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Mapeamento tecnológico dos registros de 
softwares educacionais no Brasil  

RESUMO 

 
  
 

 A educação é um direito fundamental, crucial para o desenvolvimento humano e 
econômico. A Agenda 2030 da ONU inclui como objetivo a Educação de Qualidade, 
destacando a importância de melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Ferramentas 
tecnológicas, especialmente softwares educacionais, são essenciais nesse contexto. Este 
estudo mapeia os programas de computador registrados no INPI relacionados à educação, 
evidenciando um crescimento significativo a partir de 2014, com um pico em 2022, 
impulsionado pela transformação digital durante a pandemia de COVID-19. Os resultados 
mostram predominância de programas voltados para aprendizagem (69,81%) e gestão 
escolar (29,64%), enquanto a formação de professores é sub-representada (0,55%). Sugere-
se investigações futuras focadas em subtemas de aprendizagem e gestão escolar, além de 
investigar a escassez de programas para formação de professores. 
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INTRODUÇÃO 

A educação é um direito fundamental, indispensável para o desenvolvimento 
humano e crescimento econômico de um país (ZICKAFOOSE et al., 2024). Um dos 
Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) da Agenda 2030 da Organização 
das Nações Unidas (ONU) é Educação de qualidade (ONU, 2024). Para que isso 
ocorra, é preciso melhorar o processo de ensino-aprendizagem e a motivação dos 
alunos, fatores de grande importância (GÓMEZ-TRIGUEROS et al., 2024). 

Para captar a atenção dos alunos, os professores podem utilizar ferramentas 
tecnológicas, principalmente por meio de softwares disponíveis na internet e 
plataformas de aplicativos, para apoiar o processo de ensino e aprendizagem e 
melhorar a qualidade da educação (DE SOUZA CASTRO; OLIVEIRA, 2022). Os 
softwares são programas de computador, ou seja, um conjunto de algoritmos 
construídos com uma finalidade específica (SILVEIRA, 2004). 

Os programas de computador são obras intelectuais protegidas pela Lei nº 
9.610, de 19 de fevereiro de 1998, que regula os direitos autorais, e pela Lei 
específica nº 9.609, de 19 de fevereiro de 1998, que dispõe sobre a proteção da 
propriedade intelectual de programas de computador, sua comercialização no país 
e outras providências (BRASIL, 1998a; BRASIL, 1998b). 

Os educadores têm utilizado tecnologias destinadas a 'gamificar' o 
aprendizado, tornando-o mais divertido e recompensador em sala de aula. No 
entanto, ainda há pouca compreensão sobre como esses recursos podem ser 
usados para fomentar ambientes de aprendizado positivos, mas, de maneira geral, 
o uso de tecnologias gamificadas produz melhores resultados na aprendizagem do 
aluno comparado ao ensino tradicional. A utilização dessas tecnologias oferece 
melhores resultados quando são empregadas por meio de trabalho em equipe e 
competição (DAVID; WEINSTEIN, 2023). 

Outras tecnologias, como Inteligência Artificial e Big Data, podem ser 
utilizadas para melhorar a qualidade da gestão educacional (LAZKANI, 2024). De 
modo geral, os alunos ficam entusiasmados com ferramentas e plataformas de 
aprendizado digital usadas dentro ou fora da sala de aula. Essas ferramentas e 
plataformas podem aumentar o engajamento dos estudantes facilitando o 
processo de aprendizado. Um ponto importante que as edtechs proporcionam é a 
facilidade de acesso ao material, o que aumenta a curiosidade do aluno e 
consequentemente o engajamento (UDDIN; BAILEY, 2024). 

É preciso reconhecer que existem barreiras de infraestrutura, financeiras, 
humanas e socioculturais. Essas barreiras incluem falta de energia elétrica, 
internet, hardware e software. Dessa forma, é preciso pensar em tecnologias de 
baixo custo para permitir uma maior abrangência e aplicação, possibilitando uma 
educação de qualidade e equitativa (OFOSU-ASARE, 2024). 

Diante desse contexto, o objetivo deste trabalho é realizar um mapeamento 
tecnológico por meio de programas de computador relacionados à melhoria da 
qualidade da educação, com o intuito de verificar a evolução dos registros de 
programas de computador no INPI. 
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METODOLOGIA  

A metodologia deste estudo baseou-se em um mapeamento tecnológico 
utilizando a base de dados do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). 
A busca foi realizada utilizando o recurso de busca Wild Card Caracter (coringa), 
empregando o caractere asterisco "*" para truncar à direita a palavra "educação". 
A palavra definida pela estratégia de busca ficou definida da seguinte forma 
"educ*", pesquisado no título do programa conforme figura 1. Essa estratégia foi 
escolhida para abranger variações como "educacional", "educativo", entre outras, 
garantindo uma pesquisa abrangente. 

