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Introducédo

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) representam as prioridades mais prementes definidas pelas
Nagoées Unidas, com o objetivo global de alcangar um ndmero significativo até ao final de 2030.

Varios estudos mostram que a Inteligéncia Artificial (IA) pode desempenhar um papel significativo na realizagéo
da maioria dos ODS. Esta tecnhologia tem o potencial de se tornar uma ferramenta vital para permitir uma
economia circular e o desenvolvimento de cidades inteligentes que utilizem os seus recursos de forma eficiente. No
entanto, & preocupante a falta de participagdo e de progress@o das mulheres nas carreiras de 1A, sem sinais de
melhoria nos Ultimos anos. Isto reflete uma questdo mais ampla de desigualdade de oportunidades e de incluséo
no setor tecnolégico. O WISE-Al € um projeto inaugural que integra estes trés dominios de uma forma interligada,
ao explorar os beneficios da IA para a realizagdo dos ODS através da lente da juventude, com especial incidéncia
nas mulheres jovens. O objetivo é reduzir a discrepdncia na educagdo das mulheres em IA, levando ao aumento da
sua empregabilidade e impulsionando o seu envolvimento ativo neste setor fundamental. Para o atingir, o projeto
adota uma abordagem inovadora que integra a formagdo técnica com jogos educativos interativos, de modo a

facilitar a introdugéo de conceitos complexos de uma forma inclusiva, acessivel e envolvente.

Os principais objetivos séo dar ds jovens as competéncias empresariais e técnicas necessdrias para se
destacarem no dominio da IA, promovendo simultaneamente um ambiente inclusivo e equitativo. Além disso, a
iniciativa visa promover a inovagdo e a sustentabilidade em consondncia com os ODS, criando, também, um
ambiente de aprendizagem estimulante, positivo e din@mico. Desta forma, o presente projeto propde uma
metodologia inovadora que visa incluir mulheres de diversas origens, incluindo zonas rurais, oferecendo-lhes

acesso ao mundo da IA e promovendo competéncias digitais essenciais para o futuro.

O projeto resultaré também na criagdo de um pacote pedagdgico abrangente e multidisciplinar que inclui planos
de aula pormenorizados, desafios interativos envolventes, questiondrios e outros recursos que facilitaréo a
aquisicdo de novas competéncias de uma forma atractiva e cativante. Neste contexto, a plataforma Minecraft serd
utilizada como a ferramenta educativa principal, permitindo as participantes aprender as bases da IA, os seus
ramos e aplicagdes prdticas, bem como os beneficios da sua integragdo para a realizagéo dos ODS. Esta
abordagem visa combinar uma aprendizagem critica, socializagdo, desenvolvimento cognitivo e envolvimento
ativo com a tecnologia através de um meio envolvente e acessivel. Adicionalmente, o fornecimento e a
implementacgdo de ferramentas digitais para fins educativos reforgaréo as capacidades digitais das estudantes e
facilitar@o a integragdo da transformagdo digital no contexto dos curriculos tradicionais. Além disso, o projeto
facilitaré a colaboragdo entre diversas partes interessadas, incluindo o meio académico, a industria e a sociedade

civil, a fim de promover uma abordagem multidisciplinar e inclusiva do ensino da IA.

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
da Unido Europeia ou da EACEA. Nem a Unido Europeia nem a entidade que concedeu o financiamento podem ser responsabilizadas pelas mesmas. 3



Este relatério faz parte do segundo pacote de trabalho do projeto WISEAI e &€ fundamental para o desenvolvimento
do Portal de Conhecimento, que servird como repositério central de materiais e contetdos do projeto. O portal
incluird orientagdes abrangentes sobre a natureza da A, os seus principios subjacentes, as suas varias aplicagoes,
0 seu potencial de interagdo com os individuos e o seu impacto social. Além disso, serdo analisadas as aplicagées
praticas da IA na vida quotidiana e a sua relagcdo com os ODS. Um dos principais elementos diferenciadores do
Portal serd a Comunidade WISE-AI, um espago interativo onde mulheres e estudantes podem trocar experiéncias,

partilhar progressos, como codigos desenvolvidos, e colaborar em praticas educativas.

Para garantir uma abordagem integrada e inclusiva, o relatério examina a literatura existente sobre IA e incluséo,
bem como os dados recolhidos através de grupos de discussd@o e questiondrios realizados pelos parceiros do
projeto. Esta andlise € ainda reforcada pela andlise de plataformas como a ONET, que permite a identificagéo das
competéncias essenciais necessdrias para o sucesso no setor da IA. Com base nestes dados, serdo feitas
recomendagdes especificas sobre lacunas de competéncias, interesses e topicos prioritdrios em IA que devem ser
abordados no desenvolvimento dos mddulos do Portal. O Portal de Conhecimento serd inclusivamente traduzido
para as linguas dos paises parceiros, garantindo a acessibilidade global. O principal objetivo deste projeto é
inspirar e capacitar as jovens mulheres, facilitando o seu envolvimento num dominio em rdpida evolugéo e
incentivando um contributo significativo para a sustentabilidade e a inclus@o, em conformidade com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel. Desta forma, o objetivo do WISE-Al &€ duplo: aumentar a participacdo feminina na
IA e reforcar a importéncia desta tecnologia como uma ferramenta para transformar o mundo de uma forma mais

justa, equitativa e sustentével.

Conceito de IA e sua popularidade entre as mulheres jovens

A Inteligéncia Artificial (IA) € uma tecnologia transformadora que estd a permitir repensar a forma como
integramos a informacgdo, analisamos os dados e utilizamos os conhecimentos resultantes para melhorar a
tomada de decisdes. Estando ja a transformar todos os aspetos da vida quotidiana. A medida que as tecnologias
de IA continuam a avangar a um ritmo sem precedentes, estdo a revolucionar a resolugéo de problemas
complexos, automatizando tarefas entediantes e criando oportunidades sem precedentes para o progresso
humano. Existe um consenso crescente de que a |A ird moldar o futuro do nosso modo de vida. Esta procura exige

também uma mado de obra altamente qualificada e empenhada.

Os empregos no setor STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) representam uma proporgao
significativa das profissées disponiveis na Europa e no mundo. Isto deve-se ao facto de o setor constituir a base de
muitas tecnologias em rdpido avango que estdo a ajudar a resolver os problemas da humanidade. Fornece uma
base sélida para aprender sobre computadores, ciéncia, engenharia e outros assuntos relacionados (Center for

Women in Business, 2015).

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
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Historicamente, tem existido uma notdvel sub-representacdo das mulheres nas dreas STEM, uma tendéncia que se
tem mantido ao longo do tempo. Os dados mais recentes mostram que as mulheres representam atualmente 52%
da populagéo europeia. No entanto, representam apenas 2 em cada 5 cientistas e engenheiros e s6 18% dos
profissionais europeus das tecnologias da informagéo e da comunicagéo (TIC) séo mulheres. A disparidade de
género é também evidente no setor da IA, onde as mulheres representam apenas 22% da forga de trabalho global
neste dominio. Estas discrepdncias resultam numa oportunidade perdida de aproveitar a criatividade e o potencial

empreendedor das mulheres como fonte de crescimento econémico e de criagdo de emprego (Grupo PPE, 2023).

O nosso futuro serd em grande parte digital e a sua inovagdo ndo estd de modo algum concluida. N&o envolver as
mulheres equivale a uma situag@o em que as inovagdes, os projetos e a investigagdo sdo, em grande medida,
realizados sem a sua participagdo, levando a que elas ndo fagam parte de decisdes importantes e que os
financiamentos ndo Ihes sejam atribuidos. Ademais, os estudos mostram que os trabalhadores com antecedentes,
interesses ou culturas diversas conduzem a melhores resultados, ou seja, melhor qualidade do produto, e

apresentam perspectivas mais "neutras” ou "criticas” (Roopaei et al.,, 2021; Spieler et al., 2018).

Para aumentar a representagd@o das mulheres em fungdes técnicas criticas de |A, & essencial implementar
estratégias que véo para além dos esforgos de recrutamento. A promogdo de uma cultura inclusiva e a melhoria
do acesso a oportunidades de crescimento e progressdo sdo passos iniciais cruciais (Simonite, 2020). A
investigacdo indica que as oportunidades para as raparigas se envolverem na ciéncia estdo ligadas aos seus
niveis de interesse, enquanto os rapazes tém acesso a essas oportunidades independentemente disso (Diekman et
al, 2015). Desta forma, é crucial motivar e incentivar as raparigas a prosseguirem estudos STEM desde tenra idade,
uma vez que isso facilitard o seu acesso a oportunidades de carreira na IA. Por conseguinte, a educagdo STEM
adaptada as raparigas seré fundamental para aumentar o nimero de profissionais identificadas como mulheres

no setor da IA no futuro (Roopaei et al., 2021).

Lacunas de competéncias e interesses no dominioda IA

Como ja foi referido, h&d uma notavel falta de representagdo feminina nos setores STEM e IA, 0 que representa um
desafio significativo para as indastrias. E fundamental compreender os fatores que contribuem para esta situagdo,
a fim de promover uma mudanga significativa. Esta disparidade de género ndo é apenas uma questéo de
equidade, mas representa também uma oportunidade perdida para otimizar a inovagdo e o avango tecnoldgico.
Na medida que se sabe que a diversidade de perspetivas & essencial para criar solugdes mais eficazes e criativas.
Por conseguinte, é vital que enfrentemos estes desafios se quisermos promover a inclus@o, aumentar a
criatividade na resolucdo de problemas e garantir que os beneficios dos avangos tecnoldgicos refletem as
necessidades e as contribuigdes de todos os membros da sociedade. A sec¢do seguinte explora os principais

fatores que contribuem para este desequilibrio, destacando as barreiras sistémicas que as mulheres enfrentam.

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
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Influéncia dos estereétipos de género

E evidente que os esteredtipos de género tém um impacto negativo nas escolhas profissionais das mulheres, em
especial nos dominios da IA e das STEM. Desde tenra idade, as normas sociais e as representagées medidticas
associam frequentemente a tecnologia & masculinidade, ao mesmo tempo que encorajam as raparigas a
considerar carreiras em areas de cuidados ou humanistas. Estes esterebtipos sé@io ainda reforgados por
mensagens culturais e pela falta de representagdo das mulheres em dreas tecnolégicas (Gibert & Valls, 2022). A
distribuigéo de brinquedos e materiais didacticos em fungéo do género também contribui para uma menor
proporgdo de mulheres que aspiram carreiras nas dreas da engenharia e das ciéncias da computagéo (Roopaei
et al, 2021).

Falta de modelos de referéncia femininos

A falta de modelos femininos nos dominios da IA e STEM representa um obstdculo significativo a uma maior
diversidade de género. Quando as mulheres ndo sdo expostas a modelos de referéncia proeminentes ou bem
sucedidos, torna-se mais dificil para elas imaginarem realizagdes semelhantes. Esta falta de representacgéo
reforca a percegéo de que estes dominios néo séo acolhedores ou adequados para as mulheres (Gibert & Valls,
2022). Além disso, a falta de representacéo feminina em fungdes de lideranga e como mentoras limita a
orientagdo e o apoio de que as jovens podem necessitar para navegar nestes setores dominados pelos homens
(Roopoei et al, 2021). Isto criq, assim, um ciclo vicioso em que as mulheres se sentem isoladas e menos inclinadas

a seguir ou a persistir nestas carreiras, perpetuando a sub-representagdo ao longo das geragdes.

Pressdes sociais e culturais

As expectativas sociais influenciam frequentemente as mulheres a seguirem carreiras em setores considerados

socialmente significativos, como os cuidados de saude e a educagéo, por oposigéo d tecnologia (Gibert & Valls,
2022).
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E também evidente que os preconceitos dos pais desempenham um papel significativo neste contexto, com
muitas familias a rejeitarem dominios como a informdtica ou a engenharia como carreiras vidveis para as suas
filhas. A investigagdo indica que as raparigas adolescentes tém menos probabilidades de escolher disciplinas
ligadas as areas STEM se ndo forem encorajadas pelos pais, professores ou colegas. Um forte sentimento de
pertenca é identificado como um fator-chave nesta deciséo (Spieler et al,, 2018). A teoria da identidade social
fornece uma visGo mais aprofundada sobre a forma como as crengas sociais influenciam as escolhas
profissionais das mulheres (Del Carpio & Guadalupe, 2018). Outro desafio € a ideia errada de que alA e a
computagdo ndo sdo socialmente relevantes. Muitas mulheres ndo véem estes dominios como vias para melhorar

a qualidade de vida ou enfrentar os desafios da sociedade, o que reduz o seu interesse em seguir estas carreiras.

Disparidades na educagéio e no emprego

A disparidade de género nas disciplinas STEM também pode ser atribuida, em parte, a deficiéncias na forma como
estas disciplinas sdo apresentadas no sistema educativo, que muitas vezes néo consegue envolver as mulheres
nestes dominios. A Comiss@o Europeia refere que os homens tém quatro vezes mais probabilidades do que as
mulheres de se inscreverem em cursos de TIC, o que resulta numa forga de trabalho desproporcionadamente
representada (Gibert & Valls, 2022). Apenas 13% das mulheres licenciadas optam por se especializar em disciplinas
STEM, em comparagdo com 29% dos homens. Além disso, a falta de inclusdo em ambientes académicos e
profissionais dificulta a capacidade das mulheres para prosseguirem e progredirem em carreiras relacionadas

com a IA (Roopaei et al,, 2021).

Barreiras pessoais

N&o é invulgar as mulheres enfrentarem desafios pessoais, como a falta de confianga e sentimentos de
inadequagdo em comparagdo com os seus homologos masculinos. As experiéncias negativas, como as criticas
dos professores, podem resultar no medo de cometer erros e no afastamento dos dominios STEM. Por outro lado, as
experiéncias positivas, como o dominio bem sucedido de temas dificeis, podem ter um impacto positivo na
autoestima e na motivagao (Kunz & Steffen, 2024). A falta de acesso a redes de apoio e a oportunidades de
orientagdo representa um obstdculo significativo ao avango das mulheres, particularmente em dominios em

rapida evolugéo como a IA (Roopaei et al,, 2021).

