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O QUE É O SCRATCH? 

Scratch é uma linguagem de programação visual que permite criar jogos,
histórias interativas e animações, desenvolvida pelo Instituto de Tecnologia
de Massachussets (em inglês, MIT), nos Estados Unidos. Usamos
geralmente o computador para programar. 

O Scratch é uma linguagem de programação com funcionamento simples,
pois a programação é feita com blocos de montar. Também podemos fazer
a programação sem usar o computador; para isso, utilizamos a linguagem
de programação desplugada, com cartões de programação. Com ele, é
possível programar on-line e off-line, criando jogos, animações, histórias
interativas — de qualquer componente curricular —, de forma simples e
lúdica. O Scratch é representado pelo personagem do gato. 

O QUE É A SEMANA DO SCRATCH? 

Em maio, comemora-se o mês do Scratch com o objetivo de semear o
conhecimento dessa linguagem de programação para o maior número de
pessoas, usando o computador ou não. Durante esse mês, várias pessoas
ao redor do mundo se encontram para dividir conhecimentos e projetos e
aprender novas técnicas umas com as outras.

Nesse mês, também se realiza internacionalmente o Scratch Day, uma
iniciativa da comunidade tecnológica e educacional para comemorar o
aniversário do Scratch. 

A SME oferece formações para o uso do Scratch e tem se destacado nas
comemorações do Scratch Day, em nível nacional e até internacional, nos
últimos anos. 

O QUE É SCRATCH?
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A Gerência de Inovação Pedagógica encaminha às escolas aqui sugestões
de atividades que poderão ser ofertadas aos estudantes, complementando
as aulas e os materiais que os professores realizam e utilizam na escola. As
atividades desenvolvidas poderão ser registradas no site oficial do Scratch:
https://scratch.mit.edu/  

VAMOS COLOCAR CURITIBA NO MAPA MUNDIAL DO SCRATCH! 

Este ano, a campanha mundialmente organizada pela Fundação Scratch
celebra a Semana do Scratch de 8 a 12 de maio. Em Curitiba, celebraremos
a Semana do Scratch de 15 a 19 de maio de 2023.

VAMOS LÁ!

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Material 

• O poema “As cem linguagens da criança”, escrito em flipchart, cartaz ou
digitado e projetado na central multimídia. (poema vide anexo)
• Blocos recortados com partes do poema, que serão distribuídos aos
profissionais da escola. (vide anexo)
• Construção de uma malha desplugada no piso do espaço com fita crepe,
fita adesiva colorida ou barbante. 

Desenvolvimento

No recreio ou em outro momento coletivo, reúna todos os profissionais em
equipes, distribua aleatoriamente os blocos do poema para cada uma e
peça que os “encaixem” corretamente, para assim formar o texto na íntegra. 
Após as equipes organizarem as partes do poema, realize a leitura do
poema completo.

ATIVIDADE DIRECIONADA PARA SER
REALIZADA ENTRE PROFESSORES

Blocos do poema (vide anexo)

Para a próxima etapa, os profissionais devem estabelecer relações entre os
blocos, linguagem de programação (plugada e desplugada), o Scratch e a
temática do Scratch Day: “As cem linguagens da criança”.
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Na malha quadriculada, construída no chão, espalhe nos quadrados
diferentes os trechos do poema. Um(a) professor(a) voluntário(a) deverá
buscar na malha quadriculada o texto do poema na ordem correta, a partir
das instruções que o grupo lhe dará, realizando a programação. 

Variação da atividade 

Disponha os blocos em locais diferentes, conforme a disponibilidade na
unidade; por exemplo, é possível deixar um bloco de texto em cada folha do
livro-ponto, na mesa de cada professor em sala de aula, na mesa da sala
dos funcionários, entre outros. 

Após formarem o poema, as equipes podem ser convidadas a fotografar a
programação (o bloco formado) e “espelhar” o resultado na central
multimídia. 

