DOI: https://doi.org/10.9771/cp.v16i4.50618

Sistema Low-Tech Baseado em Jogos para Treinar
o Raciocinio Logico: uma prospeccéao tecnologica

Low-Tech Game-Based System to Train Logical Reasoning: a
technological prospection

Kaline Tatiane Passos da Hora!

Cristine Elizabeth Alvarenga Carneiro’
'Universidade Federal do Oeste da Bahia, Barreiras, BA, Brasil

Resumo

O desenvolvimento tecnoldgico trouxe para a sociedade a possibilidade ao acesso a tecnologias antes restritas a grupos
com grande poder econdémico. Essa popularizacao gerou a necessidade de aprender e de compreender a légica da
programagao. Este trabalho realizou uma prospeccéo tecnolégica para verificar os tipos de tecnologia com uso de
sistema low-tech que estao sendo desenvolvidos para a aprendizagem do raciocinio légico voltado para a légica de
programagao. As estratégias de pesquisa foram definidas com base em palavras-chave e em cédigos Classificacao
Internacional de Patentes (CIP) e Classificagao Cooperativa de Patentes (CCP) utilizando os bancos de dados de
patentes do Espacenet e do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) durante o ano de 2021. Os resultados
mostraram que sistemas para aprendizagem do raciocinio l6gico voltado para a légica de programacao vém sendo
patenteado desde 1916, e a evolugao dos consoles de videos games tiveram grande influéncia na evolugéao dos jogos.

Palavras-chave: Raciocinio légico. Légica de programacéo. Jogos. Sistema low-tech.

Abstract

Technological development has brought to society the possibility of access to technologies previously restricted to groups
with great economic power. This popularization led to the need to learn and understand the logic of programming.
This work carried out a technological prospection to verify the types of technology with the use of low-tech systems
that are being developed for the learning of logical reasoning aimed at programming logic. The search strategies were
defined based on keywords and codes International Patent Classification (IPC) and Cooperative Patent Classification
(CPC) using the patent databases of Espacenet and the National Institute of Intellectual Property (INPI) during the
year 2021. The results showed that systems for learning logical reasoning aimed at programming logic have been
patented since 1916 and the evolution of video game consoles had a great influence on the evolution of games.

Keywords: Logical reasoning. Programming logic. Games. Low-tech system.

Area Tecnolégica: Propriedade Intelectual. Inovacéo. Tecnologia.

® Direito autoral e licenga de uso: Este artigo esta licenciado sob uma Licenga Creative Recebido: 08/08/2022
@ Commons. Com essa licenga vocé pode compartilhar, adaptar, para qualquer fim, desde que Aceito: 09/05/2023
BY atribua a autoria da obra, forne¢a um link para a licenga, e indicar se foram feitas alteragdes.



Kaline Tatiane Passos da Hora, Cristine Elizabeth Alvarenga Carneiro

1 Introducéo

O desenvolvimento tecnolégico trouxe uma riqueza para a sociedade, que foi a possibilidade
de acesso as tecnologias antes restritas a grupos de grande poder economico. Nessa inclusao,
esta a popularizacao dos computadores fazendo com que se tornassem parte do dia a dia das
pessoas, tanto profissionalmente, como no lazer, na educacao e na socializacao, criando, assim,
um processo de globalizagéo tecnoldgica, com a crescente imersao das pessoas na tecnologia,
o mercado exige recursos humanos cada vez mais qualificados para o setor de Tecnologia da
Informacao (TI). Cardoso e David (2016) apresentam informacbes da Associacao para a Pro-
mogao da Exceléncia do Software Brasileiro (SOFTEX) de que a escassez do profissional de TI
ocasionaria em 2020 uma perda na receita de R$ 115 bilhées, e acrescentam que o déficit de
profissionais até 2022 podera chegar a 400 mil profissionais, os autores relatam a falta de pro-
fissional de TI no mercado e afirmam que a causa se da por uma série de fatores que englobam
a falta de incentivo governamental e também de capacitagao.

Nesse contexto, a compreensao sobre o raciocinio utilizado para o estudo de légica de
programacao é, sem divida, uma das maneiras de desenvolver a capacidade de compreensao
do uso de cédigos e algoritmos, considerando que muitos paises consideram a programacao
como sendo uma segunda lingua, dada a importancia mundial na utilizagdo da informatizacao
(BATTISTELLA, 2016). A compreensao da légica de programacao desenvolve nas pessoas,
ainda que implicitamente, conhecimentos prévios sobre computacao (FERREIRA; DUARTE,
2019), a anélise e o desenvolvimento de sistemas, assim como a criacao de novos algoritmos

(MASSA, 2019).

Apesar de muita tecnologia disponivel em paises em desenvolvimento, como é o caso do
Brasil, a desigualdade ao acesso destas é preponderante. Além da falta de acesso as tecnologias,
ha também o problema da auséncia do ensino e de ferramentas auxiliares adequadas sobre
a légica de programacao para as faixas etarias em nivel escolar (BATTISTELLA, 2016). Uma
alternativa vidvel para esses paises poderia ser um sistema low-tech para o ensino-aprendizagem
do raciocinio empregado a légica de programacao. Um sistema como esse oferece a caracte-
ristica de ter baixo custo, fazendo com que possa chegar ao consumidor sob valores acessiveis.
Uma segunda importante caracteristica e fundamental é a acessibilidade. Como em paises em
desenvolvimento ha regides remotas, em que sequer ha sinal de internet, o uso de um sistema
low-tech é desejavel, pois dispensa qualquer aparato tecnoldgico para que seja possivel a sua
execucao de aprendizagem.

