um aspecto que
segundo Libaneo (1992) chama-se de critica social. Nesse sentido, o discente pode
utilizar os conhecimentos adquiridos nas aulas expositivas e aplicar de forma
pratica com a construcdo/fabricagio de algum objeto relacionado ao

conhecimento adquirido em sala. (DOS SANTOS FEITOSA; DA SILVA, 2022, p.2)

Para desenvolver as habilidades de tecnologia e programacdo nos jovens de forma
eficaz, ¢ importante adotar uma abordagem de ensino que valorize sua criatividade e natural
inclinacao a exploragdao (NARCISO, 2024). Segundo Moran (2015), as tecnologias t€ém o
potencial de revolucionar a educagdo, ao ponto em que podem ajudar a tornar a aprendizagem
mais significativa e interessante e a preparar os estudantes para o futuro. No entanto, ele
adverte que as tecnologias ndo sdo uma solu¢do magica para os problemas da educagdo. As
tecnologias precisam ser utilizadas de forma eficaz e responsavel para que possam realmente

contribuir para a melhoria da qualidade da educagao.

A aprendizagem mais profunda requer espagos de praticas frequentes (aprender
fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades (BACICH; MORAN, 2017,P.2). O que a
tecnologia traz hoje ¢ integracao de todos os espacos e tempos. O ensinar e aprender acontece
numa interligacdo simbiotica, profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e

mundo digital (MORAN, 2015, p.2).

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que os
estudantes sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os estudantes se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisdes
e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam
criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua

iniciativa. (MORAN, 2015, p.2)

Levando em conta as abordagens educacionais sugeridas por Blikstein, torna-se clara a
importancia da aprendizagem por meio da experimentacao — o que favorece a construcao de
significados para fendmenos observados por meio do pensar, criar e se divertir. (MAURANO;

JARDIM, 2017, p. 12)
1.2 - Makey Makey

Dentro do campo da tecnologia, Makey Makey ¢ um kit composto por uma placa de
circuito, cabos com pontas de jacaré, cabo USB e outros cabos de conexdo, que permitem
transformar objetos simples em controles de computador (MAKEY, 2024). Com ele, vocé

pode criar interfaces interativas usando materiais como papel aluminio, massinha de modelar,



frutas, legumes e até mesmo sua pele. O Makey Makey simplifica a computagdo fisica
transformando qualquer coisa condutora em uma interface plug-and-play. (RICHARD; GIRI,

2019, p.11)

Figura 1 - Makey Makey

Fonte: Site do Makey Makey '

A placa de circuito possui seis entradas para os cabos jacaré, que podem ser
conectados a qualquer objeto bom condutor. Quando vocé toca em um objeto conectado ao
Makey Makey, ele fecha um circuito e envia um sinal para o computador. O computador
interpreta esse sinal como se vocé tivesse pressionado uma tecla ou clicado em um mouse. E

possivel incrementar os projetos utilizando a linguagem Scratch junto com o Makey Makey.

Figura 2 - Materiais que podem ser utilizados com o Makey Makey

Fonte: Site do Makey Makey’

' Disponivel em:https://makeymakey.com/ . Acesso em:20 abr.2024.
2 Disponivel em:https://Icl.media.mit.edu/resources/readings/fcl-guide.pt.pdf . Acesso em:20 abr.2024.



https://lcl.media.mit.edu/resources/readings/fcl-guide.pt.pdf
https://makeymakey.com/

1.3 - Linguagem Scratch

O Scratch ¢ uma linguagem de programacdo visual. Ela foi desenvolvida no
Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab para tornar o aprendizado de
programacao mais facil e mais divertido. No Scratch ndo ¢ necessario digitar nenhum
comando complicado. Em vez disso, vocé ird conectar blocos graficos para criar programas

(MARJL 2014, p. 22).

Figura 3 - Makey Makey com a Linguagem Scratch

Scratch

Com o Scratch (https/scratch.mit.edu) vocé pode programar suas o ||
proprias historas Interativas, jogos e anlmagdes, e compartilhar

suas criagies com outras pessoas na comunidade an-fine, O

Scratech utliiza blocos parecidos com as pegas de um quebra-

-cabeca gue vocé arrasta e solta para programar sua criacio,

Os blocos serverm para manipular os objetos na tela, chamados

“atores”, que reallzam qualquer acio que as blocos comandarem

- eles podem dancar, contar uma histdrla ou tocar misica,

Assicta a este video para saber mals: hitpvimes.com/B5583604 -" . i
el - T '
MaKey MaKey

O MaKey MaKey (http) makéymakey.corm) € um kit de invencies
que permite transformar qualguer chjeto condutor em uma becla
de teclsdo. Com o MaKey MaKey. vocé pode conectar obietos
condutores (por exemplo, benanas, esponjas de ago & pesscas)a
teclas especificas do teclado, como a barra de espaco ou as teclas
de setas. Ao combinar projetos do Makey Makey & do Scrateh com
atores que respondenn a0 presslonar a5 teclas, vocd pode criar
pianos de bananas, escadas musicals ou controles de jogo feitos de
massipha. As possibilidades sao infinitas!