Discriminacgdo no local de trabalho

Os preconceitos no mercado de trabalho representam um desafio adicional para alcangar uma maior
representagéo das mulheres na IA. E um equivoco comum entre os empregadores o facto de as mulheres darem
prioridade as responsabilidades familiares em detrimento da progress@o na carreira, o que pode levar a exclusdo
das mulheres dos cargos de lideranca (Roopaei et al, 2021). Adicionalmente, a prevaléncia de equipas masculinas
no desenvolvimento da IA perpetua preconceitos inconscientes, resultando na criagdo de produtos que ndo

respondem ds diversas necessidades (Del Carpio & Guadalupe, 2018; Roopaei et al., 2021).

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
da Unidio Europeia ou da EACEA. Nem a Unico Europeia nem a entidade que concedeu o financiamento podem ser responsabilizadas pelas mesmas.



Outros fatores

Outro fator significativo que contribui para esta sub-representagéo é o fenémeno "leaky pipeline” (Diekman et al,,
2015; Speer, 2023), que realga como as mulheres tém maior probabilidade do que os homens de abandonar as
dreas STEM em vdrias fases, desde a educagdo & progressdo na carreira. Embora muitas mulheres jovens
demonstrem inicialmente proficiéncia nas disciplinas STEM, o seu interesse diminui frequentemente ao longo do
tempo, resultando numa menor representacdo em fungées profissionais e de lideranca (Kunz & Steffen, 2024). Isto
demonstra que a questdo ndo se limita & entrada inicial nestes dominios, mas engloba também desafios

relacionados com a retengdo e a progressdo.

Para além da questéo do pipeline, as mulheres enfrentam barreiras estruturais identificadas pela Comisséo
Europeia (Gonzalez et al, 2018), como preconceitos inconscientes, “tokenismo”, redes profissionais fracas e
transparéncia limitada nas politicas organizacionais. Estes obstdculos sdo agravados por expectativas sociais,
esteredtipos e dificuldades em equilibrar responsabilidades profissionais e pessoais. Coletivamente, estes fatores

criam um desequilibrio sistémico que requer intervencgdes especificas para ser abordado e resolvido.

Em conclusdo, a sub-representagcdo das mulheres na IA e nas STEM é o resultado de uma combinagdo de barreiras
socidais, culturais, educativas e organizacionais. Para ultrapassar estes desafios, séo necessdrias medidas
especificas para desmantelar esterebtipos, proporcionar orientacdo, promover ambientes educativos inclusivos e
eliminar a discriminagéo no local de trabalho. Ao abragar a diversidade, o dominio da IA pode tirar partido de um

leque mais vasto de perspectivas e realizar plenamente o seu potencial de inovagdo e impacto social.

Criar confianga e competéncias para o futuro

E crucial cultivar o interesse e a confianga nas dreas STEM e IA entre as raparigas de modo a promover um
panorama tecnoldgico mais diversificado e inclusivo. Estes esforgos destinam-se a dotar as raparigas das
competéncias tecnolégicas essenciais que serdio cada vez mais vitais na futura forga de trabalho. Ao estabelecer
uma base sélida, estas iniciativas permitem as raparigas explorar carreiras em STEM, IA e inovagdo, ao mesmo

tempo que derrubam barreiras e criom oportunidades equitativas nestes dominios.

Comecar cedo: O poder da educacgéio precoce

E vital introduzir conceitos de IA numa fase precoce do sistema educativo, a fim de desenvolver uma sélida reserva
de talentos. A integracdo de curriculos centrados na IA no ensino bdsico e secunddrio garante que os estudantes,
em particular as raparigas, sejam expostos a conceitos fundamentais como a aprendizagem automadatica, a
ciéncia dos dados e o pensamento algoritmico (Roopaei et al., 2021; Spieler et al, 2018). Esta exposigdo precoce &
particularmente impactante durante os anos criticos de desenvolvimento, nomeadamente entre os 12 e os 15 anos,

quando as aspira¢ées de carreira comegam a tomar forma (Roopaei et al, 2021; Spieler et al., 2018).

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
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A mentoria representa uma estratégia fundamental para capacitar as raparigas na IA. Ao mostrar as realizagdes
de mulheres de sucesso na IA, podemos demonstrar que este dominio esté aberto a todos e & acessivel a qualquer
pessoa com as competéncias e qualificagdes adequadas. Os modelos de referéncia fornecem inspiragcéo e
exemplos tangiveis de realizagdes, enquanto os programas de mentoria estruturados asseguram uma orientagéo
consistente ao longo das fases académicas e de inicio de carreira (Gonzalez et al., 2018; Roopaei et al, 2021).

Foi demonstrado que as redes que ligam as raparigas a profissionais experientes em IA fomentam a confianga,
fornecem informagdes sobre a carreira e ajudam a enfrentar os desafios. Esta continuidade de apoio garante que

as jovens permanegam envolvidas e motivadas para seguir carreiras de 1A (Buckles, 2019; Roopaei et al., 2021).

Criar ambientes de aprendizagem inclusivos e livres de preconceitos

E crucial tornar o ensino da IA inclusivo e cativante para reduzir as barreiras & entrada. Foi demonstrado que os
programas curriculares que associam os conceitos de IA a desafios significativos do mundo real sGo

do agrado de muitas raparigas, que frequentemente valorizam aplicagées que abordam questdes sociais ou
comunitérias (Konrad et al,, 2000, citado em Diekman et al,, 2015; Roopaei et al, 2021). E igualmente vital fornecer
aos educadores as ferramentas para criar salas de aula livres de preconceitos e desafiar os esterebtipos nos
materiais didacticos, nos meios de comunicagdo social e nas narrativas sociais em torno da tecnologia. Os
educadores formados para promover a equidade de género e fomentar ambientes inclusivos sdo fundamentais

para incentivar as raparigas a participar e a destacar-se na IA (Buckles, 2019; Roopaei et al., 2021).

Oportunidades extracurriculares para estimular o empenhamento

Os programas extracurriculares concebidos especificamente para a |A oferecem ds raparigas oportunidades de
explorar e inovar num ambiente de colaboragdo. Iniciativas como workshops de IA, campos de treino de
programacdo e concursos proporcionam uma excelente oportunidade para as jovens ganharem experiéncia
prética de aplicagées de IA, desenvolvendo simultaneamente as suas competéncias técnicas (Spieler

et al,, 2018; Roopaei et al, 2021). As hackathons e os desafios de IA, em especial os que se centram na

resolucd@o de problemas sociais, proporcionam uma oportunidade para mostrar realizacdes, desenvolver o
trabalho em equipa e as capacidades de resolugdo de problemas e demonstrar o potencial da IA para enfrentar
os desafios do mundo real. Estes eventos proporcionam motivagdo aos participantes e facilitam o

desenvolvimento da confianga nos seus conhecimentos de IA (Gonzdlez et al.,, 2018; Roopaei et al.,, 2021).

Recursos acessiveis: Eliminagédo de barreiras a entrada

E crucial garantir que todos os individuos tenham acesso a recursos de aprendizagem inclusivos e de alta
qualidade, a fim de promover resultados equitativos na educagdo em IA. As plataformas online

gratuitas que oferecem cursos, tutoriais e projetos de IA adaptados a diferentes niveis de competéncias
proporcionam s raparigas a oportunidade de aprender ao seu proprio ritmo (Buckles, 2019; Roopaei et al., 2021).
Além disso, os conjuntos de ferramentas préticas de IA concebidos para utilizagdo em contextos educativos ou
domésticos facilitam a exploragdo pratica de conceitos como as redes heurondais, a andlise de dados e a
modelagdo preditiva. Estes recursos facilitam a transigcéo da compreensdo teérica para a aplicagdo pratica,

garantindo que alunos de todas as origens possam aceder d |A.

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
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ODS: abrir o acesso a IA com jovens do sexo feminino

Com base na discuss@o anterior sobre as competéncias essenciais de que as mulheres necessitam para entrar e
ter sucesso no dominio da Inteligéncia Artificial, &€ igualmente importante explorar a forma como esta tecnologia
em si pode servir de catalisador para alcangar os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. Ao abordar os
desafios sistémicos e ao aproveitar o seu potencial transformador, a IA pode impulsionar o progresso em varias

dimensdes do desenvolvimento sustentdvel.

A investigacdo indica que a IA tem a capacidade de ter impacto em 79% dos ODS, posicionando-a como uma
ferramenta poderosa para enfrentar desafios globais. As aplicagdes da IA abrangem numerosos dominios
cientificos, demonstrando um potencial significativo na abordagem das alteragdes climaticas, preocupagdes
ambientais mais amplas e promogdo da igualdade e da inclusdo (PNUD, 2019). Além disso, a IA desempenha um

papel critico no avango dos ODS especificos em que este projeto se centra, nomeadamente:

Igualdade de género (ODS 5)

A IA € uma ferramenta valiosa na prossecucgéo da igualdade de género. Ao identificar e atenuar os enviesamentos
nos sistemas de recrutamento e de tomada de decisbes, a IA pode ajudar a garantir uma maior equidade nos
algoritmos (Palomares et al,, 2021; Vinuesa et al,, 2020). As ferramentas desenvolvidas com IA monitorizam as
praticas discriminatérias e amplificam as vozes das mulheres nas plataformas digitais, contribuindo assim para a
criag@o de espagos digitais mais inclusivos (Vinuesa et al, 2020). No entanto, os enviesamentos resultantes de
dados de formacdo ndo representativos e a diversidade limitada na forga de trabalho da IA representam um

desafio significativo (Palomares et al., 2021).

Agua potavel e saneamento (ODS 6)

A 1A optimiza a gestdo sustentdvel dos recursos hidricos, permitindo sistemas inteligentes de distribuicédo de dgua

gue minimizam o desperdicio e melhoram a eficiéncia (Palomares et al., 2021). A monitorizacéo em tempo real com

recurso d IdC e & IA garante a qualidade da dgua através de andlises preditivas, prevenindo a contaminagdo e
assegurando um acesso equitativo a dgua potavel (Vinuesa et al, 2020). Em particular, os modelos de
aprendizagem automdatica baseados em redes neuronais artificiais revelaram-se altamente eficazes na previséo
de problemas relacionados com a dgua, na otimizagdo da distribuicéo e na detegdo de fugas. Este facto
contribuiu significativamente para os esforgos de conservagéo da dgua (Fan et al,, 2023; Gue et al, 2020; Yeh et al,
2021).

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
da Unido Europeia ou da EACEA. Nem a Unido Europeia nem a entidade que concedeu o financiamento podem ser responsabilizadas pelas mesmas.
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Energia acessivel e limpa (ODS 7)

A 1A estd a desempenhar um papel fundamental na transi¢éo para uma energia limpa e acessivel, optimizando as
redes inteligentes que integram fontes de energia renovaveis e asseguram uma distribuicéo eficiente (Vinuesa et
al, 2020). As solucées baseadas na IA séo capazes de reforcar os sistemas hipocarbénicos e melhorar a eficiéncia
energética através da utilizagdo de técnicas de modelizagdo avangadas (Palomares et al., 2021). Além disso, os
métodos de deep learning optimizam o desempenho das fontes de energia renovdaveis, ajudam na detegdo de
falhas e permitem a manutengdo preditiva. Estes desenvolvimentos resultam em custos reduzidos, maior
fiabilidade do sistema e uma aceita¢do acelerada das tecnologias de energias limpas (Fan et al,, 2023; Morton et
al, 2017).

Acdio climatica (ODS 13)

A inteligéncia artificial d& um contributo notével para a agdo climética através da modelizagdo avangada do
clima e da otimizagéo da utilizagdo dos recursos. Ao analisar imagens de satélite e dados ambientais, a IA estd a
desempenhar um papel fundamental nos esforgos para combater a desflorestagdo, a desertificagéo e outros
desafios ambientais (Vinuesa et al, 2020). Os modelos de aprendizagem automatica fornecem

informagdes valiosas sobre os padrdes climaticos, permitindo o desenvolvimento de estratégias eficazes para
atenuar os riscos e adaptar-se ds alteragdes. A utilizagdo de ferramentas baseadas em IA para a gestéo de
recursos demonstrou melhorar ainda mais a otimizagdo da utilizagdo dos solos e apoiar os esforgos de

desenvolvimento sustentavel (Miller et al,, 2020; Yeh et al,, 2021).

Parcerias globais para o desenvolvimento sustentéavel (ODS 17)

Por fim, a inteligéncia artificial facilita a colaboragéo global, permitindo a partilha de conhecimentos através de
plataformas que aproveitam os grandes volumes de dados para a andlise do desenvolvimento (Palomares et al,,
2021; Vinuesa et al,, 2020). Estas ferramentas facilitam a tomada de decisdes inclusivas, garantem um acesso
equitativo a tecnologia e impulsionam a inovagdo. Iniciativas como a Al for Social Good (AI4SG) e plataformas
como a SustainBench facilitam a colaboragdo interdisciplinar para monitorizar o progresso dos ODS e desenvolver

solugées eficazes (Tomaéev et al, 2020; Del Rio Castro et al,, 2021; Yeh et al,, 202]).
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Metodologia



Grupos de discussdo

Foram realizados seis grupos focais, i.e., discussdes informais entre individuos selecionados sobre tépicos
especificos (Beck et al.,, 1986: 73). A selecdo deste método baseou-se na sua adequagdo para explorar as

nuances da realidade, o que, por sua vez, facilita uma compreensdo mais abrangente das opinides, atitudes e
motivagdes (Bryman, 2012). O guido foi semi-estruturado (Anexo 1), uma vez que este permite que as

participantes se expressem mais livremente e encoraja um ambiente descontraido e colaborativo entre eles e o(s)
moderador(es) (Cohen e Manion, 1992). Além disso, as participantes podem destacar questées

relacionadas com temas que consideram importantes e significativos, indo assim ao encontro dos objetivos do

estudo.