Para finalizar, pode-se exibir o seguinte vídeo, em que o poema é narrado
(em português de Portugal): https://www.youtube.com/watch?v=-
cNoORu92JM 

Malha quadriculada da EM Margarida Orso Dallagassa

https://www.youtube.com/watch?v=-cNoORu92JM
https://www.youtube.com/watch?v=-cNoORu92JM
https://educacao.curitiba.pr.gov.br/unidade/margarida-orso-dallagassa-escola-municipal/18033
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Repertório

Quem foi Loris Malaguzzi? 

Loris Malaguzzi (1920–1994) foi o professor italiano que criou a abordagem
educativa posteriormente chamada “abordagem Reggio Emilia”, nome
homônimo à cidade onde foi concebida. Para o educador, não só o que a
criança pensa é válido; válidas são, também, as múltiplas linguagens da
infância e a forma como as crianças pesquisam e produzem sentido e
conhecimento. A abordagem Reggio Emilia combina princípios como
protagonismo infantil, pedagogia da escuta, pensamento crítico, arte e
documentação. A primeira escola infantil com base nesse conceito foi
criada em 1963.

O poema “As cem linguagens da criança”, escrito por ele, é um resumo de
sua crença de que a criança deve ser respeitada em todas as suas formas
de se comunicar com o mundo: imaginação, sonhos, o chão e o céu; o
maravilhar-se e o descobrir-se capaz. 
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Agora que você já conhece o que é o Scratch, vamos convidá-lo a conhecer
o Scratch de forma desplugada. Você sabe o que é uma atividade
desplugada?

Atividade desplugada é uma atividade que envolve linguagem de
programação, mas não utiliza o computador, apenas vivenciando a
programação de forma concreta. Existem muitas formas de realizar esse
tipo de atividade. Veja um exemplo:

A proposta abaixo, faz parte de um teste desenvolvido pelo Prof. Dr. Marcos
Román-Gonzales da Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED),
que consentiu sua utilização, e traduzido por Christian Puhlmann
Brackmann em sua tese. A proposta consiste em recortar as peças de
roupas e os blocos de programação, criando possibilidades de combinações
a partir de condições e variáveis, fazendo pensar e montar o que será
utilizado dependendo da ocasião:

Na atividade abaixo, após recortar o tabuleiro, as roupas e os acessórios, é
possível escolher condições e variáveis, fazendo os participantes pensarem
e montarem o conjunto que será utilizado dependendo da ocasião.

ATIVIDADE DIRECIONADA PARA SER
REALIZADA COM ESTUDANTES

Fonte: Imagem adaptada BRACKMANN, (2017).
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Vamos conhecer um pouco mais sobre a malha desplugada com o Scratch?

Para iniciar, conheça o poema “As cem linguagens da criança”, de Loris
Malaguzzi, que é o tema da Semana do Scratch do ano de 2023.

Divida a turma em grupos. Após a leitura do poema, cada grupo deverá
escolher quatro palavras do poema para serem utilizadas na atividade. 

Para a primeira etapa, separe o material do anexo com setas, e o entregue
para cada grupo. 

Instrua os estudantes a recortar as setas, que serão utilizadas para a
programação na malha quadriculada. 

Cada grupo deverá distribuir as palavras escolhidas dentro da malha de
forma aleatória e definir um ponto de partida na malha. 

Oriente os estudantes a construírem a sequência de setas necessária para
chegar a uma das palavras. 

Eles devem repetir esse passo a passo sucessivamente com as demais
palavras na malha.

Variações do jogo:
• Determinar uma sequência com apenas três setas possíveis. 
• Usar apenas a sequência “direita”, “frente” e “pular”. 
• Usar “esquerda”, “atrás” e “direita”. 
• Uma equipe desafiar a outra.
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Distribua pela malha as quatro palavras-chave escolhidas no primeiro
momento pelos grupos. 

Defina onde será o ponto de partida dentro da malha.

Distribua os códigos para os estudantes. Cada um deverá escolher os
códigos que gostaria de utilizar. Todos devem pegar a mesma quantidade
de códigos para se movimentar dentro da malha: para andar para frente,
para trás, para direita, para esquerda e o pulo. O desafio é ver quem chega
na palavra com o menor número de setas possível. 

