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Resumo

O avanco tecnolégico tornou a avaliagado de bens intangiveis necesséria para as empresas, tendo destaque os ativos
de Propriedade Intelectual (PI). Embora, a cultura de propriedade intelectual no Brasil seja incipiente, iniciativas
governamentais vém sendo realizadas, tal como a que motivou a criacao do jogo de tabuleiro Jornada da PI.
Considerando os diversos tipos de jogos existentes, este artigo teve como objetivo caracterizar esse jogo quanto a
tipologia. A metodologia adotada incluiu a descrigcéo e a andlise do jogo quanto a classificacao e seus componentes.
O jogo atendeu aos aspectos basicos da metodologia de design de jogos Quest (espaco, atores, itens e desafios),
e sua estrutura foi norteada por uma narrativa, evidenciando a qualidade do produto. Apresentou-se como jogo
educativo e jogo sério, desempenhando papel importante na promocéo de novas préticas e abordagens didaticas,
tanto no ambiente académico quanto no empresarial.
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Abstract

Technological advancement has made the valuation of intangible assets necessary for companies, with Intellectual
Property (IP) assets standing out. Although the culture of intellectual property in Brazil is incipient, government
initiatives have been carried out, such as the one that motivated the creation of the board game Jornada da PI.
Considering the various types of existing games, this article aimed to characterize this game in terms of typology. The
methodology adopted included the description and analysis of the game in terms of classification and its components.
The game met the basic aspects of the Quest game design methodology (space, actors, items, and challenges) and
its structure was guided by a narrative, evidencing the quality of the product. It presented itself as an educational
game and a serious game, playing an important role in the promotion of new practices and didactic approaches,
both in the academic and business environments.
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1 Introducéo

O avanco tecnoldgico tornou a avaliacao de bens intangiveis necesséaria para as empresas
em substituicdo a visao da década de 1980, ja que a grande preocupacao empresarial era o
ativo tangivel, ou seja, bens fisicos, materiais, que se pode tocar (ludicibus; Marion, 2008).

Entre os ativos intangiveis, destacam-se os ativos de Propriedade Intelectual (PI). Os bens
intangiveis no ambito da PI traduzem-se em recursos investidos pelos seus autores e criadores,
assegurados legalmente por suas respectivas legislacoes e com valor econémico e/ou social,
por isso sao denominados ativos de PI (Barbosa, 2010). Propriedade Intelectual (PI) refere-se
a criacoes da mente, como invencoes; obras literarias e artisticas; desenhos; e simbolos, nomes
e imagens usados no comércio (WIPO, 2021).

A gestao de propriedade intelectual ndo é uma realidade na rotina da maioria do empresa-
riado brasileiro, e a falta da cultura de protecao de Pl acaba sendo traduzida na recuperacao de
investimentos na area de pesquisa, na concorréncia de mercado, principalmente internacional,
além do préprio consumo interno de tecnologias, vindas do exterior com alto valor agregado,
0 que encarece o produto para o empresario (Russo; Silva; Nunes, 2012).

Um reflexo da baixa disseminacao da cultura em propriedade intelectual no Brasil é o re-
latério elaborado pela Organizacao Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) que mostra o
Brasil na 262 posicao no ranking de pedidos de patentes internacionais depositados no ambito do
Tratado de Cooperagao em matéria de Patentes (PCT), com apenas 548 pedidos (WIPO, 2022).

A propriedade intelectual € um tema multidisciplinar, intimamente relacionado com direito,
economia, administracao, empreendedorismo, marketing, inovagao e industria criativa etc., o
que torna a disseminacao do conhecimento bastante complexa (WIPO, 2013).

Para a melhoria da cultura de PI, o governo brasileiro tem adotado iniciativas, como Pro-
gramas de Formagao de Curta Duracdo em coordenagao com a OMPI, direcionados, prioritaria-
mente, aos Nucleos de Inovacao Tecnoldgica (NIT), estabelecidos nas Instituicoes de Ciéncia e
Tecnologia (ICT). Nesses programas, ha participacao de pesquisadores, agentes governamentais,
incubadoras, corpo técnico de federagoes de industria e associagbes, técnicos da area privada
e pequenos e médios empresarios (Mendes; Amorim-Borher, 2012).