 

Figura 1 – Estratégia de Busca na Base de Dados do INPI 

 

Fonte: Instituto Nacional de Propriedade Industrial - INPI (2024). 

 

Foram encontrados 402 registros de Programas de Computador, que foram 
transferidos para uma planilha no Excel, conforme mostrado na Figura 2. Em 
seguida, os dados foram analisados com o objetivo de excluir os registros do ano 
de 2024. 

Para incluir o maior número possível de registros, não foi definida uma data 
inicial para o período de análise, estabelecendo-se apenas o ano de 2023 como 
limite final, evitando assim a inclusão de dados de 2024, ano em que a pesquisa foi 
realizada. Após a exclusão dos programas de computador registrados em 2024, a 
pesquisa resultou em um total de 380 registros. Esses registros foram então 
analisados no Excel, com o objetivo de identificar tendências temporais, padrões 
de desenvolvimento ao longo dos anos e os principais temas abordados nos 
Programas de Computador na área educacional. 
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Figura 2 – Estratégia de Busca na Base de Dados do INPI 

  
 

Fonte: Instituto Nacional de Propriedade Industrial - INPI (2024). 

 

 

A coleta de dados foi realizada em três etapas: 

 

• Identificação dos Programas: Foram selecionados programas 
registrados entre 1997 e 2023, com foco em categorias específicas 
como Aprendizagem, Gestão Escolar e Formação de Professores. Essa 
seleção permitiu uma análise mais direcionada das tendências ao 
longo dos anos. 

 

• Classificação dos Dados: Os programas foram classificados de acordo 
com seus temas principais, permitindo uma análise mais detalhada 
das tendências ao longo do tempo. Essa classificação foi fundamental 
para entender quais áreas estão recebendo mais atenção e 
investimento em desenvolvimento tecnológico. 

 

• Análise Estatística: Utilizou-se análise estatística descritiva para 
identificar padrões e tendências no registro de programas, incluindo 
gráficos e tabelas que ilustram o crescimento ao longo do tempo.  
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RESULTADOS  

A análise dos dados coletados sobre os Programas de Computador na área de 
Educação pesquisados no INPI, de 1997 a 2023, revela tendências e padrões 
interessantes conforme apresentado no Figura 3. O ano de 1997 foi escolhido 
como ponto de partida para a análise, pois marca o primeiro registro disponível. 
Observa-se que a quantidade de programas permaneceu relativamente baixa e 
estável até 2013, com uma média de aproximadamente 5 programas por ano. A 
partir de 2014, no entanto, há um aumento significativo, culminando em um pico 
de 45 programas em 2022. Este crescimento pode estar associado ao avanço da 
tecnologia educacional e ao aumento da demanda por soluções digitais na 
educação. Os anos de 2000 e 2002 registraram o menor número de programas, 
com apenas 1 programa em cada ano. 

O aumento acentuado observado a partir de 2014 pode ser atribuído a 
diversos fatores, incluindo políticas públicas de incentivo à inovação tecnológica 
na educação, o crescimento das startups de edtech e a crescente adoção de 
tecnologias digitais em ambientes educacionais. 

Em 2018, 2019, 2020, 2021, 2022 e 2023, houve uma quantidade 
significativamente maior de programas, com 31, 32, 38, 31, 45 e 43 programas, 
respectivamente. Este período coincide com a intensificação da transformação 
digital na educação, impulsionada, em parte, pela necessidade de adaptação 
rápida ao ensino remoto e híbrido durante a pandemia de COVID-19. Este aumento 
reflete a resposta do setor educacional à necessidade de soluções digitais para 
garantir a continuidade do ensino. 

Os dados sugerem que a quantidade de programas de computador na área de 
educação está em uma trajetória ascendente, especialmente nos últimos anos. 
Este aumento pode indicar uma tendência contínua de crescimento, à medida que 
as tecnologias educacionais se tornam cada vez mais integradas nos processos de 
ensino e aprendizagem. Futuras pesquisas podem se beneficiar da análise dos 
fatores específicos que impulsionaram o crescimento em certos anos, bem como 
das previsões sobre a evolução dessa tendência nos próximos anos. 
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 Figura 3 – Quantitativo de Programas de Computador por ano 

 

Fonte: Elaborado pelos autores a partir do INPI (2024). 

