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OLIVEIRA, Edinara Mayra de Morais. DISSEMINACAO DE CONCEITOS DE
PROPRIEDADE INTELECTUAL ATRAVES DE UM ROLE-PLAYING GAME PARA
ESTUDANTES DO INSTITUTO FEDERAL DA PARAIBA. 2024. 121 f. Mestrado em
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagdo. Instituto

Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba, Campina Grande, 2024.
RESUMO

A integracao do ensino de propriedade intelectual no ensino médio profissionalizante
desempenha um papel crucial na formagao dos estudantes, preparando-os para os
desafios do mercado contemporéneo. Nesse contexto, o objetivo geral deste projeto
foi desenvolver um Role-Playing Game (RPG) eletrénico, denominado Lumina RPG:
desvendando os poderes da mente, para ser utilizado como ferramenta educacional
sobre propriedade intelectual no Instituto Federal da Paraiba (IFPB). Inicialmente,
realizou-se um levantamento documental para avaliar a inclusdo dos temas de
empreendedorismo, inovagéo e propriedade intelectual nos projetos pedagdgicos de
60 cursos técnicos integrados presenciais do IFPB. Os resultados revelaram uma
deficiéncia significativa no curriculo do ensino médio técnico, com apenas 18,33%
dos cursos abordando a tematica de propriedade intelectual. Com o intuito de suprir
essa lacuna, o jogo foi desenvolvido com base nos objetivos de aprendizagem do
ensino médio profissionalizante. Para sua construgdo, foram utilizadas as
plataformas Microsoft Visual Studio e Unity Engine, juntamente com a linguagem de
programacao C#. Além de um programa de computador devidamente registrado no
Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI), esta pesquisa resultou na
elaboragdo de um manual do jogo, na criagado de uma marca e na publicagao de um
artigo cientifico. Por fim, a eficacia do software foi validada por meio de um
formulario de avaliagdo, com a participagao de 37 estudantes do IFPB, alcangando
uma meédia de satisfacdo de 4,78, em uma escala de 1 a 5. Conclui-se, portanto, que
os produtos desse trabalho sido ferramentas importantes para contribuir no
aprimoramento do ensino de propriedade intelectual no ensino médio

profissionalizante.

Palavras-Chave: empreendedorismo; inovagao; jogos digitais; ensino técnico.



OLIVEIRA, Edinara Mayra de Morais. DISSEMINATION OF INTELLECTUAL
PROPERTY CONCEPTS THROUGH A ROLE-PLAYING GAME FOR STUDENTS
AT THE FEDERAL INSTITUTE OF PARAIBA. 2024. 121 f. Mestrado em
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagdo. Instituto
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ABSTRACT

The integration of intellectual property teaching in secondary vocational education
plays a crucial role in the training of students, preparing them for the challenges of
the contemporary market. In this context, the general objective of this project was to
develop an electronic Role-Playing Game (RPG), called Lumina RPG: unveiling the
powers of the mind, to be used as an educational tool on intellectual property at the
Federal Institute of Paraiba (IFPB). Initially, a documentary survey was carried out to
evaluate the inclusion of the topics of entrepreneurship, innovation and intellectual
property in the pedagogical projects of 60 integrated face-to-face technical courses at
IFPB. The results revealed a significant deficiency in the technical secondary
education curriculum, with only 18.33% of courses addressing the topic of intellectual
property. In order to fill this gap, the game was developed based on the learning
objectives of vocational high school. For its construction, the Microsoft Visual Studio
and Unity Engine platforms were used, along with the C# programming language. In
addition to a computer program duly registered with the National Institute of Industrial
Property (INPI), this research resulted in the creation of a game manual, the creation
of a brand and the publication of a scientific article. Finally, the effectiveness of the
software was validated through an evaluation form, with the participation of 37 IFPB
students, reaching an average satisfaction rating of 4.78, on a scale of 1 to 5. It is
concluded, therefore, that the products of this work are important tools to contribute
to the improvement of intellectual property teaching in secondary vocational

education.

Keywords: entrepreneurship; innovation; digital games; technical education.
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1 APRESENTAGAO

O presente trabalho visa disseminar e promover o conceito de propriedade
intelectual no ensino médio profissionalizante. Este trabalho foi motivado pela
observéncia da autora, enquanto aluna egressa do curso Técnico Integrado em
Edificagdes do Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN), campus Mossoré,
da inexisténcia de instrumentos educacionais que orientassem os discentes na area
de propriedade intelectual, empreendedorismo e inovagao.

Dessa forma, o projeto coopera com a problematica através de um
levantamento sobre a forma como o tema é tratado nos projetos pedagdgicos dos
cursos técnicos oferecidos pelo IFPB, ponto focal PROFNIT da mestranda. Além
disso, auxilia, também, através da elaboracdo de um software educacional, bem
como o desenvolvimento de sua marca, da solicitagdo do registro do programa de
computador no INPI, da elaboragdo de um manual do jogo e da publicagdo de um
artigo cientifico. Espera-se como resultados contribuir com a concepcéo de um
cenario em que o conhecimento e o respeito pela propriedade intelectual fagam

parte essencial da educagéo dos jovens.
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2 INTRODUGAO

A propriedade intelectual desempenha um papel fundamental na sociedade
contemporanea, impulsionando a inovagao, protegendo os direitos dos criadores e
promovendo o desenvolvimento econdmico. No entanto, conforme foi indicado por
Sousa (2021), € notdrio que a compreensao e a conscientizagdo sobre esse tema
ainda sao desafiadoras, sendo vistas, por muitos, como um tépico complexo.

Dornelas (2016) alegou que, com frequéncia, os empreendedores tém
aversao a essas areas, uma vez que sao intricadas, demandam analise juridica e
estdo frequentemente envoltas em excessiva burocracia, devido a regulamentagao
relacionada a propriedade intelectual. Nesse sentido, Hisrich (2014) indicou ainda
que embora a salvaguarda juridica desses direitos seja vital, observa-se com
frequéncia que o0s empreendedores, por desconhecimento dos principios
subjacentes a propriedade intelectual, negligenciam as abordagens ou
procedimentos disponiveis para assegurar a protecdo de seus ativos nesse
contexto.

Nesse contexto, esta proposta de trabalho apresenta o projeto de
desenvolvimento de um software de jogo RPG sobre propriedade intelectual, com o
objetivo de colaborar com o preenchimento da lacuna existente na abordagem
educacional desse tema especifico. Trata-se de um jogo eletrdnico de interpretagao
de papéis, em que um jogador assume um papel ficticio dentro de um mundo virtual.
Esses jogos s&o uma adaptagao eletronica dos jogos de interpretacdo de papéis de
mesa tradicionais, nos quais os jogadores se reunem em torno de uma mesa para

contar historias colaborativas.

A motivagao para a realizagcéo deste projeto baseia-se na constatagcao de que
a oferta de recursos educacionais interativos sobre propriedade intelectual para o
publico-alvo em questédo ainda é limitada. Segundo Freire (2020), observa-se uma
demanda crescente por abordagens inovadoras que despertem o interesse e a
motivagcdo dos estudantes em relacdo a essa tematica. Assim, espera-se que o
software de jogo RPG proposto tenha um impacto significativo na conscientizagao,

compreensao e interesse dos estudantes pela propriedade intelectual.
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3 JUSTIFICATIVA

3.1 Lacuna a ser preenchida pelo TCC

Ao identificar a deficiéncia curricular do tema de propriedade intelectual no
ensino médio profissionalizante, o trabalho se propde a preencher uma importante
lacuna no campo da educacdo. Nesse contexto, existe uma necessidade crescente
por abordagens educativas que sejam cativantes e interativas, especialmente
quando se trata de um conceito complexo como a propriedade intelectual. E
fundamental proporcionar aos estudantes uma maneira acessivel e envolvente de
compreender esses topicos, e essa demanda é particularmente relevante nos
institutos federais, que priorizam o ensino técnico profissionalizante.