Azzlsta a este video para saber mals: Hittpfvimeo.com/B0307041

ri

Fonte: Site do Makey Makey *

A linguagem Scratch propicia aos estudantes o contato com uma linguagem de
programacdo simples, possibilitando o desenvolvimento do pensamento logico. O
desenvolvimento da habilidade de programagdo em estudantes pode ser util para a resolucao
de problemas e para o uso fluente de tecnologias, preparando-os para o futuro e para as

demandas do mercado de trabalho (SCRATCH, 2024).

O Scratch da a eles o poder de criar e controlar coisas no mundo on-line. Para muitos
estudantes, a Web ¢é principalmente um lugar para navegar, clicar e conversar. Com o Scratch,
os estudantes se transformam de consumidores de midia para produtores de midia, criando
suas proprias historias interativas, jogos e animagdes - € depois compartilhando suas criagdes

na rede (RESNICK, 2024).

3 Disponivel em:https://Icl.media.mit.edu/resources/readings/fcl-guide.pt.pdf . Acesso em:20 abr.2024.


https://lcl.media.mit.edu/resources/readings/fcl-guide.pt.pdf

1.4 - Justificativa

Pode-se perceber que a pratica Maker possui uma grande importancia nas
habilidades necessarias para o estudante do século XXI. Com o ensino baseado em projetos, o
aprendizado torna-se mais licido, aliando a teoria com a pratica assim como as novas
competéncias e habilidades da BNCC sugerem (DOS SANTOS FEITOSA; DA SILVA,
2022).

Infelizmente, muitas das novas tecnologias ndo sdo usadas para isso. Geralmente elas
entram na vida de meninas e meninos para dar instrugdes ou oferecer entretenimento,
controlando o que ¢ oferecido para crianca ao invés de dar autonomia para que elas construam
algo. Um outro movimento vem surgindo no MIT, interessado em colocar a crianga no
comando da tecnologia para que elas criem coisas e se expressem, ou seja, enxergando a
tecnologia “mais como um pincel para criar algo novo do que uma televisdo que manda

informagoes”. (RESNICK, 2022)

A metodologia de aprendizagem baseada em jogos digitais vem sendo considerada
como uma estratégia diferenciada para o aprimoramento do processo ensino aprendizagem
pois acredita-se que se os jogos forem transportados para o ambiente educacional de forma
planejada e criteriosa, poderdo surgir boas maneiras de ensino aprendizagem e
desenvolvimento de diversas habilidades e competéncias num contexto disciplinar e

transdisciplinar (MADEIRA, 2017, p.727).
2. Objetivo

O objetivo deste trabalho ¢ refletir sobre o uso do Makey Makey no ensino da
linguagem scratch, a partir de projetos desenvolvidos pelos estudantes de uma escola privada

na cidade de Guarulhos, SP.
3. Motivac¢ao

Ensinar Makey Makey e a linguagem Scratch ¢ uma 6tima alternativa de preparar os
estudantes para o futuro, desenvolver habilidades essenciais para o século XXI e proporcionar
uma experiéncia de aprendizado divertida, interativa e significativa. Através da
experimentacdo e da criagdo, os estudantes podem se sentir motivados e engajados no

processo de aprendizado. Essa abordagem ludica e ativa torna o aprendizado escolar mais



prazeroso e eficaz, pois ao invés de apenas receber informacdes passivamente, os estudantes

sdo incentivados a explorar, experimentar e construir seus proprios projetos.

Essas ferramentas também sdo acessiveis e inclusivas, pois podem ser utilizadas no
ambiente escolar por estudantes de diferentes idades, habilidades e origens. Os materiais e
recursos sao gratuitos e facilmente disponiveis online. Essa acessibilidade permite que todos

os estudantes tenham a oportunidade de aprender e se desenvolver com essas ferramentas.
4. Metodologia

Este projeto ¢ um relato de experiéncia com metodologia qualitativa, desenvolvido
com alunos do 1° e 2° ano do Ensino Médio de uma escola particular no municipio de
Guarulhos. Esta turma foi escolhida por conveniéncia, pois a professora que tecera o relato de

experiéncia estd lecionando para essas duas turmas.