Variações do jogo: 
• Determinar uma sequência com três setas possíveis. 
• Usar apenas a sequência “direita”, “frente” e “pular”. 
• Usar “esquerda”, “atrás” e “direita”. 
• Uma equipe desafiar a outra

Para a segunda etapa da atividade,
desenhe uma malha quadriculada
semelhante à imagem ao lado, em
tamanho ampliado e com capacidade
suficiente para que o estudante possa
caminhar dentro de cada espaço. Essa
malha pode ser confeccionada com fita
crepe ou com o material disponível na
unidade.

Exemplo de malha quadriculada.

Códigos disponibilizados em anexo.



Cidade Educadora nos micromundos

Olha quem chegou em nossa cidade!

A proposta “Cidade Educadora nos micromundos” convida os professores e
seus estudantes a navegarem na plataforma do Scratch e descobrirem
diferentes mundos para criar e sonhar, tema do Scratch Day no Brasil em
2023. 

Com o Scratch, é possível criar jogos, animações, histórias e muito mais.
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ATIVIDADE DIRECIONADA PARA SER
REALIZADA COM ESTUDANTES

Estúdio "Cidade Educadora nos micromundos" na plataforma do Scratch.

OLÁ, EU SOU
O SCRATCH!
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Professora, acesse o link 
 https://scratch.mit.edu/studios/33272017 ou QR
Code e explore os diversos micromundos com
sugestões de programações.

No micromundo, o estudante tem a possibilidade de explorar a programação
existente ou criar a sua própria programação. Observe, na imagem abaixo, o
exemplo da programação do estúdio da Aprendizagem Criativa, no
micromundo “Novas amizades”.

Estúdio "Cidade Educadora nos micromundos" na plataforma do Scratch.

No Editor do Scratch, você pode encaixar os blocos para programar seus
atores e remixar a história.

O Editor é onde você cria os seus projetos. Nele, você encontra a paleta de
blocos (blocos para programar seus projetos) e o palco (onde suas criações
ganham vida). 

https://scratch.mit.edu/studios/33272017
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Estúdio "Cidade Educadora nos micromundos" na plataforma do Scratch.

Que tal explorar a criatividade, acessar na plataforma as sugestões e criar
outras programações, inventando novas histórias?

Compartilhe sua criação com a sua turma e até mesmo com a comunidade
escolar. 

Continue imaginando outros micromundos e publique-os na Comunidade do
Scratch e no mural da RBAC - https:/aprendizagemcriativa.org/mural.

https://aprendizagemcriativa.org/mural
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ANEXOS

As cem linguagens da criança

Loris Malaguzzi 

A criança 
é feita de cem. 
A criança tem cem mãos 
cem pensamentos 
cem modos de pensar
de jogar e de falar. 
Cem, sempre cem 
modos de escutar
de maravilhar e de amar. 
Cem alegrias 
para cantar e compreender. 
Cem mundos 
para descobrir. 
Cem mundos 
para inventar. 
Cem mundos 
para sonhar. 
A criança tem 
cem linguagens 
(e depois cem, cem, cem) 
mas roubaram-lhe noventa e nove. 
A escola e a cultura 
lhe separam a cabeça do corpo. 
Dizem-lhe: 
de pensar sem as mãos 
de fazer sem a cabeça
de escutar e de não falar
de compreender sem alegrias
de amare de maravilhar-se
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 só na Páscoa e no Natal. 
Dizem-lhe: 
de descobrir um mundo que já existe 
e de cem roubaram-lhe noventa e nove. 
Dizem-lhe: 
que o jogo e o trabalho 
a realidade e a fantasia 
a ciência e a imaginação 
o céu e a terra 
a razão e o sonho 
são coisas 
que não estão juntas. 
Dizem-lhe enfim: 
que as cem não existem. 
A criança diz: 
Ao contrário, as cem existem. 
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Acesse o QR Code
para obter o arquivo.
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Acesse o QR Code
para obter o arquivo.
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