Na Figura 4 é apresentado o quantitativo de cada um dos três temas 
identificados nos programas de computador registrados no INPI. Os programas 
relacionados à Aprendizagem foram os que obtiveram maior destaque, com 252 
registros, representando 69,81% do total, o que reflete uma forte demanda por 
tecnologias que auxiliem diretamente no processo de ensino-aprendizagem. Esse 
dado corrobora com estudos como o de David e Weinstein (2023), que 
demonstram que o uso de tecnologias educacionais, especialmente as 
gamificadas, aumenta significativamente o engajamento e o desempenho dos 
alunos em comparação aos métodos tradicionais. 

 Em segundo lugar, os programas voltados para a Gestão Escolar somaram 107 
registros, correspondendo a 29,64%, evidenciando a necessidade de ferramentas 
que facilitem a administração e o funcionamento das instituições de ensino. As 
soluções tecnológicas para gestão contribuem para a eficiência administrativa, 
permitindo que as escolas foquem mais nos resultados educacionais. Conforme 
Lazkani (2024) destaca, a integração de tecnologias como Inteligência Artificial e 
Big Data na gestão escolar pode otimizar processos, economizar recursos e 
melhorar o desempenho geral das instituições. 

Por outro lado, apenas dois programas abordaram o tema Formação de 
Professores, totalizando 0,55%, sugere uma área que precisa de maior atenção. 
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Esse déficit de investimento tecnológico no preparo docente é preocupante, 
considerando que a capacitação continuada de professores é essencial para a 
adaptação às novas ferramentas tecnológicas.  

 Esses dados evidenciam uma concentração de esforços em desenvolver 
tecnologias voltadas para a aprendizagem e gestão escolar, enquanto a formação 
de professores ainda é uma área carente de investimentos tecnológicos. 

 

Figura 4 – Temas abordados nos Programas de computador 

 

Fonte: Elaborado pelos autores a partir do INPI (2024). 

CONCLUSÕES 

Os resultados obtidos com o mapeamento tecnológico dos programas de 
computador registrados no INPI relacionados à educação revelam um crescimento 
expressivo no desenvolvimento de soluções digitais voltadas para a melhoria da 
qualidade educacional. A análise temporal dos registros mostra um aumento 
significativo a partir de 2014, com um pico em 2022, evidenciando uma 
intensificação no uso de tecnologias educacionais, impulsionada, em grande parte, 
pela necessidade de adaptação ao ensino remoto durante a pandemia de COVID-
19. 

A predominância de programas voltados para a aprendizagem, representando 
quase 70% dos registros, indica uma forte demanda por ferramentas que facilitem 
e aprimorem o processo de ensino-aprendizagem. A relevância dos programas de 
gestão escolar, que representam quase 30% dos registros, reforça a importância 
de soluções que auxiliem na administração e organização das instituições de 
ensino, otimizando processos e contribuindo para um ambiente educacional mais 
eficiente. Por outro lado, a baixa quantidade de programas focados na formação 
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de professores, com apenas 0,55% dos registros, aponta para uma área que ainda 
necessita de maior atenção e desenvolvimento. 

Para investigações futuras, sugere-se uma análise aprofundada dos subtemas 
referentes aos temas de aprendizagem e gestão escolar. Esta análise permitirá 
identificar as áreas específicas dentro desses temas que têm recebido maior 
atenção e investimento em desenvolvimento tecnológico. Além disso, é crucial 
investigar os motivos que levaram à escassez de programas de computador 
relacionados à formação de professores. Compreender as barreiras e desafios que 
impedem a criação e a adoção de tecnologias voltadas para a capacitação docente 
pode fornecer insights valiosos para o desenvolvimento de soluções que atendam 
a essa necessidade crítica, promovendo uma formação continuada e eficaz dos 
educadores. 
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Technological mapping of educational 
software records in Brazil 

ABSTRACT 

  Education is a fundamental right, crucial for human and economic development. The UN 
2030 Agenda includes Quality Education as a goal, highlighting the importance of improving 
the teaching-learning process. Technological tools, especially educational software, are 
essential in this context. This study maps the computer programs registered with the INPI 
related to education, evidencing a significant growth since 2014, with a peak in 2022, driven 
by the digital transformation during the COVID-19 pandemic. The results show a 
predominance of programs focused on learning (69.81%) and school management 
(29.64%), while teacher training is underrepresented (0.55%). Future research is suggested, 
focusing on the subtopics of learning and school management, in addition to investigating 
the scarcity of programs for teacher training. 

KEYWORDS: quality education, educational Technologies, educational software, school 
management, teacher training. 
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