Para preservar o sigilo dos estudantes, seus nomes e sobrenomes foram abreviados

somente para as suas iniciais, mantendo a ética e privacidade dos mesmos.

A experiéncia discutida neste projeto ocorreu em 6 aulas, com intervalos semanais,

descritas nos topicos a seguir.
4.1 - Exploracio e sensibilizacao

e Apresentacdo do Makey Makey e Scratch: Introducdo dos conceitos basicos e as
funcionalidades das ferramentas de forma ludica e interativa.
e Demonstracao de projetos: Exibicao de exemplos de projetos criados com o Makey
Makey e Scratch para inspirar os estudantes.
o Sugestdo de video: Video 1 - Video 2
e Atividades de experimentacdo: Exploragcdo das ferramentas e suas possibilidades
através de atividades livres e demonstra¢des com os estudantes.
o Conectar o Makey Makey ao computador e a linguagem Scratch com a

seguinte programacao:


https://www.google.com/search?sca_esv=019c07082628a37e&sca_upv=1&rlz=1C1CHZN_pt-BRBR945BR946&sxsrf=ADLYWIK7wCir-krRXRvDK5mQgvVuXVTXxA:1716735264335&q=makey+makey&tbm=vid&source=lnms&prmd=sivnbmtz&sa=X&ved=2ahUKEwi9peqcyauGAxVqHrkGHWyqAWEQ0pQJegQIGhAB&biw=1366&bih=607&dpr=1#fpstate=ive&vld=cid:579d6d60,vid:rfQqh7iCcOU,st:0
https://www.youtube.com/watch?v=wkPt9MYqDW0

Figura 4 - Programagédo na linguagem Scratch

e
—— - -

fogue o som  Drum Bass3 = aié o fim

Fonte: Site da Linguagem Scratch*

o Escolher alguns estudantes para participar do experimento.

4.2 - Definicdo do Projeto

e Brainstorming: Realizar uma sessdo de brainstorming para estimular a criatividade e a
geracdo de ideias para o projeto.

o Dividir os estudantes em grupo de no maximo 3 estudantes e discutir sobre o
que pode ser feito utilizando o Makey Makey, Scratch e objetos.

e Defini¢do do tema e objetivos: Estabelecer o tema principal do projeto e os objetivos
que se pretende alcangar.

o Os estudantes deverdo criar um projeto que possa ser aplicado aos estudantes
do Ensino Fundamental 1 (4° e 5° anos) com base em uma das disciplinas que
sdo estudantes por eles (Ciéncia, Matematica, Lingua Portuguesa, Inglés
Historia e Geografia).

e Planejamento e organizacdo: Dividir o projeto em etapas menores, definindo as tarefas
€ 0s materiais necessarios para cada uma.

o  Criar um arquivo no Google Classroom com:

e (Capa do trabalho com nome dos integrantes do grupo € nome do
projeto. Determinar o ano que podera utilizar o projeto.

e Descricao do que se pretende com esse projeto ensinar aos estudantes.

e Brainstorm - Colocar as ideias que surgiram depois da defini¢cao do

tema e ano do Ensino Fundamental.

“ Disponivel em: https://scratch.mit.edu/. Acesso em:20 abr.2024



https://scratch.mit.edu/

e Lista de materiais - Criar a lista de materiais e definir quem sera o
responsavel por trazer o material para proxima aula.

e Identificar as referéncias (sites, softwares e app) utilizados para
construcao.

e Programacgado na linguagem Scratch - Copiar a programagao ou o link
da publicacao da programacao

e Explicacdo de como utilizar o objeto com o Makey Makey.

e Ultimo slide com Referéncias que foram utilizadas

e Preenchimento da tabela de tarefas conforme modelo abaixo:
4.3 - Construcio e Prototipagem

Tabela 1 - Lista de tarefas dos estudantes

DESCRICAO DA TAREFA | ESTUDANTE 1 | ESTUDANTE 2 | ESTUDANTE 3
Arquivo Classroom

Nome do Projeto

Brainstorm

Lista de material

Programacgdo Scratch

Construcao do Objeto

Explicagdo do projeto

Referéncias

Fonte: Compilagdo da autora’

Construcao do circuito: Conectar os materiais reciclados e outros componentes ao Makey

Makey de acordo com o planejamento.

5 Tabela elaborada pela autora para divisio de tarefas nos grupos de estudantes.



Desenvolvimento do programa Scratch: Programar as a¢des e interagdes no Scratch,

utilizando os blocos de comando e as variaveis de forma adequada.