Os grupos de discussé@o foram realizados para obter informagdes sobre a sensibilizagdo das mulheres para a
tecnologia da IA e o seu potencial impacto ha consecugdo dos objetivos dos ODS. O guid@io da entrevista semi-
estruturada consistia em 4 secgdes destinadas a avaliar os pontos de vista dos participantes sobre os
conhecimentos gerais de IA, os fatores de stress e os sistemas de apoio, os desafios da participagdo nas

ciéncias da IA e, por Ultimo, a comunidade e a comunidade e o apoio.

Os grupos de discusséo foram realizados entre setembro e outubro de 2024 e duraram entre 25 minutos e uma
hora. Foram realizados presencialmente e & disténcia, online, para permitir uma distribuicéo geogrdfica mais
alargada. Os grupos de discussdo foram realizados nos paises parceiros (Lituania, Espanha, Portugal, Grécia, Paises
Baixos e Chipre) com um total de 32 participantes com idades compreendidas entre os 16 e os 32 anos, todos do

sexo feminino.

Para garantir o cumprimento das normas éticas e legais, foi apresentado aos participantes um documento de
consentimento informado antes do inicio das entrevistas. Foi-lhes pedido que assinassem o documento (ver Anexo
4) ou que indicassem o seu consentimento num formuldrio de consentimento informado gravado, no caso dos
grupos de discusséo em linha. O documento de consentimento informado fornecia informagdes sobre o objetivo
geral do estudo, pormenores sobre quem contactar em caso de dlvidas e os critérios de inclus@o, nomeadamente
mulheres com idades compreendidas entre os 15 e os 29 anos. Incluia também informagdes adicionais relevantes
para a participagdo. Além disso, as participantes foram informados de que o seu envolvimento era inteiramente

voluntdrio e que o dudio seria gravado e anonimizado para transcrigéo e posterior andlise.

Neste projeto, seguimos o protocolo de Cyr (2019) com uma abordagem interpretativa, assumindo que a realidade
é socialmente construida e que os individuos atribuem ativamente significado as suas experiéncias. Os grupos de
discussd@o foram concebidos para averiguar as motivagoes, crengas e interpretagdes dos participantes, e ndo para
recolher factos objetivos ou dados estatisticos. O objetivo era obter informagées sobre as percepgdes individuais e
colectivas partilhadas, que sé@o fundamentais para compreender a dindmica social das questdes em estudo. Isto
foi feito sem avaliar se estas percepgdes correspondem ou ndo a provas objectivas. Para extrair significado das
narrativas produzidas pelos participantes, foi realizada uma andlise de conteGdo tematica dedutiva, com

categorias e subcategorias/cédigos retirados da literatura anterior relevante para o projeto.
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Questionario

Para realizar uma andlise quantitativa abrangente dos dados do questiondrio, as respostas recolhidas por cada
parceiro do projeto foram sistematicamente consolidadas, agregadas e processadas estatisticamente. Esta
abordagem metddica facilitou o calculo exato das frequéncias de resposta e das correspondentes distribuicées
percentuais. Para melhorar a compreensdo dos dados e a interpretagdo visual, cada pergunta do questiondrio
serd acompanhada de uma representagdo grafica, facilitando assim uma compreensdo mais matizada dos

resultados da investigagdo.

No total, 170 pessoas preencheram o questiondrio. Todos as participantes confirmaram que eram mulheres com

idades compreendidas entre 0s 15 e 0s 29 anos e que residiam na Unido Europeia.

O maior grupo etdrio foi o dos 18-22 anos, representando 37,6% da amostra, seguido do grupo dos 23-26 anos
(24,7%) e do grupo dos 27- 29 anos (19,4%). Os resultados do questiondrio indicaram que as participantes com
idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos representavam 18,2% do total da amostra. Em termos de
habilitagdes literdrias, a maioria dos participantes declarou ter concluido uma licenciatura, enquanto 26,5%
possuiam um mestrado e 2,9% tinham obtido um doutoramento. Em termos de situagéo profissional, 38,8% dos
participantes estavam empregados, 28,2% eram estudantes, 10,0% eram trabalhadores por conta prépria e 2,9%
estavam classificados como NEET (Not in Employment, Education, or Training). Por Gltimo, 78,2% dos participantes

indicaram néo estar filiados em organizagdes de juventude, enquanto 21,8% declararam ser membros ativos.

Other
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Figural : Dados demograficos
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Resultados



Grupos de discussdo

Fatores de stress

Barreiras societais/culturais

As respostas dos participantes revelaram que uma questdo predominante € o dominio masculino nos espagos
relacionados com a tecnologia e os jogos, em que as mulheres se sentem excluidas ou desencorajadas,
particularmente durante a socializagdo precoce. Muitos participantes sublinharam que as normas tradicionais de
género, reforgadas através de atividades na infncia, criam preconceitos que afastam as mulheres dos jogos e,
por conseguinte, das @reas técnicas/STEM. Esta situagdo estende-se as experiéncias dos adultos, em que as
mulheres enfrentam ceticismo, preconceitos e até hostilidade em ambientes dominados pelos homens, como o

jogo e a educagdo em dreas das STEM.

Os participantes também falaram de outros esteredtipos culturais, como a perce¢do de que as mulheres séo
menos capazes em dreas relacionadas com as STEM, ou a expectativa social de que as mulheres ddo prioridade
aos papéis de cuidadoras em detrimento do desenvolvimento profissional, o que se reflete nas suas brincadeiras
de inf@ncia, resultando numa menor exposicdo a jogos. Algumas deram

relatos pessoais de experiéncias de sexismo em contextos educativos e profissionais, como ser a Unica mulher
numa turma ou ser rejeitada para estdgios apenas com base no género. Além disso, as pressées familiares e
socidais, incluindo a preocupacgdo dos pais com a entrada das filhas em setores dominados pelos homens,
perpetuam estas barreiras Além disso, uma das participantes abordou a ideia de que as mulheres "se tornam as
suas proprias inimigas” devido a crengas sociais interiorizadas. Esta ideia poderia ser alargada para refletir a forma
como a socializag@o precoce e os preconceitos repetidos moldam ndo sb as barreiras externas, mas também a

auto-percecgdo e a confianga das mulheres.

Estes esteredbtipos podem criar um sentimento de alienacgdo, fazendo com que a tecnologia parega inacessivel ou
"néo para elas”. Estas conclusdes sublinham a necessidade de estratégias proactivas para desmantelar
esteredtipos, promover ambientes inclusivos e incentivar a participagdo das mulheres na IA e na tecnologia desde
tenra idade. Por outro lado, alguns participantes observaram que, embora as geragdes mais jovens tenham uma
mentalidade mais aberta, persistem barreiras sistémicas, especialmente nas estruturas tradicionais do locald e
trabalho e na dindmica familiar. Embora muitos dos participantes tenham referido obstdculos significativos,
baseados em normas e preconceitos de género, outros expressaram opiniées mais optimistas, afirmando que
essas barreiras séo menos prevalecentes hoje em dia. Alguns participantes sublinharam que as familias tendem
agora a apoiar as escolhas profissionais das mulheres, incluindo em dreas dominadas pelos homens, como a
tecnologiq, e até as incentivam a seguir estas d@reas devido ds melhores perspectivas de emprego. Outros
mencionaram nunca terem sofrido discriminagéo com base no género nos seus ambientes profissionais,
salientando que o respeito e a igualdade de tratamento estdo a tornar-se mais comuns nos locais de

trabalho. No entanto, estas perspectivas apontaram frequentemente para uma variabilidade em fungéo do setor
ou das experiéncias individuais; os setores dominados por homens foram ainda considerados como tendo maiores

desafios devido a normas culturais e preconceitos individuais encontrados "ao longo do caminho”.
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Estereotipos

Observou-se que as participantes tinham a percecdo de que os homens sdo inatamente aptos para a tecnologiaq,
enquanto as mulheres séo consideradas entidades externas que tém de investir esforgos adicionais para
demonstrar as suas capacidades. As participantes consideraram a forma como os passatempos, os interesses e
mesmo a exposi¢cdo precoce d tecnologia s@o condicionados pelo género, criando barreiras que subtilmente
desencorajam as mulheres de se envolverem plenamente em @reas como a programagdo, os jogos e a IA. Além
disso, os esteredtipos vao para além do acesso e das oportunidades. As mulheres sd@o frequentemente sujeitas a
padrdes diferentes, sentindo a necessidade de se esforgarem pela perfeigéo e sentindo uma maior ansiedade em
relagdo as suas capacidades. Estas pressdes podem perpetuar a auto-davida e reforgar a ideia de que a
tecnologia & um espago dominado pelos homens. Estes preconceitos, explicitos ou implicitos, continuam a moldar
as atitudes da sociedade e a influenciar a confianga e as aspiragdes das mulheres no setor da

tecnologia.

Foi também sugerido que os homens tendem a abordar a tecnologia de uma forma mais descontraida e pratica,
enquanto as mulheres sentem a necessidade de provar o seu valor ou de procurar uma perfei¢géo inatingivel, o que
pode conduzir a niveis mais elevados de ansiedade e medo do fracasso. Algumas observagdes mencionaram o
facto de as normas sociais continuarem a associar os jogos aos rapazes e a ideia de que estes adquirem
naturalmente familiaridade com a tecnologia através de uma exposi¢cdo precoce, deixando as mulheres com a

impressdo de que tém de se esforgar mais para alcangar o mesmo nivel de facilidade.

Falta de recursos

As participantes manifestaram a sua preocupagdo com a formagdo inadequada e a falta de apoio, em especial
quando tentam realizar tarefas técnicas complexas, como a codificagéo ou a utilizagdo de ferramentas de IA. Esta
situagdo provocou sentimentos de stress e uma sensacdo de falta de preparagdo. Muitos participantes indicaram
que lhes eram frequentemente atribuidas tarefas sem formagéo adequada, o que tem um impacto negativo na
sua confianga. Além disso, muitas participantes salientaram a falta de modelos a seguir e de oportunidades de
orientagdo, em especial a auséncia de figuras femininas na IA e na tecnologia, o que intensificou o seu sentimento
de isolamento. Foi ainda salientado o ambiente dominado pelos homens na tecnologia e na IA, com vdrias
participantes a indicarem dificuldades em se alinharem com as normas culturais e sociais que moldam estes

dominios, como as atividades tradicionalmente dominadas pelos homens nos jogos e na programagdo.

A utilizacgdo de jogos para promover as competéncias e os conhecimentos em matéria de IA.

Conhecimentos de IA/ Tecnologia

Observou-se que o envolvimento em experiéncias baseadas em jogos pode ajudar a desmistificar a codificagdo,
facilitando assim uma maior aquisicdo de conhecimentos entre as raparigas nos dominios da IA e da tecnologia.
Esta abordagem oferece uma via prética e acessivel para a aprendizagem. Os comandos neutros do Minecraft e a
capacidade de criar e instalar modificagées (“mods”) foram identificados como ferramentas que facilitam a
introdugéo a conceitos técnicos e promovem a compreenséo de como implementar novos elementos em
sistemas existentes. Embora os rapazes se envolvam mais frequentemente com estes jogos, as participantes
sublinharam que as raparigas também os consideram apelativos. Isto sugere que jogos como o Minecraft podem
servir como facilitadores eficazes para o mundo da tecnologia. Além disso, a realizagéo de tarefas relacionadas
com a programagcgdo nestes ambientes foi associada a um sentimento de realizagéo, que pode aumentar a

confianga e promover um interesse sustentado em dominios relacionados com a tecnologia.
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Atragdo de Ciéncias da IA

As participantes sublinham a importéncia da aprendizagem baseada em jogos para facilitar uma maior
acessibilidade & programagdo e ds ciéncias da |A, em especial para as mulheres. Observou-se que jogos como o
Minecraft e o Roblox facilitam uma abordagem interactiva e prética & aprendizagem da programagdo, o que
ajuda a desmistificar conceitos complexos que sdo frequentemente considerados intimidantes. A integragdo da
programagdo em ambientes ludicos e criativos serve para reduzir as barreiras  entrada, tornando assim as
competéncias técnicas mais acessiveis. Os programas escolares e os hackathons que utilizam essas ferramentas
foram identificados como métodos eficazes para fomentar o interesse precoce pelas STEM e criar ambientes de
apoio e envolvimento para as raparigas. Adicionalmente, as participantes sublinharam a necessidade de desafiar
a percegdo da tecnhologia como um dominio predominantemente ocupado por homens, defendendo iniciativas

que tornem a programagdo e as ciéncias da IA inclusivas e apelativas para diversos grupos.

Aprendizagem afectiva

As respostas das participantes revelaram uma combinagéo de desafios e oportunidades associados &
aprendizagem através da utilizagdo de jogos e de ferramentas de inteligéncia artificial. As participantes
consideraram a possibilidade de a falta de exposi¢géo precoce & programagdo ou a ferramentas técnicas poder
impedir o entusiasmo pela IA, uma vez que o envolvimento exige frequentemente familiaridade com conceitos
fundamentais como a codificag@o. Algumas participantes expressaram a opiniéo de que as tecnologias e
ferramentas de IA sGo demasiado complexas e acessiveis principalmente aos que se encontram em dominios de
investigagdo especializados, o que afasta ainda mais as pessoas sem formagdo técnica. A questdo do stress foi
identificada como um tema recorrente, frequentemente associado & falta de instrugdes claras, a falhas ou a
sistemas de IA que fornecem informagdes abstratas ou irrelevantes. As participantes expressaram frustragdo ao
tentar obter resultados especificos das ferramentas de IA, citando casos em que os sistemas geravam resultados
genéricos ou sem emogdo. Para além disso, os casos em que se sentiram "observados” ou sobrecarregados por
previsées inesperadas da IA intensificaram os sentimentos de ansiedade, sobretudo quando associados a uma

sensagdo de falta de conhecimentos ou de orientagdo.