Nesse contexto, o TCC assume um papel significativo ao propor uma
ferramenta educacional inovadora, utilizando um RPG como abordagem central.
Essa escolha permite explorar a aprendizagem por meio do engajamento ludico, em
que os estudantes assumem papéis de personagens e enfrentam desafios
relacionados a propriedade intelectual. Essa abordagem oferece uma alternativa
envolvente e estimulante, capaz de ampliar o interesse e a compreensdo dos

estudantes em relagdo aos conceitos abordados.

3.2 Aderéncia ao PROFNIT

De acordo com o inciso Ill do Art. 3° do Regimento Nacional do PROFNIT, séo
objetivos gerais do programa a produgdo, difusdo e aplicagdo do conhecimento
relacionado com propriedade intelectual e transferéncia de tecnologia para inovagao
tecnolégica. Dessa forma, o TCC demonstra uma aderéncia significativa aos
principios e objetivos do PROFNIT.

O programa busca formar profissionais capacitados na area de propriedade
intelectual, transferéncia de tecnologia e inovagao, e o TCC propde uma abordagem
pedagdgica inovadora para disseminar conceitos nesse campo. Assim, ao utilizar um
RPG como ferramenta educativa, o trabalho esta alinhado com o objetivo do
PROFNIT de promover uma formagao pratica na area da propriedade intelectual.

Ademais, no histérico do PROFNIT, foram encontradas seis dissertacbes que

possuem afinidade com o tema, conforme Quadro 1.



Quadro 1 - Dissertagbes do PROFNIT relacionadas ao tema da pesquisa
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PROEJA

Produto Titulo Ano Autor

Guia Fomentando a inovagéo entre os jovens: desafios e | 2020 | FREIRE, Verbnica
mecanismos  promotores no  ensino  médio Maria Vasconcelos
profissionalizante

Guia Formacdo em propriedade intelectual no ensino | 2021 | QUEIROZ, Layde
médio técnico Dayelle dos Santos

Manual Manual MEET - Metodologia de Ensino de [ 2021 | MIRANDA, Vicente
Empreendedorismo para a Educacao Cajueiro
Técnica-profissional

Jogo Point | O uso de jogos eletrénicos no ensino de conceitos | 2021 | MOURA, Fernando

and Click basicos de inovagdo: compreendendo o uso da Turibio de
tecnologia

Histéria em | Elaboracdo de uma HQ como ferramenta para a | 2022 | RODRIGUES,

Quadrinhos disseminacgao do conhecimento sobre Darlene Silveira
empreendedorismo, inovacdo e  propriedade
intelectual para os discentes do Instituto Federal do
Amazonas

Jogo de A propriedade intelectual no ensino médio: uma | 2023 | SANTOS, Keylla

Tabuleiro proposta de método de implementagdo para o Oliveira dos

Fonte: elaboragéao propria.

Os projetos mencionados visam desenvolver uma variedade de recursos de

aprendizagem para os estudantes do ensino técnico em institutos federais. Em

contrapartida, o aspecto distintivo central deste trabalho reside no formato adotado

para a ferramenta educacional: um jogo de Role-Playing Game.

3.3 Impacto

O TCC apresenta um potencial de impacto relevante, tanto no ambito da

propriedade intelectual quanto no campo do ensino. No primeiro, o TCC contribui

para a formagdo de uma nova geragédo de profissionais mais conscientes sobre a

importancia da protecdo dos direitos de propriedade intelectual. Ao promover a

conscientizagao sobre esses direitos desde o ensino médio, o trabalho prepara os
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estudantes para lidar com os desafios e oportunidades relacionados a inovacgéo,
estimulando o pensamento critico e a criatividade.

No contexto educacional, a adogdo de um RPG como ferramenta de
disseminagao do conceito de propriedade intelectual tem o potencial de transformar
a forma como os estudantes dos institutos federais, no ensino médio
profissionalizante, aprendem os topicos de inovacdo, empreendedorismo e
propriedade intelectual. Ademais, o TCC pode influenciar a inclusdo de disciplinas e
tépicos relacionados a propriedade intelectual nos planos curriculares do ensino
médio e estimular o desenvolvimento de projetos de pesquisa e extensao focados na

inovagao tecnoldgica.

3.4 Aplicabilidade

A proposta do TCC possui uma relevante aplicabilidade, especialmente no
contexto dos institutos federais e do ensino técnico profissionalizante. Os jogos, em
particular os RPGs, sao conhecidos por sua capacidade de engajar e motivar os
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais interativo e significativo. Ao
utilizar um RPG como ferramenta educacional para disseminar o conceito de
propriedade intelectual, o trabalho permite que os alunos aprendam de forma pratica
e imersiva, por meio da exploracao de situacdes e desafios relacionados a protecao
e gestéo da propriedade intelectual.

Além disso, a aplicabilidade do TCC também se estende para além do
ambiente académico. A disseminagdo do conceito de propriedade intelectual é
relevante para diversos setores e profissées, incluindo empreendedorismo,
inovagao, pesquisa e desenvolvimento, artes, entre outros. Ao fornecer uma
ferramenta de aprendizagem que simula situacbes e promove a compreensao
pratica da propriedade intelectual, o TCC capacita os estudantes com

conhecimentos e habilidades que podem ser aplicados em suas futuras carreiras.

3.5 Inovacgao

A proposta do TCC demonstra um médio teor inovativo ao combinar o uso de
jogos digitais com a tematica da propriedade intelectual. A abordagem tradicional de
ensino sobre esse tema tende a ser mais teorica e abstrata, tornando-o complexo e

menos acessivel para os estudantes. No entanto, ao introduzir um elemento Iludico e
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interativo por meio do RPG, o TCC inova ao tornar a aprendizagem mais envolvente,

pratica e significativa.

3.6 Complexidade

O TCC apresenta uma complexidade elevada ao tratar de um tema
abrangente e intrincado como a propriedade intelectual, ao mesmo tempo em que
propde a criagdo de um jogo educacional. O desenvolvimento de um RPG envolve
uma série de elementos complexos, como o design dos personagens, a criagao dos
cenarios, a implementagcdo de mecanicas de jogo via programagao e a elaboragao
de uma narrativa envolvente.

A complexidade do TCC também se relaciona com o desafio de integrar de
forma coerente e eficiente o conceito de propriedade intelectual dentro da estrutura
do RPG. Essa integracdo requer um cuidadoso planejamento e adaptagdo dos
elementos do jogo para que estejam alinhados ao conceito e objetivos de
aprendizagem da propriedade intelectual. A complexidade reside em encontrar o
equilibrio entre a jogabilidade e a transmissao efetiva dos conhecimentos, de modo
que os jogadores se divirtam enquanto absorvem os conceitos importantes.

Além disso, os diferentes perfis de estudantes e suas necessidades
educacionais devem ser considerados. O RPG deve ser desenvolvido levando em
conta os estilos de aprendizagem e niveis de conhecimento prévio dos alunos,
proporcionando desafios adequados e suporte necessario para 0 progresso
individual de cada jogador. Isso requer uma andlise cuidadosa dos aspectos
pedagdgicos do jogo, como a construgéo de niveis graduais de dificuldade.