Testes e ajustes: Realizar testes frequentes para identificar e corrigir erros no programa e no

circuito.
4.4 - Apresentacio e Compartilhamento

e Apresentacdo do projeto: Apresentar o projeto final para a turma, Estudantes do

Ensino Fundamental (4° e 5° anos) ou outros publicos.

e Explicacdo do funcionamento: Demonstrar como o projeto funciona e explicar os
conceitos aprendidos durante o processo.
e Reflexdo e avaliagdo: Compartilhar as experiéncias e aprendizados vivenciados

durante o desenvolvimento do projeto.

5. Resultados e discussao

Os trabalhos realizados envolveram a constru¢cdo de diversos projetos interativos,
jogos educativos e maquetes interativas com duas turmas do ensino médio, uma turma do 1°
ano do ensino médio, com 7 estudantes, que trabalharam de forma individual, e outra turma
do 2° ano do Ensino médio, com 17 estudantes, que trabalharam em grupos. Os educandos
utilizaram materiais reciclados e a programagdo foi realizada na linguagem Scratch. Na
constru¢do do projeto foram explorados conceitos de fisica, matematica e outras areas do
conhecimento de forma ludica e pratica. Ao final, o projeto foi apresentado com o Makey

Makey.

Todos os trabalhos foram posicionados numa mesa e conectados a fios e a garra jacaré
que faz a ligagdo com a interface Makey Makey, que ¢ conectada na porta USB do
computador, que deve ter uma programacao criada na linguagem scratch, que serd executada
quando o estudante, com uma mao segurar o fio terra € com a outra mao encostar na maquete

ou objeto utilizado para acionar os comandos.



Os estudantes escolheram os temas para o trabalho, conforme a tabela a seguir:

Tabela 2 - Lista de estudantes e trabalhos

Estudantes Ano Disciplina Tema
1 |G 1° ano Geografia Estados e Regides do Brasil
2 |RB 1° ano Ciéncias Explorando o Sistema Solar
3 |YB 1° ano Matematica Divisdo e multiplicagdo
4 |ES 1° ano Lingua portuguesa | Adjetivos e substantivos
5 E,FeP 2° ano Inglés Spelling
6 JS,Gel 2° ano Inglés Guessing colors
7 |DV 1° ano Ciéncias Sistema digestorio
8 B,MeM 2° ano Geografia Mapa Interativo
9 N,IeB 2° ano Ciéncias Cadeia Alimentar
10 |MeP 2° ano Geografia Nilosurf
11 |GB 1° ano Inglés Animais
12 [ME 1° ano Ciéncias Explorando o universo

Fonte: Compilagdo da autora®

Os projetos desenvolvidos foram:
5.1 - Estados e Regides do Brasil

A linguagem Scratch acionou um comando de som para cada regido do mapa que for
encostada. A estudante fez uma pesquisa sobre as regides e gravou os audios que foram

inseridos na programacao.

Figura 5 - Mapa com Makey Makey conectado no trabalho Estados e regides do Brasil

% Montagem elaborada em sala de aula junto com os estudantes



Fonte: Compilagio da autora’

Figura 6 - Imagem da tela inicial da programagio do trabalho Estados e regides do Brasil

Fonte: Compilagdo da autora®

Para cada regido do mapa a estudante criou uma sequéncia de comandos conforme a

imagem a seguir, alterando os estados que compdem cada regido e o audio que foi gravado.

7 Fotografia tirada pela autora durante apresentaciio do trabalho no dia 24/06/2-24.
¥ Fotografia tirada pela autora durante apresentagdo do trabalho no dia 24/06/2-24.



Figura 7 - Programagdo na linguagem Scratch com os estados da regido Norte
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Fonte: Site da Linguagem Scratch’

Apresentagdo construida pela estudante explicando o projeto que poderd ser

apresentado e aplicado a estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental.

Figura 8 - Apresentacdo com explicagdo do trabalho Estados e regides do Brasil

Regides e estados 4 | Esse projeto visa
ensinar os alunos

do
qu sil sobre as regioes do
S ) Brasil e seus estados
Croqui do projeto '_ Lista de

materiais
1- papel cartdo
2 - aluminio

= Papel cartao 3 - papelao
Y - lapis colorido

<3 Papelao

Como usar com o makey

Sites usados makey
Os fios do makey makey serao
2 canva ligados aos botdes de aluminio no
. scratch desenho e emitird som a partir
disso

Fonte: Compilagio da estudante'®

° Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1027869846. Acesso em:08 jul 2024.