Aprendizagem coghnitiva

As respostas produziram dois temas principais. Em primeiro lugar, é apontada uma discrepdncia entre as
percepcdes das mulheres e as do setor em geral, com as primeiras a considerarem a programagdo e as
tecnologias de IA como inerentemente complexas e inacessiveis. Este facto desencoraja o seu envolvimento. Esta
percecdo é parcialmente atribuivel a uma falta de exposi¢éo precoce e & forma como os conceitos de informética
s@o apresentados. as participantes observaram que a incorporagéo de métodos criativos e interativos, como a
aprendizagem gamificada com ferramentas como o Minecraft, poderia tornar a programagé&o mais apelativa e
menos intimidante para as raparigas. Ao permitir que as estudantes explorem modificagdes criativas e apliquem a

sua imaginagdo, estas ferramentas podem cultivar o interesse e a auto-confianga nas competéncias técnicas.
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Em segundo lugar, é observada uma discrepdncia na forma como homens e mulheres interagem com os jogos e
os ambientes de aprendizagem. E possivel que as mulheres estejam mais inclinadas a envolver-se em interagdes
fisicas e quotidianas do que em interagdes em linha, que sdo frequentemente realgadas em jogos como o
Minecraft. No entanto, as participantes sugerem que as raparigas ainda podem beneficiar de tais plataformas se
Ihes forem dados pontos de entrada orientados e relaciondveis para a programagéo. O medo de ficar para trds ou
de ser ultrapassado pelos desafios técnicos também é referido, sublinhando a importdncia da aprendizagem
estruturada e progressiva. Isto alinha-se com apelos mais amplos a uma educagdo acessivel e inclusiva que
permita ds mulheres colmatar as lacunas ha aprendizagem cognitiva e explorar a forma como a IA pode
impulsionar o desenvolvimento sustentével, alinhando-se com os objetivos dos ODS, como a educagdo de

qualidade e a igualdade de género.

Questionarios

Comportamento/Familiaridade com a 1A

Nivel de conhecimento

A Figura 1 apresenta a autoavaliagdo das participantes de acordo com o seu nivel de familiaridade com as
tecnologias de IA, numa escala de Likert de 1a 5. 37,6% dos participantes identificaram o seu nivel de familiaridade
como 3, seguidos de 23,5% no nivel 2. Além disso, 25,3% classificaram o seu conhecimento no nivel 4. Isto significa

que a maioria das participantes se considera no nivel intermédio e acima da média de conhecimento das

40
37.6%
30
20
10
0
1 2 3 4 5

Figura2 : Nivel pessoal de conhecimento das tecnologias de IA

tecnologias de IA.

IA em contextos educativos

A tabela seguinte mostra o que as participantes consideram relevante no que diz respeito & IA na educagéo. A
maioria das participantes ja considerou utilizar IA e comegou a experimentd-la num contexto educativo, revelando
uma orientagdo muito forte para a utilizagéo da IA para fins pessoais e profissionais, mas muito fraca para a

integrac¢do na sala de aula.

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos séo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
da Unido Europeia ou da EACEA. Nem a Unido Europeia nem a entidade que concedeu o financiamento podem ser responsabilizadas pelas mesmas.

19



Tabela 1: A IA em contextos educativos

%
Nao estou interessado em aprender sobre a
IA na educacao
Estou a considerar a |A e comecei a
experimenta-la (ou seja, a ler sobre ela, a 31.2
descarregé-la, etc.)
Estou a utilizar material educativo da IA para
melhorar os meus conhecimentos (ou seja, 29.4
leitura, etc.)
Ja ha algum tempo que ando a fazer
experiéncias com aplicacées AlEdu
Estou a utilizar material didatico de IA na
minha aula
Estou a utilizar aplicacdes e ferramentas
AlIEdu (lIA para exames, |A para preparagao
de apresentacdes, aplicacbes de IA para
visualizacao de dados (gréficos, diagramas, ,
etc.), IA para aprendizagem (por exemplo,
Chat GPT), IA para analise de métricas de
sucesso dos alunos, IA para mentoria fora da
sala de aula, etc.)

17.1

24.7

135

30

Frequéncia de utilizagéo da IA para trabalho/estudo
Apenas 14,7% das participantes afirmam ndo utilizar a IA de todo. Os resultados mostram que a maioria das

participantes utiliza esta ferramenta de forma moderada todas as semanas.

| don't use Al at all
14.7%

Everyday
15.3%

3-5 times a week
24.1%

1-3 a week
45.9%

Figura 3: Frequéncia de utilizacdo da IA para trabalho/estudo

Prazer experimentado pelos participantes quando trabalham com IA 11
A Figura 4 ilustra o nivel de prazer sentido pelas participantes quando trabalham com a IA. Pode observar-se que a
maioria dos participantes atribui uma classificag@o de 3 ou superior, 0 que indica uma atitude positiva em relagéo

alA.
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Figura 4: Prazer sentido pelas participantes quando trabalham com IA

IA e objetivos de sustentabilidade
A Figura 5 mostra o grau em que as participantes acreditam que a IA pode ser utilizada para atingir os objetivos de
sustentabilidade, e pode ver-se que a maioria dos participantes atribui uma classificagéo de 3 ou superior,

indicando que acreditam que a IA pode ter um efeito positivo na consecugdo desses objetivos.

70
60
50
40
30
2 24.7%
10 9.4.%

0

1 (lower) 2 3 4 5 (higher)

Figura 5: Grau em que as participantes acreditam que a IA pode ser utilizada para
atingir os objetivos de sustentabilidade

Nivel percebido de competéncias de IA 1
A Figura 6 mostra o nivel de percegdo das competéncias de IA. A maioria das participantes identificou o seu nivel
como estando entre 2 e 4 (22,8%; 36,6%; 24,1%, respetivamente), 0 que mostra que consideram as suas

competéncias moderadas.

1 Os resultados a seguir apresentados baseiam-se nas respostas de 145 participantes.
33
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Figura 6: Nivel percebido de competéncias em matéria de IA

Disponibilidade para frequentar um curso de IA 1
A figura 7 mostra o grau em que as participantes estariam dispostas a frequentar um curso de IA. Verifica-se que a
maioria dos participantes atribui uma classificag@o de 4 ou superior, o que indica que gostariam de frequentar um

curso de |A.

50
40

30

31.1%

20

17.2%
13.8%
0

1 (lower)

5 (higher)

Figura 7: Disponibilidade para frequentar um curso de IA
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IA e empregabilidade 1

A Figura 8 mostra o grau em que as participantes acreditam que a IA pode tornd-los mais empregdveis, e a

maioria dos participantes dé uma classificagdo de 4 ou superior, indicando que acreditam firmemente que a IA

31.7%

pode ter um efeito positivo.

60

50
40
30 37.9%
20
18.6%

10

0

2 4

1 (lower)

S (higher)

Figura 8: IA e empregabilidade

Oque éalA?

O quadro seguinte apresenta uma panorédmica do que as participantes consideram ser a IA. Estes resultados
mostram que a maioria dos participantes associa a IA & tecnologia deepfake, & aprendizagem automdtica e &
vis@o por computador, enquanto as tecnologias mais tradicionais ou menos avangadas ndo séo téo associadas a

esta ferramenta.

Tabela 2 : "O que é a IA?"

Inteligéncia e humanidade 29.
Dispositivos mecanicos (por
exemplo, uma bicicleta, um 14.

moinho de vento
Algoritmos de aprendizagem
automatica (por exemplo, redes 72.
neuronais, arvores de decisdao
Visao computacional (por
exemplo, reconhecimento 69.
facial, classificacdo de imagens
Dispositivos electrénicos
basicos (por exemplo, uma 12.
lanterna, um termdstato basico

52.
Plataformas de aprendizagem
personalizada (por exemplo, 62
adaptativa )
software para educacgao
Tecnologia Deepfake (por
exemplo, videos ou vozes 73.
gerados por IA
Maquinas simples (por
exemplo, uma alavanca, uma 6.
roldana

Cdlculos matematicos ndao
computacionais (por exemplo, 12.
resolucao de equacdes a mao

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos séo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
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Al Impacto globa | 1

A figura 9 ilustra a proporgdo de participantes que acreditam que a IA teré um impacto global positivo ou negativo.

A figura demonstra que a maioria das participantes prevé que esta tecnologia terd um impacto global positivo ou
neutro.

Neutral
36.6%

Positive
45.5%

Negative
17.9%

Figura 9: Impacto global da IA

Em seguida, como se pode ver no quadro 4, as participantes deram breves exemplos de como a IA pode ser
aplicada na vida quotidiana.

Tabela 1: breves exemplos de como a IA pode ser aplicada na vida quotidiana.

Utilizagao de dados para otimizar os processos burocraticos
Medicina de precisdo totalmente personalizada
Desenvolvimento de planos de conten¢do de custos para varias
responsabilidades governamentais
Gestao eficiente das terras
Sumarizacdo/classificacdo de documentos, traducdo
Quando a Netflix nos da sugestées do que podemos querer ver com
base no que ja vimos, anuncios em sitios Web, recomendacées de
mdusica no YouTube ou no Spotify
Pode ser utilizado para procurar informacées para completar trabalhos

escolares
Pode ajudar-nos com quaisquer questées/dividas que tenhamos na
nossa vida quotidiana
Procurar informa¢ées mais rapidamente; conceber estruturas
PowerPoint
Investigar e facilitar a acessibilidade de certos aspectos
Perguntas basicas para as quais preciso de respostas rapidas e simples
Escolher roupa para o utilizador com base no tempo e no seu horario
Estudo
Adquirir conhecimentos sobre um tema de interesse
A IA pode utilizar plataformas para recomendac¢es personalizadas e
detecao de fraudes
Facilitar o controlo do tempo de trabalho dos empregados para
empresas e organizacées
Estudos, recolha de dados, assisténcia virtual
Ajuda na tomada de decisbes
Melhorar a experiéncia de navegacdo em linha
Escrever um e-mail aborrecido para mim
Tornar a programac¢ado mais acessivel
Em contextos educativos, profissionais e pessoais
Calcular as porcées de alimentos
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Célculos
Na execuc¢do de tarefas simples em casa, por exemplo, aparelhos
inteligentes
principalmente no local de trabalho para fins de investigacdo ou
automatizacdo de processos
Utilizacao didria do smartphone
ajuda para escrever um e-mail, orientacdo para resolver um pequeno
problema com computadores
Dando-lhe uma lista de tarefas importantes a realizar e pedindo-lhe
que as organize e estabeleca prioridades.
Facilitar a aquisicdo de conhecimentos numa nova area.
Tenho um aspirador robé que é um exemplo da utilizacdo da IA na vida
quotidiana
simplificar tarefas - como organizar horarios

Chatbots de apoio ao cliente: Muitas empresas utilizam chatbots com
IA em sitios Web e aplicacbes de mensagens para responder a
questdes, acompanhar encomendas e prestar um servico de apoio ao
cliente 24 horas por dia, 7 dias por semana
As aplicacbes alimentadas por IA podem traduzir instantaneamente
texto falado ou dactilografado, facilitando a comunicagcdao em
diferentes linguas.

Como assistente em todas as tarefas diarias
Melhoria da linguagem e da comunicacdo: Para além das verificacées
gramaticais, a IA em ferramentas como o Grammarly pode melhorar o
seu estilo de escrita, clareza e tom. Isso é Util para e-mails, relatdrios
ou até mesmo mensagens em plataformas sociais onde a comunicag¢do
clara é importante
Muitos sitios Web utilizam chatbots orientados por IA para ajudar a
responder a perguntas frequentes, reduzindo os tempos de espera do
apoio ao cliente.

Trabalhos na escola
Falso profundo
Dispositivos domésticos inteligentes: Os termdstatos alimentados por
IA (como o Nest), as luzes e as cAmaras de seguranca aprendem as
suas preferéncias e ajustam automaticamente as definj¢ées para
conforto, poupanca de energia e seguranca. Social
Algoritmos dos media: Plataformas como o Facebook, o Instagram e o
TikTok utilizam a IA para selecionar o seu feed, sugerindo contetidos e
antncios com base na sua atividade e interesses.

As ferramentas de IA estdo acessiveis e disponiveis 24 horas por dia, 7
dias por semana, fornecendo apoio sempre que precisar. Isto é
especialmente valioso para quem tem horarios irregulares ou
restricées de tempo. A IA incentiva-o a melhorar continuamente as
suas competéncias e conhecimentos. A IA pode adaptar-se as suas
preferéncias e estilo de aprendizagem, tornando-a uma ferramenta
personalizada que pode crescer consigo ao longo do tempo.
automacdo doméstica e assisténcia geral as compras (por exemplo,
anuncios direcionados em dispositivos, aplicagdes, etc.)
Detecdo e reconhecimento facial
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Fazer planos, por exemplo, para uma viagem, para uma aula
A IA melhorou drasticamente a deslocacédo, a detecdo e o
reconhecimento facial,
os editores de texto e a correcdo automatica.

Resolucao de problemas quotidianos, tais como medir, avaliar, limpar
Ajudar nas tarefas domésticas, na condug¢do, na tomada de decisées
Editores de texto ou autocorrecdo e algoritmos de pesquisa.
Utilizo a IA para analisar dados de trafego em tempo real, sugerir
percursos optimos e prever
horas de chegada.

Talvez venham a ser criados robés com capacidades de IA que ajudem
as pessoas como assistentes (ajudar as mées nas tarefas domésticas,
ajudar os professores no desafio da nutricdo para criangcas com
deficiéncias)

A IA é ja uma parte significativa da nossa rotina didria. Do
entretenimento a seguranca,

A méo invisivel da IA esta continuamente a trabalhar para melhorar,
simplificar e
personalizar as nossas experiéncias.