Um sistema low-tech caracteriza-se por apresentar um produto que é desenvolvido por uma
tecnologia simples, muitas vezes de tipo tradicional, esse tipo de sistema é desenvolvido sem
os mecanismos do atual mercado, que sao as plataformas digitais ou os aparatos tecnolégicos
digitais, que associam algoritmos e c6digos apenas por meio de tecnologia high-tech (tecnologia
de ponta). Costa et al. (2016) demostram em sua pesquisa o pensamento de sistemas que sao
considerados low-tech e desenvolvem em sua grande maioria a aquisicao de recursos conceituais,
habilidades perceptivas e de como os sistemas high-tech estéao focados em desenvolvimento de
produtos para o mercado com uso e alta tecnologia.
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Este trabalho teve como objetivo buscar a anterioridade de sistemas low-tech, ou seja, tec-
nologias simples, muitas vezes de tipo tradicional ou nao mecanico, como jogos de tabuleiros,
um sistema oposto a alta tecnologia, para o ensino-aprendizagem do raciocinio légico voltado
para a légica de programacao.

2 Metodologia

Com o objetivo de realizar a busca de anterioridade, para identificacao de jogos fisicos,
utilizando sistema low-tech para o ensino-aprendizagem do raciocinio em légica da programa-
cao, foi realizado o mapeamento prospectivo de patentes nos segundo e terceiro trimestre de
2021, utilizando o banco de dados da plataforma europeia (EPO-ESPACENET), um banco de
dados on-line gratuito, que tem por escopo realizar pesquisa de patentes. O sistema foi desen-
volvido pelo Escritério Europeu de Patentes — European Patent Office (EPO) em conjunto com
os estados membros da Organizacao Europeia de Patentes — European Patent Organization.
A busca foi realizada também na base de dados brasileira do Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI), que é uma autarquia federal brasileira, criada em 1970, vinculada ao Ministé-
rio do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior. Importante ressaltar que a prospeccao
nao consiste em visualizar a posteridade, pelo contrario, auxilia na andlise de estratégias que
ajudardo a alcancar o futuro almejado (PARANHOS; RIBEIRO, 2018).

Essas duas plataformas, além de possibilitaram o acesso gratuito, possuem caracteristicas
bastante importantes para a busca realizada, ja que o Espacenet disponibiliza informacao sobre
invencoes e desenvolvimentos técnicos desde o periodo de 1836 até a atualidade, com infor-
macoes de mais de 90 paises a nivel mundial, e o INPI é o responsavel pela gestdao do sistema
brasileiro de concessao e garantia de direitos de propriedade intelectual.

Paranhos e Ribeiro (2018) apontam que a prospeccao tecnolégica em bases de patentes
precisa ser escolhida pelos métodos e pelas técnicas que melhor contribuirdo para o objetivo
da pesquisa, assim, a analise de documentos precisa inicialmente ser delimitada, e, para isso,
a estruturacao da matriz estratégica foi elaborada com palavras que representassem logica de
programacao e jogos para o ensino-aprendizagem. Apés a definicao das palavras-chave, foi
realizada a combinacao delas com os cédigos da CIP e da CCP.

O resultado da combinacao entre palavras e c6digos chegou a definicao de seis palavras-
-chave, associadas a um niimero de classificagéo de patentes: Secéo A (Necessidade Humanas),
Classe 63 (Esportes, Games e Diversao); Subclasses: 63F (Jogos de cartao, Placa ou Roleta; Jogos
internos usando pequenos corpos de jogo em movimento) e 63H (Brinquedos, por exemplo
Tops, Dolls, Hoops ou Blocos de construcao), direcionando para quatro Grupos: (A63F 1/00;
A63F 7/00; A63F 7/00; A63F 33/00), (Tabela 1).
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Tabela 1 - Delimitacao dos Cédigos de Classificacao Cooperativa de Patentes

A - Necessidades
Humanas

SECAO

CLASSE SUBCLASSE

AG63F - jogos de cartao

A63 — Esportes,
games e diversao

A63H - blocos de construcao

DESCRICAO

A63F 3/00 - jogos de tabuleiros

AG63F 7/00 - jogos de
tabuleiros com blocos

A63H 1/00 - pedes

A63H 33/00 - outros brinquedos

Nota: a delimitacdo dos cédigos foi feita com base nas palavras-chave definidas para a busca do uso da tecnologia a ser desenvolvida.

Fonte: Elaborada pelas autoras deste artigo com base na Tabela de CIP (2021)

A associagao das palavras-chave légica da programacao, Scratch, quebra-cabecas, jogo de
tabuleiro, low-tech e cédigos, com a utilizacao dos operadores booleanos OR e AND a classifi-
cacao do IPC e CPC resultaram em 20 estratégias (Tabela 2).