Por fim, a complexidade do TCC também abrange a implementagao técnica
do jogo, utilizando linguagem de programacao. A integracao dessas ferramentas,
juntamente com a criagao de recursos visuais, programagao de mecanicas de jogo e
sincronizagdo da trilha sonora, demanda conhecimentos técnicos avangados e
habilidades de desenvolvimento de software. A complexidade técnica € um desafio a
ser superado, exigindo um planejamento sélido, testes rigorosos e iteragcdes

constantes para garantir a funcionalidade e a qualidade do jogo.



15

4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo geral

Desenvolver um Role-Playing Game (RPG) para a promogao e disseminagao
de conceitos de propriedade intelectual, inovagdo e empreendedorismo para os

discentes do ensino médio técnico do Instituto Federal da Paraiba (IFPB).

4.2 Objetivos especificos

° Verificar se os temas de empreendedorismo, inovagcdo e propriedade
intelectual sdo tratados nos projetos pedagodgicos dos cursos técnicos integrados
presenciais oferecidos pelo IFPB, de modo a alinhar o software com os objetivos de
aprendizagem do ensino médio profissionalizante;

° Promover a conscientizagdo sobre a importancia da protecédo dos direitos de
propriedade intelectual junto a estudantes do ensino médio, preparando-os para lidar
com os desafios e oportunidades relacionados a inovagao, assim como estimulando
seu pensamento critico e criatividade;

° Integrar de forma coerente e eficiente o conceito de propriedade intelectual

dentro da estrutura do RPG.
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5 REFERENCIAL TEORICO

5.1 Conceitos de propriedade intelectual, inovagao e empreendedorismo

O sistema de protecdo a propriedade intelectual confere o respaldo
necessario para que conhecimentos, invengdes, obras literarias e artisticas
alcancem a esfera da propriedade privada. Em uma economia pautada nos pilares
da ciéncia, tecnologia e inovacao, observa-se um fomento a competitividade, ao
surgimento de novos empreendimentos, a geragdo de empregos e a consolidagao
de marcas comerciais.

A convengao estabelecida pela Organizagdo Mundial da Propriedade
Intelectual (OMPI) em 1967 delineia a propriedade intelectual como um conjunto de
direitos que abarcam obras literarias, artisticas e cientificas, bem como
interpretacbes de artistas, execugdes de artistas performaticos, fonogramas,
transmissdes via radiodifusdo, invengdes em todas as esferas da atividade humana,
descobertas cientificas, desenhos e modelos industriais, marcas industriais,
comerciais e de servi¢o, além das firmas e denominagbes comerciais, englobando
também a protecdo contra praticas concorrenciais desleais e todos os demais
direitos inerentes a atividade intelectual nos ambitos industrial, cientifico, literario e
artistico.

Ao esmiucgar a importancia da propriedade intelectual na contemporaneidade,
Buainain e Carvalho (2000) destacaram que diversos fatores concorreram para a
emergéncia de uma instabilidade que elevou a relevancia da salvaguarda da
propriedade intelectual, concebida como um mecanismo de garantia de direitos e um
estimulo a investimentos. Os autores indicaram que dentro destes fatores,
inserem-se a intensificagdo do desenvolvimento cientifico e tecnoldgico
experimentado nos ultimos anos, a redugdo do lapso temporal exigido para o
desenvolvimento, a incorporagdao agil de resultados ao processo produtivo, a
diminuicdo do ciclo de vida dos produtos no mercado, o acréscimo dos custos
associados a pesquisa e os riscos inerentes ao aporte em tecnologia.

No contexto brasileiro, percebe-se que o ensino referente a propriedade
intelectual se desdobra de maneiras diversas e em distintos estratos de formacao,
abarcando tanto a graduacdo quanto a pds-graduagcao, por meio da oferta de
disciplinas ou da condug¢ao de pesquisas, bem como por meio de cursos de curta

duracgao orientados a capacitacido de profissionais.
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Faria (2011) observou que as disciplinas disponibilizadas s&o mais
prevalentes no ambito da graduacdo, ressaltando os cursos de Direito,
Administracdo, Economia, Engenharia, Informatica e Contabilidade como os que
mais consistentemente apresentam tais conteudos, o que enseja uma lacuna nos
demais campos de formacao profissional. Cabe ressaltar que existe uma demanda
latente por profissionais dotados de habilidades em propriedade intelectual, nao
apenas nessas areas, mas também em uma ampla gama de dominios do
conhecimento, em diversos cursos superiores e areas tecnologicas, bem como na
formagao profissional de nivel médio técnico, abrangendo, dessa forma, o mercado
em seus multiplos segmentos.

A inovacao, segundo Schumpeter (1997), € um fenbmeno essencial para o
desenvolvimento econdmico, caracterizado pela introducdo de novidades que
quebram paradigmas estabelecidos. Drucker (2016) complementou essa visdo ao
destacar que a inovagao nao se limita a mera criagdo de algo novo, mas também
inclui a exploracdo de oportunidades que impulsionam a competitividade
empresarial. Dessa forma, a inovagao € percebida ndo apenas como um evento
isolado, mas como um processo continuo de adaptacao e aprendizado, fundamental
para a sustentagao do sucesso organizacional.

Nesse contexto, a inovagdo é compreendida como um processo fundamental
para o desenvolvimento econdémico e social. Conforme destacado por Semler
(2002), a inovacdo ndo se limita apenas a introducdo de novas tecnologias ou
produtos, mas envolve principalmente uma mudanca de mentalidade e cultura
dentro das organizagbes. Além disso, segundo a analise de Fleury (1997), a
inovacao no Brasil ndo pode ser entendida apenas como um esforgo individual das
empresas, mas como um processo colaborativo que envolve diferentes atores, como
governo, academia e sociedade civil.

Considerando as construgées de Faria (2011), Mendes e Bohrer (2012) e
Freire (2020), a inovagao esta intrinsecamente relacionada a propriedade intelectual,
uma vez que esta oferece os mecanismos legais e institucionais para proteger e
garantir os direitos associados as criagdes intelectuais resultantes do processo
inovador. Por meio dos instrumentos de propriedade intelectual, tais como patentes,
direitos autorais, marcas registradas e segredos comerciais, os inovadores podem
assegurar exclusividade sobre suas criagbes por um periodo determinado, o que

proporciona incentivos para investir em pesquisa, desenvolvimento e inovacéao.
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O empreendedorismo € um conceito multifacetado que transcende a simples
criacdo de negdcios, sendo também uma postura diante da vida. Como salientou
Dolabela (2008), empreender é viver de forma auténoma, fazendo escolhas proéprias
e assumindo as consequéncias dessas escolhas. Essa definicdo ressalta a
autonomia e a responsabilidade inerentes ao empreendedorismo, que vai além do
contexto empresarial, permeando todas as esferas da existéncia.

Além disso, o empreendedorismo envolve a habilidade de identificar e
aproveitar oportunidades para transforma-las em empreendimentos de sucesso.
Conforme argumentou Dornelas (2016), empreendedorismo € o envolvimento de
pessoas e processos que, em conjunto, levam a transformacédo de ideias em
oportunidades. Essa perspectiva destaca a importancia da agdo empreendedora e
da capacidade de transformar ideias em realidade por meio de iniciativas concretas.

