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6Que en?

Makey Makey es una herramienta
tecnolégica educativa prdctica que
fomenta el aprendizaje colaborativo,
el trabajo en equipo y el desarrollo
de habilidades multimodales.




« Educacidn Primaria: Inicio en

Segundo Ciclo.




Promover la creatividad, la
experimentacién y la imaginacién
de los nifios y nifias para construir

circuitos y programar.




Desarrollar habilidades de Resolver problemas
programacién y mediante el pensamiento
pensamiento computacional

computacional.

Fomentar la colaboracién Desarrollar la creatividad y
con otros con una el trabajo en equipo
comunicacién clara. mediante proyectos

colaborativos.
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6Como (o upamon?
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6Commo la, upamon? ! !

1.Conectar el USB El lado mds pequerio
del cable USB se conecta a Makey Makey, y
el lado mds grande se conecta al PC.

2 .Conectar a "Tierra" Conecta un

extremo de un clip de cocodrilo o cable
P

jumper a "Tierra" en la parte inferior del

(2 )-kente de Makey Makey.

Conexiones



6Como (a, upamon?

3.Conectar el otro extremo a un
conductor de electricidad, por ejemplo,
nosotros mismos.

4.Conectar a "Space" y probarlo Mientras sigues conectado a tierra, toca la
almohadilla redonda "Space" en Makey Makey. Deberia aparecer una luz
verde en Makey Makey, y la computadora "pensard" que se presioné la barra
espaciadora. También, completa el circuito conectando otro clip de cocodrilo
a "Space”".

(2)— 5.Conectar el otro extremo a un
conductor de electricidad de manera que

Conexiones

el circuito de electricidad quede cerrado.




o
O UAAIMo:
Se puede hacer una conexién a través de cualquier cosa que sea ligeramente
conductora de una corriente eléctrica.

MATERIALES CONDUCTORES

o La mayoria de las frutas y verduras, asi como muchos otros alimentos.

- Hojas de plantas o flores, pero nada demasiado seco.

« Play-Doh™, Model Magic™ y otras arcillas funcionan muy bien si se
mantienen hdmedas.

. El grafito de un lapiz es conductor.

- El papel de aluminio y otros objetos metalicos funcionan bien.

Prueba monedas, imanes, tuercas y tornillos, tenedores y cuchillos, o ollas y

sartenes.

Articulos cotidianos como pelotas de playa inflables, platos de papel,

cajas de cartén, varios tipos de espuma blanda y rigida, ladrillos de Lego™,

conceptos | Cajas de almacenamiento de pldstico, animales de peluche y otros juguetes,

basicos

sombreros y otras prendas de vestir, hojas de tela, cuerda, hilo, eléstico y
papel.




6Come (a, upamon?

SCRATCH + MAKEY MAKEY
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MBLOCK + MAKEY MAKEY
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Maleey Makey Aplicaciones

Piano Clasico Bongos clasicos Fs conductor?
!-1!11" | = d {f:;:l }'
et

Usa el Makey Makey para ;Necesita probar si un

iLa aplu:acu::-n de piano

o o convertir cualguier cosa iol ac 2
originall jUn viejo, pero _ material es conductor o nos?
. conductora en un juego de iLa mas sencilla de las
ueno!
bongos! aplicaciones!
Por- JoyLabz Por: JoylLabz Por: JoylLabz

Plug_and Play Makey Makey Aplicaciones



https://apps.makeymakey.com/piano/
https://apps.makeymakey.com/bongos/
https://apps.makeymakey.com/play/#is%20it%20conductive
https://makeymakey.com/pages/plug-and-play-makey-makey-apps
https://makeymakey.com/pages/plug-and-play-makey-makey-apps

Generador de

Scnalch Makey Makey

FOEM EEI‘II’.HH‘TIIH
iEste proyecto de Scratch o .
utiliza las entradas de las
teclas de flecha para generar
un poemat

Aplicaciones para rascar — Joylabz Tienda Oficial Makey Makey

Por: JoylLabz

Poem Generator for a Robot (&) Baiventar {3 Ver pigina del proyscto ! Tutoriales g Debug YomismaTecno »

) settings * [P Archive ¥ & Editar * Eries)

