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Abstract. Introduction: Despite the increase in the presence of women in STEM
(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) fields in recent years,
their contributions are still little recognized in academic, social, and cultural
contexts. Objective: This work proposes the creation of an educational artifact
that contributes to the appreciation of historical female figures in these fields.
Methodology: After an initial survey and a semi-structured interview, 48 letters
were created, presenting women who made significant contributions over the
decades. The letters were evaluated by experts to identify opportunities for
improvement in the letters. Result: The results showed that most of the students
interviewed did not know historical female figures in STEM fields, reinforcing
the need for the artifact. In addition, the validation of the letters allowed for the
improvement of visual and textual aspects.

Keywords: Cards, Women in STEM, Female Protagonism.

Resumo. Introdugdo: Apesar do aumento da presenga feminina nas dreas de
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) nos tltimos anos,
suas contribuigcées ainda sdo pouco reconhecidas nos contextos académico,
social e cultural. Objetivo: Este trabalho propde a criagdo de um artefato
educacional que contribua para a valorizagdo de personalidades femininas
historicas nessas dreas. Metodologia: Apos uma pesquisa inicial e uma
entrevista semi-estruturada, foram criadas 48 cartas, apresentando mulheres
que tiveram contribuigées significativas ao longo das décadas. As cartas foram
avaliadas por especialistas para identificar oportunidades de melhoria nas
cartas. Resultado: Os resultados mostraram que a maioria das estudantes
entrevistadas ndo conhecia figuras historicas femininas nas dreas de STEM,
reforcando a necessidade do artefato. Além disso, a valida¢do das cartas
permitiu aprimorar aspectos visuais e textuais.

Palavras-chave: Cartas, Mulheres em STEM, Protagonismo Feminino.

1. Introducao

A histéria das areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM) teve
contribui¢des relevantes de mulheres, como, por exemplo, Ada Lovelace, criadora do
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primeiro algoritmo computacional da historia; Grace Hopper, responsavel por criar a
primeira linguagem de programacgdo a usar palavras em inglés como comando, que foi
base para a criagdo do COBOL [Gurer 1995]; Margaret Hamilton, que contribuiu para
que a missdo Apollo 11 fosse possivel [Souza e Rapkiewicz 2021]; entre outras figuras
femininas historicas [Ignotofsky 2018]. Entretanto, a maioria dessas figuras femininas
nao tem seu devido reconhecimento em materiais didaticos, espagos académicos ou na
memoria coletiva [Fernandes e Costa 2024]. Esse apagamento pode ser reconhecido
como efeito Matilda, nomeado por Rossiter [1993], que descreve a recorrente negacao
do reconhecimento dessas mulheres, sendo elas cientistas cujos trabalhos foram
frequentemente atribuidos a homens ou simplesmente esquecidos. Esse é um dos
fendmenos que justifica a baixa visibilidade das figuras femininas histéricas nessas areas.
Entre outros fatores pode-se encontrar estere6tipos de género, questdes sociais, falta de
incentivo, ambientes educacionais e de trabalho hostis, desigualdade de oportunidades,
incluindo dificuldades para progressao na carreira [Frigo e Araujo 2023], e para a ideia
equivocada de que a producdo cientifica e tecnologia € majoritariamente predominada
por homens [Iwamoto 2022].

Ao longo dos tultimos anos, surgiram algumas iniciativas para promover o
conhecimento de figuras femininas nas dreas de STEM. Como, por exemplo, no trabalho
de Silva et al. [2024], foi apresentado um jogo da memdria com figuras histdricas da 4rea
de computacdo. Apesar disso, pesquisas recentes apontam que ainda existem desafios
com relacdo a diferenca de gé€nero tanto na educacdo quanto em carreiras de STEM
[Bello 2022].

Diante desse cendrio, o presente trabalho apresenta a criacdo de 48 cartas
representando personalidades femininas reconhecidas nas dreas de STEM, com o objetivo
contribuir para a valorizagdo dessas personalidades histéricas, destacando aquelas que
contribuiram significativamente para esses campos. O processo de criacao das cartas tem
cinco etapas principais: 1) levantamento das personalidades femininas, bem como de seus
feitos e principais fatos, com base em pesquisas realizadas na literatura; ii) realizacdo de
uma entrevista semiestruturada com estudantes da Universidade do Estado do Amazonas;
iii) criagdo de retratos para as cartas com o uso de uma inteligéncia artificial generativa (1A
generativa); iv) confeccao das 48 cartas; v) realizagdo de uma avaliacdo com especialistas
das areas de STEM, considerando aspectos éticos, com o objetivo de aprimorar as cartas
com base nas sugestdes realizadas; e, vi) atualizac¢do das cartas conforme feedbacks dos
especialistas.

