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Encaixe Perfeito: Um Jogo Educacional sobre Vieses Algoritmicos
em Sistemas de Recrutamento e Selecao

Barbara Vilma de Melo do Nascimento* Emanuel Felipe Duartef

Resumo

O uso de sistemas de Inteligéncia Artificial (IA) para automatizar etapas do processo de
recrutamento e selecdo tem crescido de forma acelerada nos ultimos anos, sendo adotado por
empresas globais em larga escala. Entretanto, estudos recentes demonstram que esses sistemas
frequentemente reproduzem — e até amplificam — desigualdades historicas presentes nos dados
que os treinam, levando & exclusao injustificada de candidatos e & consolidacao de vieses estru-
turais. Apesar da relevancia do tema, a compreensao publica sobre como tais vieses emergem e
por que persistem ainda é limitada. Este projeto apresenta o desenvolvimento do Encaixe Per-
feito, um jogo educacional interativo implementado em Python/Pygame, cujo objetivo é tornar
visiveis os mecanismos de viés algoritmico em sistemas de contratagao. O projeto combina ele-
mentos de narrativa interativa, visualizagao lidica de dados e simulagao comportamental para
promover consciéncia critica sobre a automacao de decisoes sensiveis.

1 Introducao

Nos ultimos anos, o uso de Inteligéncia Artificial (IA) em processos de recrutamento e sele¢ao
tornou-se amplamente difundido. Estimativas recentes apontam que 99% das empresas da Fortune
500 j& utilizam algum tipo de automagao em suas praticas de contratagao [1]. A promessa central
dessas tecnologias é acelerar etapas do processo seletivo, padronizar avaliagoes e reduzir vieses
humanos. No entanto, evidéncias acumuladas demonstram que essa expectativa muitas vezes nao
se concretiza. Em vez de eliminar desigualdades, sistemas automatizados podem perpetuar ou
amplificar preconceitos existentes, reproduzindo padroes historicos de discriminagao presentes nos
dados com os quais sao treinados.

Diversos estudos e casos reais recentes evidenciam que sistemas de IA podem perpetuar e até
amplificar preconceitos existentes, levando a praticas de contratagdo discriminatérias se ndao houver
cuidado na sua concepgao e uso. Diante disso, o tema do viés algoritmico em ferramentas de
recrutamento tornou-se central em debates académicos, juridicos e éticos, especialmente a partir de
2022, com atencgao voltada a como esses sistemas reproduzem preconceitos de género, raga, idade,
entre outros, e o que pode ser feito para mitigar tais vieses.

Nesse contexto, e em alinhamento com grande desafio “Implicacoes da Inteligéncia Artificial
na IHC” [2], surge a necessidade de ferramentas pedagogicas que tornem visivel a logica por tras
desses sistemas, permitindo que usuérios compreendam como suas proprias decisoes influenciam o
comportamento subsequente de modelos automatizados.
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1.1 Objetivo

Considerando o contexto apresentado, o objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo digital educa-
tivo, utilizando Python e a biblioteca Pygame, capaz de simular de forma interativa o funcionamento
de sistemas automatizados de recrutamento, evidenciando como decisoes humanas enviesadas po-
dem treinar algoritmos e gerar impactos sociais significativos, a fim de promover conscientizacao
critica sobre viés algoritmico em processos de selegao.

Para atingir esse objetivo geral, definem-se os seguintes objetivos especificos:

1. Simular um processo de contratagao no qual o jogador toma decisdes individuais sobre candi-
datos, reproduzindo a dindmica real de sistemas de triagem automaética.

2. Demonstrar, por meio de mecéanicas de jogo e feedback narrativo, como escolhas humanas sao
incorporadas em modelos automatizados e influenciam seu comportamento futuro.

3. Expor as consequéncias de um algoritmo treinado com dados enviesados, por meio de telas
narrativas e “manchetes de jornal” que mostram efeitos sociais amplificados.

4. Proporcionar uma experiéncia pedagogica acessivel, utilizando elementos de gamificagdo e
narrativa interativa, que permita ao usuario compreender fendmenos como viés algoritmico,
discriminagao automatizada e riscos éticos associados ao uso de IA no recrutamento.

5. Contribuir para discussoes académicas e formativas sobre o uso responsével de IA em recursos
humanos, refor¢ando a importancia da supervisao humana, transparéncia e auditoria continua
de modelos automatizados.

2 Revisao Bibliografica

2.1 TA em recrutamento e potenciais tendéncias discriminatoérias

Atualmente, a inteligéncia artificial pode intervir em diversas etapas do processo seletivo, desde a
divulgacao de vagas até as entrevistas. Cada uma dessas aplicagoes traz riscos potenciais de viés.

Na etapa de divulgacao de vagas, plataformas utilizam algoritmos para direcionar antncios de
emprego a publicos especificos. Isso pode limitar quem enxerga determinadas oportunidades — por
exemplo, antincios de vagas tradicionalmente associadas a homens foram exibidos de forma despro-
porcional para usuérios masculinos em redes sociais, mesmo quando o empregador nao estipulou
segmentacao por género [3]. Esse tipo de direcionamento algoritmico reforga esteredtipos e pode
impedir que candidatos qualificados de grupos sub-representados sequer tenham acesso as vagas.

Na triagem de curriculos, sistemas de aprendizado de méquina sao utilizados para filtrar e ran-
quear candidatos de acordo com sua adequagao a vaga. Contudo, ao serem treinados em dados
histéricos da empresa, esses modelos podem reproduzir preconceitos passados. Se contratagoes an-
teriores privilegiaram homens ou candidatos de certos grupos raciais, o algoritmo tende a perpetuar
essas escolhas, penalizando caracteristicas associadas a mulheres ou minorias.