A IA ajuda-nos na forma como nos entretemos, como interagimos com
0s nossos dispositivos mdveis e até como conduzimos veiculos para
nos
Universidades em geral e, em especial, no dominio da medicina, para
fins positivos
Como uma ferramenta para ajudar os seres humanos a organizar as
suas ideias e a encontrar novas ideias
As ferramentas de IA sdo extremamente eficientes e podem ajudar a
planear os habitos diarios e a simplificar
vida quotidiana. Com algoritmos de aprendizagem automaética e
capacidades de processamento de linguagem natural, as aplicacdes de
IA, os assistentes virtuais e os dispositivos domésticos inteligentes
acrescentam horas de tempo livre a semana
As aplicacées de IA podem melhorar consideravelmente as suas
campanhas de marketing, fornecendo
mais informacées sobre os clientes

A tecnologia de IA pode ter uma vasta aplicacao em toda a vida, mas
nao estou familiarizado
Né&o ha conhecimento suficiente de formas especificas para o dizer.
Pode ir desde a automatizacédo de tudo o que nos rodeia até ao
simples facto de as pesquisas no Google serem mais
personalizadas/precisas
Os algoritmos de IA utilizam a aprendizagem automatica, a
aprendizagem profunda e a linguagem natural
processamento para identificar a utilizacdo incorrecta da lingua e
sugerir correccées em
processadores de texto, aplicacées de mensagens de texto e todos os
outros meios de comunicacao escrita.
Criacdo de imagens, pesquisa, visuais
refazer textos, corrigir textos, corrigir imagens, saber mais
Escrita do curso
Compreender topicos complexos
Produtividade
Redacdo de relatdrios
Preparacdo para a entrevista
Investigacao
Planos de refeicées
Exercicios

O que as participantes pensam que é a codificagéo 1

A tabela seguinte apresenta uma vis@o geral do que as participantes consideram ser a codificagdo. Estes
resultados mostram que a maioria dos participantes associa a codificagéo a "Construir aplicagdes de software
escrevendo, testando e mantendo cédigo’, "Analisar e avaliar cédigo escrito por outros para garantir qualidade,
eficiéncia e correg@o” e "Escrever testes para verificar se o cédigo funciona como esperado e nédo introduz novos

erros’.
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Tabela 2: Visdo geral do que as participantes consideram ser a codificacdo

%
Construir  aplicagdes de  software
escrevendo, testando e mantendo o 72.4
cédigo.
Gerir as alteracdes ao cddigo utilizando
ferramentas como o Git, permitindo a 476
colabhorag¢do e o acompanhamento das ’
revisoes.
Gestdo de horarios, reunides ou 16.6

atividades de gestdo de projetos

Analisar e avaliar o cédigo escrito por
outros para garantir a qualidade, a 60.0
eficiéncia e a correcao

Criar conteldos visuais utilizando

ferramentas como o Photoshop ou o 18.6
Illustrator

Escrever testes para verificar se o cédigo

funciona como esperado e nao introduz 49.7

novos erros
Operar aplicacdées de software (por
exemplo, processadores de texto, folhas
de calculo) sem modificar ou criar
codigo.

Efetuar cdlculos matematicos manuais
ou com base em calculadoras sem os iLilogf
programar.

Trabalhar com ambientes de
desenvolvimento integrado (IDE) ou
editores de texto para escrever, editar e
gerir cédigo.

Analisar dados através de métodos nao
programaticos, como por exemplo
através de férmulas do Excel sem
escrever scripts.

26.2

49.0

18.6

Impacto da IA no sucesso da carreira |
A Figura 10 mostra o grau em que as participantes pensam que a IA pode ser importante para o seu sucesso
profissional, e a maioria dos participantes pensa que esta tecnologia serd importante para o seu sucesso

profissional.

Yes
44.8%

25.5%

FiguralO : Impacto da IA no sucesso profissional
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A falta de conhecimentos em matéria de IA leva-nos a sentirmo-nos atrasados |
A Figura 11 mostra o grau em que as participantes se consideraram deixados para trés devido a falta de
conhecimentos em matéria de IA, e pode ver-se que a maioria dos participantes (81,4%) n&o considera que esta

falta de conhecimentos os tenha deixado para trds.

No
81.4%

Figura 11: A falta de conhecimentos em matéria de IA leva-nos a sentirmo-nos
atrasados

Envolvimento/Familiaridade da escola/organizagéo com a IA

Conhecimento da IA pelas instituicées de trabalho/educac¢do

A figura 12 ilustra em que medida as participantes consideram que as suas instituigdes de ensino ou profissionais
possuem conhecimentos e sensibilizag@o para as tecnologias de IA. A maioria dos participantes indicou que as

suas instituigcées tém um conhecimento moderado da IA.

60
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- 35.3% S1p
20
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1 (lower)
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o

Figura 12: Conhecimento da IA por institui¢ées de trabalho/educacdo
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Estado atual da IA no processo educativo

A Tabela 5 ilustra o estado atual das tecnologias de IA no processo educativo da instituicdo supramencionada.

Tabela 3: Estado atual da IA no processo educativo

%
N&o foi considerado 13.1
Nao é do interesse da escola 12.7
Estamos a considerar/avaliar uma série de
e 19.2
aplicagdes de |A edu a adotar
Ja integramos algumas aplicagdes de IA (IA
para exames, |A para aprendizagem (por 0.2

exemplo, Chat GPT), IA para analisar as
métricas de sucesso dos alunos, etc.)

Os professores/funcionarios decidem por si
proprios quais as aplicagbes e ferramentas a
utilizar (1A para preparacao de 221
apresentagoes), )
Para visualizagdo de dados (graficos,
diagramas, etc.), Etc)

A escola/organizacdo tem um regulamento

efou diretrizes para a utilizagdo de 9.4
tecnologias de IA e de IA generativa como ’
parte do processo educativo

Outros 3.3

Impacto da IA (oportunidades/desafios)
Impacto da IA na profissGo dos participantes
A figura 13 ilustra a forma como as participantes percecionam o impacto da IA na sua profiss@o. As participantes

indicaram que a ferramenta teve um impacto relativamente positivo ou neutro no seu trabalho.

Very Positive
Fairly Positive
Neutral

Fairly Negative

Very Negative

60

Figura 13: Impacto da IA na profissdo dos participantes
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Impacto da IA na aprendizagem 1
A figura 14 ilustra a forma como as participantes percecionam o impacto da IA na aprendizagem. Os participantes

indicaram que a ferramenta teve um impacto relativamente positivo ou neutro na aprendizagem.

Very Positive 9.0%
Fairly Positive 35.1%
Neutral 26.9%
Fairly Negative 19.3%

Very Negative 9.7%

o
-
o

20 30 40 50 60

Figura 14: Impacto da IA na aprendizagem

Desafios na utilizacdo da IA
A tabela seguinte apresenta os desafios enfrentados pelos funciondrios, professores e educadores na utilizagdo de
aplicacdes e ferramentas de IA durante os seus processos de ensino, prdtica e educagdo. as participantes foram

convidados a selecionar as cinco razées mais significativas, tendo-se verificado que "Falta de programas de

formacgdo adequados para adquirir ou melhorar as competéncias relacionadas com a IA’, "Dificuldade em

compreender os beneficios da utilizagdo de aplicagbes e ferramentas de IA", "Falta de interesse em adquirir ou
melhorar as competéncias relacionadas com a IA" e "Falta de interesse em adquirir ou melhorar as competéncias

relacionadas com a IA" foram os principais desafios enfrentados por estes profissionais.

Tabela 6: Desafios para os funcionarios/professores/educadores

%
Falta de programas de formagao adequados
para adquirir ou melhorar as competéncias 56.5
relacionadas com a IA
Falta de interesse em adquirir ou melhorar as

competéncias relacionadas com a IA >1.2
Falta de tempo para adquirir ou melhorar as 512
competéncias relacionadas com a IA '
Dificuldade em compreender os beneficios da

e e 52.4
utilizacdo de aplicagoes e ferramentas de |IA
Informagbées inexactas sobre eles, ma
qualidade de imagem, etc. para visualizagao 37.6
de dados (gréaficos, quadros, etc.)
Desafios organizacionais 28.8
Questdes éticas 54.1
A utilizagao de aplicagées e ferramentas de

Fen . 21.8
IA é dispendiosa
Falta de mecanismos de garantia de
confianga para as aplicagoes e ferramentas 42.4
do AIEdu
Outros 0.59
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Riscos a longo prazo para os empregados/professores/educadores

A tabela 7 ilustra os riscos a longo prazo que as participantes consideram estar associados & utilizagéo
generalizada da IA no contexto do ensino, da educagdo e do local de trabalho. Os desafios cognitivos foram
identificados pela maioria dos participantes como um risco a longo prazo associado & utilizagéo generalizada da

IA.

Tabela 7: Riscos a longo prazo para os trabalhadores/professores/educadores

%
Desafios cognitivos (ou seja,
desenvolvimento intelectual humano,
diminuicdo das capacidades de leitura e/ou 532
pesquisa, diminuigao do spam de g
concentracao, estimulagao cognitiva
insuficiente, etc.)
Direitos humanos (privacidade, igualdade, 453

democracia, liberdade, etc.)

Desafios pedagdgicos (ou seja, utilizagdo
excessiva de ferramentas de IA, 47.1
subestimacao do papel do professor)

Impacto na ligagcdo humana, na interagao
humana e na aprendizagem social
Discriminagao e preconceitos (ou seja,
ciberbullying, diminuicao da tolerancia a 21.2
ambiguidade, etc.)

Impacto psicoldgico (ou seja, impactos
psicolégicos desconhecidos, etc.)

Impacto na privacidade, seguranca dos 46.5

49.4

32.4

dados, seguranga dos estudantes,
transferéncia de dados e propriedade

Outras consequéncias imprevistas (ou seja,

impacto global na aprendizagem e no 30.6
desenvolvimento pessoal, etc.)




O*NET



A tabela seguinte apresenta as competéncias-chave e as suas descrigées para fungdes equivalentes ds dos
profissionais de IA. Estas incluem cientistas de dados, cientistas de investigacdo informdatica e de informagdo,
criadores de software, administradores de bases de dados e arquitectos de redes informdaticas. A informacgdo
apresentada foi extraida do O*NET, que fornece uma visé@o abrangente das competéncias e conhecimentos
necessdarios para o sucesso nestas profissdes. A informagdo foi selecionada como um ponto de referéncia para

identificar as competéncias que as mulheres precisam de desenvolver para entrar e ter sucesso nestes dominios.
Tabela 8: ONET

Identificagao de problemas complexos e analise de
informagdes conexas para desenvolver e avaliar
opgoes e aplicar solugoes.

Utilizar a légica e o raciocinio para identificar os
pontos fortes e fracos de solugdes alternativas,
conclusdes ou abordagens de problemas.
Julgamento e Tomada de Considerar os custos e beneficios relativos de

Decisbes potenciais ac¢des para escolher a mais adequada.

Prestar toda a atencdo ao que os outros estdo a
dizer, dedicar algum tempo a compreender o que
estd a ser dito, fazer perguntas quando necessério e
ndo interromper em alturas inadequadas.
Compreensdo de frases e pardgrafos escritos em
documentos relacionados com o trabalho.

Andlise de Sistemas Determinar como um sistema deve funcionar e
como as alteracbes nas condicdes, operagbes e

Resolucao de Problemas
Complexos

Pensamento Critico

Audigao Ativa

Compreensao da Leitura

ambiente afectarao os resultados.
Programacao Escrever programas de computador para varios fins.
Identificacdo de medidas ou indicadores do
desempenho do sistema e das acgcbes necessérias
para melhorar ou corrigir o desempenho, em relacédo
aos objetivos do sistema.

Avaliagao de Sistemas

As conclusées do presente relatério indicam que, embora muitas mulheres jovens possam ainda ndo estar a
programar diretamente ou a trabalhar com IA a um nivel técnico mais profundo, estéo a interagir
significativamente com sistemas alimentados por IA no seu dia-a-dia, principalmente através de ferramentas e
plataformas que aumentam a produtividade, a aprendizagem e o prazer pessoal. Os resultados do relatério
indicam que as jovens interagem com a IA através de vdrias formas no dmbito das suas rotinas didrias,
nomeadamente através de ferramentas e plataformas educativas. A maioria das participantes utiliza aplicagées
baseadas em IA para ajudar em tarefas educativas especificas, incluindo a preparagdo de apresentagdes, a
redagdo de ensaios e a geragdo de ideias para projetos. Cerca de 46,1% das participantes indicaram que utilizam a
IA entre uma e trés vezes por semana, o que sugere que as aplicagées baseadas em IA em dominios como as
redes sociais, as compras em linha e o entretenimento se tornaram um aspeto regular da sua experiéncia. Muitas
jovens utilizam sistemas baseados em IA, como chatbots e assistentes virtuais, para melhorar as suas
capacidades de comunicagdo, seja para organizar hordrios, responder a perguntas ou ajudar em tarefas pessoais.
Outra drea em que as raparigas interagem diariamente com a IA é através dos algoritmos das redes sociais, que
utilizam a IA para adaptar conteldos e recomendagdes. Os resultados indicam que a IA é utilizada para fornecer
recomendagdes personalizadas para entretenimento (por exemplo, sugestées do Netflix ou do Spotify) e para
ajudar em tarefas de resolugéo de problemas, como procurar informagdes, escrever e-mails ou resolver desafios

relacionados com o trabalho de casa.

Financiado pela Uniéo Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e néo reflectem necessariamente os
da Unido Europeia ou da EACEA. Nem a Unido Europeia nem a entidade que concedeu o financiamento podem ser responsabilizadas pelas mesmas.
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O relatério destaca a necessidade moral e prética de alcangar a igualdade de género na |IA para a inovagdo. Ao
abordar as lacunas de competéncias, desmantelar as barreiras sistémicas e alinhar as aplicacdes de IA com os
ODS, a iniciativa abre caminho para que as mulheres se destaquem na drea da IA. Isto ndo s6 promove a inclusdo,

como também amplia o potencial do setor para impulsionar o desenvolvimento sustentavel.