Tabela 2 - Estratégias utilizadas para a prospeccao
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IPC

COMBINACAO DE PALAVRAS
E CODIGOS

AG3F
A63H

PROGRAMMING
LOGIC and A63F

PROGRAMMING
LOGIC and A63H

PROGRAMMING LOGIC
and A63F and A63H

PROGRAMMING LOGIC
and A63F or A63H

SCRATCH and
A63F and A63H

SCRATCH and
AG63F or A63H

SCRATCH and A63F
SCRATCH and A63H

SCRATCH and BOARD
GAME and A63H

SCRATCH and BOARD
GAME and A63F

SCRATCH and BOARD
GAME and A63F or A63H
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and A63F (INPI)

Nota: As estratégias foram feitas a partir da associagao entre as palavras-chave, o uso dos operadores booleanos e os cédigos de classificacao de patentes.

Fonte: Elaborada pelas autoras deste artigo com base na Tabela de CIP (2021)

Apbs identificacao das patentes, os titulos e resumos foram lidos e entao selecionados os
documentos mais representativos de acordo com o objetivo, que foi identificar um jogo para o
ensino-aprendizagem de logica da programacao com as premissas de ser low-tech, ter o uso de
avatar, utilizar cartas e dados e com desafios a serem solucionados com a légica e o raciocinio
dos jogadores.

3 Resultados e Discussédo

O caminho para a materializacao de uma ideia inovadora é longo e revelador, isso porque a

prospeccao ird demonstrar se existem os requisitos necessarios e indispensaveis para a protecao
da propriedade intelectual (COUTINHO, 2019).

O resultado da busca de anterioridade utilizando as duas plataformas de pesquisa, do INPI e
Espacenet, mostrou 2.358 patentes relacionadas a jogos, vinculados a desafios com intervencao
légica e raciocinio dos jogadores.

O sistema de busca do Espacenet permite que o usuério defina as palavras-chave que
necessitam estar correlacionadas aos cédigos da CIP ou da CCP relevantes a pesquisa. Das 20
estratégias delimitadas, foi possivel encontrar 1.215 patentes com vinculo no escopo do trabalho.

A busca realizada no Espacenet nao foi delimitada por um periodo temporal para os regis-
tros de patente, visto que o sistema low-tech tem a sua premissa alicercada na construgao de
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um produto sem aparatos tecnoldgicos digitais, o que poderia permitir encontrar alguma pa-
tente em periodo que antecede o inicio das inovacbes digitais. Em um estudo na zona da Mata
Mineira, Mendes, Correa e Santos (2020) mostram a importancia em se ter programas para o
letramento em programacao para que ocorra a formacao de alunos mais criativos, colaborativos
e com capacidade de resolver problemas, destacando que a iniciativa privada mantém varios
programas com esse objetivo e que utilizam tecnologias high-tech.

O Gréfico 1 mostra a evolugao das patentes encontradas no periodo de 1916 a 2020.
E importante destacar que antes de 1967, periodo em que a Organizagao Mundial da Proprie-
dade Intelectual (OMPI) foi criada, as solicitagbes de patentes para essa area nao eram algo
comum de se realizar.

Grafico 1 - Evolugao no nimero de patentes por periodo, a partir de 1916 até 2020
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Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo com base nos dados coletados no Espacenet (2021)

A necessidade de ensinar programagéo nasce a partir da invengao do computador, aproxi-
madamente por volta da década de 1930. As linguagens utilizadas, constituidas por comandos,
executam rapidamente acoes que antes poderiam levar muito tempo para serem resolvidas.
Muita tecnologia high-tech foi desenvolvida e, atualmente, a programacao é parte intrinseca de
qualquer equipamento eletrénico. A evolucao na escrita de programacao permitiu a criagcao de
fungoes muito diversificadas, o que levou a criagao de uma série de utilitarios, por exemplo, os
jogos eletrénicos que se utilizam da légica de programacao para a execucao (CASAROTTO et
al., 2018).

O primeiro jogo eletronico criado foi desenvolvido pelo fisico William Higinbothan, em
1958, e recebeu o nome de Tennis Programing (Tenis For Two), um jogo bastante rudimentar que
consistia em simular uma partida de ténis ou ping-pong. A criacao nunca foi patenteada, seu
objetivo era entreter os visitantes do laboratério. A primeira patente de videogames surgiu em
1972 com o Odyssey, e foram vendidas cem mil unidades no primeiro ano (CASTILHO, 2015).
O desenvolvimento e o aprimoramento dos computadores ocorreram por volta de 1950, no
entanto, o acesso a populacao se deu apenas a partir de 1970, momento que séao vistos como
equipamentos possiveis de comercializagdo em escala e de uso pessoal para processar textos e
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jogos eletrénicos (LAIGNIER, 2008). E importante notar que, na década de 1970, o nimero
de patentes concedidas ainda era pequeno (Gréfico 1), no entanto, importantes empresas ja
dominavam o mercado de jogos digitais como a Atari e Massachusetts Institute of Technology
(MIT) com o jogo Spacewar!, que tinha como tema uma guerra espacial (BATISTA et al., 2007).