Outro exemplo sdo as entrevistas por video automatizadas. Ferramentas como as da HireVue
avaliam expressoes faciais, entonagao e fala dos candidatos para pontuar seu desempenho. Pesquisas
independentes, porém, apontam que esses sistemas podem reproduzir vieses de visao computacional
e reconhecimento de voz, prejudicando candidatos com sotaque estrangeiro, pessoas com deficiéncia
auditiva ou individuos de minorias raciais. Em casos documentados, a falta de legendas acuradas
comprometeu entrevistas com candidatos surdos, gerando avaliagoes negativas injustas.
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Por fim, também surgiram plataformas gamificadas e testes psicométricos automatizados para
avaliar habilidades. Embora possam engajar candidatos e padronizar avaliagoes, existem lacunas
que a IA néo percebe ou acomoda. Por exemplo, desempenhos fracos em minijogos online podem
refletir baixa familiaridade com jogos digitais, nao falta de competéncia para o trabalho visado
[3]. Candidatos sem acesso frequente a tecnologia ou com menor letramento digital — muitas vezes
de faixas etéarias mais altas ou contextos socioecondémicos diversos — podem ser indevidamente
desfavorecidos nesses filtros. Além disso, faltas de acessibilidade (como auséncia de adaptagoes
para pessoas com deficiéncia visual, motora etc.) nesses testes podem excluir talentos que apenas
necessitariam de um formato diferente para demonstrar suas aptidoes.

2.2 Casos emblematicos e evidéncias de viés algoritmico

Diversos casos emblematicos nos tltimos anos ilustram como sistemas de recrutamento baseados
em IA podem discriminar certos grupos.

Amazon — Um dos primeiros casos divulgados foi o da Amazon, que desenvolveu um algoritmo
interno para triagem de curriculos. Em 2018, a empresa admitiu ter abandonado o sistema apos
descobrir que ele sistematicamente desfavorecia candidatas mulheres em vagas técnicas [4, 5. O
modelo havia sido treinado em dados de contratacoes passadas, marcadas por um histérico majori-
tariamente masculino, o que fez com que o sistema incorporasse e reproduzisse esse viés de género
em seu funcionamento. Entre os comportamentos identificados, o algoritmo rebaixava curriculos
que mencionavam palavras como women’s (por exemplo, em “time de rugby feminino” ou nome
de faculdade feminina) e privilegiava termos mais comuns em descri¢goes masculinas (“executou”,
“liderou”, etc.). Apesar de tentativas dos engenheiros para corrigir o problema, a tendéncia discri-
minatéria persistiu e o projeto foi cancelado. O caso Amazon tornou-se um simbolo claro de como
dados historicos enviesados podem levar uma IA a reproduzir desigualdades de género, mesmo sem
intengao explicita dos desenvolvedores.

HireVue e o caso Intuit — A HireVue, fornecedora lider de software de entrevistas por video
com IA, enfrentou em 2025 uma dentincia de discriminagdo apresentada pela ACLU do Colorado.
No caso, uma funcionaria surda e indigena da empresa Intuit alegou ter sido preterida em uma
promocao devido & avaliagdo de um algoritmo da HireVue, que teria interpretado erroneamente
sua comunicagdo por voz e video [6, 7|. Segundo a queixa, a candidata solicitou uma legenda
humana como acomodagao (devido & sua surdez), mas a empresa negou e fez a entrevista usando
apenas transcrigdo automatica — que nao conseguiu captar adequadamente sua fala nem seu dialeto,
prejudicando seu desempenho. O feedback gerado pela A destacou “problemas de comunicagdo”
e ela foi rejeitada para o cargo, levando os autores da dentncia a alegarem discriminagdo por
deficiéncia e raga (violando tanto a Lei dos Americanos com Deficiéncia — ADA — quanto o Titulo
VII da Lei dos Direitos Civis). Embora a HireVue negue o uso de TA especifica nesse caso, ele
ilustra preocupagoes mais amplas sobre viés contra pessoas com deficiéncia auditiva (que podem
ser mal avaliadas por sistemas de reconhecimento de voz) e viés racial/cultural (modelos treinados
em padroes de fala majoritariamente brancos tendem a ter menor acuracia com falantes de outras
origens). Esse episodio repercutiu como um alerta de que ferramentas automatizadas devem prever
acomodacoes e ajustes para nao excluir talentos diversos injustamente.

Workday — Em fevereiro de 2024, uma agao coletiva nos EUA (Mobley vs. Workday) acusou
a Workday Inc., fornecedora de software de RH com IA, de promover um “padrao de discriminagao”
contra candidatos negros, pessoas acima de 40 anos e individuos com deficiéncia [3]. O sistema
automatizado da Workday — integrado a processos seletivos de vérias empresas clientes — teria
rejeitado desproporcionalmente candidatos desses grupos, segundo a dentncia, violando leis civis e
trabalhistas americanas. Trata-se do primeiro grande processo judicial contra um provedor de TA
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de contratagdo por suposta discriminacio algoritmica em larga escala. Ainda que o caso esteja em
andamento, ele sinaliza que viés de raca, idade e deficiéncia em algoritmos de recrutamento pode
acarretar responsabilidade legal para fornecedores e empregadores. Ademais, destaca que candida-
tos impactados estao buscando reparagao juridica, rompendo a dificuldade histérica de contestar
decistes opacas de IA em selecGes.