Existem também iniciativas do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) para a
disseminacao da cultura de Propriedade Intelectual, como o programa “PI nas escolas”. Esse
programa, organizado pelo INPI, conta com o apoio de ampla rede de voluntarios que atuam
como mentores, apoiadores e parceiros institucionais (Coelho; Pereira; Silva, 2023). Sendo
parte do Plano de Acao da Estratégia Nacional de Propriedade Intelectual (INPI, 2023c), o “PI
nas escolas” tem como objetivo promover iniciativas de introducao da PI na educacao basica
em diferentes disciplinas da Base Nacional Comum Curricular (Coelho; Pereira; Silva, 2023).

No contexto dessas iniciativas, o INPI, por meio de parcerias firmadas com o Escritério
Dinamarqués de Patentes e Marcas (DKPTO) e o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pe-
quenas Empresas (Sebrae), apoiou o evento IP Challenge — Game Hackathon, competigao
direcionada para o desenvolvimento de jogos que abordam temaéticas relevantes e relacionadas

a Propriedade Intelectual (INPI, 2023a).
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O Hackathon é um tipo de evento em que pequenos grupos de participantes trabalham
intensamente por um curto periodo para a geracao e implementacao de uma ideia em situacoes
reais. Esse tipo de evento surgiu como uma abordagem eficaz para incentivar inovacao com
tecnologias digitais, mas atualmente atinge outros setores que promovem seus eventos como
forma de encontrar solugoes para problemas reais (Tandon et al., 2017).

O desafio do IP Challenge — Game Hackathon foi desenvolver o protétipo de um jogo,
digital ou analégico, para educar empresarios e universitarios sobre a importancia da Pl e como
usa-la para proteger invengoes e criacbes, garantindo direitos (INPI, 2023a). Nesse contexto,
surgiu o jogo analégico de tabuleiro Jornada da PI, objeto do estudo, desenvolvido pela equipe
Lattitudes da UFSC, formada por mestrandas do Programa de Pés-Graduacao em Propriedade
Intelectual e Transferéncia de Tecnologia (PROFNIT) e do Programa de Pés-Graduacao em
Jornalismo (PPGJOR).

Os jogos de tabuleiro remetem a aspectos educacionais desde os primeiros jogos desenvol-
vidos, como o jogo GO, inventado em 2200 a.C. pelo imperador chinés Shun, com o objetivo
de aumentar a inteligéncia de seu filho Shokin, e o jogo Mancala, utilizado por muitas tribos da
Africa para testar se um garoto esta pronto para assumir as responsabilidades da vida adulta
(Hinebaugh, 2009). A partir do século XVII, foram desenvolvidos os jogos de guerra, jogos de
estratégia em que combates sao resolvidos ao se jogar dados e ao se analisar as caracteristicas
das tropas e dos terrenos (Thompson; Berbank-Green; Cusworth, 2007), testando planos de
operacoes militares (Fuchida, 1986).

Existem ainda jogos denominados de empresas que sao jogos que criam um ambiente
artificial com empresas simuladas, no qual os participantes exercitam a tomada de decisao
em situacoes da vida empresarial (Keys; Wolf, 1990; Souza, 2009). A necessidade de tomar
decisbes em grupo é um importante subproduto dos jogos de empresas, como instrumento de
treinamento e desenvolvimento empresarial (Goldschmidt, 1977). O jogo Monopologs, por
exemplo, foi criado em 1955 como uma simulacao do controle de suprimentos para a forca
aérea americana que também foi adaptado para o mundo dos negdcios em treinamentos de
gestores como exercicios de tomada de decisoes (Keys; Wolf, 1990; Souza, 2009).

Jogos modernos de tabuleiro voltados para o entretenimento, com regras simples combi-
nadas com uma mecanica engenhosa, promovem forte interacao social entre os jogadores e
alto nivel de diversao (Thompson; Berbank-Green; Cusworth, 2007).

Para além do entretenimento, os jogos sérios sao instrucionais e abordam simulacoes,
usualmente associados com a tecnologia e projetados para solucionar problemas reais, ofere-
cendo ambiente rico e livre de riscos para a exploracao ativa de problemas tépicos, intelectuais
e sociais (Charsky, 2010). Esse enfoque permite apresentar novas situacgoes, discutir solucoes,
construir conhecimentos e treinar atividades particulares dentro de uma abordagem baseada em

jogos, unindo aspectos lidicos ao contetido especifico e motivando o processo de aprendizado
(Wilkinson, 2016).