Em 1977, foi observada a queda do Atari, que por sete anos dominou o mercado, o declinio
foi atrelado a lentidao no seu processamento, a falta de dinamicidade e a auséncia de qualidade
grafica. De 1986 a 1995, notou-se o primeiro aumento de patentes (Grafico 1), esse periodo
trouxe dois fatores muito importantes para o mundo dos jogos. A partir de 1984, ocorreu uma
ascensao na criacao de consoles, vindo o Nintendo em 1985 e o SuperNintendo em 1991,
trazendo em suas caracteristicas processadores de 8 e 16 bits, criando, assim, personagens e
histérias mais complexos e realistas (BATISTA et al., 2007). A partir de 1995 até os dias atuais,
o crescimento foi significativamente expressivo, o que pode ser justificado pelo surgimento de
consoles como Playstation, langado pela Sony em 1995 nos Estado Unidos, que traz como ino-
vagao o processamento por meio da midia de CD. Suas vendas ultrapassaram mais de 100 mil
unidades no primeiro final de semana ao lancamento e 1 milhdo de unidades durante o verao
no Japao (BATISTA et al., 2007), isso fez dele o videogame mais popular daquela geracao e
com a maior biblioteca de jogos da histéria (Figura 1).

Figura 1 - Cronologia de desenvolvimento das tecnologias de jogos digitais (1977-1995)
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Fonte: Elaborada pelas autoras deste artigo (2021)

Todo esse breve contexto acerca da evolucao dos games tem como escopo demonstrar
que o ensino do raciocinio como estimulo a légica de programagéo tem uma grande aceitacao
dentro do mercado de jogos, trazendo um importante dado para a prospeccao, primeiro porque
o mercado disponibiliza, em sua maioria, sistemas computacionais e nao jogos de tabuleiro
com estimulo ao raciocinio légico, sendo, portanto, possivel observar também que, mesmo
tecnologicamente avancados, nem todos os paises realizaram pedidos de patentes dentro da
Unido Europeia no segmento de jogos, a exemplos da Austria, Bélgica e Portugal. Assim, dos
74 paises que ja requereram ou tiveram em algum momento pedidos de patentes dentro da
base internacional de patentes, somente 29 realizaram pedidos com cerne voltados para jogos.
O Gréfico 2 apresenta o quantitativo de patentes realizadas pelos paises, destacam-se Estados
Unidos, China, Japao e Canadé, os quais fazem parte da evolucao dos games, mantendo-se
até hoje dentro do mercado global.
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Grafico 2 - Quantidade de patentes por paises do periodo de 1916 a 2020
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Fonte: Elaborada pelas autoras deste artigo com base nos dados coletados no Espacenet (2021)

Com a usabilidade dos computadores na vida cotidiana das pessoas, as atividades ligadas
a questoes computacionais e com dispositivos foram enormemente ampliadas, sendo exigidos
maiores conhecimentos em linguagem computacional para a programacao. Nos anos de 1970,
destacou-se um movimento de jovens que montavam seus préprios computadores pessoais
(LAIGNIER, 2008).

Com a evolucao de alguns sistemas basicos para uso de computadores, além de novos
dispositivos que deram uma fungédo mais ampla ao computador, houve o fomento para que
empresas investissem ainda mais em softwares e utilitarios que os transformassem em objetos
de consumo (LAIGNIER, 2008). Tal advento foi observado com as empresas que surgiram e
que foram identificadas pelos pedidos de patentes. Um exemplo é a Scientific Games que foi
criada em 1970 e até hoje oferece jogos, sistemas e servigos dinamicos para cassino, loteria,
jogos sociais, jogos on-line e apostas esportivas, assim como a Pollard, uma industria do ramo de
impressao dos tabuleiros de jogos desde 1907, que realizou 56 pedidos de patentes, observadas
no periodo pesquisado, ou ainda a Xierli Eletronics Technology, uma empresa jovem, fundada
em 2014, fornecedora comercial de console de jogos (Gréfico 3).
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Grafico 3 — Ranking das 10 empresas com mais pedidos de patentes e o nimero de patentes concedidas
no periodo de 1916 a 2020
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Fonte: Elaborada pelas autoras deste artigo com base nos dados coletados no Espacenet (2021)

O Gréfico 3 mostra a Scientific Games e a Pollard como as duas principais empresas na
area de jogos, é importante destacar que essas empresas sao dos Estados Unidos e tém na
totalidade 118 patentes. O destaque para os Estados Unidos revela a importancia do pais na
criacao de tecnologia computacional, o que ocorre desde as primeiras patentes encontradas
a partir de 1916. A empresa Oberthur Game, do Canada esta na terceira colocagéo, com 18
patentes concedidas, essa empresa foi fundada em 1970 e desenvolve jogos e softwares, com
destaque para jogos de loterias. Em 2007, a empresa foi adquirida pela Scientific Games a um
valor de cem milhées de délares.

Todo esse contexto do histérico dos videogames evidencia que o mundo vé que o raciocinio
e a légica da programacéao estao atrelados ao uso de softwares, a aquisicao de equipamentos
e a inovacgao de produto, criando a concepcao de qualidade e de eficiéncia de produto em
razdo da tecnologia high-tech empregada (COSTA et al., 2016) e dando maior credibilidade
dentro do mercado do que precisamente a inovacao no processo, cuja denominacao fica para
a tecnologia low-tech.