O artefato criado pretende futuramente se expandir para outros jogos, com
o objetivo de fazer com que meninas e mulheres conhecam essas importantes
personalidades e se sintam mais motivadas a adentrar em carreiras de STEM. O
restante do trabalho estd organizado como segue: a Secdo 2 apresenta alguns trabalhos
relacionados; na Se¢do 3 estd a metodologia; a Secdo 4 mostra os resultados obtidos; e,
na Sec¢do 5, estdo as consideracOes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Alguns trabalhos buscaram elaborar artefatos para promover a representatividade
feminina na ciéncia. O trabalho de Milson et al. [2020] apresenta o desenvolvimento
de um website com jogos que focam em promover personalidades femininas nas areas
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de ciéncias. O site € dividido em duas partes, jogos e videos que descrevem os marcos
historicos das cientistas e partes de suas biografias. Foram desenvolvidos trés mini-jogos:
o primeiro jogo se chama “Ajudando Marie” que tem como protagonista Marie Curie;
o segundo, intitulado “Quem sou eu”, apresenta em sua composi¢do um quiz interativo
que tem como foco promover o conhecimento sobre personalidades femininas histéricas
na ciéncia; o ultimo € um jogo da memoria composto por seis mulheres relevantes na
area da computacdo, que busca promover o conhecimento sobre essas figuras femininas
através de uma dinamica que utiliza cartas com pares contendo imagens e informagdes,
incentivando o jogador a ler e relacionar os contetidos.

Rauta et al. [2022] apresenta um jogo sem o uso de computador, para estimular
o Pensamento Computacional (PC) entre meninas do Ensino Fundamental I. O jogo foi
desenvolvido com base nas histérias de vida de mulheres brasileiras que atuam nas areas
de STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdtica), composto por um
tabuleiro, cartas de contextualizagdo e perguntas. O processo de desenvolvimento incluiu
a escolha de figuras femininas de diversas areas do conhecimento. O jogo foi organizado
em kits temdticos e foram realizados testes com estudantes de 11 a 16 anos. Como
resultado, foi destacada a promog¢ao do engajamento das participantes, o que possibilitou
reflexdes sobre a representatividade feminina na ciéncia.

Souza et al. [2021] propuseram o jogo “Era uma vez Lovelace”, com o objetivo
de divulgar a contribui¢cao de mulheres na histéria da computacdo e combater esteredtipos
de género entre estudantes do Ensino Fundamental. O jogo foi elaborado no contexto de
um projeto que € vinculado a Sociedade Brasileira de Computacio (SBC), e organizado
como uma atividade desplugada composta por tabuleiros, cartas, pinos e dado recortavel.
A proposta foi estruturada a partir da selecao de 27 cientistas de diferentes nacionalidades,
apresentadas por meio de perguntas, dicas ilustradas e icones representativos de suas
contribuigdes.

Diferentemente dos outros estudos, esta proposta visa apresentar uma intervencao
para aumentar o reconhecimento de figuras femininas nas areas de STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matemadtica). Este trabalho preocupa-se em destacar essas
personalidades femininas mediante cartas impressas que contém informacgdes sobre suas
trajetorias profissionais, feitos histdricos e aspectos de sua vida pessoal. Ao todo, sdo 48
mulheres representadas, organizadas em dois decks com 24 cartas cada. Cada carta tem
um retrato da personalidade que foi gerado por uma IA generativa, além de dicas revisadas
por especialistas. A intervencao busca ndo apenas promover a representatividade feminina
em STEM, mas também fortalecer o sentimento de pertencimento de estudantes do Ensino
Superior ja inseridas na area.