Ainda, é crucial considerar a dimensao social do empreendedorismo,
conhecida como empreendedorismo social. Como ressaltou Oliveira (2008), o
empreendedorismo social € uma forma de transformar problemas sociais em
oportunidades de negdcio, visando ndo apenas o lucro, mas também o bem-estar da
comunidade. Essa abordagem destaca o potencial do empreendedorismo para gerar
impacto positivo na sociedade, promovendo a inclusao social e o desenvolvimento
sustentavel.

O empreendedorismo contemporaneo esta intrinsecamente ligado a gestao
eficaz da propriedade intelectual, pois a prote¢cdo dos ativos intangiveis tornou-se
essencial para o sucesso dos empreendimentos inovadores. Nesse sentido, Oliveira
e Santos (2017) destacaram que a propriedade intelectual € um elemento-chave
para garantir a exclusividade e a valorizagdo das inovagdes desenvolvidas por
empreendedores. Através do registro de patentes, marcas e direitos autorais, os
empreendedores podem proteger suas criagdes e garantir vantagens competitivas
no mercado.

A interseg¢ao entre inovacado, empreendedorismo e propriedade intelectual é
crucial para o desenvolvimento econdmico e a competitividade empresarial. Como
destacaram Benedetti, Rebello e Reyes (2006), a inovagdo € essencial para a
criacdo de novos produtos e servigos, enquanto o empreendedorismo transforma

essas inovagdes em negocios lucrativos.
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5.2 O uso de Role-Playing Games (RPGs) como ferramentas educacionais

Conforme explicitado anteriormente, a sigla RPG corresponde a expresséo
Role-Playing Game, cujas tradugdes mais frequentemente empregadas sdo: jogos
de interpretacdo de papéis ou, de maneira mais sucinta, jogos de interpretagédo. De
acordo com Serbena (2006), ainda que categorizado enquanto jogo, o RPG nao
apresenta de modo especifico as caracteristicas que o definem enquanto tal. Nesse
contexto, estabelece-se um contraste em relagdo a outros jogos, notadamente no
que concerne ao proposito que lhe é inerente. Conforme apresentou Yoshimura
(2020), enquanto a maioria dos jogos possui objetivos claros e bem delimitados, o
RPG, por sua vez, concebe esse desiderato de maneira mais subjetiva.

Uma definicdo concisa para o RPG seria, como foi enfatizado por Guimaraes
(2010), uma atividade ludica com regras estabelecidas, a semelhang¢a de quaisquer
jogos, onde cada participante engajado € encarregado de colaborar na construgao
de uma narrativa. Nessa otica, o RPG é concebido como um jogo no qual a
interacao entre os participantes é imprescindivel, os quais cooperam mutuamente e
conjuntamente engendram tramas em um universo ficticio e fantasioso moldado pela
imaginacdo. Desse modo, Serbena (2006) destacou que o RPG viabiliza que os
jogadores integrem uma mesma narrativa, perpetuamente contribuindo para sua
construcgao.

Ao engajar-se em uma campanha de RPG, conforme explicitou Bolzan (2003),
termo atribuido a um conjunto ou sequéncia de aventuras que ndo culminam em
uma vitéria definitiva, mas em pequenos marcos especificos a serem alcancados
para a aprimoragao da moral, bens e habilidades dos personagens no cenario, 0s
jogadores sado imersos no universo dos contadores e ouvintes. Simultaneamente,
convergem enquanto individuos, na medida em que nao se limitam a ser meros
espectadores do desenrolar da trama, tampouco a narra-la individualmente

Com efeito, para Portes e Bonfatti (2022), a utilizagdo do RPG como uma
ferramenta pedagodgica oferece uma série de beneficios substanciais no contexto
educacional contemporaneo. Em primeiro lugar, o emprego do RPG propicia um
ambiente de aprendizagem imersivo e participativo, no qual os estudantes assumem
papéis ativos na construgdo do conhecimento, engajando-se de forma proativa nas

atividades propostas. Tal abordagem colaborativa fomenta a interagdo entre os
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participantes, promovendo a troca de ideias e perspectivas, o que contribui para uma
compreensao mais ampla e aprofundada do conteudo abordado.

Ademais, o RPG oferece uma oportunidade valiosa para o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais, tais como a empatia, a criatividade, a tomada de
decisao e a resolugado de problemas. Ao se envolverem na criagao e interpretacao
de personagens, os estudantes sdo desafiados a compreender e representar
diferentes pontos de vista e experiéncias, ampliando sua capacidade de
compreensao e empatia em relagdo a outras perspectivas culturais, historicas e
sociais.

Outro ponto positivo reside na capacidade do RPG de estimular a motivagao e
o interesse dos alunos pelo processo de aprendizagem. A narrativa envolvente e a
possibilidade de vivenciar experiéncias imaginarias e desafiadoras despertam o
interesse dos estudantes, tornando o aprendizado mais atrativo e memoravel. Além
disso, o RPG proporciona um espaco para a aplicacao pratica dos conhecimentos
adquiridos, possibilitando aos alunos experimentar na pratica conceitos tedricos, o
que contribui para uma compreensao mais profunda e duradoura.

Com isto, partindo de Portes e Bonfatti (2022), o RPG também corrobora e
promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o pensamento critico, a
andlise e a sintese de informagbes. Ao enfrentar situagdes complexas e tomar
decisbes no contexto do jogo, os alunos sao desafiados a pensar de forma
estratégica, a avaliar diferentes opgdes e a antecipar as possiveis consequéncias de
suas escolhas, o que fortalece a capacidade de raciocinio critico e a tomada de

decisdes fundamentadas.

5.3 O ensino da propriedade intelectual no ensino médio profissionalizante

O ensino da propriedade intelectual no ensino médio profissionalizante
desempenha um papel crucial na formacdo dos estudantes para o mercado de
trabalho e para a sociedade do conhecimento. Segundo Silva e Profeta (2022), o
conhecimento sobre propriedade intelectual é essencial para os estudantes, pois os
prepara para lidar com questdes relacionadas a protecao e utilizacdo adequada de
suas criagdes no ambiente profissional e académico.

Nesse sentido, Rodrigues, Santos e Oliveira (2023) afirmaram que o ensino

da propriedade intelectual no ensino médio profissionalizante contribui para o
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desenvolvimento de competéncias essenciais, como criatividade, inovacdo e
empreendedorismo. De fato, conforme observou Queiroz (2021), ao fomentar a
compreensao dos direitos e responsabilidades relacionados a criagao e utilizagao de
propriedade intelectual, proporciona-se aos estudantes uma base sélida para a
construcao de carreiras profissionais sustentadas pela inovacao e pela criatividade.

E importante destacar que o ensino da propriedade intelectual deve ser
abordado de maneira interdisciplinar, integrando-se a diferentes areas do
conhecimento. Como foi ressaltado por Régo e Rocha (2022), a integragcao da
propriedade intelectual em disciplinas como empreendedorismo, ética e ciéncias
permite aos alunos compreenderem sua importdncia em diversos contextos
profissionais e pessoais. Além disso, Nascimento e Ozak (2018) destacaram que a
abordagem interdisciplinar da propriedade intelectual no ensino médio
profissionalizante possibilita aos alunos desenvolverem uma compreensao mais
ampla e aplicada do tema.