Em 1973, surgiram os videogames, nesses jogos digitais, a interacao do jogador é feita
com imagens apresentadas em um monitor ou TV. O Pong, uma versao simples de ténis de
mesa que contava com graficos bem rudimentares, iniciou a popularizacao comercial de jogos.
A partir dai, uma grande variedade de jogos digitais foi sendo criada, dando origem a diferentes
géneros (Thompson; Berbank-Green; Cusworth, 2007).
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Diante dessa diversidade de tipos de jogos, surgiu a pergunta de pesquisa do artigo: Como
o jogo Jornada da PI pode ser classificado? Nesse contexto, o objetivo do estudo foi caracterizar
o jogo Jornada da PI, considerando os tipos de jogos existentes na literatura.

2 Metodologia

A metodologia para o estudo é de abordagem qualitativa. A pesquisa qualitativa esta
direcionada ao aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma organizacao
(Gerhardt; Silveira, 2009). A pesquisa se caracteriza como exploratéria, pois ha formulacao de
padroes, ideias e hipdteses (Gil, 2019) e confere aos pesquisadores maior familiaridade com
alguns temas (Minayo, 2013).

A pesquisa foi dividida em duas etapas: descricdo do jogo e anélise do jogo quanto a clas-
sificacdo e seus componentes

A primeira etapa caracterizou-se pela descricao do jogo, com a devida descricao de seus
componentes, regras de jogo e observagao do jogo sendo jogado por universitarios da discipli-
na de Propriedade Intelectual do Curso de Direito da UFSC em inicio de semestre, ou seja, os
jogadores nao conheciam em profundidade o assunto do jogo.

A segunda etapa consistiu na anélise e na classificacao do jogo de acordo com a literatura.

3 Resultados e Discusséo

O jogo Jornada da PI é um jogo de tabuleiro formado pelos seguintes componentes: um
tabuleiro, dois dados, seis pedes, 191 cartas do banco de perguntas, um caderno de respostas,
um manual, 108 cartas do banco de préaticas, seis cards de lugar, 714 cards de dinheiro e 36
pins. A Figura 1 mostra todos os componentes.

Figura 1 - Componentes do Jogo Jornada da PI

DE RESPOSTAS

Fonte: Lattitudes (2023)
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O tabuleiro é formado por um total de 67 casas, sendo nove do tipo duelo (desenho de
espadas cruzadas), nove do tipo desafio (desenho de quebra-cabeca) e 49 de casas coloridas,
sendo que cada cor representa um assunto relacionado a propriedade intelectual e correspon-
de a cartas de perguntas do banco de perguntas. A Tabela 1 mostra a relacao entre as cores,
assuntos e quantidade de cartas.

Tabela 1 - Distribuicao das cartas, casas do tabuleiro e assunto

Cor pA Casa/ Assunto pA CARTA DO BANCO DE QUANTIDADE DE QUANTIDADE DE CAsA

CaRTA PERGUNTAS CaRTAS NO TABULEIRO
Azul Claro Desenho Industrial 9 32
Laranja Indicacbes Geogréficas 5 25
Verde Programa de Computador 3 15
Amarelo Patentes 10 38
Vermelha Topografia de Circuito Integrado 3 12
Azul Escuro Direito autoral 9 33
Roxo Marca 10 36

Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo (2023)

Os pedes representam cada jogador. O manual do jogo faz a descricao do jogo e seus compo-
nentes. No caderno de resposta, ha o registro do gabarito das respostas das cartas de perguntas.

A primeira dindmica do jogo envolve as casas e cartas coloridas, sendo um jogo de per-
guntas e respostas integrado no tabuleiro. Todos os conceitos de PI sao trazidos como forma de
questionamento por meio das cartas de cada tema, fundamentados na teoria e pratica sobre o
tema e nas legislacoes brasileiras.

Os jogadores avancam pelo tabuleiro respondendo a perguntas e enfrentando desafios re-
lacionados a PI: Marca, Direito Autoral, Desenho Industrial, Indicacoes Geogréficas, Programa
de Computador, Patentes e Topografia de Circuito Integrado.

A cor roxa corresponde ao assunto marcas. Marca é todo sinal distintivo, visualmente
perceptivel, que identifica e distingue produtos e servicos de outros similares de procedéncias
diversas. O registro de marcas é regulamentado pela Lei de Propriedade Industrial, sendo o
INPI o responséavel pela sua concessao no Brasil (Jungmann; Bonetti, 2010).

