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DO ALGORITMO AO JOGO: Programando a historia de Ada Lovelace
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1. Introducio

Quando se fala sobre a histéria da computag¢@o, nomes masculinos costumam ocupar grande
parte das narrativas mais conhecidas. Esse padrao também aparece de maneira mais ampla na
histéria da ciéncia, em que o trabalho e o pensamento de mulheres nem sempre receberam o
mesmo espago nos conteudos de ensino (YALE, 2023). Nesse contexto, a trajetoria de Ada
Lovelace chama atencdo por sua participacdo em um dos primeiros trabalhos relacionados a
programacao. Lovelace ¢ amplamente reconhecida como uma pioneira da computagdo por seu
trabalho de 1843 sobre a Maquina Analitica de Charles Babbage, no qual desenvolveu
procedimentos destinados a execug¢do por uma maquina (HOLLINGS; MARTIN; RICE,
2017).
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A pesquisa sobre Ada foi realizada dentro do Projeto de Extensdo "Programe o Seu Futuro",
que oferece atividades de logica e programagdo para estudantes. Em uma das oficinas do
projeto, voltada para o tema "Mulheres e Meninas na Ciéncia", os alunos escolheram
diferentes cientistas para pesquisar e, depois, utilizaram essas informagdes como base para
criar jogos no Scratch. A proposta deu aos grupos liberdade para decidir como apresentar cada
trajetoria, fazendo com que a pesquisa servisse de ponto de partida para a criagao dos jogos. A
atividade também se relaciona ao ODS 4 (Educa¢do de Qualidade), pelo uso da programagao
como ferramenta de aprendizagem, e ao ODS 5 (Igualdade de Género), por trazer para a
atividade uma referéncia feminina da histéria da computacdo. Iniciativas que ampliam a
presenca de referéncias femininas e discutem desigualdades de género em STEM sdo
apontadas como importantes para fortalecer a participacdo de mulheres nessas areas
(VERDUGO-CASTRO; GARCIA-HOLGADO; SANCHEZ-GOMEZ, 2022;
GUEVARA-RAMIREZ et al., 2022).

A partir da pesquisa realizada pelo grupo, foi criado um jogo sobre Ada Lovelace, utilizando
elementos de sua historia como parte da experi€éncia. Dessa maneira, o desenvolvimento do
jogo permitiu trabalhar programac¢do enquanto os alunos conheciam melhor a contribui¢do de
Ada para a computacao.

2. Procedimentos Metodolégico

Os alunos, reunidos em grupos, escolheram entre nove cientistas — Marie Curie, Hedy
Lamarr, Rosalind Franklin, Ada Lovelace, Neuza Frazatti-Gallina, Katherine Johnson,
Caroline Herschel, Maria Barbosa e Tatiana Sampaio — aquela que orientaria a construcao de
seu jogo. Feita a escolha, cada equipe conduziu uma pesquisa breve e, com o apoio dos
professores bolsistas, iniciou a produgdo no Scratch, buscando manter coeréncia entre o
contetido pesquisado e a mecanica do jogo.

O desenvolvimento seguiu oito etapas: defini¢ao da ideia e do objetivo do jogo; planejamento
dos cendrios, incluindo tela inicial e de instrugdes; criagdo do personagem "Cientista",
incluindo nome, fun¢do e comportamento; mapeamento dos botdes e das acdes
correspondentes; definicdo das regras de pontuacdo e das condi¢cdes de vitoria ou derrota;
escolha das variaveis, como vida, pontos e tempo; organizagdo da progressdo entre fases; e
desenho do fluxo de navegacao, da tela inicial até o primeiro nivel.

Os jogos deveriam atender a critérios previamente estabelecidos: regras proprias dentro do
tema "Mulheres e Meninas na Ciéncia", com tela inicial e tela de instrucdes clara; no minimo
5 variaveis, 5 lagos de repeticdo, 5 blocos de condicdo, 3 atores e 3 cendrios com transi¢ao
entre eles; presenca de som, seja pelo movimento dos personagens, seja pela pontuagdo; e um
sistema de contagem que informasse o resultado ao final da partida.

3. Resultados e Discussoes

Ao iniciar o jogo, o usudrio encontra um menu com as opg¢odes "Jogar", "Como Jogar" e
"Créditos". Na opcao "Como Jogar", sdo apresentados os comandos de movimentagao, feitos
pelas teclas W, A, S e D, e o disparo, realizado pela barra de espago. O objetivo ¢ desviar dos
ataques dos chefes e avancar pelas trés fases. Em todas elas, Ada Lovelace ¢ a personagem
principal.
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Créditos

Fonte: Autor, 2026
Figura 2 - Jogo
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mulheresl!

Fonte: Autor, 2026
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Os chefes foram criados pelo grupo para representar, de forma simbolica, dificuldades
associadas a trajetoria historica de Ada e a participagdo feminina na ciéncia. A pesquisa sobre
Lovelace mostrou sua formacdo matematica e sua colaboracdo com Charles Babbage, que
resultou no trabalho de 1843 sobre a Maquina Analitica. Esse documento ¢ uma das principais
razoes pelas quais Ada ¢ reconhecida como uma pioneira da computacio (HOLLINGS;
MARTIN; RICE, 2017). A opgao de transformar desafios em chefes nio pretende reproduzir
literalmente acontecimentos biograficos, mas levar o contetido pesquisado para dentro da
dindmica do jogo.

A escolha dessa representagdo também ajuda a aproximar o jogo de uma discussdo mais
ampla sobre a presenca das mulheres na ciéncia. Estudos mostram que ainda existem
diferengas tanto no reconhecimento das contribuigcdes cientificas quanto na participacao
feminina em 4reas STEM (Ross et al, 2022; Verdugo-Castro; Garcia-Holgado;
Sanchez-Gomez, 2022).

Dentro do jogo, essa ideia aparece de forma simples por meio dos desafios enfrentados por
Ada em cada fase. A medida que o jogador avanga, surgem novos obstaculos, criando uma
relacdo entre a progressao da partida e o tema trabalhado na oficina, sem limitar a forma como
os alunos decidiram transformar a pesquisa em mecanicas no Scratch.

4. Conclusao

O processo de investigagdo e criagdo do jogo sobre Ada Lovelace permitiu aos alunos
conhecer uma das origens historicas da logica de programacdo que vinham aprendendo a
utilizar. Além de colocar em pratica o raciocinio computacional, a atividade possibilitou
discutir como o trabalho de mulheres foi incorporado — ou pouco incorporado — as
narrativas tradicionais da histéria da ciéncia (YALE, 2023). Ao transformar a pesquisa em um
enredo jogavel, o grupo uniu programacao, historia da computacao e reflexdao sobre igualdade
de género, mostrando que a formacgdo da tecnologia também contou com contribui¢des
femininas.
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