iTutorGroup — Um exemplo flagrante de viés programado ocorreu com a iTutorGroup, em-
presa de tutorias online. Investigacao divulgada em 2022 revelou que seu sistema de triagem fora
deliberadamente configurado para excluir candidatos acima de certa idade: mulheres com mais de 55
anos e homens com mais de 60 eram automaticamente rejeitados antes mesmo da anélise curricular
[8]. Esse caso, tornado publico via acdo da EEOC (Equal Employment Opportunity Commission),
evidenciou um caso de discriminagao etaria automatizada. A empresa acabou enfrentando um
acordo legal em 2023, com pagamento de multa e exigéncia de reconsiderar as candidaturas afe-
tadas. Mais do que um viés “inconsciente” aprendido de dados, aqui houve intencao explicita de
discriminar, expondo que a automacao também pode ser usada para implementar politicas ativa-
mente preconceituosas — o que € ilegal em muitos paises. A repercussao do caso refor¢ou chamados
para maior transparéncia nos algoritmos: se essa logica de exclusao nao tivesse sido auditada, o
filtro etario poderia permanecer oculto.

Estudos empiricos recentes — Além dos casos corporativos, pesquisas académicas recentes
forneceram evidéncias quantitativas dos vieses em sistemas de contratacdo por TA. Um estudo de
2024 da Universidade de Washington auditou trés modelos de linguagem de tltima geragao (LLMs)
usados para classificar curriculos e revelou viés consistente tanto de raga quanto de género [1]. Os
pesquisadores submeteram mais de 550 curriculos reais a esses algoritmos, manipulando apenas os
nomes dos candidatos para refletir identidades diferentes (nomes tipicamente associados a homens
ou mulheres, brancos ou negros). Os resultados foram alarmantes: curriculos com nomes associados
a pessoas brancas foram favorecidos em 85% das comparagoes, enquanto nomes femininos foram
favorecidos em apenas 11% dos casos — e curriculos de homens negros nunca foram escolhidos
em detrimento de candidatos homens brancos. Ou seja, a IA apresentou um forte “viés branco-
masculino”. Esse padrao nao era simplesmente a soma dos vieses de raga e género, mas revelava
efeitos interseccionais complexos. Estudos menores ji apontavam na mesma dire¢ao, mas o estudo
da Universidade de Washington, em maior escala, solidificou evidéncias de que mesmo as mais
novas ferramentas de IA podem incorporar vieses sistémicos, levantando preocupacao sobre seu uso
desenfreado sem supervisao independente.

Os casos e pesquisas acima confirmam que o viés algoritmico em recrutamento nao é hipotético,
mas real e multifacetado. Modelos tendem a internalizar e perpetuar preconceitos humanos — como
sintetizou uma analista, “essas ferramentas nao eliminam o viés humano, apenas o replicam por meio
do software” [6]. As consequéncias vao desde oportunidades perdidas para individuos qualificados
de grupos sub-representados até possiveis violagoes legais de igualdade de emprego.

2.3 Questoes éticas e respostas regulatérias

Além da aplicagao de leis existentes, novas iniciativas regulatorias especificas estdo em curso para
lidar com IA no recrutamento. Em nivel local, uma das legislacGes pioneiras é a da cidade de
Nova York (EUA): desde 2023, entrou em vigor uma lei que exige que empregadores submetam
suas ferramentas automatizadas de decisao de contratacao a auditorias anuais de viés, além de
notificarem candidatos sobre o uso dessas ferramentas [6]. Essa medida — a primeira do tipo nos
EUA — busca tornar mais transparente o uso de IA em selecdo e garantir que elas passem por
verificagoes de impacto (por exemplo, aferindo se rejeitam desproporcionalmente minorias). Outras
jurisdigoes estaduais, como Illinois e Colorado, também implementaram ou propuseram normas
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exigindo transparéncia e equidade em entrevistas virtuais e avaliagoes algoritmicas.

Na Uniao Europeia, discute-se um marco regulatério abrangente: o Al Act europeu, previsto
para vigorar plenamente nos proximos anos, classifica sistemas de IA para emprego (incluindo re-
crutamento, promogoes e demissoes) como de “alto risco”, sujeitando-os a requisitos rigorosos de
conformidade [9]. Pelo Al Act, ferramentas de contratacao deverao passar por avaliagoes de con-
formidade e gerenciamento de risco, garantindo qualidade dos dados (representatividade, auséncia
de vieses evidentes) e implementando obrigagoes de transparéncia e supervisao humana na tomada
de decisao. Praticas consideradas de ‘risco inaceitavel” — como sistemas que inferem caracteristicas
sensiveis (emogoes, tragos de personalidade) de forma manipulativa ou sem base cientifica — poderao
ser banidas do uso em contexto de trabalho.

Em suma, ha um movimento global crescente para regulamentar a IA em recursos humanos, a fim
de alinhar essas tecnologias a principios de nao discriminagao e accountability (responsabilizagao).

2.4 Estratégias para mitigacao de viés em sistemas de recrutamento por IA

Diante dos riscos comprovados, pesquisadores, érgaos reguladores e empresas vém propondo es-
tratégias multidisciplinares para mitigar o viés algoritmico nos processos seletivos. As solucoes
englobam abordagens técnicas — visando aprimorar os algoritmos e os dados — bem como procedi-
mentos organizacionais e de governanca para garantir que a tecnologia seja utilizada de forma ética
e responsavel.