1 Apresentagio do trabalho regides e estados do Brasil elaborada pela estudante no canva



https://scratch.mit.edu/projects/1027869846

5.2 - Explorando o Sistema Solar

Com a maquete do sistema solar posicionada na mesa e conectada a interface Makey
Makey, a programagao na linguagem Scratch acionou um comando de som para cada planeta
que foi encostado. O estudante fez uma pesquisa sobre os planetas e gravou os audios que

foram inseridos na programagao.

Figura 9 - Croqui do Sistema Solar

Fonte: Compilagdo do estudante!

Figura 10 - Maquete do sistema solar com Makey Makey conectado

Fonte: Compilagio da autora'”

" Desenho realizado pelo estudante no Google Desenhos
2 Fotografia tirada pela autora durante apresentagdo do trabalho no dia 24/06/2024.



Figura 11 - Programacéo na linguagem Scratch do trabalho explorando o sistema solar

Fonte - Site da Linguagem Scratch!?

Apresentagdo construida pelo estudante explicando o projeto que poderd ser

apresentado e aplicado a estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental.

Figura 12 - Apresentagdo com explicagdo do trabalho
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Fonte: Compilagdo da estudante'

'® Disponivel em:https://scratch.mit.edu/projects/1035024741. Acesso em:08 jul 2024.
' Apresentagio do trabalho explorando o sistema solar elaborado pelo estudante no canva



https://scratch.mit.edu/projects/1035024741

5.3 - Divisao e Multiplicaciao

Neste trabalho, o controle criado pela estudante determinara a direcdo que o
lapis devera seguir depois de responder a primeira expressao matematica que sera exibida
na tela do computador. Outras expressdes aparecerdo durante o jogo. O contador de pontos

registrara os acertos. Mensagens serao exibidas quando o estudante acertar ou errar.

Figura 13 - Controle de dire¢cao com Makey Makey conectado do trabalho divisdo e multiplica¢do

Fonte: Compilagdo da autora'

Figura 14 - Imagem inicial da tela de programagdo do trabalho divisdo e multiplicagao

’

Fonte: Compilagio do estudante'®

'® Fotografia tirada pela autora durante apresentagio do trabalho no dia 24/06/2024.
'® Imagem colocada na pagina inicial da programagcdo na linguagem Scratch.



Figura 15 - Programag@o na linguagem Scratch do trabalho divisdo e multiplicagdo
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Fonte: Site da Linguagem Scratch'”’

' Disponivel em:https://scratch.mit.edu/projects/1028557316. Acesso em:08 jul 2024.


https://scratch.mit.edu/projects/1028557316

Apresentacdo construida pela estudante explicando o projeto que poderd ser

apresentado e aplicado a estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Figura 16 - Programagio na linguagem Scratch do trabalho divisdo e multiplicagido
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Fonte: Compilagdo da estudante'®

5.4 - Adjetivos e Substantivos

Neste trabalho o estudante criou um jogo sobre adjetivos e substantivos, para ser
jogado por duas pessoas, uma pessoa escolhe a palavra e coloca no videogame de papelao, a
outra pessoa vai encostar na classificacdo, adjetivo ou substantivo. O primeiro jogador
encosta no botdo de certo ou errado, dando seguimento ao jogo, o personagem na
programacao, ira reagir de acordo com o acerto ou erro. Existe um tempo controlado pelo
programa. Se o personagem chegar na borda a tempo, o fantasma vai sumir e passard para a

proxima fase.

Figura 17 - Maquete com Makey Makey conectado do trabalho adjetivos e substantivos

Fonte : Compilagdo da autora'

'8 Apresentagio do trabalho divisdo e multiplicagio elaborada pela estudante no canva
'® Fotografia tirada pela autora durante apresentagio do trabalho no dia 24/06/2024.



Figura 18 - Programag@o na linguagem Scratch do trabalho adjetivos e substantivos
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Fonte: Site da Linguagem Scratch®

 Disponivel em:https:/scratch.mit.edu/projects/1035032115. Acesso em:08 jul 2024.


https://scratch.mit.edu/projects/1035032115

Figura 19 - Cartaz do trabalho do trabalho adjetivos e substantivos
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Fonte: Compilagdo do estudante®!

5.5 - Spelling

Visando uma maneira mais interativa e dindmica de ensinar inglés para os estudantes
do 4° ano do ensino fundamental, foi elaborado este jogo de soletrar as palavras em inglés e
com isso aumentar o vocabulario. O jogo completa as frases sugeridas, depois que encostar
nas bolinhas de massinha de modelar, que revelam a pronuncia correta das palavras,

possibilitando com que o conteudo seja aplicado de forma divertida.