Avaliando-se as patentes pelo titulo e resumo, constata-se que a interacao de jogos para
aprendizagem do raciocinio légico voltado para a légica de programacao esta vinculada ao
pensamento de uso digital e tecnoldgico. Isso porque do total de patentes encontradas, que
estimulam o raciocinio e a légica dos participantes, 94,7% fazem uso de tecnologia digital, ou
seja, computadores, celulares ou material tecnoldgico proprio, sendo que apenas 5,3% delas
usam material low-tech. O Gréfico 4 mostra as 65 patentes identificadas no Espacenet como
tecnologia low-tech e os paises que as desenvolveram.
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Grafico 4 - Quantitativo de patentes, por paises, desenvolvidas utilizando tecnologia low-tech para o
ensino-aprendizagem de légica de programacao (1916-2020)

WIPO Canada
7,7% 1,5%
USA China
20,0% 30,8%
Roménia

1,5% EPO
Replblica da 1.5%
7,7“/3 Espanha
Japao 31%
1,5% Franca
Reino Unido 4.6%
20,0%

Nota: os paises citados sao responsaveis pelas 65 patentes encontradas.

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo com base na busca de anterioridade da plataforma Espacenet

As 65 patentes identificadas tém como escopo o desenvolvimento de jogos de baixo custo
para proporcionar o ensino com base em desafios l6gicos. Todas essas patentes trazem em sua
estruturacao elementos que nao aumentam o valor mercadolégico do produto, uma vez que
nao existem nas patentes os elementos/artefatos digitais, os quais elevam o custo do produto.
O Gréfico 4 mostra que os principais paises que desenvolvem esses produtos sao China, Estados
Unidos e Reino Unido.

Apesar de serem jogos que estimulem o raciocinio e a légica, alguns dos jogos selecionados
tém foco no aprendizado significativo de areas especificas, a exemplo das patentes GB2427568
(A), GB2472207 (A), GB2331021 (A); GB2331021 (B), US2008073852 (A1), US2008073852
(A1), KR101964395 (B1), GB2331021 (A); GB2331021 (B),GB2331021 (A); GB2331021 (B),
US2010127457 (A1); US8109512 (B2), que utilizam cartas para formacao de palavras, pergun-
tas e respostas, resolugoes de problemas de matematica, e/ou partidas de futebol, e as patentes
US10702767 (B2); US2019184278 (Al); KR101871387 (B1), US4687203 (A), em que o jogo
traz o ensino de fisica, sentidos sensoriais como olfato e visao, ensinamentos religiosos (Tabela 3).

Tabela 3 — Detalhamento das patentes identificadas na base de dados do Espacenet

Titulo Numero da patente Depositante
1 Melhorias relacionadas a jogos GB453647 (A) HENRY SMITH
2 Binquedo didético ];:5581188?566%22 (L); CAMPRODON SOLER
Y) MONTSERRAT
3 Quebra-cabeca US4243224 (A) SPECTOR DONALD
4 Jogo recreacional aperfeicoado %852266‘;%2299 (([\J()); ANTONINE LORENZIN SERGE FRA
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Titulo
Quebra-cabeca
Campolo para games
Quebra-cabeca

Jogo para jogar perguntas
e respostas

Jogo de tabuleiro
Pista de corrida de cavalo

Quebra-cabeca para colorir
Dispositivo para programagao

Brinquedo de construcao
com arranhuras

Jogo para jogar

Carta e envelope

Jogo para jogar perguntas
e respostas

Auxilios educacionais
Enigma — palavras cruzadas
Ensino de codificagédo em inglés
Jogo de tabuleiro

Brinquedo de construcao
Jogo de palavras

Xadrez e cartas novas

Brinquedo de programacao fisica

Quebra-cabecas
Conteiner de jogos

Raspadinha educacional

Jogo de cartas de futebol

Método e sistema de raspadinha

Raspadinha educacional
Jogo de cartas

Jogo de raspadinha

Brinquedo de enigma usando botao

Numero da patente
US468507203 (A)
FR2608811 (A1)
GB2210276 (A)

GB2331021 (A);
GB2331021 (B)

(
GB2218342 (A)
CA1263875 (A)
CNZ2181974 (Y)

W02019007167 (Al)

US5833512 (A)

GB2331021 (A);
GB2331021 (B)

FR2825047 (A1),
FR2825047 (B3)

GB2331021 (A);
GB2331021 (B)

GB2334365 (A)
RO115416 (B1)
KR20010082424 (A)
GB2218342 (A)
US5833512 (A)

US2003020237 (Al);
US6655688 (B2)

CN2610989 (Y)

US2005026537 (Al);
US7316567 (B2)

US2005098948 (Al)

FR2825047 (A1),
FR2825047 (B3)

GB2418053 (A)
GB2427568 (A)

US2008073852 (Al)
GB2418053 (A)

US2010127457 (Al);
US8109512 (B2)

GB2472207 (A)

WG0Z2011016704 (A2);
W02011016704 (A3)

Depositante
SPECTOR DONALD
CAMPOLO RENE [FR]
CHIEFTAIN PRODUCTS INC [CA]

HIGHFIELD GEOFFREY [GB]

JACKSON DARREN MICHAEL [GB]
LEFRANCOIS MARCEL J
LU JIAJING [CN]