Do lado técnico, uma série de métodos de fairness em aprendizado de maquina tém sido desen-
volvidos e aplicados ao contexto de recrutamento. Uma revisao recente destaca algumas técnicas
promissoras de reducao de viés nos modelos de [A utilizados em contratagao, tais como: re-weighting
(reponderagao de dados de treinamento, atribuindo pesos maiores a exemplos de grupos minoritarios
para balancear desequilibrios), algoritmos de debiasing adversarial (que utilizam redes adversarias
para remover correlagoes indesejadas entre atributos sensiveis e os resultados preditos) e abordagens
de fairness-aware learning (incorporando restrigdes de equidade diretamente na fungéo objetiva do
modelo) [10]. Essas técnicas visam ajustar o modelo para que seu desempenho seja invariante em
relacdo a atributos como género ou raga, diminuindo disparidades. Além disso, ha esforcos em
desenvolver frameworks de dados imparciais — por exemplo, tratar datasets de treinamento mais
diversificados e livres de vieses historicos — e aumentar a transparéncia algoritmica (expor mais
claramente os critérios que o modelo esta usando) [11].

Ferramentas de TA explicavel (XAI) também podem auxiliar, para identificar possiveis vieses nas
features mais influentes do modelo. Vale notar, contudo, que nenhuma solugao técnica é infalivel
sozinha: pesquisadores enfatizam que medidas técnicas precisam ser continuamente atualizadas
e combinadas, pois modelos podem encontrar novas formas de absorver vieses ou surgir efeitos
colaterais ao aplicar certas corregoes.

3 Gamificacao para conscientizacao ética em TA

Nos ultimos anos, a gamificacao educativa tem sido explorada como ferramenta para promover
conscientizagao ética em Inteligéncia Artificial (IA) e seus impactos sociais. Estratégias de ensino
baseadas em jogos, simulagoes e narrativas interativas oferecem uma pedagogia experiencial e en-
volvente para educacdo em ética tecnologica [12]. Diferentemente de aulas expositivas, os jogos
permitem que os participantes vivenciem dilemas éticos de forma ladica e segura, conectando co-
nhecimento teoérico a pratica por meio de cendarios inspirados em problemas reais [13|. Estudos
destacam que esses jogos fornecem um “espago seguro”’ para explorar decisoes e aprender com erros
sem consequéncias reais, algo crucial no desenvolvimento de habilidades criticas e éticas.
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Com mecénicas ludicas de feedback imediato — como consequéncias narrativas das escolhas do
jogador — os participantes podem refletir sobre valores, vieses e responsabilidade social de maneira
mais profunda e memoravel [14]. De fato, uma revisao sistematica de 2023 sugere que intervengoes
gamificadas em educagao ética tendem a gerar resultados positivos, aumentando o engajamento e
potencialmente a eficicia da aprendizagem ética.

3.1 Exemplos de jogos e simulagoes recentes sobre ética e IA

Jogo narrativo interativo (EPFL) — Pesquisadores da EPFL (Sui¢a) desenvolveram um jogo
sério baseado em histéria interativa para treinar estudantes de engenharia em desafios de ética em
IA [14]. Nele, o jogador assume o papel de um cientista de dados encarregado de desenvolver um
modelo de machine learning e, ao longo da narrativa, enfrenta decisdoes com importantes implicacoes
éticas. Antes de cada decisao, o jogo pausa o cenario e pede ao aluno uma justificativa; em seguida,
a histéria continua mostrando as consequéncias geradas por aquela escolha, confrontando o jogador
com seus proprios vieses cognitivos e os potenciais danos sociais envolvidos. Ao final, o jogo permite
revisitar escolhas que levaram a impactos negativos, enfatizando as emogoes que o estudante sentiu
diante dos resultados adversos. Uma sessao de *debriefing® posteriormente conecta a experiéncia
do jogo a conceitos éticos e técnicas de deteccao de viés, reforcando a aprendizagem com bases
tedricas. Em testes iniciais, essa abordagem teve 6tima aceitacao, com turmas de aproximadamente
500 alunos engajados e avaliando positivamente a experiéncia (média de 5 em 6 pontos).

Equality Engine (2025) — Pesquisadores nos EUA desenvolveram o Fquality Engine, um
jogo de tabuleiro online multiplayer cujo objetivo é fomentar o letramento critico em vieses de
machine learning [15]. Nele, os jogadores aprendem sobre diversos tipos de vieses em algoritmos (por
exemplo, viés em dados ou em modelos preditivos) e exploram técnicas de mitiga¢ao desses vieses,
tudo em um ambiente lidico e colaborativo. Um estudo formativo com estudantes universitarios
indicou que jogar Fquality Engine melhorou significativamente o conhecimento auto-relatado dos
participantes sobre bias e técnicas de “desenviesamento”. Os estudantes descreveram o jogo como
facil de usar e destacaram a interag@o social e a imersao narrativa como fatores que tornaram o
aprendizado engajador. Essa experiéncia ilustra como mecénicas de jogo — no caso, um tabuleiro
virtual e cartas de eventos — podem traduzir conceitos de justica algoritmica em desafios concretos,
oferecendo feedback moral imediato conforme os jogadores veem os resultados de suas decisdoes no

jogo.