A cor amarela representa o assunto patentes. A patente é um titulo de propriedade tempora-
ria concedido pelo Estado, com base na Lei de Propriedade Industrial, aos inventores de novos
produtos, processos ou aqueles que fazem aperfeicoamentos destinados a aplicacao industrial
(Jungmann; Bonetti, 2010).

A cor azul-claro representa questoes sobre Desenho Industrial. Proteger desenho industrial
trata da protecao do desenho (modelo) passivel de reproducao por meios industriais associado
a forma plastica ornamental de um objeto ou ao conjunto ornamental de linhas e cores que
possa ser aplicado a um produto, proporcionando resultado visual novo e original na sua con-
figuracao externa, podendo ser constituido de caracteristicas tridimensionais, como a forma
ou a superficie do objeto, ou de caracteristicas bidimensionais, como padrdes, linhas ou cores
(Jungmann; Bonetti, 2010).
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A cor laranja aborda questdes sobre Indicacoes Geograficas. Indicacao Geografica é o nome
dado ao tipo de protecao, no ambito da propriedade industrial, que se refere a produtos/servicos
que sao originarios de uma determinada area geografica (pais, cidade, regiao ou localidade
de seu territério) que tenham se tornado conhecidos por possuirem qualidades ou reputacao
relacionadas a sua forma de extracao, producao ou fabricacao (Jungmann; Bonetti, 2010).

A cor azul-escuro traz questionamentos sobre Direito Autoral, que é o direito que decorre
basicamente da autoria de obras intelectuais no campo literario, cientifico e artistico, de que
sao exemplos: desenhos, pinturas, esculturas, livros, conferéncias, artigos cientificos, matérias
jornalisticas, musicas, filmes, fotografias, software, entre outros. A Lei que regulamenta o direito
autoral no Brasil é a Lei n. 9.610/98, porém no ambito mundial a Convencao de Berna fixou
um critério de reciprocidade entre os paises signatarios para o reconhecimento da autoria dos
trabalhos criados por nacionais de qualquer dos paises membros, ou que tenham publicado
pela primeira vez sua obra em um dos paises signatarios (Jungmann; Bonetti, 2010).

A cor verde versa sobre Programas de Computador. A Lei n. 9.609/98, conhecida como a
Lei de Programas de Computador, define Programa de Computador como sendo a expressao
de um conjunto organizado de instrucbes em linguagem natural ou codificada, contido em
um suporte fisico de qualquer natureza para fazé-los funcionar e para fins determinados, e sua
protecao, na maioria das vezes, é feita por direito autoral (Jungmann; Bonetti, 2010).

A cor rosa trata da topografia de circuito integrado. A topografia de circuito integrado
representa um tipo especial de ativo de propriedade intelectual, caracterizado por suas parti-
cularidades exclusivas. Conforme estabelecido na Lei n. 11.484/2007, um circuito integrado é
um produto que, em sua forma final ou intermediaria, é composto de elementos, sendo pelo
menos um deles ativo, com algumas ou todas as interconexdes completamente incorporadas
a um substrato ou dentro dele. Sua principal finalidade reside em desempenhar uma funcao
eletrénica especifica (Santos, 2019).

O jogo se inicia com o langcamento de dois dados. Cada peao anda a quantidade de ca-
sas mostrada nos valores dos dados a partir do Inicio do Tabuleiro. Caso caia em uma casa
colorida, o jogador responde a uma pergunta de acordo com o assunto. Caso caia na casa de
desafio, o jogador pode escolher outro participante para responder a uma pergunta da cor de
sua escolha. Se o jogador acertar, ganha $10. J& na casa de duelo, o jogador pode escolher
uma cor de carta e responder ou usar seu dinheiro para duelar com um jogador de sua escolha.
Se o jogador oponente acertar a pergunta, recebe o dinheiro do jogador que propds o duelo
(Lattitudes, 2023).

O tabuleiro conta ainda com seis lugares que sao: Universidade, INPI, Sebrae, Centro de
Inovacao, Agentes de PI e Biblioteca Nacional. Segundo o manual do jogo, esses seis lugares
representam importantes atores do ecossistema de inovagao capazes de responder a diferentes
davidas sobre a propriedade intelectual, inovacao e empreendedorismo, estimulando discussoes
por parte dos jogadores (Lattitudes, 2023).

