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APRESENTAÇÃO 
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INTRODUÇÃO 

VOCÊ SABE O SITE ONDE O SCRATCH 

PODE SER BAIXADO? 

O Scratch pode ser baixado pela internet 
para ser instalado em seu computador. Para 
isso, acesse o site: 
https://scratch.mit.edu/download e realize o 
download do Scratch offline. 



AGORA QUE JÁ SABEMOS UM POUCO MAIS SOBRE O 

PENSAMENTO COMPUTACIONAL, VAMOS PARA 

NOSSA SEQUÊNCIA DIDÁTICA. 

  



O PRIMEIRO ENCONTRO 

ATIVIDADES 

Esse é um momento de introdução às atividades, então o 
diálogo com os estudantes é muito importante. Não se 
esqueça de, ao final da atividade, já despertar nos 
estudantes a curiosidade de explorar a interface do Scratch. 

o 

o 

▪ 

▪ 

o 



▪ 

o 

EXEMPLO: COMO TROCAR UMA LÂMPADA? 

1) Comprar a lâmpada; 

2) Pegar uma escada; 

3) Posicionar a escada debaixo da lâmpada; 

4) Retirar a lâmpada queimada;  

5) Colocar a lâmpada nova; 

6) Ligar o interruptor. 

 

EXEMPLO: COMO TROCAR UM PNEU FURADO? 

1) Verificar itens necessários para a troca, chave de roda e 
macaco; 

2) Retirar pneu de estepe; 



3) Afrouxar os parafusos da roda; 

4)  Colocar macaco e levantar o carro; 

5) Retirar todos os parafusos, e retirar a roda; 

6) Colocar pneu novo; 

7) Apertar parafusos; abaixar o macaco; 

8) Testar reaperto dos parafusos; 

9) Guardar pneu furado. 

o 

o 

o 

o 

 

o Scratch está disponível no endereço eletrônico: 

http://www.scratch.mit.edu 

 

o 



o 

o 

exemplo de código 

 

o 

o 



o 

o 

Exemplo de código 

 

 



2º ENCONTRO 

ORGANIZAÇÃO DOS ESTUDANTES 

A partir desse encontro, sugerimos que os estudantes 
sejam organizados em grupos, e que esse grupos se 
mantenham até o final de todos os encontros. 

 



• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 



QUANTOS PROJETOS SERÃO APRESENTADOS 

A quantidade de projetos a serem apresentados dependerá 
do tempo disponível. O importante, nesse momento, será 
demonstrar a diversidade de temas escolhidos, a forma que 
os projetos foram feitos e os blocos possíveis. 

Aproveite, também, para verificar se outros estudantes 
fizeram algum código diferente. 

 



3º ENCONTRO 

SUGESTÃO DE VÍDEOS 

Caso queira conhecer mais sobre essas estruturas de 
programação, assista a esses vídeos 

 

https://www.youtube.com/watch?v=U5PnCt58Q68 

https://www.youtube.com/watch?v=MR5wlkO1A7w 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=U5PnCt58Q68
https://www.youtube.com/watch?v=MR5wlkO1A7w


• 

• 

• 

• 

• 



Exemplo de código 

  

• 

• 

• 

• 

• 

• 



Uso de variáveis 

Os blocos relacionados as váriaveis 
estão disponíveis nesse menu. 

 

A primeira ação é criar sua própria 
variável 

 

Utilize um bloco de inicialização para 
que variável sempre comece com o valor 
adequado. 

 

Uma maneira de utilizar as váriaveis é 
descrita abaixo 

 

 

 



4º ENCONTRO 

• 

• 

o 



o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

 



5º ENCONTRO 

o 

o 

CATEGORIAS DE BLOCOS DO SCRATCH 

 



o 

o 

o 

 



6º - 7º ENCONTRO 

o 

INTERDISCIPLINARIDADE 

Verifique a possibilidade de trabalhar essa atividade com os 
professores das disciplinas. Essa ação irá enriquecer os 
projetos dos estudantes. 

o 



o 

 



8º ENCONTRO 

o 

o 

o 

 



AVALIAÇÃO 

o 

o 
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