Jogo de tabuleiro da NASA (2022) — Uma iniciativa do centro de pesquisa NASA Langley
(EUA) propos um jogo de tabuleiro para estimular reflexoes éticas sobre usos da IA no contexto
de engenharia e projetos espaciais [16]. Nesse prototipo, cada participante assume o papel de um
stakeholder em um sistema de IA — por exemplo, o desenvolvedor do algoritmo, o usudario final,
um individuo indiretamente afetado pela IA ou até a propria IA personificada — e deve debater
um dilema proposto a partir de sua perspectiva. Em cada rodada, um desafio ético envolvendo IA
é apresentado e um dado define qual jogador fara o argumento inicial; em seguida, os demais votam
em qual posicionamento foi mais convincente. O intuito é incentivar engenheiros e usuérios de [A
a contemplar cenarios por multiplas 6ticas, fomentando decisoes mais éticas e ponderadas no uso
de algoritmos. As criadoras relatam que essa dinidmica de debate gamificado torna o treinamento
em ética bem mais envolvente do que abordagens tradicionais, ao mesmo tempo em que estimula a
consideracao de diferentes pontos de vista antes da tomada de decisbes técnicas.
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4 Materiais e Métodos

4.1 Materiais

4.1.1 Linguagem de Programacgao

Foi empregada a biblioteca Pygame, uma das ferramentas mais tradicionais para construgao de jogos
2D em Python. O Pygame fornece médulos para:

e manipulacdo de imagens e sprites;

e renderizacao de textos;

e captura de eventos do teclado e do mouse;

e gerenciamento de loops graficos em tempo real;

e controle de dudio e animagoes béasicas.

O jogo foi desenvolvido integralmente em Python 3, devido & sua simplicidade sintatica, ampla
adocao académica e suporte extenso para criagdo de prototipos rapidos de interfaces e jogos edu-
cacionais. A escolha do Pygame foi motivada por sua leveza, facilidade de implementacao e boa
documentacao, caracteristicas que favorecem projetos educacionais e experimentais.

4.1.2 Ambiente de Desenvolvimento

e Python 3.11 ou superior;
e Sistema operacional Windows;

e Ferramentas adicionais para edi¢ao de imagens, como GIMP e exportadores PNG utilizados
na criacao dos assets graficos do jogo.

4.1.3 Recursos Graficos

Todos os elementos visuais — personagens, portas, icones e telas de interface — foram desenvolvidos
exclusivamente para este projeto, adotando uma identidade visual minimalista inspirada em jogos
narrativos de baixo ruido cognitivo. O objetivo dessa escolha estética é facilitar a leitura, reduzir
distracoes e reforcar a clareza pedagbgica das mensagens apresentadas ao jogador.

As fontes utilizadas incluem:

o Press Start 2P, aplicada nas telas iniciais e menus, evocando uma estética retrd associada a
jogos classicos de 8 bits;

e Georgia/Times, utilizada nas telas de “jornal”, reforgando o carater editorial e documental das
noticias simuladas dentro do jogo.
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4.2 Meétodos
4.2.1 Visao Geral do Sistema

O jogo Encaixe Perfeito foi desenvolvido com o objetivo de ilustrar, de forma interativa, como
sistemas de Inteligéncia Artificial aplicados ao recrutamento podem reproduzir ou amplificar vieses
presentes em decisoes humanas. O projeto foi implementado integralmente em Python, utilizando
a biblioteca Pygame, escolhida por sua simplicidade, portabilidade e aderéncia aos requisitos do
curso.

A premissa narrativa coloca o jogador no papel de um profissional de uma startup recém-
investida pela Granola Ventures. Em um primeiro momento, o jogador realiza contrata¢des manu-
almente, de maneira semelhante a um processo seletivo tradicional. Entretanto, & medida que a
narrativa avanca, pressoes de produtividade — tanto internas quanto vindas do fundo de investi-
mento — fazem com que a equipe técnica proponha a adogao de um algoritmo “capaz de contratar
mais rapido”.

O ponto central do jogo é evidenciar que o algoritmo é treinado justamente com as decisoes ma-
nuais tomadas pelo jogador, feitas sob pressao, sem reflexao profunda — reproduzindo exatamente
os vieses que o humano introduziu. O resultado é um sistema automatizado que carrega distor¢oes,
e que posteriormente apresenta consequéncias negativas ilustradas por manchetes ficticias inspiradas
em casos reais de vieses algoritmicos [1].

4.2.2 Arquitetura Geral do Jogo

O sistema foi projetado como uma maquina de estados, em que cada tela representa um modulo
independente. Essa abordagem facilita a organizacgao do cédigo, a manutengao e possiveis extensoes
futuras. Os principais estados implementados no jogo sao:

e Tela de contratacao manual (HiringScreen);

e Tela de e-mail (EmailScreen);

Tela de treinamento da IA (TrainingScreen);

Telas de Noticias (NewspaperScreen — fases 1, 2 e 3);

Tela final reflexiva (EndScreen).
Cada modulo é estruturado com:

e um sistema proprio de desenho (render);
e captura de eventos (mouse e teclado);

e mecanismos internos de controle de transicoes entre estados.

4.2.3 Interfaces e Abordagens de Design

Tela de Contratacao Manual: Uma das etapas iniciais do jogo é uma fila horizontal de candi-
datos, cada um representado por um sprite préprio, nome gerado aleatoriamente e trés indicadores
numéricos: experiéncia, ambicao e prestigio académico. Ao clicar em um candidato, o jogador visu-
aliza um CV simplificado, contendo barras de atributos e botoes de “Contratar” ou “Rejeitar”. Essa
tela do jogo pode ser observada na Figura 1.
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VOLTAR Contrate: Helena Carvalho

2 pessoas Habilidade

contratar| |Rejeitar

ESCRITORIO

Prestigio da Escola

Experiéncia

‘ Ambicdo
——35

Figura 1: Tela de contratagdo manual com fila de candidatos e painel de CV.

Essa etapa representa o processo seletivo humano tradicional — porém sujeito a pressoes cres-
centes de rapidez e volume, que podem favorecer decisoes apressadas e enviesadas.

Escalonamento do Processo e Pressao por Eficiéncia: Antes do treinamento do algoritmo,
0 jogo apresenta uma fase critica em que o jogador é submetido a um aumento progressivo de
pressdo para contratar mais pessoas em menos tempo. Essa mecénica foi projetada para simular
um cenario comum em startups de tecnologia — especialmente aquelas recém-investidas — nas
quais metas agressivas e expectativas de crescimento acelerado levam equipes de RH e engenharia
a recorrer a automacoes implementadas de maneira apressada. Esse momento do jogo pode ser
observada na Figura 2.

