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INTRODUCAO

Na década de 1840, a historia da computacdo foi revolucionada através da
contribuicdo de uma mulher cientista. Ada Lovelace ¢ conhecida por criar o primeiro
algoritmo, o que lhe concedeu o titulo de primeira programadora da histéria (Souza, 2023).
Essa criagdo foi um marco histérico para o inicio de um conceito basico da computacdo, o
algoritmo, que pode ser definido como um conjunto de a¢des que, organizadas de maneira
logica, podem desencadear em determinado resultado. O algoritmo ¢ essencial para a
construcdo de programas logicos desenvolvidos em diversas linguagens computacionais,
escritos em codigos-fonte (Santos, 2018).

O projeto de extensdo Programe o seu Futuro (PSF) vem ao longo de 5 anos,
ensinando o pensamento computacional e a 16gica de programagdo para jovens estudantes do
ensino fundamental e médio de escolas publicas da Regido Noroeste do Estado do Rio Grande
do Sul, Brasil. O contetido ministrado ao longo das oficinas aborda conceitos computacionais
e busca incentivar a tecnologia com a utilizagao de ferramentas como Scratch e App Inventor.

A partir dessa ideia, este resumo busca analisar como o primeiro algoritmo e a
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descoberta realizada por uma mulher influenciam na tecnologia dos dias atuais e nas
atividades desenvolvidas pelo PSF, relacionando esse marco historico com o ensino de logica
de programagdo por meio de ferramentas como o Scratch. Além disso, o trabalho estd
relacionado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, Educagdo de Qualidade,
e 5, Igualdade de Género, da Agenda 2030 da Organizacdao das Nac¢des Unidas (ONU), por
abordar o ensino da computacdo para jovens e destacar a contribui¢do de uma mulher para a

histéria da computagao (Nagdes Unidas, 2015).

METODOLOGIA

A metodologia utilizada para a criacdo deste resumo foi baseada em pesquisas
exploratorias, realizadas por meio de consultas a artigos cientificos, publicagdes disponiveis
na internet e vivéncias em oficinas no projeto de extensdo Programe o Seu Futuro. As
informagdes obtidas foram utilizadas para contextualizar a contribuicdo de Ada Lovelace para
o desenvolvimento dos algoritmos e relaciona-la as atividades realizadas nas oficinas do
projeto. A partir das vivéncias nas oficinas, também foi analisada a utilizacdo do Scratch

como ferramenta para o ensino da logica de programacao e do pensamento computacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A jornada de Ada Lovelace, até a descoberta do algoritmo, teve inicio quando ela
conheceu a maquina analitica criada por Charles Babbage, o “pai do computador”,
apresentada na Figura 1. Passados 10 anos, apds ter o conhecimento a respeito dessa
tecnologia, Ada traduziu do francés para o inglés o trabalho de anota¢des sobre a maquina
analitica, de Luigi Menabrea, um engenheiro e matematico. Ao realizar essa tradugdo
adicionou anotagdes proprias que visavam contribuir com o real potencial, percebido por ela,
sobre a invenc¢do, tais anotagdes foram consideradas como o primeiro algoritmo da histéria
(Matos; Santin Filho, 2023).

A descoberta do algoritmo revolucionou a forma como uma maquina poderia ser vista
diante das solicitacdes a serem realizadas, trazendo a possibilidade de realizar tarefas de
maior complexidade. Ada, além do algoritmo, realizou a computa¢do dos numeros de
Bernoulli, com esse feito concretizou o que foi considerado o primeiro programa de

computador escrito na histéria (Matos; Santin Filho, 2023).
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Figura 1 - A maquina analitica

D S ., -

Fonte: Science Museum Group (2026).

Partindo dessa perspectiva ao longo dos anos, surgiram inGmeras ferramentas e
plataformas que utilizam do algoritmo para a base do seu funcionamento, uma delas ¢ o
Scratch. Nas oficinas oferecidas pelo PSF, o scratch possui um grande impacto no primeiro
contato dos alunos com a tecnologia, pois através dessa ferramenta os alunos aprendem a
logica de programagdo e o pensamento computacional, para que eles possam de maneira
independente criar seus proprios algoritmos, visando a necessidade e o comportamento que
seus aplicativos e jogos devem realizar.

O Scratch ¢ uma plataforma que traz de maneira ludica o ensino da computacao para
jovens que estdo iniciando os primeiros contatos com a tecnologia, na qual as linhas de codigo
sdo substituidas por blocos com intimeras funcdes, mas que ordenados de maneira ldgica,
formam um algoritmo para executar tarefas (Bressan, 2016). Durante as oficinas, os
estudantes sdo desafiados a criarem jogos, que contenham sequéncias logicas que formam
algoritmos para realizar tarefas dentro de um determinado tema e contexto, como: andar,

trocas de cendrio, realizar uma sistematica de pontuagado, entre outras inimeras possibilidades.
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Dessa forma, observa-se que o conceito de algoritmo desenvolvido desde os primeiros
trabalhos de Ada Lovelace permanece presente nas ferramentas utilizadas atualmente para o

ensino da programagdo, como ocorre nas oficinas do PSF.

CONSIDERACOES FINAIS

A descoberta realizada por Ada Lovelace, foi um marco para o desenvolvimento da
computacdo, influenciando de forma significativa e direta, nas tecnologias utilizadas
atualmente. Nesse contexto, observou-se que a utiliza¢do de ferramentas educacionais como o
Scratch, oferecem a aplicagdo do mesmo conceito de forma pratica, despertando o interesse e
a criatividade nos estudantes através da construcdo de seus proprios algoritmos e sequéncias
logicas. Sendo assim, o projeto, através de suas oficinas, demonstra que a descoberta de Ada,
permanece presente no ensino da computacao, auxiliando no despertar do interesse dos jovens

estudantes, pela tecnologia.

Palavras-chave: Mulheres. Ciéncia. Algoritmo. Programe
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