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Este trabalho apresenta um relato de experiéncia do uso da Linguagem Scratch aplicado
nas disciplinas de Algoritmos e Linguagem de Programacéo |, com um grupo de alunos do
primeiro e segundo semestre do curso Técnico Concomitante em Informatica do IFRS —
Campus Erechim, a partir do primeiro e segundo semestre de 2015. O Scratch é uma
linguagem de programagdo grafica desenvolvida em 2007 pelo Media Lab do MIT
(Massachusetts Institute of Technology - Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Tal
ferramenta foi criada para a utilizacao de pessoas que nao possuem conhecimento prévio
de outras linguagens de programacao. Desta forma, é ideal para pessoas que estédo
iniciando seus estudos dentro da area da programacéo, possibilitando um grande avango na
l6gica que envolve a area computacional. O Scratch foi desenvolvido especialmente para
criangas e jovens de 4 a 16 anos de idade, e oferece aos programadores, um ambiente de
desenvolvimento acolhedor, que permite criar animagdes, histérias interativas, jogos virtuais
e outros programas interativos. Assim, o objetivo geral deste trabalho é apresentar os
conceitos sobre légica e programacgao utilizando a linguagem de programacgao Scratch, bem
como, aprofundar conhecimento para a criagao de histdrias animadas e jogos educacionais
utilizando tal linguagem. Apds isso, sera possivel identificar os efeitos sobre este grupo de
alunos em relagéo ao aprendizado dos conceitos elementares da programagao. Inicialmente
foi apresentado aos alunos sites para acessos aos conteudos e realizacdo de estudos
tedricos. Depois foram aplicados os conceitos e a utilidade da linguagem de programacgéao
Scratch na area da Informatica. Apds encerrada a parte tedrica, iniciou-se a elaboracao de
exercicios envolvendo légica e programacao utilizando o Scratch, com aplicagdo na criagao
de historias animadas e jogos educacionais. Foi possivel perceber que a maioria dos alunos,
mesmo com pouco contato com a linguagem, em um curto espago de tempo conseguiu criar
seus proprios jogos. Os resultados sugerem que houve um bom aproveitamento dos alunos
em relagdo a aplicagdo dos conceitos e pratica da programagao com o Scratch, o que foi
mensurado por meio de analise de testes aplicados ao longo do experimento e dos
exercicios por eles desenvolvidos, bem como o aumento do nivel de interesse desse grupo
pela linguagem Scrafch, avaliado por meio da aplicacdo de um formulario apds os
experimentos.
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