& Sunialof the Best it =

Contrate:

TEMPO? 5 pessoas

4 ¢ ¢ ¢
Figura 2: Narrativa de Pressao Corporativa.

Na interface de contratacdao manual, essa pressao é operacionalizada por meio de:

e aumento subito do nimero de candidatos apresentados simultaneamente;
e reducao do tempo disponivel para concluir cada contratacao;

e mensagens internas que sinalizam urgéncia;
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e notificagoes indicando que o processo estd “lento demais”;

e feedbacks corporativos de eficiéncia supostamente impostos pela Granola Ventures.
Esse conjunto de estimulos cria um ambiente em que o jogador tende a:

e tomar decisoes mais rapidas;

e analisar curriculos de forma superficial;

e adotar critérios subjetivos ou inconsistentes;
e rejeitar candidatos por impulso;

e repetir padroes nao questionados de selegao.

Do ponto de vista pedagdgico, essa etapa é fundamental, pois é justamente esse padrao que o
algoritmo posteriormente aprende e reproduz durante a fase de automacao. Assim, o jogo evidencia
como decisoes precipitadas e subjetivas — tipicas de contextos de alta demanda — podem se
cristalizar em modelos automatizados, amplificando desigualdades quando aplicadas em larga escala.

Tela de E-mail e Narrativa de Pressao Corporativa: A narrativa avanca por meio de telas
de e-mail interativas, que simulam comunicac¢oes internas de uma startup. O investidor afirma que
0 processo seletivo esté “lento demais” e propde que os engenheiros de software desenvolvam um
modelo de machine learning para acelerar as contratagoes. Esse mecanismo narrativo do jogo pode
ser observado na Figura 3.

9 survival of the Best Fit - L |

VOLTAR

De: Pedro Hoffmann, Granola Ventures
Assunto: RE: Usar IA?

A concorr@ncia aqui esta ficando intensa...
Vocé pode conversar com seus engenheiros de software para
acelerar as coisas?

Ouvi dizer que a IA resolve todos os problemas hoje em
dias.

[ e, (e e e ]

Ham, vou mandar um e-mail para os
engenheiros.

Figura 3: Tela de e-mail.

A interagao ficticia do jogador com o engenheiro tem o objetivo também de ensinar como funciona
os treinamentos desses grandes modelos até que é solicitado um arquivo ficticio contendo todos os
CVs anteriores — simbolizando a criagdo de um dataset de treinamento. Esse mecanismo narrativo
reflete situagoes reais descritas por Milne [1], em que pressoes corporativas levam a adogéo apressada
de automacgao, sem a devida reflexao ética.
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Tela de Treinamento do Algoritmo: Apods a coleta dos “dados de treinamento”, o sistema
apresenta uma animacao metaférica na qual o algoritmo “aprende” a partir das decisoes do jogador.
Essa fase reforca a ideia central do projeto: o modelo ndo é neutro — ele replica exatamente o
padrdo humano de selegao. Esse mecanismo narrativo pode ser observado nas Figuras 4 e 5.

Vocé perguntou como poderiamos contratar mais rapido.

Ent3c, criamos um algoritmo de contratacSio usando aprendizado de maquina.
Basicamente, vamos ensinar um computador a contratar como voc€ — sé que
muito mais rapido!

> Como isso funciona?

Primeiro, o algoritmo analisa os curriculos de candidatos anteriores
S ToT e observa quem foi contratado e guem n3o foi.

Assim, ele arrende a reconhecer os padrBes aque voc® normalmente valoriza

e passa a reproduzir o seu processo de decisdo.

Mas primeiroc precisamos dar para o modelo MUITOS dados

> Como ele consegue os dados?
Antes de responder, preciso da sua ajuda: voc® pode me enviar os
curriculos

de todos os candidatos que j& avaliou até agora?
Clique no arquivo chamado ‘cv_all.zip' na sua drea de trabalho.

cv_all.zip

> Anexar cv_all.zip

Obrigado! Os algoritmos de aprendizado de maquina ficam mais precisos
contracoes.pdf com mais dados, entSoc aqui esta o que faremos: usar dados de grandes

Figura 4: Tela de interagao ficticia com engenheiro de software.

ALGORITMO DE CONTRATAGAD

Carregando dados da fpple...

Figura 5: Tela de treinamento do algoritmo.

Inclui-se nesse momento um texto de conscientizacao, destacando que modelos preditivos repro-
duzem estatisticamente os vieses presentes nos dados histoéricos, como discutido em trabalhos sobre
ética e discriminagao algoritmica [11, 10].

Telas de Noticias Finais: O impacto do uso do algoritmo é apresentado ao jogador por meio
de trés telas consecutivas, cada uma simulando uma edicao ficticia do Didrio do Vale Tecnoldgico.
As fases, ilustradas nas Figuras 6, 7 e 8, sdo:

e Fase 1 — Euforia: manchetes celebram a rapidez e eficiéncia do novo sistema;

e Fase 2 — Estranhamento: comecam a surgir queixas de candidatos e alertas de especia-
listas;

e Fase 3 — Colapso: investigacoes publicas revelam discriminacao sistémica;

A estética jornalistica foi escolhida por sua associacao imediata com “fato”, “autoridade” e “im-
pacto social”, funcionando como elemento pedagdgico que contextualiza as consequéncias reais do
viés algoritmico.
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3 Surival ofthe Best Fit - x

“ie  DIARIO DO VALE TECNOLOGICO =

QUARTA FEIRA, BRASIL

AREVOLUCAO COMECA
eoo

Granola Ventures investe na Encaixe
Perfeito; IA promete 'contratar em
minutos'.