3. Metodologia

Durante a execucdo do Projeto Somos Todas Ada, desenvolvido pelo ThinkTEd Lab e
apoiado pela Pré-Reitoria de Extensdo e Assuntos Comunitdrios, da Universidade do
Estado do Amazonas, e voltado para mulheres, surgiu a inspiracdo para desenvolver
um artefato com o objetivo de fomentar a discussdo sobre a representacdo feminina nas
areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica (STEM). A proposta nasceu da
necessidade de valorizar as figuras femininas histéricas das areas de STEM. Dessa forma,
as seguintes etapas foram seguidas para a criacdo da ferramenta (Figura 1):
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1. Pesquisa inicial: foi realizada uma revisdo exploratéria de fontes histéricas,
cientificas e educacionais, com o objetivo de identificar e catalogar mulheres com
contribui¢des relevantes nas areas de STEM;

2. Entrevista semi-estruturada: conduziram-se entrevistas com estudantes
universitdrias das dreas de STEM, a fim de investigar o nivel de reconhecimento
de figuras femininas no ambiente académico e levantar percepg¢des sobre
representatividade e referéncias femininas na formagao;

3. Geracao dos retratos por meio de uma IA generativa: com base na lista de
mulheres selecionadas, foram geradas imagens retratando essas personagens por
meio da Inteligéncia Artificial conhecida como DALL-E';

4. Prototipacao das cartas: com base no levantamento das figuras femininas e na
criacdo dos retratos, deu-se inicio ao processo de criagdo das cartas, com imagens
e dicas referentes a cada mulher;

5. Validacao com especialistas: com uma versdao sdlida do baralho, foram
realizadas avaliagdes com especialistas da drea, com o intuito de capturar
feedbacks sobre as cartas;

6. Atualizacao das cartas: apos a validacdo, as cartas foram atualizadas a partir dos
feedbacks obtidos na etapa de validacao.

B 2
(N &L o)
A==
=
Pesquisa Entrevista Geragao dos retratos por Prototipagao
inicial ﬂ semi-estruturada » meio de uma IA generativa » das cartas

» Validagdo com » Atualizacdo das
especialistas cartas

Figura 1. Etapas da metodologia.

4. Resultados

Esta secdo apresenta os principais resultados obtidos no trabalho, passando por cada
uma das etapas citadas na metodologia, sendo: 1) pesquisa inicial, ii) entrevista semi-
estruturada, iii) geracdo de retratos por uma [A generativa, iv) criagdo das cartas, v)
andlise com especialistas e vi) atualizacao das cartas.

'Disponivel em: https://openai.com/index/dall-e/
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4.1. Pesquisa inicial

Para viabilizar a criacdo do artefato, foi realizada uma pesquisa objetivando coletar
informacodes para a elaboracdo das cartas, onde cada carta representaria, respectivamente,
uma personalidade feminina e suas contribuicdes nas areas de STEM. O livro “Wonder
Women: 25 Mulheres Inovadoras, Inventoras e Pioneiras que Fizeram a Diferenca”
[Maggs 2017], foi o ponto de partida para a identificacao das figuras histdricas femininas.
Em seguida, realizou-se uma busca exploratdria na internet, visando encontrar outras
personalidades femininas nessas areas.

As informacdes coletadas sobre cada personalidade foram organizadas na
plataforma (Notion), ferramenta digital propria para organizacdo de dados, anotagdes,
planejamento de projetos e colaboracdo em equipe. Para cada mulher, foram registradas
dez contribuicdes em suas respectivas areas, com base nos dados levantados. Nessa
primeira etapa, o foco esteve na quantidade e diversidade dos dados, ndo sendo realizada,
ainda, a verificagdo quanto a procedéncia ou confiabilidade das fontes buscadas. A
valida¢do dessas informacoes foi aprofundada nas etapas seguintes do processo.

4.2. Entrevista semi-estruturada

No jornal da USP de 20222 é destacado que fatores como esteredtipos de género, a
falta de exemplos femininos e preconceitos estruturais nas escolas ocasionam desafios
significativos para a participag@o do publico feminino nas dreas de STEM.

A fim de corroborar essa indagacdo e compreender a visao de universitarias dessas
areas sobre a presenca feminina em STEM, foi realizada uma entrevista semi-estruturada
com estudantes da Universidade do Estado do Amazonas. A entrevista teve como objetivo
investigar as influéncias na escolha do curso, identificar fontes de inspiracdo e analisar
o grau de conhecimento das participantes com personalidades femininas de destaque,
servindo como fundamentacdo empirica para a criacdo das cartas. Para tanto, foram
levantadas as perguntas apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Perguntas abordadas na entrevista semi-estruturada.