No entanto, o ensino da propriedade intelectual no ensino médio
profissionalizante enfrenta desafios significativos, como a falta de materiais didaticos
adequados e a complexidade envolvida na abordagem de temas juridicos
complexos. Como apontado por Nascimento, Melo e Bonini (2022), é necessario
desenvolver abordagens pedagogicas inovadoras que tornem o ensino da
propriedade intelectual mais acessivel e relevante para os alunos. Nesse sentido,
Freire e Carvalho (2021) sugeriram que a integragao de estudos de caso e exemplos
concretos no ensino da propriedade intelectual pode ajudar os alunos a
compreenderem melhor os conceitos e principios envolvidos.

Lamana e Francisco (2014) indicaram a possibilidade de incorporar o tema de
propriedade intelectual nos conteudos de disciplinas técnicas, defendendo que o
ensino por meio de projetos, palestras, minicursos, semanas tematicas e jogos seria
apropriado. Essa proposta alinha-se com a analise de conteudo das entrevistas
semiestruturadas que foram conduzidas por Freire (2020) com os professores do
IFCE. Estes recomendaram a capacitacdo dos professores na area de propriedade
intelectual, a inclusdo de materiais didaticos e a incorporagdo mais significativa do
tema nos projetos pedagdgicos dos cursos técnicos.

Outro aspecto importante a considerar € a relagdo entre o ensino da
propriedade intelectual e o estimulo a criatividade e inovagdo. Conforme observado

por Gimenez, Bonacelli e Carneiro (2013), o ensino da propriedade intelectual pode
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contribuir para o desenvolvimento de uma cultura de inovagdo nos ambientes
educacionais, incentivando os alunos a criarem e protegerem suas préprias
criacbes. Da mesma forma, Sousa (2021) argumentou que o conhecimento sobre
propriedade intelectual pode estimular os alunos a explorarem novas ideias e
solugdes criativas para os desafios do mundo moderno.

A integracdo do ensino da propriedade intelectual no ensino médio
profissionalizante também pode contribuir para a formagcdo de empreendedores
conscientes e éticos. Segundo Rodrigues, Santos e Oliveira (2023), o entendimento
dos principios da propriedade intelectual é fundamental para os futuros
empreendedores, pois lhes permite proteger e valorizar suas criagdbes no mercado.
Além disso, Régo e Rocha (2022) destacaram que a compreensao dos direitos e
responsabilidades relacionados a propriedade intelectual € essencial para o
desenvolvimento de uma cultura empreendedora responsavel e sustentavel.

Em suma, o ensino da propriedade intelectual no ensino médio
profissionalizante desempenha um papel crucial na preparagao dos alunos para o
mercado de trabalho e para a vida em sociedade. Ao fornecer-lhes conhecimentos e
habilidades relacionados a protecéo e utilizacdo adequada de criagdes intelectuais,
estamos capacitando a préxima geragao de profissionais e cidadaos a contribuir de
forma significativa para o desenvolvimento econémico, social e cultural. No entanto,
para alcancar esse objetivo, € necessario um esforgo conjunto entre educadores,
instituicbes de ensino e 6rgdos governamentais para desenvolver e implementar

programas de ensino eficazes e relevantes.

5.4 Inovacao no Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba

O Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba é uma
autarquia federal, vinculada ao Ministério da Educacdo e Cultura (MEC), e
configura-se hoje como referéncia em ensino profissional na Paraiba. A trajetéria do
IFPB remonta desde o inicio do século XX, como é possivel observar a seguir na
linha do tempo apresentada na Figura 1.

Atualmente, a instituicdo atua em 26 cidades, entre polos presenciais e com
ensino a distancia, conforme Figura 2, ofertando educagdo profissional e
tecnologica, em todos os seus niveis e modalidades, ministrando cursos técnicos, de

forma integrada e subsequente; em nivel de educacgdo superior, os cursos de



23

tecnologia, de licenciatura, de bacharelados; além dos cursos de pos-graduagéao lato
e stricto sensu. Nesse sentido, o IFPB oferta educacdo em diversos niveis a essas
comunidades, promovendo n&do sé o crescimento econémico-social, mas também

contribuindo para a melhoria das condigbes de vida nessas regides.

Figura 1 - Linha do tempo da trajetéria do IFPB
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Figura 2 - Os Campi do IFPB
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Fonte: Pagina oficial do IFPB. Disponivel em:
https://www.ifpb.edu.br/relacoes-internacionais/pec-g-files/campi-ifpb.
Acesso em: 3 out. 2023.
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A inovagado € um elemento central em sua missao de formar profissionais
qualificados e promover o desenvolvimento regional. A instituicdo adota uma
abordagem abrangente para fomentar a inovagdo em diferentes areas, desde a
educacdo técnica e tecnolégica até a pesquisa aplicada e a extensdo. Como

destacou Maciel (2019), o IFPB tem se destacado como um catalisador de inovagao
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na Paraiba, oferecendo cursos e programas voltados para o desenvolvimento de
habilidades empreendedoras e tecnolégicas.

De fato, a instituicdo possui como um de seus valores consagrados a
inovagao, buscando solugdes para as demandas apresentadas. Estudo realizado
pelo INPI, indicando Ranking de Depositantes Residentes de 2021, aponta o IFPB
na 17° posicao no depdsito de programas de computador, apresentando o registro
de 20 softwares, com uma participagéo nacional de 0,61% (INPI, 2021).

Ademais, um dos principais pilares da inovagao no IFPB é a integrag&o entre
ensino, pesquisa e extensdo. Os estudantes sao incentivados a participar de
projetos de pesquisa e desenvolvimento, trabalhando em colaboragcdo com
professores e pesquisadores para resolver problemas reais e gerar solugdes
inovadoras. De acordo com Caracol et al. (2020), o IFPB tem uma grande
capacidade de gerar conhecimento cientifico e tecnologico, estando o potencial
inovativo das pesquisas em fase de ascensao.

Além disso, o IFPB tem investido em parcerias com o setor privado e 6rgaos
governamentais para impulsionar a inovagao e o desenvolvimento regional. Por meio
de convénios e projetos colaborativos, a instituicdo busca transferir conhecimento e
tecnologia para o mercado, promovendo o surgimento de novos negdécios e a
geracao de emprego e renda. Como ressaltaram Cabral Neto e Araujo (2020), as
parcerias do IFPB com empresas e instituicdes locais tém sido fundamentais para
acelerar o processo de inovagao e promover o desenvolvimento econémico e social
na regiao.

O IFPB também possui a Agéncia de Inovagcao NEO-IFPB, que engloba o
Nucleo de Inovagao Tecnoldgica (NIT). O NIT é responsavel por administrar a
politica de inovagdo no IFPB, seguindo principios de boa governanga, tomada de
decisdes transparente e bem definida, baseada em evidéncias. Ele orienta suas
acdes com base nos principios de gestao democratica, descentralizada e autonomia
assistida, conforme estabelecido no artigo 16 da Lei n® 10.973, de 02 de dezembro
de 2004. A Agéncia de Inovagao NEO-IFPB esta ligada a Pro-Reitoria de Pesquisa,
Inovagao e Pds-Graduagao na estrutura organizacional do IFPB.

Além das iniciativas internas de inovagao, o Campus Campina Grande do
IFPB atua como um dos pontos focais existentes do Mestrado Profissional em
Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovacéo (PROFNIT).

Este programa de pdés-graduagao stricto sensu € mantido pela Associacédo Férum
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Nacional de Gestores de Inovacgéo e Transferéncia de Tecnologia (FORTEC) e tem
como objetivo aprimorar a formacéo profissional para trabalhar nas areas de
competéncia dos NITs.