Cada lugar oferece aos participantes do jogo a possibilidade da adocao de estratégias para
o seu negdcio, detalhada em um card. Esse card de lugar traz, em seu verso, dados informativos
compostos por duas partes. A primeira parte explica a missao da instituicdo no contexto da
propriedade intelectual e a segunda informa trés tipos de servicos oferecidos pela instituicao
no contexto da realidade, que se apresentam como estratégias de investimentos que o jogador
deve escolher durante o jogo.

846 Cadernos de Prospeccéo, Salvador, v. 17, n. 3, p. 841-855, julho a setembro, 2024.



Jornada da PI: o jogo de tabuleiro da UFSC sobre propriedade intelectual

As estratégias de todos os cards implicam investimento de $50. Para cada estratégia do card,
existem seis cartas no banco de préticas, codificadas com o niimero da estratégia e o lugar, por
exemplo: a carta do banco de prética INPI esta relacionada a estratégia 1 do card do INPl e a
3UNI a estratégia 3 da universidade. As siglas utilizadas para os lugares sao: UNI para Univer-
sidade, INPI para Instituto Nacional da Propriedade Industrial, Sebrae para Servigo Brasileiro
de Apoio as Micro e Pequenas Empresas, CI para Centro de Inovacao, API para Agentes de PI
e BN para Biblioteca Nacional.

O local Universidade é, segundo o artigo 52 da Lein. 9.394/1996, Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional (LDB), uma instituicao multidisciplinar de formacao dos quadros pro-
fissionais de nivel superior, de pesquisa, de extensao e de dominio e cultivo do saber humano
(Alexandrino; Paulo, 2015). A Universidade é um ambiente para o desenvolvimento da pro-
priedade intelectual que permite a colaboracao entre universidades e empreséarios em projetos
de pesquisa e extensdao. Também sdo centros importantes para elaborar pedidos de depdsito
de patentes e inovacao, destacando a relevancia de parcerias entre universidades e empresas.

O local INPI, autarquia federal criada em 1970, é vinculada ao Ministério do Desenvolvi-
mento, Indistria, Comércio e Servicos (MDIC). A finalidade principal do INPI é executar, no
ambito nacional, as normas que regulam a propriedade industrial, tendo em vista a sua funcao
social, econémica, juridica e técnica, bem como pronunciar-se quanto a conveniéncia de assi-

natura, ratificacao e dentncia de convencgoes, tratados, convénios e acordos sobre propriedade
industrial, nos termos do artigo 2° da Lei n. 5.648, de 11 de dezembro de 1970 (INPI, 2023b).

O lugar Biblioteca Nacional é a entidade responséavel pelo registro de obras literarias e de
partituras de musica no Brasil, sendo, portanto, o érgao responsavel pela execucao da politica
governamental de captacao, guarda, preservacao e difusao da producao intelectual do Pais
(FBN, 2023).

O lugar Sebrae trata-se de uma organizacao privada dedicada ao apoio as micro e pe-
quenas empresas no Brasil. Fundado em 1972, o Sebrae tem como objetivo promover o em-
preendedorismo e oferecer diversos servigos. Por isso, o jogo possui o Sebrae como um local
que os empresarios devem frequentar e inclusive buscar respostas sobre assuntos relacionados
a propriedade intelectual para o seu negécio (Sebrae, 2023).

O lugar denominado Centro de Inovagéo esté conceituado como um local ou instituicao
dedicada a promover e a facilitar a inovacao em diversos setores, como tecnologia, negdcios,
ciéncia e mais. E um local de fomento ao ecossistema do empreendedorismo aliado ao de-
senvolvimento do conhecimento e da inovacao, para que o empreséario busque estar presente
nesse ecossistema que serve como um impulsionador de ideias, possibilitando a conexao entre
esses empresarios (Silva, 2018).

O Agente de Propriedade Intelectual é o profissional especializado na area de propriedade
intelectual, com conhecimento juridico e técnico no assunto para a preparacao dos pedidos
relacionados a Pl e que representa a empresa no escritério de propriedade intelectual de um
pais (Jungmann; Bonetti, 2010).