NANJING AVATARMIND
ROBOT TECH CO LTD [CN]

NICOLA, STEPHEN DOUGLAS

HIGHFIELD GEOFFREY [GB]

RICCOBONO SERGE [FR]

HIGHFIELD GEOFFREY [GB]

HUMADI AMIR ALI [GB]
BESLEAGA MARIAN [RO]
KIM SE HYEON [KR]
JACKSON DARREN MICHAEL [GB]
NICOLA, STEPHEN DOUGLAS

BOATENG JOSEPH O

WU CAIYUN [CN]

HSIEH JENNIFER CHIA-JEN, LIANG
ERIC GUNGHUA, YIN ELIZABETH

HRONEK BRIAN R
RICCOBONO SERGE [FR]

INNES CHERYL [GB]

PICKERING WARWICK JAMES [GB]
PICKERING ADAM DURWARD [GB]
THEOBALD ADAM [GB]

CUTCHIN STEVE [US]
INNES CHERYL [GB]

GARDINER MARY E
GARDINER DONALD N

INPUTADD LTD [GB]

IM SAMBOK [KR]
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Titulo
Construcao de jogos

2 semeie ou nao 2 semeie

Quebra-cabecas 3D

Jogo de tabuleiro

Construgao de um sistema

Jogo de loteria

Programacéao inteligente

Brinquedo inteligente
de programacao

Brinquedo de programacao
Subconjunto de brinquedos
Brinquedo de programacao

Sistema para programacao
materializada

Modelo de ensino montado

Rob6 educacional de programacao

Sistema de programacao

Jogo de tabuleiro
Médulo de instrugéo de blocos

Construcao de blocos
de engenharia

Dispositivo de jogo

Dispositivo para programagao
de blocos de construgao

Conjunto de brinquedo
de programacao

Jogo de tabuleiro com robd

Blocos de construgéo
Jogo de batalha

Jogo de tabuleiro
Automovel inteligente

Peca de fixacao

Numero da patente
GB2489232 (A)
US2012267852 (Al)

CN202802737 (U)

JP2014046118 (A);
JP6117501 (B2)

EP2918319 (A1),
EP2918319 (B1)

US2016121205 (Al);
US9889372 (B2)

CN105597331 (A);
CN105597331 (B)

CN105597331 (A);
CN105597331 (B)

CN205360611 (U)
CN205412249 (U)

CN205569754 (U)

CN106139614 (A)

W02017059639 (Al)

CN107899255 (A)

CN108079587 (A);
CN108079587 (B)

KR101871387 (B1)
CN108525325 (A)

CN108970145 (A)
CN208274994 (U)

W02019007167 (Al)

CN109331480 (A)

KR101957107 (B1)
W02019107843 (A1)

US10702767 (B2);
US2019184278 (A1)

KR101964395 (B1)
CN209729131 (U)
CN209934047 (U)

Depositante
HALBERT SHAUN [GB]
WHITE-SAMPSON SHEVON L [US]

TIANJIN YANGGUANG HAILAN
COLOR PRINTING CO LTD

CHIYODA GRAVURE CORP

LEGO AS [DK]

KARMA GAMING
INTERNAT INC [CA]

SUZHOU LEPAITE ROBOT CO LTD
ZHAO JINGSHUANG

SUZHOU LEPAITE ROBOT CO LTD
ZHAO JINGSHUANG

SUZHOU LEPAITE ROBOT CO LTD
ZHAO JINGSHUANG

WANG QIANG

SUZHOU LEPAITE ROBOT CO LTD
ZHAO JINGSHUANG

SUZHOU LEPAITE ROBOT CO LTD
ZHAO JINGSHUANG

HI-TECHPIA TECH
(SHENZHEN) LTD [CN]

BEUING JINZHAO Y. TECH CO LTD
WUHAN EGG TOY TECH CO LTD

MOON TAE WON [KR]
SHENZHEN XIAOXI TECH CO LTD

LANDZO ELECTRONIC
TECH CO LTD

LI HAITAO

NANJING AVATARMIND
ROBOT TECH CO LTD [CN]

MA YINCHU

KIM SOO IN [KR]
JANG CHANG WOO [KR]

HASBRO INC [US]

MOON TAE WON [KR]
HANGZHOU MANDI TECH CO LTD
ZHEJIANG YOBELL TOYS CO LTD
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Titulo Numero da patente Depositante
- . SHANDONG ICROBOT EDUCATION
61 Bloco de construcéo infantil CN210229139 (U) CONSULTATION CO LTD
62  Sistema para ganhar raspadinha US2008073852 (Al) CUTCHIN STEVE [US]
63 Jogo de raspar e cheirar US4687203 (A) SPECTOR DONALD
Blocos de construgéo GEWU ZHENGZHI CHENGDU
64 para programacao CN111939574 (A) EDUCATION TECH CO LTD
65 Brinquedo inteligente CN212416984 (U) LI ZHONGSHENG / YANG JUAN

de programagao

Fonte: Elaborada pelas autoras deste artigo com base nos dados coletados no Espacenet (2021)