A Tabela 9 ilustra que os esterebtipos tém frequentemente origem na inféncia, onde as normas sociais
estabelecem distinges arbitrdrias entre interesses tradicionalmente "'masculinos” e "femininos”. H& uma tendéncia
para as mulheres serem socializadas para verem a IA como um dominio tipicamente associado aos homens, o
que pode funcionar como um impedimento para que sigam carreiras neste dominio (Gibert & Valls, 2022). A falta
de modelos a seguir neste dominio & um obstdculo significativo. A auséncia de modelos femininos visiveis na IA
deixa as jovens mulheres sem figuras de referéncia neste dominio, dissuadindoas ainda mais de seguir estas
carreiras (Roopaei et al, 2021). A auséncia de mentoria também contribui para este desafio. Muitas mulheres
relatam ter sofrido discriminagd@o no local de trabalho. Esta pode manifestar-se sob a forma de preconceitos que
favorecem os trabalhadores do sexo masculino para promogdes, cargos de lideranga ou envolvimento em
projetos de ponta. Isto resulta no que é conhecido como o “pipeline com fugas’, em que as mulheres deixam o
campo devido a barreiras sistémicas (Del Carpio & Guadalupe, 2018). O acesso & educagdo e aos recursos de IA
continua a ser um desafio significativo para muitas mulheres. As que vivem em zonas rurais, por exemplo, tém
frequentemente um acesso limitado a ferramentas educativas, bolsas de estudo ou oportunidades de networking

que as poderiam ajudar a avangar no dominio da IA.

Um tema de discussd@o recorrente nos grupos de discussdo foi a tendéncia das mulheres jovens, em especial em
dominios dominados pelos homens, como a IA, para questionarem as suas capacidades e se debaterem com a
sindrome do impostor. Esta inseguranga pode resultar numa falta de persisténcia e desinteresse. Muitas vezes, as
escolas ndo incentivam proactivamente as estudantes do sexo feminino a envolverem-se em disciplinas técnicas,
e os topicos de IA sdo frequentemente apresentados como demasiado dificeis ou inadequados para as
estudantes do sexo feminino. O ambiente educativo pode, inadvertidamente, reforcar os papéis tradicionais de
género, perpetuando o ciclo de sub-representacéo. As mulheres podem encontrar obstéculos subtis & progresséo
na carreira em IA, incluindo o acesso restrito a fungdes de lideranca e expectativas de desempenho mais baixas
(Kunz & Steffen, 2024). Isto perpetua o desequilibrio de género existente nos cargos de chefia no setor da IA. A falta
de atividades extracurriculares centradas na IA, como campos de codificagdo ou hackathons, limita a exposi¢céo
das jovens mulheres a aplicagées prdticas de IA. Este obstaculo é particularmente prevalecente em zonas rurais ou

mal servidas, onde estas oportunidades estdo frequentemente indisponiveis.
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Estéreotipos

de Género crengas culturais .
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relacionadas com as e
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jogos
Falta de A sub-representacao As jovens nao tém Alta
modelos a das mulheres nos exemplos visiveis de
seguir dominios da IA resulta mulheres bem-
em poucos modelos sucedidas no dominio
femininos que possam da IA, o que leva a
inspirar as jovens sentimentos de
mulheres a entrar
neste dominio. Falta isolamento e incerteza
de orientagao por quanto aos percursos
parte de mulheres profissionais neste
bem-sucedidas no dominio
dominio da tecnologia
Os preconceitos na
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de trabalho : lideranca ou de
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recursos ‘ desenvolvimento de
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sl : disponiveis, o que as
dispoem das infra-
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estruturas necessarias g
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. carreira
ensino da IA
As mulheres podem
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sociedade empurram pela familia ou pela
as mulheres para sociedade para
: papéis "femininos" na  seguirem carreiras nao
Barreiras = : o
S prestacao de cuidados técnicas, ou podem
sociais e - . Alta
: ou nas ciéncias mesmo sentir-se
culturais

Os estereotipos de
género associam
frequentemente a
tecnologia, a
engenhariaealAa
masculinidade. Estas

humanas,
desencorajando o seu
envolvimento na
tecnologia e na IA

Tabela 9 : Barreiras a participacdo das mulheres na IA

Muitas vezes, as
mulheres nao sao
incentivadas a
explorar a IA desde
tenra idade, o que leva
a uma falta de

confianca e de Alta

desencorajadas pelos
colegas do sexo
masculino quando
demonstram interesse
pela 1A
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Muitas mulheres tém
falta de confianca nas
suas capacidades
técnicas, duvidando

A baixa autoestima
pode impedir as
mulheres de
prosseguirem ou

Falta de perseverarem nas
2 frequentemente das .
confianca s s carreiras de IA, uma Moderada
suas competéncias em -
pessoal o vez que podem sentir-
comparagao com os
- se deslocadas ou
seus homdlogos :
: inadequadas em
masculinos , o que 5
t - espacos dominados
leva a auto-duvida
pelos homens
Os sistemas
educativos podem As raparigas podem
perpetuar nao ser encorajadas a
involuntariamente os  sequir disciplinas STEM
. reconceitos de e os topicos de IA
Ambiente e 2 P
] género, nao podem ser
educativo g :
. encorajando as considerados Alta
estereotipad . s
P raparigas a demasiado complexos
envolverem-se em ou orientados para os
assuntos relacionados homens, o que leva a
com a IA ou reforcando  taxas de participacao
a nogao de que as mais baixas
STEM sao para rapazes
Sem iniciativas
; ; T extracurriculares, as
Muitas jovens nao tém :
il raparigas perdem
acesso a atividades 2
: oportunidades de
Falta de extracurriculares que o
: participar em clubes
envolviment as possam expor a A
! de programacao,
o conceitos de lA e a Moderada
. R hackathons ou
extracurricul competéncias de :
ph projetos baseados em
ar programacao,

especialmente nas
zonas rurais

IA que poderiam
despertar o interesse e
a confianca nos
dominios da IA

Implicages praticas

Os resultados do projeto sugerem vdrias implicagdes praticas, incluindo uma possivel tentativa de criar uma
experiéncia de aprendizagem baseada em jogos para ensinar e envolver mulheres jovens geridas por jogadores
sobre o cumprimento de certos ODS, vistos através da lente da inteligéncia artificial (PNUD, 2019). A Tabela 10
apresenta algumas sugestées que podem ser consideradas no desenvolvimento de uma proposta gamificada.
Isso inclui detalhar objetivos claros focados em véarios ODSs, como igualdade de género, conservagdo da agua,
energia limpa e agdo climdtica, e integrar atividades de desenvolvimento de competéncias de IA com o enredo de
empoderamento em que uma mulher é a figura central da histéria (Palomares et al., 2021; Vinuesa et al., 2020).
Exemplos de desafios de jogo incluem questdes do mundo real nos ODS, como gerir uma fabrica virtual de
purificagdo de dgua para o ODS 6 ou utilizar a IA para otimizar os sistemas de energias renovaveis para o ODS 7. Os
jogadores ser@o guiados por NPCs inspirados em mulheres pioneiras da IA, com especial ateng¢do a orientagdo e &

modelagdo de papéis.
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Tabela 10: OrientacGes praticas para o desenvolvimento do Minecraft para promover as

mulheres na IA

Centrar-se nos ODS como a

"Destacar modelos de

Definir igualdade de género (ODS 5), a mulheres é importante
objetivos e energia limpa (ODS 7) e a agao para combater os
resultados climatica (ODS 13). Destacar esteredtipos e tornar

pretendidos

Conceber o
ambiente do
jogo

Gamificar a
aprendizage

modelos de mulheres e o papel
da IA na resolucado de desafios

Criar desafios realistas, como
laboratérios de IA e simulagées
para tarefas ODS. Incorporar
modelos femininos de NPC
inspirados em pioneiros da IA
da vida real

Incluir miniprojetos para
ensinar conceitos de IA, como
codificagdo ou treino de

as carreiras de |A
acessiveis.

"Jogos como o
Minecraft oferecem
ferramentas que
podem ajudar a
desmistificar os
conceitos de A e a
tornar a codificagao
interessante.

"A utilizagao de

ambientes gamificados
tem demonstrado

m com modelos de IA. Recompensar :
; = - g manter o interesse e
aplicagbes os jogadores com conquistas : :
: criar confianga na
de IA por resolverem desafios :
tecnologia.
baseados na IA
Promover o trabalho em equipa "Os ambientes de jogo
Promover a atribuindo fungdes relacionadas colaborativo criam um
colaboracao com a IA (por exemplo, sentido de comunidade
eo programador, analista). Utilizar e alinham-se com a
envolviment modos multijogador para dinamica de trabalho
o social incentivar a colaboracdo em em equipa dalA no
solugées ODS mundo real.
Fornecer tutoriais de IA passo a "A mentoria e os
Incluir passo e integrar um espago de recursos acessiveis
recursos  orientagao virtual. Utilizar NPCs desempenham um
acessiveis e para orientar os jogadores e papel fundamental no
mentoria ligad-los a mentores do mundo apoio a participagédo
real das mulheres na IA.
Garantira Assegurar a representacdo das "Os projetos inclusivos
- incentivam o
mulheres em cargos de diregao .
3 : envolvimento,
: = e a diversidade cultural. , .
inclusao e o reflectindo as diversas
: Oferecer percursos de . .
envolviment : .. _.— identidades e
aprendizagem personalizaveis 4
o : proporcionando
para responder a diferentes
- P igualdade de
niveis de competéncias '
oportunidades.
Incluir questionarios no jogo ;
a 1099 ugs ciclos de feedback
para obter feedback e y
. . - s ajudam a garantir que
Avaliar o aperfeicoar a  jogabilidade . ,
: . : % 0 Jogo se mantem
impacto e através de actualizacces .
: . . : relevante e eficaz na
repetir iterativas. Efetuar testes-piloto

com diversos participantes,
especialmente mulheres jovens

consecucao dos seus
objetivos.

Na tabela 11, propomos um jogo realista orientado para a |A, com componentes de aprendizagem ativa, mods
Minecraft na programagdo, resolugdo de problemas e conclusdo de tarefas, todos destinados a imitar o fluxo de
trabalho do mundo real relacionado com a IA, bem como o trabalho colaborativo de eventos comunitarios e/ou o
envolvimento de vdrios utilizadores para promover um forte sentido de trabalho em equipa (Buckles, 2019; Gonzdlez
et al, 2018; Roopaei et al, 2021). Uma gama diversificada de personagens de diferentes estilos de vida com
percursos de aprendizagem flexiveis e ndo lineares permite que os conjuntos de competéncias progridam em
tempos variados e autogeridos. Ciclos continuos de feedback, pilotagem e atualizagdes iterativas garantiréo que o
jogo permanecga continuamente impactante, acessivel e alinhado ndo apenas com os objetivos educacionais,
mas também com o progresso em direcdo aos ODS. Imersiva e capacitadora, esta abordagem fard a ponte entre

a aprendizagem da |A e os desafios globais para inspirar a proxima geragéo de inovadores.
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Tabela 11: Mecanhismos gamificados para melhorar as competéncias das jovens
mulheres em matéria de IA.

ODS 5 (lgualdade de Género): Apresentar
histérias lideradas por mulheres sobre iniciativas
de IA

ODS 6: Conceber desafios em torno de solugées
de |IA para efeitos de conservagao da agua

ODS 7: Missoes que envolvem sistemas de
energia renovéavel, otimizagao da IA.

ODS 13: Trata-se de uma simulagao da atuagao
da IA na monitorizagao e protegao do ambiente
Desenvolvimento de competéncias de IA:
Incluir atividades de codificagdo, pensamento
algoritmico ou desafios de resolucdo de
problemas que introduzam o jogador a IA
Narrativa de capacitagdo: As mulheres devem ser
as protagonistas desta histéria, realgando o seu
papel de lideranga na IA e na concretizagao dos
oDSs

Criar desafios realistas

Conceber atividades para cada ODS, como gerir
uma estacgdo virtual de purificagdo de agua para o
ODS 6

Introduzir mecanismos baseados em I|A para
ferramentas de analise de dados ou simulagdes
de aprendizagem automatica

Modelos

Acrescentar NPCs inspirados em mulheres
pioneiras da |IA da vida real que treinam e
orientam os jogadores

Incluir um enredo em que os jogadores resolvem
desafios ao longo do processo com modelos a
seguir

Utilizar mods do Minecraft

A integracdo de mods com IA, como o
OpenComputers ou o ComputerCraft, permitira a
codificagdo e a simulagado de aplicagées em IA
Utilizar mecanismos Redstone para demonstrar o
pensamento légico e a automatizacéo

Criar "laboratérios de IA" onde os jogadores
possam fazer mini-projetos, por exemplo,
codificar algoritmos e treinar modelos de IA no

jogo

Utilizar regras/ldgica de programacao simples
com acgdes "se-entdo" com resultados visuais no
mundo Minecraft

Missdes e recompensas

Conceber a jogabilidade em torno de missées que
resolvam problemas relacionados com os ODS
utilizando a IA

Isto pode ser feito recompensando os jogadores
com conquistas, distintivos ou recursos no jogo
que representem o seu progresso: por exemplo,
materiais energeticamente eficientes para
desafios relacionados com o ODS 7

Enfase no trabalho de equipa

Conceber tarefas em que os jogadores tenham de
colaborar, imitando eficazmente os fluxos de
trabalho de projetos de IA do mundo real.