Primeiramente, foram criadas as frases que foram utilizadas com o Makey Makey.
Depois foi elaborada a programagdo na linguagem Scratch, quando a massinha ¢ tocada,
aciona o som do computador ajudando o estudante na sua prontncia. O objetivo € fazer com

que o estudante complete o caga palavras inteiramente em uma folha a parte e aprenda mais

sobre a pronuncia das palavras em inglés.

21 Apresentacdo do trabalho substantivo e adjetivo elaborado pelo estudante no canva



Figura 20 - Maquete do trabalho spelling

Fonte: Compilagio do estudante®

Figura 21 - Lista de frases em inglés do trabalho spelling

1) You __ beautiful.

2) Do you want to __ my friend.

3) ___you happy?

4) Why ___ she sad?

5) I will __there for you.

6) My father __old.

7) They __ young.

8) Everything is going to __ alright.
9)You __ my sunshine.

10) The teacher __ awesome.

Fonte: Compilagio do estudante®

Figura 22 - Programac@o na Linguagem Scratch

B2 when space » kKey pressed B when uparmow »  key pressed

play sound recordingy =  unti done play sound recordingd = until done

BB when downarrow * key pressed

play soimd recordingl + until done

Fonte: Site da Linguagem Scratch?*

22 Maquete elaborada pelos estudantes
2 Lista de frases em inglés elaborada pelos estudantes
2 Disponivel em:https://scratch.mit.edu/projects/1016762672 . Acesso em:08 jul 2024.


https://scratch.mit.edu/projects/1016762672

5.6 - Guessing Colors

Neste jogo, o estudante do 5° ano devera encostar numa das bolinhas de massinha de
modelar e responder a pergunta em ingl€s que vai aparecer no computador. A resposta devera

ser digitada em inglés também.

Para cada cor na maquete tem um audio que foi gravado pelas estudantes, abaixo a
programagao para a cor blue, para as demais cores teremos a mesma sequéncia de comandos

alterando a cor e o dudio que foi gravado.
Figura 23 - Programac@o na Linguagem Scratch do trabalho Guessing Colors

b =

defina o tamanho como @ % -8 =

(hEl TEMTE NOVAMENTE!!

adicione o a ERROS =

Fonte: Site da Linguagem Scratch?

Apresentagdo construida pelos estudantes explicando o projeto que poderd ser

apresentado e aplicado aos estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

% Link da programagio: Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1025657028. Acesso em:08 jul 2024.


https://scratch.mit.edu/projects/1025657028

Figura 24 - Apresentagdo do trabalho Guessing Colors
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W

Fonte: Compilagio dos estudantes®

5.7 - Sistema Digestorio

O estudante construiu utilizando bexigas, papel e cola liquida alguns o6rgdos do

sistema digestorio humano. Conectou esses 6rgao ao Makey Makey e quando o estudante do
5° ano do Ensino Fundamental encostar no o6rgdo desejado vai ouvir um 4udio com

informagdes sobre esse 6rgao.

Figura 25 - Imagem exibida na programacao da linguagem Scratch do trabalho sistema digestdrio
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Fonte: Imagem: Adobe Stock®’

% Apresentacdo do trabalho Guessing Colors elaborado pelos estudantes no canva
2" Disponivel em: https://aprovatotal.com.br/sistema-digestorio/ Acesso em:24 jul 2024.


https://aprovatotal.com.br/sistema-digestorio/

Figura 26 - Maquete do trabalho sistema digestorio

Fonte: Compilagdo da autora

Figura 27 - Programag@o na linguagem scratch realizada pelo estudante
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Fonte: Site da Linguagem Scratch?

5.8 - Mapa Interativo

O intuito deste trabalho foi criar uma experiéncia interativa e educativa que permita
aos estudantes explorar e aprender sobre diferentes idiomas, culturas e geografias ao redor do
mundo de uma maneira envolvente. Ao construir um mapa interativo usando materiais
simples e 0 Makey Makey, os estudantes podem associar cada regido do mapa a uma frase ou

informagdo especifica sobre o pais correspondente, incluindo informacdes geograficas,

aspectos culturais e pontos turisticos.

28 Fotografia tirada pela autora durante apresentacdo do trabalho no dia 24/06/2024.
2 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/980425133 . Acesso em:08 jul 2024


https://scratch.mit.edu/projects/980425133

Essa abordagem combina aprendizado pratico, criativo e tecnologico, permitindo que
os estudantes desenvolvam habilidades de pesquisa, expressdo linguistica e compreensao
cultural enquanto exploram o mundo ao seu redor de uma maneira Unica e interativa. O
trabalho visa promover a curiosidade, o interesse € o conhecimento sobre a diversidade

linguistica e cultural do planeta.

