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RESUMO 
 
 

Trata-se de um protótipo para a concepção de um jogo de tabuleiro sobre propriedade 

intelectual e transferência de tecnologia, como forma de incentivo ao aprendizado e 

da interação social. Por adotarem preceitos jurídicos, as áreas de propriedade 

intelectual e transferência de tecnologia exigem uma abordagem mais especifica, e 

na utilização de jogo de tabuleiro, esta se dá de forma mais interativa. Objetivo: 

Apresentar um protótipo de jogo educativo sobre propriedade intelectual e 

transferência de tecnologia, como forma de incentivo ao aprendizado por meio de 

processos de gamificação. Justificativa: Incentivar profissionais e acadêmicos das 

áreas envolvidas com propriedade intelectual e transferência de tecnologia, por meio 

dos processos de gamificação através do jogo. Metodologia: Uma abordagem 

dedutiva - utilizando-se de procedimentos observacionais, comparativos e 

experimentais, acompanhada da análise de referências existentes - endossa as 

análises tabuladas que comporão dados relevantes ao desenvolvimento deste 

produto. A pesquisa é qualitativa, uma vez que reúne informações descritivas, e visa 

estabelecer comparativos entre o estado da arte existente. Resultados e 

discussões: A partir de tabulações realizadas para cada análise de conteúdo, foi 

possível definir os principais aspectos do produto proposto. Conclusões: O projeto 

cumpriu a proposta estabelecida, e ainda abre caminhos para inovações incrementais 

no jogo, acerca dos assuntos aqui tratados. 

 

 

Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. Propriedade Intelectual. Transferência de 

Tecnologia. Gamificação. 

  



ABSTRACT 
 
 

It is a prototype for the design of a board game on intellectual property and technology 

transfer, as a way of encouraging learning and social interaction. By adopting legal 

precepts, the areas of intellectual property and technology transfer face a more specific 

approach, and in the use of board games this happens in a more interactive way. 

Objective: To present a prototype of an educational game about intellectual property 

and technology download, as a way of encouraging learning through gamification 

processes. Justification: Encourage professionals and academics in the areas involved 

with intellectual property and technology download, through gamification processes 

through the game. Methodology: A deductive approach - using observational, 

comparative and experimental procedures, concomitant with the analysis of existing 

references - endorses the tabulated analyzes that will compose relevant data for the 

development of this product. The research is qualitative, since it gathers descriptive 

information, and aims to establish comparisons between the existing state of the art. 

Results and discussions: From tabulations made for each content analysis, it was 

possible to define the main aspects of the proposed product. Conclusions: The project 

complies with the established proposal, and even opens the way for incremental 

innovations in the game, regarding the subjects discussed here. 

 

Keywords: Board Game. Intelectual Property. Technology Transfering. Gamification. 
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APRESENTAÇÃO 
 

 
Diante do recente cenário mundial, onde a pandemia de COVID-19 impôs 

enclausuramento a basicamente toda a população, muito do mundo até então 

conhecido precisou se adaptar, de modo a se estabelecer novos parâmetros de 

convívio. A alimentação passou a ser mais frequentemente entregue em casa e no 

trabalho, tarefas profissionais presenciais foram substituídas por virtuais, e 

praticamente tudo o que se pode substituir por tecnologias remotas, foi assim 

estabelecido. Não houve uma revolução tecnológica propriamente dita, mas o uso de 

tecnologias tornou-se exponencialmente intenso, comparado aos imediatos anos 

antes desse evento avassalador.  

Dada toda esta situação de isolamento, pouco se fez quanto à aproximação 

humana, salvo a iminente e obrigatória condição de isolamento entre famílias e 

grupos. Daí nasce a ideia de se produzir algo desprovido de tecnologia, mas que ao 

mesmo tempo trata dela também: um jogo de tabuleiro sobre propriedade intelectual 

(PI) e transferência de tecnologia (TT). Nada melhor do que aprender sobre patentes, 

valoração de ideias inovadoras, e até o embasamento teórico por trás de tudo isso, 

por meio do lúdico. Raciocínio, estratégia, repetição e memorização são alguns dos 

artifícios requeridos e utilizados no jogo, unindo, tanto acadêmicos e grupos de 

trabalho nesta área, como também famílias que se interessam por este assunto. 
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