No projeto, é necessario atribuir fungdes para
trabalhos relacionados com a IA: Analista de
dados, programador e gestor de projeto

Desafios da comunidade incentivam as
configuragdes multijogadores em que os
jogadores contribuem em conjunto para a
resolugao dos ODS

Organizar eventos como hackathons ou
competicdes para um melhor envolvimento e
atividades motivacionais

Incorporar guias passo a passo no jogo
sobre conceitos de IA e tépicos ODS

Explicar ideias complexas através de histérias
visuais ou NPC de uma forma que seja facil de
compreender

de mentoria

Acesso no jogo a um espago virtual de mentoria
onde os jogadores podem aprender com NPCs ou
ligar-se a mentores do mundo real através de
ligacdes incorporadas

Representacao diversificada

Proporcionar a representacao de mulheres de
diferentes setores da vida na lideranca do jogo
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Incluir a diversidade cultural no jogo, de modo a
ser acessivel a muitas pessoas

Percursos de aprendizagem flexiveis
Fornecer modos de jogo especiais de acordo com
os varios niveis de experiéncia do jogador com IA
ou SDGs

Apelo visual e sonoro

Utilizar imagens coloridas e dudio rico para tornar
0 jogo cativante e uma experiéncia positiva
Realizar testes com diversos grupos,
especialmente mulheres jovens, para aperfeicoar
a jogabilidade e garantir a acessibilidade
Desenvolvimento iterativo: o Atualizar
regularmente o jogo com novos desafios,
funcionalidades e conhecimentos com base nos
contributos dos utilizadores e no progresso dos
oDs

Incluir questionarios no jogo ou outras sugestées
para gquestionar os jogadores sobre a sua
experiéncia e resultados de aprendizagem

Exemplo de uma misséio para o ODS 13: Agéo climatica

Objetivo: Os jogadores devem utilizar a IA para monitorizar a desflorestagéo e evitar mais danos.
Cendario: Uma floresta virtual ameacada pela desflorestagdo.
Tarefas:

1. Analisar imagens de satélite utilizando ferramentas de 1A no jogo para identificar dreas de alto risco.
2. Desenvolver planos florestais sustentdveis utilizando a automatizagéo Redstone.

3. Colaborar com os NPCs para utilizar drones com IA para replantar drvores em dreas degradadas.

Recompensa: Desbloqueia um laboratério de investigagédo de IA virtual para missées futuras.

Limitacgoes e estudos futuros

Este estudo ndo estd isento de limitagdes. Em primeiro lugar, os grupos de discussd@o e os questiondrios, embora
representativos, limitaram-se a participantes de paises especificos da UE (Lituénia, Espanha, Portugal, Grécia,
Paises Baixos e Chipre). Com um conjunto de dados mais global, poder-se-ia obter uma visdo mais alargada. Em
segundo lugar, as conclusdes do estudo baseiam-se em dados recolhidos durante um periodo de tempo
relativamente curto, o que pode ndo captar totalmente as tendéncias a longo prazo ou a evolugdo das atitudes

em relagdo d IA e & integracdo dos ODS.
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Estudos futuros noutros paises devem explorar o impacto a longo prazo dos programas educativos centrados na |A
e das iniciativas de mentoria nas trajetérias de carreira das mulheres. Em terceiro lugar, embora o estudo
destaque com sucesso as barreiras e oportunidades, coloca maior énfase nas percepgdes do que nos resultados
quantificaveis das iniciativas que promovem as mulheres na IA. Por conseguinte, estudos futuros devem considerar
a possibilidade de investigar a forma como outros fatores (Cohen e Manion, 1992), como a etnig, o estatuto

socioecondmico e a localizagdo geogrdfica, se cruzam com o género para influenciar a participagéo na IA.

Por Gltimo, a aplicagd@o de ferramentas educativas como o Minecraft para o desenvolvimento de competéncias de
IA foi discutida teoricamente, mas faltaram estudos-piloto a longo prazo ou avaliagdes de impacto. Por
conseguinte, sugerimos que estudos futuros considerem o desenvolvimento de estudos de caso sobre ferramentas
de aprendizagem de IA gamificadas, como o Minecraft, para avaliar o seu impacto pratico na aquisicdo de
competéncias e no envolvimento. Analisar os resultados das politicas de igualdade de género nos locais de
trabalho e nas instituigcdes de ensino de IA para identificar as melhores préaticas e as dreas que necessitam de ser
melhoradas. Estamos convencidos de que outros investigadores devem considerar projetos especificos de I1A
ligados aos ODS para quantificar o seu impacto social e ambiental, reforgando assim os argumentos a favor da

integragdo das mulheres nestas fungdes.
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Conclusoes

O presente relatério sublinha o facto de que a igualdade de oportunidades de género na IA € um dos motores
estratégicos que significam muito para a sociedade no caminho para a realizagdo dos ODS (OpenAccessGov,
2021). Assim, o projeto WISE-Al tem sido orgulhosamente apoiado pelo Erasmus+ como um exemplo representativo
de inovagdo inclusiva e transfronteirica que aborda o desenvolvimento de competéncias empresariais e técnicas
de que as jovens mulheres realmente necessitam para serem bem sucedidas na IA. Em linhas especificas, o WISE-
Al integra a educagéo, a sustentabilidade e o empoderamento tecnoldgico através das suas metodologias
inovadoras, enquanto este Ultimo funciona dentro da visdo mais ampla que o Erasmus+ promove de equidade e

transformacdo digital (Diekman et al,, 2015; Speer, 2023).

Um ponto forte importante desta iniciativa & o conhecimento e o empenho combinados introduzidos pelo
consorcio WISE-AI, que combina a diversidade dos pontos de vista do meio académico, dos segmentos da
industria e da sociedade civil em geral em varios paises europeus, de tal forma que contribuiu para um caminho
multidisciplinar para enfrentar as barreiras sistémicas colocadas ds mulheres nas aplicagdes de IA. Ao

reunir os seus recursos, informacées e melhores praticas em diversos contextos, o consércio conseguiu ilustrar

melhor o potencial que os quadros colaborativos tém para gerar mudancgas.

O projeto WISE-AI: Erasmus+ Project: 2023-2-CY02-KA220-YOU- 000183669 também fard esforcos para reforcar o
alinhamento da inovagdo orientada para a IA com os objetivos de desenvolvimento sustentével, além de atuar
para aumentar a representagdo e a participagéo das mulheres neste subsetor através de intervengdes
especificas: ferramentas de aprendizagem gamificadas, programas de mentoria e defesa de politicas. Este duplo
enfoque na inclus@osustentabilidade sublinha o potencial transformador das iniciativas Erasmus+ e coloca o
trabalho do Consércio como um modelo para muitos projetos futuros que visam colmatar as lacunas de

competéncias e promover a equidade em setores de elevada procura.
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Anexo 1: Guido de entrevista do grupo de discusséao

Perguntas de cardcter geral: Sondar respostas especificas ao da IA

1. O que é a Inteligéncia Artificial (1A)?

2. Que fatores influenciam o seu envolvimento com as tecnologias e a IA?

3. Quais sdo as formas eficazes de promover o envolvimento no dominio da IA das mulheres nas nossas
sociedades?

4. Qual é o seu interesse em desenvolver as suas competéncias de programagéo?

5. Em que medida considera as oportunidades de formagdo em competéncias de codificagdo interessantes e
relevantes

a. E como é que aprender com o Minecraft pode ajudd-lo a melhorar as suas competéncias de programagdo
6. Como é que as participantes poderdo transferir as competéncias

de programagdo que adquiriram no Minecraft para aplicagdes da vida real

7. Que aspectos do Minecraft atraem as jogadoras? (por exemplo, criatividade, exploracéo, elementos de resolugéo
de problemas, etc.

8. Quais sdo as dificuldades que as mulheres enfrentam em comparagéo com os homens na utilizagdo da 1A

9. Como classificaria os seus conhecimentos sobre tecnologias e IA e porqué

Perguntas sobre stressores e

10. Quais séo as fontes de apoio mais comuns para as mulheres quando utilizam a IA? [encoraja-las a gerar
qualquer tipo de apoio em casa, na escola, no grupo de pares, na comunidade, no ambiente.

1. Como sabe quando se sente "stressado” ao utilizar as tecnologias

12. Como é que as mulheres se sentem e que significado associam ao facto de terem conseguido codificar uma
solugdo ou criar algo no Minecraft

13. De que forma & que os sentimentos de inclus@o e de pertengca tém impacto no envolvimento das mulheres nas

comunidades de programagdo e do Minecraft

Perguntas sobre os desafios da participagéo nas da IA

14. Que desafios/dificuldades enfrentam as mulheres na utilizagdo das tecnologias e da IA? Como é que lida com
esses desafios?

15. Qual é a sua abordagem para os utilizar eficazmente?

16. Que outros apoios tens (na familia, na comunidade, na escola)? Onde podes pedir ajuda para lidar com as
ciéncias da IA?

17. Que barreiras sociais ou culturais enfrentam as mulheres quando se dedicam &s dreas STEM/jogos

18. Existem alguns estere6tipos associados as mulheres nas areas STEM/jogos

a. Como é que as organizagdes e as instituicdes educativas podem abordar obstéculos como a falta de recursos

ou o preconceito de género para apoiar o envolvimento das mulheres nas STEM

Perguntas sobre a comunidade e o apoio:

19. Como é que podemos criar uma comunidade de apoio para as jogadoras interessadas no Minecraft e na
programagdo?

20. Existem iniciativas que tenham incentivado com éxito a participagdo das mulheres nas dreas STEM através do

Minecraft
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21. Concluir com uma pergunta aberta: "H& mais alguma coisa sobre este tema que gostaria de partilhar e que ndo
tenhamos abordado?”

Encerramento da sess@o com agradecimentos a todos as participantes

Anexo 2: Ficha de informagéio dos participantes: Fase 1 (questionério)

Bem-vindos e obrigado pela vossa participagdo! Como demonstrdmos acima, a participagdo das mulheres e a
prossecugdo de uma carreira no dominio da IA é escassa e ndo mostra quaisquer sinais de melhoria nos Gltimos anos.
Embora os especialistas estejom optimistas, o nosso objetivo & aumentar a sua participagéo, comegando por incluir as
jovens mulheres no dominio da IA e elaborando um material didético introdutério e inclusivo. Ao ajudar as jovens
mulheres a conhecer a IA para um resultado mais sustentével, esperamos motivd-las a seguir estas carreiras e
também melhorar o dominio da IA no que diz respeito aos objetivos dos ODS. A fim de contrariar a baixa participagdo
das mulheres nas ciéncias da IA e contribuir para a implementagdo dos objetivos dos ODS, este projeto visa
desenvolver uma abordagem inovadora, combinando formagdo com jogos educativos, modo a

- ajudar as jovens mulheres a explorar as suas competéncias e capacidades empresariais relacionadas com o
dominio da IA e colmatar o fosso da incluséo e da igualdade

- incentivar a inovagdo e a sustentabilidade dos objetivos dos ODS, com base num ambiente de jogo divertido,
envolvente e positivo.
A sua participagdo é totalmente voluntdria. Pode desistir em qualquer altura e por qualquer motivo, bastando para tal
fechar o seu browser. O preenchimento do questiondrio anénimo demoraré cerca de 10 minutos. N&do serdo recolhidos
dados identificAveis no dmbito deste estudo. Isto significa que, uma vez que as suas respostas tenham sido
submetidas & equipa de investigagdo, ndo serd possivel retirar esses dados, uma vez que as suas respostas individuais
ndo podem ser identificadas.
Para mais informagdes, contactar a organizagéo coordenadora do projeto
Organizagdo: G.P. MIND THE GAME DEVELOPMENT
Nome: Ed

Correio eletronico: e.evanson@mindthegame.ltd

Obrigado por dedicar algum tempo a leitura deste folheto conciso de informagdo aos participantes.
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Anexo 3: Folheto informativo para as participantes: Fase 2 (Grupos

de discusséo)

(WISE-AI) Fomentar a empregabilidade das jovens mulheres promovendo os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel através da Artificial

Foi convidado a participar num estudo de investigagdo. Antes de decidir, precisa de compreender por que razdo a
investigagdo estd a ser feita e o que implica para si. Leia atentamente as informagdes que se seguem. Se

desejar, fale com outras pessoas sobre o estudo. Pergunte-nos se hd alguma coisa que ndo esteja clara ou se
gostaria de obter mais informagoées. Reserve algum tempo para decidir se quer ou ndo participar.

Quem esta a organizar e a financiar o estudo?

Erasmus+

KA220-YOU - Parcerias de cooperagcdo no dominio da

Co-fundado pela Europeia

De que trata o estudo?

Como demonstrédmos acima, a participacdo das mulheres e a prossecugcdo de uma carreira no dominio da 1A é
escassa e ndo mostra quaisquer sinais de melhoria nos Gltimos anos. Embora os especialistas estejom optimistas,
0 nosso objetivo é reforgar a sua participagdo, comegando por incluir as mulheres jovens no dominio da A e
elaborando um material didatico introdutério e inclusivo (Instituto, 2021). Ao ajudar as jovens mulheres a conhecer
a lA para um resultado mais sustentdvel, esperamos motiva-las a seguir essas carreiras e também melhorar o
dominio da IA no que diz respeito aos objetivos dos ODS. Os objetivos dos ODS séo, sem duvida, a maior prioridade
estabelecida pelas Nagdes Unidas, com o objetivo final de alcangar uma grande quantidade até ao final de 2030.
Com as perturbagdes causadas pela pandemia e agora com a guerra na Ucrdnia, esta tarefa esté a revelar-se
cada vez mais dificil de alcancar (Al4SDGs, 2021). Estudos demonstraram que a IA € uma excelente ferramenta que
pode ser utilizada para promover e alcangar os ODS em muitos dominios da ciéncia. Em particular, esté
demonstrado que a IA pode beneficiar as alteragdes climdticas e questdes ambientais mais amplas, bem como a
igualdade e a inclusdo (PNUD, 2019).

A fim de contrariar a baixa participag@o das mulheres nas ciéncias da IA e contribuir para a implementag¢do dos
objetivos dos ODS, este projeto visa desenvolver uma abordagem inovadora, combinando formagdo com jogos
educativos, de modo

- ajudar as jovens mulheres a explorar as suas competéncias e capacidades de empreendedorismo relacionadas
com o dominio da |IA e colmatar o fosso da incluséo e da igualdade

- incentivar a inovagdo e a sustentabilidade dos objetivos dos ODS, com base num ambiente de jogo divertido,

envolvente e positivo.

O que é que implica participar?

Participag@o num debate de trabalho sobre a sensibilizagéo das mulheres para a tecnologia de IA e sobre a forma
como a tecnologia de IA pode ter impacto na mudanga, centrando-se nos objetivos dos ODS.