N° | Pergunta Objetivo

1 Poderia dizer seu curso e em qual periodo esta? Conhecer a entrevistada e coletar dados.

5 Alguém te incentivou a escolher esse curso? Se sim, | Coletar dados sobre quantas mulheres foram incentivadas a
quem foi essa pessoa? escolherem a drea.

3 Vocé considera alguém como inspiracdo na sua area? | Descobrir se o entrevistado tem alguma inspira¢@o na drea e se
Quem? € uma figura masculina ou feminina.

4 Vocé conhece alguma figura historica do género feminino | Entender se mulheres matriculadas em cursos de STEM tém
da drea de STEM? Se sim, como vocé conheceu? conhecimento sobre figuras femininas dessas dreas.

As entrevistas foram conduzidas de forma presencial, abordando mulheres nos
corredores da universidade. Os dados foram coletados através de gravacoes de dudio,
com consentimento ético das participantes e em conformidade com as diretrizes éticas
para pesquisas.

Ao todo, participaram 70 mulheres da Universidade do Estado do Amazonas,
sendo dos cursos de Licenciatura em Computacdo (12), Engenharia Quimica (11),
Engenharia Elétrica (7), Engenharia de Producdo (7), Sistemas de Informacdo (6),
Engenharia de Controle e Automacdo (6), Engenharia Mecanica (5), Engenharia

Zhttps://jornal.usp.br/universidade/por-que-as-mulheres-desapareceram-dos-cursos-de-computacao/
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Eletronica (4), Engenharia de Materiais (3), Engenharia Naval (3), Engenharia Civil (3),
Engenharia da Computagdo (2) e Meteorologia (1).

Metade das mulheres informou que teve incentivo de alguém para ingressar na
area de STEM, dentre as pessoas apontadas por elas estdo: familiares, professores, amigos
e colegas de trabalho. Algumas citaram o fato de terem estudado em escola técnica e
outras apontaram filmes como “Homem de Ferro” e “Interestelar” como inspiracdes para
adentrar no curso.

Ao serem indagadas se conhecem alguma figura histérica feminina da area de
STEM, mais da metade (55,71%) ndo conseguiu citar nomes. Entre as mulheres citadas
pelas demais estdo: Ada Lovelace (19 mengdes), Grace Hopper (2), Marie Curie (7),
Margaret Hamilton (4), Hedy Lamarr (3) e Mari Cruz (1). Sobre a forma como
conheceram essas figuras, apenas uma das mulheres entrevistadas citou que no ensino
médio técnico era comemorado o “Dia da Ada”.

Os resultados obtidos com as entrevistas corroboram com as pesquisas realizadas
pelas estudantes e também com trabalhos publicados na literatura, e nas etapas da
pesquisa quanto a falta de reconhecimento de figuras femininas nas areas de STEM
[UNESCO 2017]. Embora as mulheres tenham contribui¢des relevantes para o progresso
cientifico e tecnoldgico, apenas seis personalidades foram citadas espontaneamente pelas
entrevistadas. A auséncia de reconhecimento reforca diretamente a necessidade da criagao
de materiais que tornem essas trajetorias visiveis. Diante dessa situacdo, prosseguiu-se
com a confec¢do do baralho de personalidades, que objetiva ampliar o conhecimento
sobre as figuras histéricas femininas, contribuindo para o fortalecimento da identidade
académica de meninas e mulheres em cursos das dreas de STEM.

4.3. Geracao de retratos por uma IA generativa: DALL-E

A Teoria do Duplo Cdédigo propde que o uso conjunto de linguagem verbal e
representacdes visuais, ativa diferentes sistemas cognitivos, possibilitando uma melhor
compreensao e retencdo das informagodes [Paivio et al. 2006]. A partir dessa teoria, as
estudantes optaram por incluir imagens nas cartas como forma de representacdo visual,
associadas as dicas textuais, tendo em vista aumentar a visibilidade das personalidades
femininas histéricas nas dreas de STEM.

Além de contribuir para o processo de aprendizagem, a presenga dos retratos
também tem um lado afetivo e simbdlico, criando uma proximidade entre as
personalidades apresentadas nas cartas e as estudantes, permitindo a identificagdo com
suas trajetorias. Considerando as limitagdes referentes ao uso de imagens reais, muitas
vezes protegidas por direitos autorais, os retratos foram gerados com o auxilio da IA
generativa DALL-E, onde adotou-se um padrao de estilo visual criativo conhecido como
flat icon, como ilustrado na Figura 2.