Figura 28 - Programac@o na linguagem Scratch do trabalho mapa interativo

play sound eua + unid done play sound  VWhatsapp audio 2024-05-16 x4 = uniil done

Fonte: Site da Linguagem Scratch

Apresentacdo construida pelos estudantes explicando o trabalho que poderd ser

apresentado e aplicado aos estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

Figura 29 - Apresentagdo do trabalho Mapa Interativo
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Fonte: Compilagio dos estudantes®
5.9 - Cadeia Alimentar

Neste trabalho os estudantes apresentam as cadeias alimentares para o 4° ano de
maneira envolvente e criativa. Escolheram fazer um quebra cabeca para que os estudantes

possam escolher as pecas certas sobre o assunto.

30 Apresentagdo do trabalho Geografia elaborado pelos estudantes no canva



Os estudantes devem identificar os diferentes niveis troficos na cadeia alimentar, como
produtores, consumidores primarios, consumidores secundarios e decompositores. Eles

podem aprender sobre plantas, herbivoros, carnivoros e decompositores.

A magquete deve ser posicionada numa mesa ¢ os fios conectados ao Makey Makey.

Figura 30 - Maquete do trabalho cadeia alimentar

Fonte: Compilagio dos estudantes *'

Apresentacdo construida pelos estudantes explicando o trabalho que sera apresentado

aos estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental.

Figura 31 - Apresentagdo do trabalho cadeia alimentar

sawn

. L = Ideia do projeto . .:. .:

AFED [ D ¥isey ACFTRSEEAT A CACHIAS AETHRCAT RS a0 &
ano da marei svwoken e oiata, Sscolhemas fazr um [ )
quebin catieca pere gue 0% akioos poisam ecolher e pecat ‘

=" _ Ciéncias - Cadeia
. Alimentar P whersiicacho dos comganentn s da cadva almentar 05 ks

davai Idantif car of dirnmes Aol Crafcos na cadea
aimentar. comn prdUIes, cCRRTRCaTeS primanos,
consumidanes securdarios & deeom pasores. Eles podem
aprender sobie planles, Memhas. camhnms &
M psiiEres

% ' . .-'_'.:
e

Cerlas S0feeo azsunia, Pecesan ando ter conhecimenio Sobre:

M leB

Fonte: Compilagdo dos estudantes™

5.10 - NiloSurf

Neste trabalho os estudantes escolheram construir um jogo sobre o Egito antigo. Vocé
devera navegar pelo rio Nilo num barco e desviar dos objetos e rochas que aparecem no

trajeto.

31 Maquete elaborada pelos estudantes
32 Apresentacdo do trabalho Cadeia alimentar elaborado pelos estudantes no canva



Os estudantes desenharam numa folha, com grafite, os controles para a navegacao pelo

rio Nilo. Esse controle foi conectado ao Makey Makey.

Figura 32 - Controle conectado ao Makey Makey do trabalho Nilosurf

Fonte: Compilacdo dos estudantes®

Figura 34 - Tela apresentada durante a programagao do trabalho Nilosurf

Fonte - Compilagdo dos estudantes®*

Figura 35 - Programag@o na linguagem Scratch do trabalho Nilosurf
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Fonte: Site da Linguagem Scratch®

3 Controle elaborado pelos estudantes com sulfite e grafite.
3 Imagem colocada na pagina inicial da programacio na linguagem Scratch.
% Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1016751599/fullscreen/. Acesso em:08 jul 2024.


https://scratch.mit.edu/projects/1016751599/fullscreen/
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Figura 33 - Apresentacdo do trabalho Nilosurf
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Fonte: Compilagdo dos estudantes®
5.11 - Animais

Neste trabalho sobre animais selvagens, os estudantes incentivam outros estudantes a
explorarem o mundo incrivel dos animais. A maquete sera colocada na mesa e conectada ao
Makey Makey e o estudante deve encostar em um dos retdngulos para acionar o som de um
animal e responder em inglés. Por exemplo: vocé encostou num retdngulo e ouviu o som

"quack". Este som ¢ de qual animal? A resposta correta é Duck, que em portugués ¢ "pato".

Figura 36 - Magquete do trabalho Animais

Fonte: Compilagdo da autora®’

3% Apresentagdo do trabalho Nilosurf elaborado pelos estudantes no google apresentacio.