O PROFNIT tem como objetivo capacitar profissionais para atuarem na
gestdo da inovagdo e propriedade intelectual, promovendo a formagédo de
especialistas altamente qualificados nessa area estratégica. A participacao do IFPB
neste programa demonstra seu compromisso com a formagao de recursos humanos
capacitados para impulsionar a inovacdo e o desenvolvimento tecnolégico nao
apenas na regido, mas em todo o pais. Através do PROFNIT, o IFPB contribui para a
disseminacdao do conhecimento em propriedade intelectual e para o fortalecimento
da cultura da inovagao, preparando profissionais para enfrentar os desafios e
aproveitar as oportunidades do mundo moderno.

Em suma, a inovagdo no Instituto Federal da Paraiba permeia todas as suas
atividades, desde o ensino e pesquisa até a extensdo e parcerias com o setor
produtivo. Através de uma abordagem integrada e colaborativa, a instituicado busca
promover o desenvolvimento de uma cultura inovadora entre seus estudantes e

contribuir para o progresso socioeconédmico da regiéo.
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6 METODOLOGIA

Conforme Gil (1999) salienta, a pesquisa cientifica pode ser definida como o
processo formal e sistémico de desenvolvimento do método cientifico, que tem como
objetivo descobrir respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos
cientificos. Por sua vez, Etzkowitz (2003) destaca que a transferéncia de
conhecimento da academia para a sociedade € um aspecto crucial para promover a
inovagcao, o avango tecnolégico e a resolugdao de problemas enfrentados por
organizacgdes, instituicbes e comunidades. Nessa perspectiva, a metodologia
utilizada neste estudo pode ser classificada como pesquisa aplicada, uma vez que

busca utilizar conhecimentos tedricos existentes para resolver problemas praticos.

Em termos de abordagem, este estudo adota uma classificagdo qualitativa,
uma vez que prioriza a compreensao e interpretagdo de fendmenos complexos.
Segundo Creswell (2010), a pesquisa qualitativa busca explorar significados,
perspectivas e experiéncias relacionadas ao tema em analise, proporcionando
insights ricos e detalhados. Nesta perspectiva, Gil (1999) menciona que a pesquisa
qualitativa é subjetiva ao objeto de estudo, ergue-se sobre a dindmica e abordagem
do problema pesquisado e visa descrever e decodificar de forma interpretativa os
componentes de um sistema complexo significados, sem se preocupar com a
mensuracdo dos fendbmenos, pois permeia a compreensdo do contexto no qual

ocorre o fendbmeno

Quanto aos objetivos, este estudo se enquadra na categoria de pesquisa
descritiva-exploratéria. Conforme indicaram Lakatos e Marconi (2017), a pesquisa
descritiva possui como meta descrever as caracteristicas das organizagdes e da
populacdo, enquanto, por sua vez, a pesquisa exploratéria complementa a
descritiva, gerando uma maior familiaridade do pesquisador com o seu problema de

pesquisa e com a construgao dos seus objetivos.

Para o desenvolvimento da ferramenta pedagdgica e tecnolégica educacional,
foram adotados dois procedimentos metodoldgicos: o estudo bibliografico e o estudo
documental. O estudo bibliografico envolveu uma revisdo da literatura existente
sobre o tema em questdo. Por seu turno, o estudo documental consistiu na analise

de documentos dos projetos pedagdgicos dos cursos técnicos oferecidos pelo IFPB.
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6.1 Lista das etapas metodolégicas

Segue fluxograma com a listagem das etapas metodoldgicas, indicado na

Figura 3 e, ainda, o detalhamento de cada etapa no subtdpico 6.2.

Figura 3 - Fluxograma com etapas metodoldgicas
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Fonte: elaboracao propria.

6.2 Descricao detalhada de cada etapa metodolégica
6.2.1 Etapa metodoldégica 1: Revisao Bibliografica

Na etapa de revisao da literatura, foi realizado um estudo de revisao narrativa,
a qual é constituida por uma analise ampla da literatura, sem estabelecer uma
metodologia rigorosa e replicavel em nivel de reprodugdo de dados e respostas
quantitativas para questdes especificas. Inicialmente, leu-se o resumo e as

palavras-chave para identificar a relevancia dos documentos para o trabalho.

A plataforma Google Académico foi empregada como principal fonte de
pesquisa, utilizando expressbées-chave como "RPG no ensino", "ensino de
propriedade intelectual", "propriedade intelectual e ensino médio profissionalizante",
entre outras, para identificar textos, artigos e livros abrangentes sobre o tema. Este
levantamento bibliografico foi fundamental para fundamentar o referencial tedrico do

estudo, proporcionando uma base sélida de conhecimento na area.
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6.2.2 Etapa metodologica 2: Pesquisa documental

A coleta de dados foi efetuada no portal de ensino do IFPB. A amostra é
composta por 60 cursos técnicos de modalidade integrada e presencial cujos
projetos, ementas e matrizes curriculares estavam disponiveis no portal. A
delimitacdo desses parametros possui como critérios a viabilidade de execucgao, o
acesso facilitado aos projetos pedagdgicos do curso e a diversidade de cursos

ofertados pelos estabelecimentos.

Durante a leitura das matrizes curriculares, buscou-se as expressdes
empreendedorismo, inovagao, propriedade intelectual, patentes, marcas, entre
outros termos relacionados. Os dados foram estruturados e interpretados em
planilha eletrbnica, com o auxilio do Microsoft Excel, permitindo a analise dos
resultados obtidos. Essa abordagem auxiliou na visualizagdo e no processamento

das informacgdes coletadas, facilitando a identificacdo de padrdes e tendéncias.

6.2.3 Etapa metodoldgica 3: Prospecc¢ao Tecnolégica

As buscas por anterioridade para o software foram realizadas em duas fases
distintas para garantir uma analise abrangente. A primeira fase, denominada de
busca informal, envolveu a consulta em bibliotecas digitais populares de jogos, como
Steam, Apple Store e Google Play. Na segunda fase, denominada de busca formal,
foi realizada uma pesquisa na base de registro de programas de computador do
INPI. Essa busca teve como objetivo verificar se existiam programas de computador
registrados que abordassem de forma semelhante a tematica proposta por este

estudo.

6.2.4 Etapa metodolégica 4: Construcdo de matriz SWOT e de modelo de
negécio CANVAS

A elaboragado da matriz SWOT e do modelo de negécio CANVAS foi utilizada
como ferramenta de analise e planejamento estratégico. Essas técnicas permitiram
uma visdo sistémica e estruturada do produto tecnolégico almejado, isto €, o
software educacional, identificando elementos-chave e analisando sua viabilidade e
potencial. Tais ferramentas podem ser encontradas no Apéndice A e no Apéndice B

deste trabalho, respectivamente.
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6.2.5 Etapa metodolégica 5: Definicao de conceito, roteiro, design e trilha
sonora do RPG

O conceito e o roteiro do RPG foram desenvolvidos com base no objetivo de
educar de forma ludica, abordando conceitos de empreendedorismo, inovagao e
propriedade intelectual de uma forma criativa e adequada para o publico-alvo. Para
garantir um conteudo didatico consistente, o roteiro do jogo foi cuidadosamente
elaborado com base nos planos pedagdgicos dos cursos técnicos presentes no
portal do IFPB.