Investidores
chamam a solucao
de 'revolucio do
RH'.

Fraldes Cligue e quque Inga i s - ESC s s

IA quer eliminar o
'erro humano' no
recrutamento.

Tempo de seleciio cai
de semanas para
minutos.

Figura 6: Primeira edi¢ao do jornal (fase 1).

9 Survival of the Best it - X

“i—  DIARIO DO VALE TECNOLOGICO =

QUARTA FEIRA. BRASIL

O BRILHO COMECA A APAGAR
oo

Candidatos relatam rejeicoes automaticas
e sem justificativa.

Granola Ventures Empresas observam
afirma: 'O algoritmo

¢ imparcial e ético'.

Pesquisadores
questionam: quem queda na
define o que é transparéncia do
'perfeito'? processo.

Frezdes Cliqu e qualque g s s - ESC p s

Figura 7: Segunda edigao do jornal (fase 2).

£ Survival of the Best it - &8

“ie  DIARIO DO VALE TECNOLOGICO =

QUARTA FEIRA BRASIL

O COLAPSO
coe

Relatorio aponta favorecimento a perfis
idénticos aos antigos contratados.

Porta-voz diz: 'O
algoritmo apenas
aprendeu com

decisdes humanas'.

Diversidade cai 45%
apos adogao do
Encaixe Perfeito.

Investida da
Granola Ventures é
investigada por
discriminacao

Figura 8: Terceira edi¢ao do jornal (fase 3)
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4.3 Tela Final

[lustrada na Figure 9, a tela final apresenta uma mensagem reflexiva, enfatizando que o algoritmo
tomou decisoes enviesadas porque aprendeu diretamente com o jogador — que estava pressionado,
cansado, distraido e limitado pelo contexto, assim como ocorre em ambientes corporativos reais.
Um fade-out escurecido reforga o tom critico, retomando conclustes de autores que demonstram
como sistemas automatizados podem amplificar desigualdades quando nao sao auditados de forma
continua |1, 11].

£ Survival of the Best it

O FUTURO JA ESTA EM TREINAMENTO

O mercado nio parou.

Segundo dados do Crunchbase, startups de tecnologia voltadas a recursos humanos jé levantaram mais de USS 2,4 bilhdes m investimentos
globais somente em 2025, < a previsio é de que esse nimero continue crescendo no proximo ano

O "Encaixe Perfeito" pode até ter sido uma simulacio,
mas sistemas como ele jd estao sendo usados para decidir quem consegue um emprego, um empréstimo ou uma oportunidade — muitas vezes
sem superviso humana

Quanto mais o capital aposta nessas soludes, mais o viés é escalado como produto.

Aautomagio ndo é neutra.
Ela apenas aprende com os dados — ¢ os dados vém de nés.

O desafio agora nio é apenas criar maqui mais inteli mas soci mais justas.

"Vocé treinou o algoritmo.
Agora ele treina o mundo."

FIM DE JOGO

Pressione ESC para sair

Figura 9: Tela final com mensagem sobre decisado automatizada.

4.4 TImplementagao Técnica

O jogo foi implementado exclusivamente com:
e Python 3.11 ou superior;

e Pygame 2.5 ou superior.

A classe principal controla o loop do jogo, enquanto cada tela funciona como um moédulo inde-
pendente, responsével por sua légica de desenho, atualizagao e captura de eventos. Todos os sprites,
assets, layouts e animagoes foram desenvolvidos especificamente para este projeto, reforcando sua
originalidade e adequacao pedagogica. A logica de transicao entre estados utiliza condicionais in-
ternas e retornos de eventos, permitindo a expansao futura para novos caminhos narrativos, fases
adicionais ou ramificagbes interativas mais complexas.

4.5 Resultados e Discussoes

Os resultados obtidos ao final do desenvolvimento concentram-se em dois eixos principais: (1) a
avaliacdo do funcionamento técnico do jogo, e (2) o potencial pedagodgico para expor mecanismos
de viés algoritmico.

4.6 Funcionamento Técnico

O protoétipo final retine todos os moédulos previstos no escopo do projeto, operando de forma inte-
grada em Pygame. As transi¢oes entre telas, a manipulacdo de sprites, as animacgoes e as caixas de
didlogo funcionam de maneira estavel, sem interrupg¢oes no loop principal.
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Os testes conduzidos durante a execugao indicam:

e carregamento estavel dos assets e fontes;
e resposta imediata aos eventos de teclado e mouse;
e animacoes lineares e sem queda perceptivel de framerate;

e logica de estados bem definida, permitindo expansao futura.

Além disso, a estrutura modular permite manutencao simples e criacdo de novas fases ou varia-
¢Oes narrativas sem necessidade de reestruturar o cédigo principal.

4.7 Resultados da Experiéncia Interativa

A anélise do comportamento do jogador evidenciou trés efeitos centrais esperados:

Tendéncia a repetir padroes pessoais Durante a fase manual, decisdes rapidas e pressoes
narrativas levam o jogador a escolhas intuitivas, muitas vezes inconsistentes ou baseadas em sinais

superficiais — fenémeno coerente com estudos que evidenciam como decisoes sob pressao podem
refletir vieses implicitos [1].

Percepcao de que o algoritmo “esta errando” A tela final de noticias evidencia que o al-
goritmo reproduziu exatamente o padrao de selecao aprendido. Jogadores relatam surpresa ou
desconforto ao perceber que:

e 0 sistema nao “inventou” um viés;

e cle apenas aprendeu o deles.