A duracgdo da sessdo serd de 60 minutos. Os debates dos grupos de discussd@o ser@o gravados em dudio através

do Microsoft Teams ou de outro software relacionado.
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Tenho de participar?

Nd&o. A participagdo neste estudo é totalmente voluntdria e o facto de optar por néo participar néo o afectard de
forma alguma a si ou ao seu filho. Também pode optar por retirar a sua participagdo em qualquer altura, sem dar
uma razdo, contactando um membro da equipa de investigacdo. Mais pormenores sobre a retirada do estudo sdo

fornecidos mais adiante neste documento.

Quais séio os possiveis beneficios de participar neste estudo?

E a primeira vez que um projeto tem o triplo objetivo de combinar a 1A, a empregabilidade das mulheres jovens e os
objetivos dos ODS, porque, como vimos, s@o todos assuntos interligados que s@o considerados hecessdarios na era
atual. Mais concretamente, através do mundo Minecraft que serd desenvolvido, estas jovens (15 -29 onos) terdo a
oportunidade de aprender o que € a IA, os seus ramos, bem como de implementar competéncias bdsicas de 1A e

os beneficios que a IA pode ter na implementagdo bem sucedida dos objetivos ODS.

O projeto introduziréd uma metodologia diferenciada que visa incluir as mulheres, mesmo das zonas rurdis, para
que tenham acesso ao dominio da IA e promover as competéncias digitais. Além disso, o projeto pode incentivar a
colaboragdo entre diferentes partes interessadas, como o meio académico, a industria e a sociedade civil, para
promover uma abordagem multidisciplinar e inclusiva do ensino da IA. Além disso, as organizagdes de jovens e 0s
educadores poderdo trocar abordagens educativas e de formagdo com os seus homdlogos, com vista a ajudar as
jovens mulheres no dominio das ciéncias informaticas e da aprendizagem automatica para o bem maior da

realizagéo dos objetivos dos ODS

Quais séio as possiveis desvantagens, efeitos secundarios ou riscos de participar neste estudo?

Né&o existem possiveis desvantagens, efeitos secunddrios ou riscos de participar neste

A minha participagéo serd mantida confidencial?

Os dados serdo recolhidos através de um formuldrio Web ou de um formuldrio em papel, se assim o desejar. Os
dados serdo tratados apenas para efeitos do estudo especifico. Todos os dados seréo desidentificados. as
participantes receberéo um nimero de estudo para proteger a sua identidade e o cédigo que o liga sera
armazenado separadamente dos dados da investigagdo. Os dados seréio armazenados de forma segura; os
dados serdo armazenados durante 10 anos. Nenhum dado pessoal serd transferido ou partilhado com outras

organizagdes que nhdo participem no estudo

O que acontecerd se eu ndo quiser continuar a participar no estudo?

A participagdo no estudo é inteiramente voluntéria e a decisdo de retirar a sua participacdo do estudo, sem indicar
um motivo, ndo o afectard de forma alguma. Se, em qualquer momento, desejar retirar a sua participacdo, envie
um e-mail & equipa de investigagdo. Note-se que a retirada da participagdo é independente da retirada dos
dados jé recolhidos durante o estudo.

Quem devo contactar para obter mais informagdes?

Organizagdo: G.P. MIND THE GAME DEVELOPMENT

Nome: Ed

Correio eletrénico: e.evanson@mindthegame.ltd

Obrigado por dedicar algum tempo a leitura deste informativo

para as participantes
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Anexo 4: Formuldario de consentimento do participante

Titulo do projeto: Fomentar a empregabilidade de jovens mulheres promovendo os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel através da Artificial
Nome do(s) investigador(es):

Por favor, rubrique todas as

1. Confirmo que |i e compreendi a ficha de|
informagao (Ficha de Informacédo do
Participante) relativa ao estudo em causa. Tive|
a oportunidade de analisar a informacao,
colocar questées e obtive uma resposta
satisfatéria as mesmas.

2. Compreendo que a minha participagdo ¢é
voluntaria e que sou livre de me retirar a
qualquer momento, sem apresentar qualquer
motivo, sem que os meus direitos educativos
sejam afectados.

3. Compreendo que os dados recolhidos durante o
estudo podem ser analisados por individuos das|
organizagdes que participam no projeto e por|
autoridades reguladoras, sempre que tal seja
relevante para a minha participagdo neste
estudo. Autorizo que estas pessoas tenham
acesso aos meus dados.

4. Autorizo a gravagdo audio/video do grupo de
discussdao que vou participar

5. Autorizo a utilizagdo (andénima) de citagdes|
literais.

6. Concordo em participar no estudo acima
referido.

Nome do

Anexo 5: Questiondrio

Caro participante

Agradecemos a sua disponibilidade para participar no questiondrio que se segue.

A participagé@o das mulheres e a prossecugdo de uma carreira no dominio da |IA é escassa e ndo mostra quaisquer
sinais de melhoria nos Gltimos anos. Embora os especialistas estejam optimistas, o nosso objetivo € aumentar a
sua participag@o, comegando por incluir as jovens mulheres no dominio da IA e elaborando um material didatico
introdutério e inclusivo. Ao ajudar as jovens mulheres a conhecer a IA para um resultado mais sustentavel,
esperamos motiva-las a seguir estas carreiras e também melhorar o dominio da IA no que diz respeito

aos objetivos dos ODS.

Dura aproximadamente 7-10 minutos e tem como objetivo explorar a sua compreensdo e preconceitos sobre a lA e
a sua potencial utilizagéo no dominio da educagéo

Este questiondrio € anénimo e a sua participagdo é voluntdria, o que significa que é livre de desistir quando quiser.
Agradecemos muito a sua contribuigéo

Consentimento: Li e compreendi o formuldrio acima. Ao prosseguir com as perguntas do questiondrio, manifesto a
minha vontade de participar voluntariamente neste estudo.

Perguntas: Se tiver quaisquer perguntas ou comentdrios sobre este estudo, pode contactar o Sr. Ed Evanson

(e.evanson@mindthegame.ltd
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A. Dados

Confirme que é uma mulher
compreendida entre os 15 e os 29
anos

Qual é o seu pais de residéncia

Qual é a sua idade

Qual é o nivel de estudos que
completou?

Outros:

Sou

por conta prépria
A a tempo inteiro
NEET (not in Education,

Employment or Training
Um

E membro de uma organizacao de
juventude

B. Comportamento/Familiaridade com a

Como classificaria o seu nivell (inferior
pessoal de conhecimento da
tecnologia de IA

5 (superior

Quais dos seguintes aspectos saoNao  estou interessado  em
relevantes para si? aprender sobre a IA na

Estou a considerar a IA e comecei
a experimenta-la (ou seja, a ler
sobre ela, a descarrega-la, etc
Estou a utilizar material educativo
da IA para melhorar os meus
conhecimentos (ou seja, leitura,
etc

J& hd algum que ando a fazer|
experiéncias com aplicagdes AIEdu
Estou a utilizar material didatico
de IA na minha

Estou a  utilizar aplicagoes e
ferramentas AIEdu (IA para
exames, |A para preparacao de
apresentacdes, aplicagdes de IA
para visualizacao de dados
(gréficos, diagramas, etc.), IA para
aprendizagem (por exemplo, Chat

Financiado pela Uniéio Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo reflectem necessariamente os
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GPT), IA para analise de meétricas
de sucesso dos alunos, IA para
mentoria fora da sala de aula, etc.

Com que frequéncia utiliza a I|A[Todos os

para trabalhar/estudar? 3-5 vezes por
1-3 vezes por
Nao utilizo a IA

Como é que utiliza a IA para
trabalhar/estudar?

Por favor, classifique o grau de
concorddncia com as afirmacdes
dadas utilizando uma escala de
Likert de 5 pontos, variando de 1
(discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente)

Gosta de trabalhar com |A

Acredita que a IA pode ser utilizada
para atingir os objetivos de
sustentabilidade

Como classificaria as suas
competéncias em matéria de |A
Quer tirar um curso de |1A

Considera que ter competéncias em
matéria de |A o tornaria mais
empregavel

O que é que achallnteligéncia e humanas

que é a IA Dispositivos mecanicos (por exemplo, uma
(Escolha 5 bicicleta, um moinho de vento

Algoritmos de aprendizagem automatica (por

Financiado pela Uniéio Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo reflectem necessariamente os
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exemplo, redes neuronais, arvores de decisao

Visao computacional (por exemplo,
reconhecimento facial, classificacao de imagens

Dispositivos electronicos basicos (por exemplo,
uma lanterna, um terméstato basico

Plataformas de aprendizagem personalizada (pon
exemplo, software de aprendizagem adaptativa
para o ensino

Tecnologia Deepfake (por exemplo, videos ou
vozes gerados por |A

Maquinas simples (por exemplo, uma alavanca,
uma roldana

Céalculos matematicos nao computacionais (por

exemplo, resolucao de equacdes a mao

impacto  global
negativo

Considera que a |A tem um

positivo  ou

Dé breves exemplos de como a IA
pode ser aplicada a quotidiana

O que é que acha
que é a
codificacao
(Escolha 5

Construir aplicacoes de software escrevendo,
testando e mantendo o cédigo

Gerir as alteragdes ao coédigo utilizando
ferramentas como o Git, permitindo a colaboracgao
e o0 acompanhamento das revisoes

Gestao de horérios, reunides ou de gestao de
projetos

Analisar e avaliar o cédigo escrito por outros para
garantir a qualidade, a eficiéncia e a correcao

Criar conteldos visuais utilizando ferramentas
como o Photoshop ou o

Financiado pela Uniéio Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo reflectem necessariamente os
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Escrever testes para verificar se o cédigo funciona
como esperado e nao introduz novos erros

Operar aplicagoes de software (por exemplo,
processadores de texto, folhas de calculo) sem
modificar ou criar coédigo

Efetuar calculos matematicos manuais ou com
base em calculadoras sem os programar

Trabalhar com ambientes de desenvolvimento
integrado (IDE) ou editores de texto para escrever,
editar e gerir codigo

Analisar dados através de métodos nao
programaticos, como por exemplo através de
formulas do Excel sem escrever scripts

Considera que a IA é importante
para o sucesso da sua carreira?

Alguma vez se considerou deixado
para trds devido a falta de
conhecimentos em matéria de |A

Em caso afirmativo, descreva em
poucas palavras a situagao em
que se considerou deixado para
tras devido a falta de
conhecimentos em matéria de A

C. Envolvimento/familiaridade da escola/organizagao com a

Como classificaria 1 (inferior

Financiado pela Uniéio Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo reflectem necessariamente os
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5 (superior

Qual é o estado atual dashao foi

tecnologias de I|A no processohnéao é de interesse para a
educativo da sua proprialestamos a considerar/avaliar uma
instituicao? série de aplicacdes AIEdu a

ja integramos algumas aplicagdes
AIEdu (IA para exames, |A para
aprendizagem (por exemplo, Chat
GPT), |IA para analisar as métricas
de sucesso dos alunos, etc

0s professores/funcionarios
decidem por si préprios quais as
aplicagcoes e ferramentas AlIEdu a
utilizar (IA para preparagao de
apresentacoes, para visualizagao
de dados (graficos, diagramas,
etc.), etc.

a escola/organizagdao tem um
regulamento e/ou orientagoes
para a utilizacao de tecnologias de
IA e de IA generativa como parte
do educativo

Outros:

Como classificaria o impacto|l (muito positivo
global da IA na sua profissao 2 (bastante positivo)
3 (neutro)

4 (bastante negativo)
5 (muito negativo

Como classificaria o impactoll (muito positivo
global da IA na aprendizagem? 2 (bastante positivo

Financiado pela Uniéio Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo reflectem necessariamente os
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3 (neutro

4 (bastante negativo

5 (muito negativo

Na sua opinidao, quais sao os
desafios para os
funcionarios/professores/educ

Falta de programas de formacao
adequados para adquirir ou
melhorar relacionadas com a IA

adores na utilizacao de
aplicagcoes e ferramentas de I|A

Falta de interesse em adquirir ou
melhorar relacionadas com a |A

durante o processo de
ensino/pratica/educacgao?

Falta de tempo para adquirir ou
melhorar relacionadas com a |A

(Classifique as 5 principais
razoes

Dificuldade em compreender os
beneficios da utilizacdo de
aplicacdes e de |A

Informacgoes inexactas sobre eles,
ma qualidade de imagem, etc

organizacionais

éticas

A utilizagdo de aplicagoes e
ferramentas de |A é

Falta de mecanismos de garantia
de confianga para as aplicacoes e
do AlEdu

Outros:

Na sua opinido, quais sao os
riscos a longo prazo associados
a utilizacdo generalizada da IA no
processo de
ensino/educacao/trabalho?

Desafios cognitivos (ou seja,
desenvolvimento intelectual
humano, diminuicao das
capacidades de leitura e/ou
pesquisa, diminuicdo do spam de
concentracao, estimulacao
cognitiva insuficiente, etc

Direitos humanos (privacidade,

igualdade, democracia, liberdade,

Financiado pela Uniéio Europeia. No entanto, os pontos de vista e opinides expressos sdo da exclusiva responsabilidade do(s) autor(es) e ndo reflectem necessariamente os
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etc.

Desafios pedagdgicos (ou seja,
utilizacao excessiva de
ferramentas de |A, subestimacgao
do papel do professor

Impacto na ligagdo humana, na
interacdo humana e na social
Discriminacao e preconceitos (por
exemplo, ciberbullying, diminuicao
da tolerancia a ambiguidade, etc
Impacto psicolégico (ou seja,

impactos psicolégicos
desconhecidos, etc.
Impacto na privacidade,

seguranca dos dados, segurancga
dos estudantes, transferéncia de
dados e

Outras consequéncias imprevistas
(ou seja, impacto global na
aprendizagem e no
desenvolvimento pessoal, etc.

Por favor, acrescente quaisquer
pensamentos/sugestoes que possa
ter

Obrigado pelo vosso tempo! A sua contribuicao é valiosa
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