Cada retrato foi criado a partir de prompts minuciosamente elaborados, contendo
descricdes fisicas, culturais e historicas das personalidades. A estética escolhida buscou
respeitar os elementos identitdrios das mulheres representadas, além de tornar a carta mais
atrativa e acessivel, por intermédio da combinagdo da linguagem visual com a linguagem
verbal.
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(a) Retrato da Margaret (b) Retrato da Grace
Hamilton. Hopper.

Figura 2. Retratos gerados.

4.4. Prototipagem das cartas

A prototipagem das cartas foi realizada de forma iterativa, envolvendo ciclos de criacdo,
avaliacdo e refinamento do material. A primeira versdo do baralho foi composta por 48
cartas, representando cada personalidade e suas contribuicdes nas dreas de STEM. As
cartas t€m os seguintes elementos: nome da pesquisadora, area de atuacdo, dez dicas
textuais sobre as contribui¢des e conquistas relevantes e um retrato gerado por uma IA
generativa, como pode ser visto na Figura 3.

Para facilitar o controle das informacdes e o acompanhamento do conteido, os
dados foram organizados em uma planilha estruturada, contendo também campos como
histérico da pesquisadora e links de referéncias sobre as informagdes contidas nas dicas.

Nesta etapa, foi realizada uma validacdo interna das imagens (Figura 3(a))
com a professora orientadora do projeto Somos Todas Ada, que tem experiéncia na
disciplina de Introducdo a Computacdo. Essa validacdo teve como objetivo avaliar a
compatibilidade entre os retratos gerados por Inteligéncia Artificial e as caracteristicas
reais das personalidades. As imagens foram classificadas em trés categorias, sendo elas:
Imagem Compativel, Imagem Mediana e Imagem nao compativel. Simultaneamente, foi
feita uma revisdo textual com o foco na correcdo gramatical, padrdo linguistico e clareza
das dicas, especialmente no que se refere a repeticoes e coeréncia dos textos apresentados.

Com base nessa andlise, foram gerados novos retratos, apenas dos que foram
considerados inadequados, e ajustadas as dicas textuais que apresentaram problemas.
Em seguida, as cartas passaram por uma segunda validacdo, somente da parte visual,
conduzida por uma estudante de Design, que utilizou os mesmos critérios visuais
propostos anteriormente e acrescentou comentarios com sugestdes para o aprimoramento
estético dos retratos gerados.

A partir dessa primeira validagdo, foi elaborada a segunda versdo das cartas, como
pode ser observado na Figura 3(b), com melhorias tanto no contetudo textual quanto visual.
Foram feitas as seguintes modificacdoes da versdao 3(a) para a versdo 3(b): incluindo
mudanca na paleta de cores, reposicionamento do retrato e do nome da personagem,
remog¢do do simbolo de sua drea localizado na lateral direita e ajustes na formatacao
das dicas. Também foi definido que a drea de atuacdo da personagem sera representada
apenas pelas cores: sendo azul de engenharia, amarelo de ciéncias, verde de tecnologia e
vermelho de matematica.
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Lovelace

Ada Lovelace

- . 1.Matematica e Escritora
1. Matemética e Escritora

2.Escreveu o primeiro algoritmo

2. Escreveu o primeiro algoritmo computacional da computacional da histéria

histéria 3. Seu pai era poeta da época do romantismo
3. Seu pai era poeta da época do romantismo 4. Amiga do matematico Charles Babbage

4. Amiga do matematico Charles Babbage 5. Cooperou no trabalho sobre a maquina

5. Cooperou no trabalho sobre a maquina analitica analitica

6. Programadora Britanica

6. Programadora Britanica )
7. Com 12 anos, projetou um par de asas

7. Com 12 anos, projetou um par de asas

. mecanicas

mecanicas 8.Tem uma linguagem de programagdo com
8. Tem uma linguagem de programagio com seu seu nome
nome 9. Foi a primeira programadora da histéria
9. Foi a primeira programadora da histéria 10. Sua mé&e tentava deixa-la longe das artes
10. Sua mée tentava deixa-la longe das artes e e das poesias
das poesias

(a) Primeira versdo da carta. (b) Segunda versdo da carta.