Ainda as patentes GB2210276 (A), KR20010082424 (A), US2016121205 (A1); US9889372
(B2), WO2011016704 (A2); W0O2011016704 (A3), US5833512 (A), US5833512 (A),
CN208274994 (U), US4243224 (A), FR2825047 (Al); FR2825047 (B3), CN202802737 (U),
US2005098948 (A1),GB2334365 (A), RO115416 (B1), CN2181974 (Y), FR2825047 (Al);
FR2825047 (B3),CN111939574 (A), CN210229139 (U), CN108525325 (A), WO2019007167
(A1), WO2019007167 (A10), CN209934047 (U), US2005026537 (Al); US7316567 (B2),
CN108970145 (A), GB2489232 (A), EP2918319 (Al); EP2918319 (B1), CN105597331 (A);
CN105597331 (B), CN107899255 (A), GB2418053 (A), GB2418053 (A), ES185632 (U);
ES185632 (Y) sao quebra-cabecas para o raciocinio, e algumas delas com formato de blocos
de construcao, deixando de tal forma evidente ndo haver jogo com enfoque na aprendizagem
do raciocinio légico voltado para a légica de programacao na concepcao de sistema low-tech.

As patentes CN109331480 (A), CN205360611 (U), CN205569754 (U), CN212416984 (U),
CN209729131 (U), CN105597331 (A); CN105597331 (B), CN108079587 (A), CN108079587
(B), apesar de terem foco para ensino de programagao, em sua execucao, os jogos estao dire-
cionados para a construcao de sistemas automotivos. O conceito dessas patentes esta ancorado
no ensino da légica da programacgao, mas os aparatos tecnolégicos e/ou digitais, como o Ar-
duino, que é uma plataforma de prototipagem eletrénica de cédigos abertos, e com o uso de
mecanismos eletrOnicos, que, embora sejam de baixo custo, mantém-se dentro dos conceitos
dos sistemas tradicionais para ensino de légica da programacao, o uso de tecnologia high-tech.

Seguindo a mesma estratégia para a analise de dados patentérios, as buscas por sistemas
low-tech também foram realizadas na plataforma do INPI. A plataforma de busca do INPI tem
uma série de limitagoes, uma delas é a permissao de uso de uma palavra-chave por vez, mas ao
final foram localizadas 1.143 patentes. Apesar da cautela e do rigor usados, a busca do INPI se
mostrou imprecisa, visto que os resultados obtidos dentro da pesquisa avancada e da pesquisa
béasica sao divergentes, isso porque, se o pedido de patente nao coincidir exatamente com a
classificacao determinada na busca, ele nao é apresentado.

Com o avanco tecnolégico no Brasil, a nova profissdao do futuro, a programacao, fica
cada vez mais evidente como uma necessidade do mercado, por isso o desenvolvimento de
habilidades de raciocinio l6gico, de abstracdo e de outras precisas ser iniciado o mais cedo
possivel. Amaral e Assuncao (2017) mostram que, com a velocidade com que informacoes e
conhecimentos sao inseridos, emerge também a necessidade de adequacao para a realidade
escolar as mudancas ocorridas no contexto social, e que as politicas publicas ja executadas tém
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se configurado importantes para a construcao do conhecimento tecnolégico. Os jogos tém se
mostrado eficazes para desenvolver nos jovens habilidades e aprendizado, por isso surge como
uma proposta em vérios cenarios, aliando-se prética e teoria (MELQO, 2013). A década de 1990
trouxe como Politica Pablica a implantacao da internet académica (SILVA et al., 2020), sendo
possivel entao observar que houve uma crescente demanda de pedidos de patentes voltadas
para jogos dentro do INPI (Gréfico 5) a partir desse periodo.

Grafico 5 - Evolucao no nimero e patentes (periodo de 1990 a 2019)

2016 - 2019

10,4% 1990 - 1995
119 21,3%

2011 - 2015

11,6% 133

2006 - 2010 1996 - 2000

2001 - 2005

19,7%

Fonte: Elaborado pelas autoras deste artigo com base nos dados coletados no INPI (2021)

A busca de anterioridade realizada no INPI mostra que, entre o periodo de 1990 a 2019, os
pedidos de patentes voltados para o cunho de entretenimento e de aprendizado foram decres-
centes, destacando-se o periodo de 1994 a 1999, quando ocorreu a instauragao do Projeto de
informatizacao das escolas publicas brasileiras (PROINFO), criado pelo Ministério da Educacao
por meio da Portaria n. 522, de 9 de abril de 1994, que tinha como escopo o uso da tecnologia
como ferramenta de ascensao pedagégica (AMARAL; ASSUNCAO, 2017). Os jogos vao de
tabuleiros educativos, a jogos cientificos, quebra-cabecas geométricos, jogos de coordenadas e
operagdes matematicas, todos com propostas para atender ao ensino de determinados conceitos,
sejam matematicos ou cientificos (MELO, 2013).

A prospecgao mostrou novamente que os produtos ao serem desenvolvidos introduzem
em suas caracteristicas elementos que vinculam a tecnologia, idealizando que, somente com a
insercao desse componente, é possivel caracterizar o produto como voltado para a légica da
programacao. Essa concepcao no pensamento de Brackmann (2017) leva ao entendimento de
que todas as abordagens que tenham como finalidade o desenvolvimento do raciocinio para
entendimento de légica de programacao necessitem explicitamente de uso de equipamentos e
de softwares especificos.