Para cada card de lugar, existem 18 cartas do banco de préaticas, sendo seis para cada es-
tratégia do card. O banco de praticas é formado por 108 cartas, sendo metade de boas praticas
(que proporcionam ganho de dinheiro) e metade das cartas de oportunidades de melhoria (que
proporcionam perda de dinheiro).
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Existem, ainda, os 36 pins que sao recebidos pelo jogador ao visitar os lugares, sendo
disponivel, no total, seis pins para cada lugar, uma vez que o jogo é para até seis jogadores. Os
pins representam os seguintes lugares: Universidade, INPI, Sebrae, Centro de Inovagao, Agentes
de PI e Biblioteca Nacional.

Os ultimos componentes do jogo disponiveis sao as 714 cédulas de dinheiro, somando um
valor total de 25.000, dividido conforme mostra a Tabela 2.

Tabela 2 - Distribuicao das cédulas de dinheiro de acordo com o valor da nota

QUANTIDADE VaLor DA Nota
200 5
200 10
200 20
60 50
25 100
25 500

Fonte: Lattitudes (2023)

Segundo La Carretta (2018), a estrutura que norteia a criacao do jogo normalmente é a
narrativa e, analisando os componentes fisicos e o manual do Jornada da PI, identificou-se a
presenca da narrativa, comparando o tabuleiro como a vida de um empreséario que desenvolve
maturidade e lucro na jornada, visitando lugares, contratando servicos, aprendendo licdes e
melhorias, até conquistar o mercado.

Considerando a metodologia Quest, os aspetos basicos de um jogo sao: espaco, atores,
itens e desafios (La Carretta, 2018).

Quanto ao espago, o Jornada da PI considera o espaco como tabuleiro (casas coloridas,
casas de duelo e desafio, lugares, mercado) que simboliza a vida do empresério, o que corrobora
com a definicdo de espaco que corresponde ao campo reticulado em que o sistema é montado
(La Carretta, 2018).

O jogo jornada da PI utiliza progressao no espaco, deixando claro o inicio e o fim do es-
paco (mercado), mas nao limita o caminho que o jogador pode explorar. A mecéanica do jogo
é focada em extrair recursos e regalias mediante uma movimentacao livre, caracterizando-o
como de mundo aberto, uma vez que seus jogadores devem explorar todo seu tabuleiro (até o
mercado) para conseguir o fim do jogo (La Carretta, 2018), aliado a condicao de vitéria rela-
cionada definida pela acumulacao de dinheiro.

Nesse aspecto de acumulacao de dinheiro, as casas de combate e desafio sao ferramentas
usadas para promover o combate no jogo, uma vez que jogos de tabuleiro de combate costu-
mam ser mais populares do que jogos cooperativos (La Carretta, 2018).

De acordo com a metodologia, os préprios jogadores que simbolizam empresarios podem
ser os atores ou os habitantes (controlaveis ou nao pelos jogadores) desse campo reticulado
(La Carretta, 2018). Os atores no jogo Jornada da PI sdo do tipo marcador, pois as pecas sao
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a projecao do jogador que as controla e marcam a posicao do jogador em uma partida (La
Carretta, 2018)

No caso do jogo Jornada da PI, os atores sao controlaveis pelo jogador, uma vez que o
jogador ¢é livre para trilhar sua jornada em qualquer direcao. Entretanto, as casas de duelo e
combate proporcionam ao ator superpoderes de escolha de adversario, criando eventos im-
previsiveis, se tornando o “sistema do jogo”’, como se fosse a Inteligéncia Artificial em jogos
digitais (La Carretta, 2018).

Os itens sao coisas, palpaveis ou nao, que cada ator precisa para atingir determinado pro-
posito dentro do que se procura no sistema (La Carretta, 2018).

O Jornada da PI é composto de itens palpaveis, como o dinheiro, que sao recebidos ini-
cialmente pelos jogadores, disputados, acumulados ou perdidos nas casas coloridas e arriscadas
nos lugares, além dos pins, colecionaveis e adquiridos nos lugares.

Nos lugares, os jogadores investem seus itens do tipo inventéarios, de uso tatico, dinheiros
e sao submetidos ao fator sorte/revés. O fator sorte também estéa contido no lancamento de
dados, apesar de haver caminhos diversos para adogao para acumulagao desses itens (casas de
cores diversas, lugares, desafio ou duelo), destacando caracteristicas de estratégia e evitando o
efeito negativo complexo na ideia de que o tabuleiro poderia jogar sozinho, sem a presenca de
humanos (La Carretta, 2018).

Jéa os itens pins sao apenas coletaveis, também denominados de inventario (La Carretta,
2018), mas nao sao considerados como requisito de vitéria, o que nao acrescenta nada a di-
namica do jogo.