Figura 3. Duas primeiras versoes de uma das cartas.

4.5. Validacao com especialistas

Ap6s a elaboracao da segunda versdo das cartas, foi realizada uma etapa de validacao
pedagdgica com base em um conjunto de critérios especificos, a fim de refinar as
cartas. Elaborou-se uma nova planilha com quatro dimensdes: i) geragdo de imagem;
i1) contextualizagdo; 1ii) coeréncia textual e iv) motivacao e engajamento. Cada uma das
dimensdes contém perguntas que foram formuladas de acordo com suas caracteristicas e
campos de justificativa, respectivamente, com o objetivo de coletar um feedback detalhado
sobre os conteudos visuais e textuais das cartas, representadas na Tabela 2.

Tabela 2. Dimensoes e critérios de avaliacao das cartas

Geracao de Imagem Contextualizacao Coeréncia Textual Motivacao e Engajamento
¢ Fidelidade visual da IA a * Presenca de elementos ¢ Clareza e objetividade « Elementos percebidos
pesquisadora real histdricos nas dicas das informagdes €omo mais atrativos
¢ Atratividade do design * Padronizagdo e correcdo ¢ Auséncia de termos ¢ Sugestdes de melhoria do
(cores, tipografia, gramatical ambiguos ou erros contetido ou visual das
organizagao) * Relevancia das dicas para gramaticais cartas
* Destaque visual entre as identificagdo da « Coesio entre as partes do | ¢ Capacidade da carta em
cartas personagem texto da carta despertar curiosidade e
e Alinhamento com os interesse pela
objetivos educativos personagem

Os estudos desta pesquisa envolveram participantes humanos, devidamente
aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do Amazonas
(CEP/UFAM), conforme parecer consubstanciado n° 7.465.500°. Essa aprovacido
assegura o cumprimento dos principios éticos exigidos em pesquisas com seres humanos,
garantindo a protecdo e o respeito aos participantes.

Foram elaborados quatro formularios de avaliacdo, cada um contendo um deck

3CAAE: 85800424.8.0000.5020.
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com doze cartas, totalizando quarenta e oito personalidades selecionadas. Os formularios
foram enviados a doze especialistas de diferentes regides do Brasil, que foram organizados
em quatro grupos, onde cada grupo era formado por trés especialistas. Todos concordaram
voluntariamente com a participacdo no estudo, assinando o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), conforme as diretrizes éticas aplicaveis a conducdo de
estudos com seres humanos. O termo apresenta, de forma clara, os objetivos do estudo,
os procedimentos envolvidos, os riscos e beneficios, bem como a garantia de anonimato e
confidencialidade dos dados coletados. Seis especialistas responderam ao TCLE, e apenas
trés completaram os formuldrios dos grupos 1, 2 e 3, e apenas uma pessoa respondeu ao
grupo 4.

Uma das especialistas optou por enviar suas observacdes em formato de texto
descritivo fora do formuldrio, onde analisou carta por carta de forma minuciosa. Suas
sugestoes incluiram, por exemplo, a reorganizacdo das dicas por categorias (dados
biograficos, contexto familiar e feitos profissionais), observagdes sobre termos técnicos
pouco claros (como “PLN” ou “IDF”), ajustes de vocabulério (“pioneira” versus “cunhou
o termo”), correcdes gramaticais e de clareza textual, além de comentarios sobre
fidelidade visual nas imagens geradas por IA. Essa especialista também sugeriu o uso
de fontes mais nitidas e fez observagdes entusiasmadas sobre o potencial das cartas
apresentadas, chegando a afirmar que gostaria de utilizar o material quando fosse
publicado, reconhecendo seu potencial simbdlico e pedagdgico.

Uma segunda especialista participou por meio de uma entrevista com perguntas
abertas, conduzida pelas préprias estudantes autoras deste trabalho. Nessa reunido,
foram abordadas criticas construtivas a estrutura dos formularios, considerados extensos e
cansativos, o que, segundo ela, pode ter sido um dos principais obstaculos para o aumento
da taxa de resposta. Além disso, ela compartilhou sugestdes verbais para aprimoramento
das cartas, com base nas dimensodes de avaliacdo propostas, indicando melhorias para
futuras versoes do material e do método de validacgao.