= Cadigo &F Disfraces d Sonidos

- Movimiento
Movimierio

. merxﬁos

Apariencia

G al presionartecla  espaca = BER  al presionarecta  Necha aba =

tocar sonido  imero aeatorio enive () v (@) hasta v tocar sonido  nimero sleatono enre (@) v Q) nasta que temine

o
¥
3
-] =]
i

022 ol presionariecta  Becha amita - B al presionar lecka  echa denecha -

tocar sonido._ ismero ateatorio entre () v @) tasta o tocar sonio  namero aleatono entre () v @B hasta que temine

Escenario

Mis blogues

i

)

. L ( T fi 100 Direeck a0
Makey ostrar | (Z) } Tamadio resin

Meaogry apuntar hacia  punbeno del raon -
Fondos

_ dara.:el\-.w -


https://scratch.mit.edu/projects/302723536/editor/
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https://scratch.mit.edu/projects/106102276/editor/
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La actividad, en ef, Cuuticulum

« Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
o C.E 3: Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacién del pensamiento
computacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a
necesidades concretas.
= Criterio 3.3: Resolver, de forma guiada, problemas sencillos de programacién, modificando algoritmos
de acuerdo con los principios bésicos del pensamiento computacional.
= Saberes Bdsicos
« Digitalizacién del entorno personal de aprendizaie.
« Proyectos de disefio y pensamiento computacional
« Area: Matemdticas
o C.E 4: Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en partes,
reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada,
para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.
= Criterio 4.1: Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que se realicen paso a paso o sigan
una rutina, utilizando de forma pautada principios bdsicos del pensamiento computacional.
= Saberes Bésicos
« Estrategias para la interpretacién y modificacién de algoritmos sencillos con o sin componentes
tecnolégicos (reglas de juegos, instrucciones secuenciales, bucles, patrones repetitivos,
programacién por bloques, robética educativa...).



La actividad, en ef, Cuuticulum

. Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
o C.E 3: Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacién del pensamiento computacional, para
generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a necesidades concretas.
= Criterio 3.3: Disefar posibles soluciones a los problemas planteados de acuerdo con técnicas sencillas de los
proyectos de disefio y pensamiento computacional, mediante estrategias bdsicas de gestién de proyectos
cooperativos, teniendo en cuenta los recursos necesarios y estableciendo criterios concretos para evaluar el
proyecto.
= Saberes Bésicos
. Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
. Proyectos de disefio y pensamiento computacional
. Area: Matemdticas
o C.E 4: Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo
patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida cotidiana.
= Criterio 4.1: Modelizar situaciones de la vida cotidiana utilizando, de forma pautada, principios bésicos del
pensamiento computacional.
= Saberes Bésicos
. Estrategias para la interpretacién, modificacién y creacién de algoritmos sencillos con o sin componentes
tecnolégicos (secuencias de pasos ordenados, esquemas, simulaciones, patrones repetitivos, bucles,
instrucciones anidadas y condicionales, representaciones computacionales, programacién por bloques,
robética educativa...).



Inatiumento de evaluacion

Una rabrica simple con tres niveles de logro

Excelente

Participa activamente,
sigue las secuencias de
movimientos
correctamente y
colabora bien con el

grupo.

Satisfactorio

Participa activamente,
sigue las secuencias de
movimientos
correctamente y
colabora bien con el

grupo.

Necesita mejorar

Participa de manera
ocasional, tiene
dificultades para seguir
secuencias o moverse en
grupo, y requiere apoyo
adicional.
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Quiero saber:




Recuwinon

Materiales Escolares para Educadores, Actividades de Aprendizaje - Makey,

Makey - Joylabz Tienda Oficial Makey Makey,

Proyectos para Profesores - Instructables

Makey-Makey: conectando Scratch con tu mundo real - Programamos



https://makeymakey.com/pages/educators
https://makeymakey.com/pages/educators
https://www.instructables.com/search/?q=makey%20makey&projects=all
https://programamos.es/makey-makey-conectando-scratch-con-tu-mundo-real/

Titulo MAKEY MAKEY

Los productos y servicios de MAKEY MAKEY, incluidas las imdgenes, logos y
capturas de pantalla, son propiedad de MAKEY MAKEY o de terceros que han
Autoria otorgado permiso a MAKEY MAKEY para usar el contenido. Resto del material

creado por el Equipo de dinamizadores y dinamizadoras del Programa Cdédigo
Escuela 4.0 (Curso 2024-2025).

CITED (Centro de Innovacion en Tecnologias de la Educacién de Cantabria)

Coordinacion , , , ,
Consejeria de Educacién, Formacién Profesional y Universidades de la Comunidad Auténoma de Cantabria.

Licencia @ @ @
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/