Desafios sao os objetivos que dao identidade ao propésito do jogo, diferenciando um jogo
de outro sistema cognitivo qualquer (La Carretta, 2018). Como desafio principal, o jogo tem
experiéncia na jornada dos empresarios em busca de conhecimento de PI, explorando lugares
do ecossistema que disponibilizam servicos relacionados a PI, realizando licoes aprendidas,
aprendendo com as oportunidades de melhoria e sendo desafiados pelos concorrentes.

O jogo acaba quando o primeiro jogador chega ao mercado, mas, apesar de ter sido o
primeiro, pode nao ser o vencedor, uma vez que vence o jogo quem tem mais dinheiro no mo-
mento do primeiro chegar ao mercado. Para acumular dinheiro, ele pode entrar nos lugares,
investir e arriscar seu dinheiro e/ou responder a perguntas relacionadas as cartas do tabuleiro,
além de usar as casas de desafio e de duelo para desafiar os outros jogadores.

Essa estrutura de jornada pode ser caracterizada como quest system, pois utiliza varios
desafios para enriquecer e potencializar a narrativa, que sdo as perguntas por assunto. Essa es-
trutura é caracteristica de narrativa que favoreca a livre exploracao do sentido do jogo, criando
possiveis interpretacoes (La Carretta, 2018).

O contetdo das perguntas apresenta casos praticos, teoria e legislacao, podendo ser do tipo
fato ou fake ou com trés opcoes de respostas. Independentemente de o jogador saber ou nao a
resposta correta para as questdes apresentadas nas cartas de perguntas, existe a possibilidade
de aprendizagem dos contetidos, pois o jogo propicia ao jogador conhecer o ecossistema da
propriedade intelectual e os servicos que os lugares disponibilizam para a sociedade, por meio
dos cards de lugares.

Considerando a variedade de perguntas e a dinamica, destaca-se a alta retrojogabilidade,
condicao que permite que uma partida seja sempre diferente da outra (La Carretta, 2018).
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O jogo proporciona aproveitar o momento do erro, discutir a questao, ou optar por nao
interromper o jogo naquele momento, anotando as dificuldades e mais tarde propondo ativi-
dades que ajudem a compreender melhor o tema de dificuldade (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

A utilizacdo dos jogos na educacao propicia ao educando compreender regras a serem
utilizadas no processo de aquisicao do conhecimento e assimilar contetidos que até entao pa-
reciam totalmente abstratos (Da Silva; Kodama, 2004). Essa dinamica de perguntas e respostas
evidencia a construcao do conhecimento, carateristica dos jogos sérios (Wilkinson, 2016).

Durante a observacao do jogo sendo jogado por universitarios da disciplina de Propriedade
Intelectual do Curso de Direito da UFSC, foi identificada a criagdo de um ambiente imersivo
de aprendizado, no qual os jogadores desenvolveram habilidades de processamento de infor-
macoes, tomada de decisao, aplicacao de conhecimento e a solucao de problemas (Oblinger,
2006), como a proépria definicao da jornada do jogador, além de estimular o desenvolvimento
consciente da identidade dos estudantes como aprendizes (Hammer; Lee, 2011).

A tomada de decisao foi observada principalmente nas casas de duelo e desafio e na
escolha do caminho, quanto a escolha da cor da casa ou do lugar, avaliando inclusive riscos
relacionados ao desembolso ou possibilidade de ganho de acordo com o assunto, evidenciando
o caréater estratégico do jogo.

Além disso, as préprias regras do jogo propiciam um ambiente favoravel ao interesse do
jogador, nao apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelo desafio das regras im-
postas por uma situacao imaginéaria (Beckemkamp; Moraes, 2013).

Os jogos promovem experiéncias simuladas e situacionais de imersao na solucao de pro-
blemas complexos (Squire et al., 2005). Além disso, podem ser efetivos para o aprendizado, nao
simplesmente porque eles sao divertidos, mas porque eles sao imersivos e requerem tomada
de decisao frequente e relevante, possuindo objetivos claros que se adaptam as peculiaridades
(logo sao inclusivos) e envolvem criacao de redes sociais (Van Eck, 2006).