No que diz respeito ao design de personagens, objetos, cenarios e a trilha
sonora, a criagao artistica de Lumina RPG foi realizada com recursos obtidos na
plataforma Open Game Art. Esta biblioteca, conforme indicado em seu portal, € um
repositorio de midia dedicado a conteudos para jogos digitais, disponibilizados sob a
licenga CCO, ou seja, em dominio publico. Além disso, o BeepBox, uma ferramenta
online e gratuita que possibilita a composicdo de musicas e sons envolventes,
também foi utilizado. Assim, combinam-se elementos visuais e sonoros para

proporcionar uma experiéncia imersiva e cativante aos jogadores.

Figura 4 - Tela inicial do BeepBox, versao 4.2

Fonte: Pagina oficial da ferramenta BeepBox. Disponivel em: https://www.beepbox.co/.
Acesso em: 29 set. 2023.



https://www.beepbox.co/
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6.2.6 Etapa metodoldgica 6: Implementagao da estrutura de programagao

A implementacgao da estrutura de programacéo foi realizada utilizando a Unity
em conjunto com o Microsoft Visual Studio. A Unity € uma plataforma de
desenvolvimento de jogos e criagdo de aplicativos multiplataforma, oferecendo um
ambiente integrado para a criagcdo de jogos em 2D e 3D, Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA), além de aplicativos interativos para diversas
plataformas, como computadores, dispositivos moveis, consoles de videogame e

dispositivos de realidade virtual.

Figura 5 - Interface da plataforma Unity

RS = DEDDE o

Fonte: Mastery Coding. Disponivel em:
https://www.masterycoding.com/blog/unity-best-beginner-engine.

Acesso em: 30 set. 2023.

Por outro lado, o Microsoft Visual Studio € um ambiente de desenvolvimento
integrado fornecido pela Microsoft, dedicado ao desenvolvimento de software com
suporte especializado as linguagens Visual Basic, C, C++, C# e F#. E uma
ferramenta poderosa que oferece recursos avancados de edicdo, depuracido e

compilagao, facilitando o processo de criagao de aplicativos e jogos.

O método de desenvolvimento empregado foi a XP (Programacgao Extrema ou
Extreme Programming). A XP é uma abordagem agil que enfatiza a colaboracdo

préxima entre os desenvolvedores, a escrita de testes antes da implementagcao do
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cbdigo e a constante refatoracdo. Como enfatizou Beck (2004), o criador da XP, a
programacgao extrema & sobre como fazer programacao de qualidade de forma
eficiente e eficaz. A XP lida especialmente bem com requisitos vagos e em
constante mudanca. Para isso, adota a estratégia de constante acompanhamento e
realizagédo de varios pequenos ajustes durante o desenvolvimento de software.

Por fim, com o intuito de estabelecer a titularidade e a protecdo dos direitos
autorais sobre o programa de computador desenvolvido, foi realizado o pedido do
registro do software junto ao INPI. Esse procedimento foi realizado por meio de um
processo eletrénico direcionado a Diregcdo de Inovagdo Tecnoldgica do Instituto
Federal da Paraiba (DIT/IFPB), utilizando o formulario de pedido de registro
disponibilizado. Essa solicitacdo esta de acordo com a Instrugdo Normativa n°
002/2021 — DIT/PRPIPG/REITORIA/IFPB, de 23 de julho de 2021.

Figura 6 - Interface inicial da plataforma Microsoft Visual Studio

Fonte: Learn Microsoft. Disponivel em:
https://learn.microsoft.com/pt-br/visualstudio/ide/whats-new-visual-studio-2019?view=vs-2022.

Acesso em: 30 set. 2023.

6.2.7 Etapa metodologica 7: Criagao de uma marca

Com o proposito de aprimorar a identificagdo visual do jogo, optou-se pela

criagdo de uma marca. Inicialmente, realizou-se uma busca de anterioridade na base



32

de marcas registradas do INPl. Em seguida, a marca foi desenvolvida utilizando o
Adobe Photoshop. Essa escolha visa consolidar a presenga do jogo e estabelecer

uma identidade memoravel para os jogadores.

6.2.8 Etapa metodoldgica 8: Validagao do software

Para validar o software desenvolvido, foi conduzida uma etapa de coleta de
dados por meio de um questionario direcionado aos alunos dos cursos técnicos do
IFPB, campus Campina Grande. A selegdo do campus foi determinada visando obter
uma amostra representativa da populagdo-alvo e para facilitar a coleta de
informacdes. O formulario, composto por questdes abertas e fechadas, foi elaborado
utilizando a plataforma Google Forms. Posteriormente, o questionario, juntamente
com o link para download do jogo, foi encaminhado aos alunos, via e-mail
académico, permitindo uma participagao ampla e acessivel.

Essa abordagem possibilitou a obtencdo de feedbacks essenciais dos
usuarios do software, contribuindo significativamente para a avaliagdo de sua
eficacia e usabilidade no contexto educacional. Ademais, conforme a Resolugao
CNS N° 510, de 7 de abril de 2016, que estabelece normas para pesquisas em
ciéncias humanas e sociais envolvendo dados obtidos diretamente dos participantes,
pesquisas de opinido com participantes nao identificados nado necessitam de

avaliagdo pelo Comité de Etica em Pesquisa.

6.3 Relagao entre objetivos especificos, metodologia e resultados

A matriz de validagao, apresentada na Figura 7, possui como foco validar a
consisténcia e a coeréncia entre os elementos-chave do estudo, verificando que as
etapas metodolégicas propostas sdo adequadas para atingir os objetivos
estabelecidos e que os produtos tecnoldgicos resultantes estdo alinhados com esses

objetivos.
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Figura 7 - Matriz de validagao do trabalho

\eerifioar 32 oo bemas de
B R eSO 10, VRS @
prepriadse inbabediusl sl tratidos
noe projetos padegagions dos cursos
ez oo aferecidios pefa FPS

Pramuaver & oenscientzscio sobre a
mportinris ds protecln dos dirsitos:
da progrwdade imeleclss| junic
artudsnies oo ensng médio

whemrer de o ooererte e eficente

O LONDRID do propriatata naeciuel

gemin ds sxtroiuns do BPE

ETAPAS METOO GGICAS

FRODUTOS

RievisBo Bithogearcs

Pasquisa documental

Prospecidc tecnoiagica

Comrmacin da CANVAS & makriz FORS

Defiricio de cancedn, desgn, tnhs
SORDEE & FoberD

mplemercagdo oa progremagdo

CTiagan oe Lama marcs

validagio do software

Fonte: elaboragéo propria.
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7.1 Levantamento sobre a abordagem dos conteudos de propriedade

intelectual, empreendedorismo e inovagao nos cursos técnicos do IFPB

Atualmente, o IFPB é composto por 21 unidades distribuidas pelo estado,

abrangendo os municipios de Areia, Cabedelo, Cajazeiras, Campina Grande, Catolé

do Rocha, Esperanca, Guarabira, ltabaiana, Itaporanga, Jodo Pessoa, Monteiro,

Patos, Pedras de Fogo, Picui, Princesa Isabel, Santa Luzia, Santa Rita, Soledade e

Sousa. O Quadro 2 apresenta os 63 cursos técnicos integrados presenciais

oferecidos pelo IFPB, distribuidos por campus.