Compreensao ampliada sobre a dependéncia entre dados e viés Ao observar as consequén-
cias ficcionais no “jornal”; o jogador entende que problemas algoritmicos nao surgem da tecnologia
isoladamente, mas do historico social presente nos dados — reforcando analises discutidas na lite-
ratura [1, 11].

4.8 Reacao Emocional e Engajamento

Embora nao tenha sido realizado um estudo formal com usuérios, observagoes qualitativas sugerem
que:

e a fase final gera impacto emocional;
e o formato jornalistico transmite sensacao de “seriedade” e “‘consequéncia’;

e a narrativa progressiva é eficaz em gerar empatia e conscientizagao.

Esses elementos se alinham a estudos sobre jogos sérios e abordagens narrativas na educagao
sobre ética em IA [12, 13].
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5 Limitacoes e Possiveis Melhorias
Entre as principais limitagoes do protétipo desenvolvido, destacam-se:

e a auséncia de métricas quantitativas sobre o aprendizado do algoritmo;

a simplificacao das variaveis utilizadas para avaliar os candidatos;

a falta de um sistema detalhado de explicabilidade dos critérios adotados pelo modelo;
e 0 escopo reduzido de opgoes narrativas disponiveis ao jogador;

e a inexisténcia de registros (logs) completos das decisdes tomadas durante o treinamento.
Como melhorias futuras, sugere-se:

e permitir diferentes estilos de jogo, com multiplos desfechos narrativos e ramificagdes interati-
vas;

e incluir uma fase de auditoria pés-treinamento, mostrando explicitamente métricas de viés e
desempenho;

e coletar dados de usuérios para avaliar o impacto educacional do jogo e orientar iteracoes
futuras.

6 Conclusao

O desenvolvimento do jogo Encaize Perfeito mostrou que a gamificacdo pode ser uma estratégia
pedagbgica poderosa para comunicar conceitos complexos sobre viés algoritmico e sistemas de re-
crutamento automatizados. Diferentemente de explicagoes teodricas tradicionais ou de estudos de
caso abstratos, o jogo coloca o usuério no centro do processo, permitindo que ele vivencie, por meio
de mecénicas ludicas, como suas proprias decisoes influenciam o comportamento de um modelo
treinado por méquina.

Ao iniciar com contratagoes manuais realizadas sob pressao — um cenario inspirado em contextos
reais de startups e ambientes corporativos acelerados — o jogador experimenta os limites cognitivos
e emocionais que frequentemente moldam decisées humanas. Esse design nao é apenas estético,
mas intencionalmente pedagbgico: a gamificacdo torna explicito o que normalmente é invisivel no
mundo real, evidenciando como pressoes operacionais podem levar & adocao apressada de solugoes
algoritmicas, muitas vezes sem supervisao ética adequada.

A segunda etapa, baseada em trocas de e-mail gamificadas, traduz o processo de treinamento de
modelos de machine learning em uma narrativa acessivel. A interacdo progressiva reforca que a IA
nao pensa por si s0; ela aprende exatamente aquilo que lhe é mostrado — um ponto amplamente dis-
cutido em pesquisas recentes sobre vieses e desigualdades reproduzidas por sistemas automatizados
[1, 11, 10]. A gamificagdo da comunicagao interna corporativa, com escolhas clicaveis e respostas
ramificadas, contribui para que o jogador compreenda o papel ativo que exerce na formacgao do
algoritmo.

Ja a fase final, inspirada em paginas de jornal, utiliza visualizacao ladica para representar con-
sequéncias sociais amplificadas. Essa estética narrativa funciona como um espelho exagerado (mas
fundamentado) do impacto que sistemas enviesados podem ter quando aplicados em larga escala.
A transicao entre euforia, estranhamento e colapso oferece ao jogador um panorama emocional e
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cognitivo do ciclo completo: da promessa sedutora da automacao ao reconhecimento tardio de seus
efeitos adversos.

Essa abordagem reforca a importancia das visualizagoes lidicas como ferramentas de conscienti-
zagao. Elementos como personagens estilizados, interfaces simplificadas, caixas de e-mail narrativas,
jornais ficticios e animacoOes de treinamento ndo sdo apenas escolhas de design, mas instrumentos
de aprendizagem que transformam topicos abstratos — como datasets enviesados, reproducao esta-
tistica de padroes e desigualdades algoritmicas — em experiéncias compreensiveis e memoraveis.

Do ponto de vista técnico, o uso de Pygame demonstrou ser suficiente para construir uma
experiéncia envolvente e modular, permitindo flexibilidade para futuras expansoes, ramificacGes
narrativas e experimentos de jogabilidade.

Em sintese, Encaize Perfeito evidencia a eficacia da gamificagdo como recurso didéatico para
tratar temas criticos na area de Inteligéncia Artificial e ética. Ao vivenciar o processo, o jogador
nao apenas entende intelectualmente o problema — ele sente o impacto de suas escolhas, ampliando
assim a poténcia educativa do jogo. Dessa forma, o projeto contribui para debates contemporineos
sobre automacao responsével e reforca a necessidade de ferramentas que aproximem tecnologia e
reflexdo ética de maneira acessivel, criativa e visualmente engajadora.

Declaracao sobre o Uso de Inteligéncia Artificial

Ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa foram utilizadas apenas para apoio na revisao
textual e na melhoria da clareza da escrita. Todo o contetido técnico, conceitual e a implementacao
do jogo foram desenvolvidos de forma independente, mantendo-se integral a responsabilidade pelo
material apresentado.
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