Jogos tratam da tomada de agoes diante do que esté acontecendo, sendo providos de dina-
micas e mecanicas caracteristicas (La Carretta, 2018). Um jogo sério oferece um ambiente rico e
livre de riscos para a exploracao ativa de problemas tépicos, intelectuais e sociais, estendendo o
uso do jogo para além de uma ferramenta de entretenimento (Charsky, 2010; Wilkinson, 2016).

Um jogo no qual s6 existe estratégia pode se tornar extremamente burocratico, por outro
lado, um jogo no qual s6 existe sorte/revés tira o protagonismo de tomada de decisao por parte
dos jogadores, o que pode desanimar a partida inteira (La Carretta, 2018). O jogo em estudo
apresentou estrutura equilibrada entre estratégia e sorte/revés.

4 Consideracoes Finais

Quanto ao design do jogo, o jogo Jornada da PI atendeu a aspectos basicos da metodo-
logia Quest (espaco, atores, itens e desafios), e sua estrutura foi norteada por uma narrativa,
evidenciando a qualidade do produto.

Quanto a analise como ferramenta didatica, o jogo Jornada da PI tem grande potencial em
contribuir para o aprendizado sobre PI e tépicos correlatos, desempenhando um papel funda-
mental na promocao de novas préaticas e abordagens didaticas, tanto no ambiente académico
quanto no empresarial, especialmente em programas de treinamento. Apresenta ferramentas de
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fixacao de contetidos e instrumentos de avaliacao, como as cartas de perguntas, e ferramentas
de praticas de mercado como facilitador de contextualizagbes nas cartas de préticas.

O jogo Jornada da PI oferece a oportunidade de apresentar novas situacoes por meio
das estratégias dos cards nos locais e no banco de boas préticas. Isso possibilita a discussao
de solugoes e a construcao de conhecimento com o banco de perguntas. Além disso, permite
praticar atividades especificas, como a habilidade de escolher o caminho a seguir com base
no conhecimento adquirido durante a dinAmica da abordagem. Ele combina aspectos lidicos
com a utilizacdo do banco de préaticas na interagao entre os jogadores, proporcionada pelas
casas de desafio e duelo, criando uma competicao em relacao a contetidos especificos, como a
propriedade intelectual. Isso motiva o processo de aprendizado, alinhando-se com os conceitos
de jogo sério.

Portanto, seu potencial vai além da educagao, estendendo-se ao desenvolvimento de ha-
bilidades préticas e a promocao de melhores préaticas em PI, sendo adequado para aplicacao
no contexto empresarial devido a qualidade do produto. Pode-se considera-lo como um jogo
sério, uma vez que aborda questoes profissionais e praticas relacionadas a PI tanto no ambiente
académico quanto no profissional.

O jogo se apresenta versatil, uma vez que ele pode ser aplicado em todos os cursos de gra-
duacao e até no ensino médio técnico, além de todos os tipos de empresas, ja que a aplicacao
do Jogo em turma de jogadores que nao conheciam o assunto propiciou resultados satisfatérios.
Cada jogador absorvera o contetido que interessa, por exemplo, um estudante da area artistica
terd mais afinidade com direitos autorais, enquanto um estudante da area técnica por patentes
e programas de computador, e um estudante da area de humanas com indicac6es geogréficas.
A variedade de tépicos e a abordagem multidisciplinar das perguntas tornam o aprendizado
estimulante.

5 Perspectivas Futuras

Embora o jogo tenha sido desenvolvido para universitarios e empresarios, sua versatilidade
possibilita seu uso em outros contextos, como em escolas.

No ambito da Estratégia Nacional de Propriedade Intelectual, especificamente no eixo es-
tratégico 2 de Disseminacao, Formacao e Capacitagao em PI, o ‘Jornada da PI” esta alinhado
aos objetivos estabelecidos. Ele tem potencial para ser empregado como uma ferramenta para
ampliar a consciéncia publica sobre os beneficios econémicos, sociais e culturais do direito de
Propriedade Intelectual em todos os setores da sociedade. Além disso, pode auxiliar na divulga-
cao da importancia do direito de PI, fornecer acesso facil e unificado a informacgdes relevantes
sobre PI e capacitar os diversos atores do Sistema Nacional de Propriedade Intelectual e do
Sistema Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao.

Quanto as perspectivas futuras do design do jogo, espera-se a implementacao de melhorias
para corrigir as falhas identificadas, com o intuito de melhorar a jogabilidade e de possibilitar
a transformacgéo do jogo em um formato digital.
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