Durante essa fase, foram enfrentadas algumas dificuldades apontadas pelos
proprios avaliadores. Os formuldrios apresentaram-se extensos € com uma quantidade
elevada de perguntas, o que exigia um tempo considerdvel para realizar a andlise e
preencher o formulario, impactando a taxa de respostas. Houve também conflitos de
agenda, participacdo em eventos € compromissos profissionais que impediram alguns
especialistas de colaborar.

Além disso, alguns especialistas do sexo masculino relataram inseguranca quanto
a avaliacdo de um material voltado ao publico feminino, alegando ndo se sentirem
suficientemente informados ou “autorizados” a contribuir de maneira qualitativa.

Com base nas respostas recebidas, iniciou-se a reestruturacao final das cartas. Foi
criada uma nova planilha de organiza¢do, com campos adicionais como: dicas atualizadas,
comentdrios, atualizacdes dos comentdrios, referéncias e revisdo textual. Essa nova
planilha possibilitou o refinamento do contetdo das cartas com base nas observagdes
recebidas, consolidando a versdo final do material e, consequentemente, corrigindo os
pontos apontados pelos avaliadores.
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4.6. Atualizacio das cartas

Com base nas avaliacOes dos especialistas, as cartas passaram por um processo de
evolucgdo, onde as principais modifica¢des foram: i) dicas mais detalhadas, as dicas foram
revisadas e adicionadas mais informacgdes, trazendo mais clareza na leitura e facilitando
a identificacdo da figura feminina; ii) ajuste no tamanho da carta, o tamanho da carta foi
aumentado, para proporcionar uma melhor visualizagdo e manuseio, também para evitar
diminuir a fonte deixando ilegivel devido ao tamanho atual do texto das dicas; ii1) ajuste
na fonte, a fonte foi ajustada de acordo com o tamanho das dicas, ficando ligeiramente
menor, entretanto ainda legivel e confortdvel para a leitura das dicas. Essas modificagdes
podem ser visualizadas na Figura 4.

Essas alteracoes foram realizadas para equilibrar o espago disponivel nas cartas
com a quantidade de informac¢des novas inseridas, objetivando proporcionar conforto
durante a leitura e manuseio da carta.

Lovelace

01. Se destacou como matemtica no século XIX, quando o acesso
das mulheres & educagao cientifica era limitado.

02.Em 1843, escreveu o primeiro algoritmo computacional pensado
para ser processado por uma maquina.

03. Era filha do poeta Lord Byron, uma das figuras mais famosas do
Romantismo inglés.

04. Aos 17 anos, comegou a trabalhar com Charles Babbage em
suas ideias para uma maquina de calcular automética.

05. Contribuiu para o desenvolvimento da Maquina Analitica.

06. Se autodenominava “feiticeira dos nimeros por unir légica
matemética com imaginagéo.

07. Aos 12 anos, projetou asas mecanicas inspiradas no voo dos
passaros.

08.Uma linguagem de programagéo utilizada até hoje foi batizada
com seu nome.

09. E considerada a primeira programadora da histéria.

10. Apesar de ter falecido aos 36 anos, deixou um legado imenso
para a ciéncia e a tecnologia.

Figura 4. Versao final da carta de uma das mulheres representadas no baralho.

5. Conclusao

Neste trabalho, foi apresentado o processo de criagdo de 48 cartas que destacam
personalidades femininas nas areas de STEM. A iniciativa visou promover discussdes
sobre representatividade feminina através de uma entrevista semiestruturada e aumentar a
visibilidade de figuras femininas histéricas. A partir de uma metodologia fundamentada
na pesquisa, escuta de estudantes, uso de inteligéncia artificial generativa e validacdes, o
projeto conseguiu materializar o artefato.

Os dados coletados durante as entrevistas evidenciaram a falta de referéncias
femininas entre estudantes universitdrias, o que reforca a urgéncia de iniciativas que
ampliem a visibilidade das trajetérias e inspirem novas geracdes. A validacdo com
especialistas contribuiu para o refinamento visual e textual das cartas.

Futuramente, o projeto pretende evoluir e aprimorar as cartas, visando seu uso
no desenvolvimento de jogos educacionais. Nas proximas etapas, testes serdo realizados
com o publico-alvo para o refinamento do artefato.
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