37 Fotografia tirada pela autora durante apresentacio do trabalho no dia 24/06/2024.



Figura 37 - Apresentagdo sobre o trabalho animais
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Fonte: Compilagdo do estudante™

Figura 38 - Tela da programagdo do trabalho Animais
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Fonte - Compilagdo dos estudantes *°

Figura 39 - Programag&o na linguagem Scratch do trabalho Animais
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Fonte: Site da Linguagem Scratch*

% Apresentacio sobre Animais elaborada pelo estudante no google apresentagio.
% Pagina exibida durante a execugio da programagio na linguagem Scratch.
“0 Disponivel em:https:/scratch.mit.edu/projects/1038527250 . Acesso em:08 jul 2024.


https://scratch.mit.edu/projects/1038527250

5.12 - Explorando o universo
A estudante construiu um objeto que serd um painel com representagdes visuais do
sistema solar, planetas, estrelas e lua. O painel terd botdes interativos, desenhados com grafite,
que os estudantes poderdo encostar para ouvir o dudio. Por exemplo, ao pressionar a imagem

do "Sol", os estudantes escutardo informagdes sobre o sol.

Figura 40 - Maquete ligada a0 Makey Makey do trabalho Explorando o universo

Fonte: Compilagio da autora®

Figura 41 - Apresentagdo sobre o trabalho Explorando o universo
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Fonte: Compilagdo da estudante®

Os resultados obtidos em todos os projetos evidenciaram o impacto positivo do Makey
Makey, da linguagem Scratch e do uso de materiais reciclados na aprendizagem dos
estudantes. Observei um aumento na motiva¢do, na participagdo e na criatividade dos
estudantes, além de um aprimoramento significativo em suas habilidades de resolugdo de

problemas, pensamento critico e colaboragao.

Os estudantes apresentaram durante o desenvolvimento dos projetos muita
criatividade e facilidade em manusear e utilizar objetos diversos, como por exemplo: papelao,

garrafa pet e tampinhas, adequando o projeto aos materiais disponiveis. A reutilizacdo de

“1 Fotografia tirada pela autora durante apresentacio do trabalho no dia 24/06/2024.
42 Apresentacdo elaborada pelo estudante sobre o trabalho explorando o universo.



materiais, e o olhar diferenciado a materiais que seriam descartados ou reciclados ficou

evidente nas conversas e construcdes realizadas pelos estudantes.

O tempo de execugdo dos projetos depende da escolha do tema e da construgdo. Os
estudantes que optaram por constru¢des maiores demoraram um pouco mais de tempo,

levando partes do projeto para casa para poder concluir no prazo que foi estipulado.

Durante minhas observagoes, os estudantes demonstraram facilidade em manusear a
interface Makey Makey e na construcdo do projeto, e apresentaram maior dificuldade na
programacado na linguagem Scratch, solicitando meu auxilio e se baseando em programacdes

disponiveis no site da propria linguagem.

Ao colocar a "mao na massa", os estudantes se tornam protagonistas do seu proprio
aprendizado, construindo conhecimentos através da experimentacdo e da resolucdo de
problemas. Essa abordagem ativa torna a aprendizagem mais significativa e duradoura, pois
os estudantes relacionam os conceitos tedricos com experiéncias praticas e concretas. As aulas
mao na massa DIY sdo envolventes e motivadoras, despertando o interesse e a curiosidade

dos alunos. Tanto que no final de cada projeto eles perguntam: “qual serd o proximo?”.

Em resumo, as aulas mao na massa DIY oferecem uma experiéncia de aprendizado
unica e valiosa para os estudantes, proporcionando o desenvolvimento de diversas habilidades

essenciais para a vida, além de promover a criatividade, a sustentabilidade e a diversao.
6. Conclusao

Conclui-se que o uso do Makey Makey, da linguagem Scratch e de materiais
reciclados no ensino fundamental e médio representa uma ferramenta poderosa para promover
a aprendizagem ativa, envolvente e significativa. Através dessas ferramentas, os estudantes
podem desenvolver diversas habilidades essenciais para o século XXI, como a criatividade, a

resolucao de problemas, o trabalho em equipe € o pensamento critico.

A experiéncia de desenvolver e aplicar projetos e atividades com o Makey Makey, a
linguagem Scratch e os materiais reciclados foi extremamente enriquecedora. Ao observar o
entusiasmo e o engajamento dos alunos, reafirmo a importancia de utilizar recursos
tecnologicos e materiais reutilizados no processo de ensino-aprendizagem. Acredito que essa
abordagem inovadora tem o potencial de transformar a educacdo e preparar os estudantes para

os desafios do futuro.
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