Muitos pesquisadores entendem ainda que a solucao para proporcionar a insercao dentro
do contexto da educacao tecnoldgica, seja o uso de jogos digitais (COTONHOTO; ROSSETTII;
MISSAWA, 2019; FRAGA; SILVA; CRUZ, 2016; PAIVA; TORI, 2017). Paula e Valente (2016)
destacam que, mesmo sendo inseridas tecnologias digitais, se elas nao derem sentido ou reali-
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zarem tarefas especificas, tem-se apenas um aparato com caracteristica digital ou tecnolégica,
sem logica para a funcao de ensino-aprendizagem.

Assim, dentro do contexto da proposta de busca de jogos com estrutura de sistema low-te-
ch, apenas uma patente foi prospectada na base do INPI. A patente é brasileira, BR 10 2019
004284 2, e foi desenvolvida pelo Instituto Federal Farroupilha, com a concessao em 2020. Tem
como reivindicacao um jogo de tabuleiro fisico ou virtual, no qual os jogadores utilizando um
baralho de cartas, devem resolver desafios por meio de coreografias, por exemplo, movimen-
tar-se para a direita/esquerda, ir para frente/atras, girar, dar meia volta, o que se compreende
como movimentacao espacial, assim, o jogo foi desenvolvido para que o participante realize
movimentos corporais que resolvem a sequéncia légica de movimentos. A tecnologia dessa
patente apresenta Technology Readiness Level (TRL) nivel 6 de maturidade, uma vez que esta
constituida por um protétipo totalmente funcional, tendo sido operacionalizada e demonstrada
no ambiente do aplicante. De acordo com o site do INPI, a patente concedida esta no periodo
extraordinario para ter a terceira anuidade quitada. Nao existe, dentro do site do aplicante,
qualquer relato sobre a patente ou o documento que intenciona a transferéncia da tecnologia.

A prospeccao tecnolégica é fundamental ndo sé para constatar o estado da arte, mas tam-
bém para verificar o espaco territorial que a inovacao se encontra (COUTINHO, 2019). A busca
de anterioridade no banco de dados do Espacenet e do INPI, revelou que os paises tém como
foco o desenvolvimento de patentes voltadas para o ensino de programacao, demonstrando
com conceitos high-tech, ou seja, com uso de tecnologia digitais. O uso de sistemas low-tech
ainda nao foi vislumbrado dentro do mercado nacional e internacional.

4 Consideracoes Finais

A necessidade de aprender logica de programacao tem se tornado cada vez mais evidente,
o aumento de 75,9% de pedidos de patentes para jogos voltados para uso de légico entre os
anos de 2010 e 2020 no repertério do Espacenet e do INPI corroboram essa premissa.

O Manual de Oslo apresenta que sempre ha uma inovacao em um produto, seja ele um
bem material ou um servico, toda vez que em sua versao comercializada o produto seja novo ou
significativamente melhorado (OCDE, 2005). A busca na anterioridade demonstrou que, quando
se pensa em jogos voltados para o desenvolvimento de l6gica da programacao, os jogos digitais
ou com aparatos tecnolégicos sao predominantes, isso porque, das 2.358 patentes catalogadas,
apenas 2,8% possuem escopo de desenvolvimento de ensino por meio de um sistema low-tech.

A prospeccao tecnolégica ratificou a concepcao de que o desenvolvimento de um produto
com envolto para aprendizagem do raciocinio de légica da programacao ainda esta vinculado
ao entendimento de uso de tecnologia de ponta e muitos aparatos tecnolégicos amplamente
difundidos como sistema high-tech. Paises como os Estados Unidos, Canada e China dominam
o mercado com patentes desenvolvidas para aprendizagem do raciocinio l6gico voltado para
a légica de programacao, sendo esses os aplicantes de 69,5% das patentes catalogadas neste
estudo.
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O Brasil, com uma tunica patente identificada para o sistema low-tech, destacou-se dentro
da perspectiva deste artigo com envolto de aprendizagem do raciocinio légico voltado para a
légica de programacao com baixo custo, no entanto, nao foi possivel constatar se o produto ja
se encontra no mercado.

As tecnologias high-tech desenvolvidas fortalecem cada vez mais a concepcao de que essas
sao as Unicas formas de aprendizagem do raciocinio légico voltado para a légica de programa-
cao, no entanto, esses produtos sao inacessiveis para muitos paises em desenvolvimento, seja
pelos fatores econémicos ou pelos fatores estruturais.

5 Perspectivas Futuras

A busca de anterioridade nos bancos de dados patentarios do Espacenet e do INPI demons-
trou que o sistema low-tech com enfoque na aprendizagem do raciocinio 1égico voltado para a
légica de programacao ainda nao é vislumbrado dentro do mercado. Ainda perpetua a concepgao
de que o uso de aparatos tecnolégicos e/ou tecnologia de ponta é um elemento necessario para
esse tipo de aprendizagem. Dessa forma, existe dentro do mercado uma enorme possibilidade
e a perspectiva de desenvolvimento de jogos, seguindo a metodologia de sistema low-tech com
enfoque na aprendizagem do raciocinio légico voltado para a légica de programacao.
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