Quadro 2 - Cursos técnicos integrados ofertados pelo IFPB

N° Campus Cursos Técnicos Integrados PPC disponivel no
portal IFPB
1 Areia Nao ha oferta de cursos técnicos integrados -
Meio Ambiente Sim
Multimidia Sim
2 Cabedelo Panificacao Sim
Pesca Sim
Recursos Pesqueiros Sim
3 Cabedelo Centro Servigos Juridicos Sim
Edificagdes Sim
4 Cajazeiras Eletromecénica Sim
Informatica Sim
Meio Ambiente Sim
Administracao Sim
Edificagdes Sim
5 Campina Grande Informatica Sim
Mineragao Sim
Petroleo e Gas Sim
Quimica Sim
Administragao Nao
6 Catolé do Rocha Edificagbdes Sim
Informatica Sim
7 Esperanca Informatica Sim
Sistemas de Energia Renovavel Sim
Contabilidade Sim
8 Guarabira Edificagdes Sim
Informatica Sim
Automacéo Industrial Sim
9 Itabaiana Eletromecénica Sim
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Informatica Nao
10 | ltaporanga Edificagdes Sim
Informatica Sim
Contabilidade Sim
Controle Ambiental Sim
Edificagdes Sim
Eletrénica Sim
11 | Jodo Pessoa Eletrotécnica Sim
Eventos Néo
Informatica Sim
Instrumento Musical Sim
Mecéanica Sim
12 | Jodo Pessoa N&o ha oferta de cursos técnicos integrados -
Mangabeira
Edificagdes Sim
13 | Monteiro Informatica Sim
Instrumento Musical Sim
Manutengéo e Suporte em Informatica Sim
Edificagbes Sim
Eletrotécnica Sim
14 | Patos Informatica Sim
Manutengéo e Suporte em Informatica Sim
Seguranga do Trabalho Sim
15 | Pedras de Fogo Informatica Sim
Edificagdes Sim
16 | Picui Geologia Sim
Informatica Sim
Mineragao Sim
Edificacdes Sim
17 | Princesa Isabel Informatica Sim
Meio Ambiente Sim
18 | Santa Luzia Informatica Sim
Sistema de Energia Renovavel Sim
19 | Santa Rita Informatica Sim
Meio Ambiente Sim
20 | Soledade N&o ha oferta de cursos técnicos integrados -
Agroindustria Sim
21 | Sousa Agropecuaria Sim
Informatica Sim
Meio Ambiente Sim
Fonte: adaptado pelo autor de (IFPB, 2023).
No ambito deste estudo, para identificar informag¢des sobre propriedade
intelectual, empreendedorismo e inovagdo, foram analisados os projetos
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pedagogicos dos cursos disponiveis no portal do IFPB da Paraiba. O levantamento
detalhado, subdividido por campus, encontra-se exposto no Apéndice C. A selegao
abarcou 60 cursos cujos projetos e planos de ensino estavam acessiveis nos
respectivos portais desses institutos federais. A analise concentrou-se nos cursos
técnicos integrados ao ensino médio, ofertados na modalidade presencial.

E relevante destacar que disciplinas vinculadas a propriedade intelectual
geralmente ndo incluem explicitamente os termos de busca em seus titulos ou
descricdes de planos de ensino. Nesse contexto, optou-se por realizar uma pesquisa
abrangente, incluindo termos associados, como marca, patente, concorréncia
desleal, desenho industrial, cultivares, direitos autorais, plagio, entre outros. O
objetivo foi avaliar se os documentos fundamentais dos cursos evidenciam uma
orientacdo para a educagcdo em inovacdo, empreendedorismo e propriedade
intelectual. Quando os termos foram identificados, os trechos correspondentes foram
destacados e submetidos a analise.

Em relacdo a presenca de termos vinculados a tematica de propriedade
intelectual nas disciplinas, verificou-se sua ocorréncia em 11 cursos dentre os 60
analisados, representando 18,33% do total. Essa constatacado esta documentada no
Quadro 3. Destaca-se que o tema de propriedade intelectual surge
predominantemente associado ao conteudo das disciplinas com énfase em
empreendedorismo, indicando que os alunos sao expostos a essa tematica durante

as aulas desses componentes.

Quadro 3 - Os cursos técnicos do IFPB e as disciplinas que mencionam tépicos relacionados a

propriedade intelectual

Curso Disciplina Conteudo relacionado a propriedade
intelectual na ementa

Panificacao Biologia lll O problema das patentes bioldgicas.
(Campus Cabedelo)

Edificagdes Gerenciamento e Propriedade intelectual e remuneragao BIM.
(Campus Cajazeiras) Coordenacgao de
Projetos BIM

Sistemas de Energia Empreendedorismo e | Concepgao de novos empreendimentos:
Renovavel Gestao de Negécios propriedade intelectual.

(Campus Esperanca)
Presenca do item “Entender o processo de
registro de marcas e patentes” nos objetivos
especificos do componente.
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Contabilidade
(Campus Guarabira)

Formacéo de
Empreendedores

Desenvolvimento de criatividade. Marcas e
Patentes. Fontes de novas idéias.

Contabilidade

Formacéao de

Metodologias de desenvolvimento de

(Campus Monteiro)

(Campus Jodo Pessoa) | Empreendedores criatividade e de aprendizagem pré-ativa.
Marcas e Patentes.

Controle Ambiental Empreendedorismo Metodologias de desenvolvimento de

(Campus Joao Pessoa) criatividade e de aprendizagem pré-ativa.
Marcas e Patentes.

Edificacbes Empreendedorismo Forma Juridica: criando e registrando o

nome/marca. ldentidade visual.

Metodologia do
Trabalho Cientifico

Discutindo o plagio e as formas de evitar essa
pratica.

Instrumento Musical
(Campus Monteiro)

Empreendedorismo

Forma Juridica: criando e registrando o
nome/marca. ldentidade visual.

Metodologia do
Trabalho Cientifico

Discutindo o plagio e as formas de evitar essa
pratica.

Manutengao e Suporte
em Informatica
(Campus Monteiro)

Empreendedorismo

Criando e registrando o nome/marca
(Branding). O logo e padrdes de visualizagao
do empreendimento.

Sistemas de Energia
Renovavel
(Campus Santa Luzia)

Empreendedorismo e
Gestao de Negécios

Propriedade intelectual.

Presenca do item “Entender o processo de
registro de marcas e patentes” nos objetivos
especificos do componente.

Agropecuaria
(Campus Sousa)

Olericultura

Cultivares comerciais.

Presenca do item “Recomendar cultivares
frutiferas para a implantagao em diferentes
regides” nos objetivos especificos do
componente.

Culturas anuais

Cultivares comerciais.

Presenca do item “Recomendar cultivares
frutiferas para a implantagéo em diferentes
regides” nos objetivos especificos do
componente.

Fonte: adaptado pelo autor de (IFPB, 2023).

No que concerne a presenca de disciplinas relacionadas especificamente ao

empreendedorismo, foi verificado que todos os 60 planos pedagdgicos incorporam

elementos correlatos, divergindo apenas na terminologia adotada por cada curso.

Exemplificando, foi possivel observar denominagbées como Empreendedorismo,

Empreendedorismo Sustentavel, Empreendedorismo Musical, Plano de Negdcios,

Marketing e Empreendedorismo, Formacdo de Empreendedores,

Gestao do
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Agronegécio, entre outras.

Ao examinar a ocorréncia do termo inovagdo nos projetos pedagdgicos,
analisou-se sua presenga em 27 cursos dentre os 60 verificados, indicando 45% do
total. Nota-se que a referéncia a esse conceito ocorre majoritariamente em contexto
associado a disciplina de empreendedorismo. Essa associagdo permeia em
associagao a matriz curricular, a ementa, ao conteudo programatico e a bibliografia
sugerida desse componente. Essa tendéncia, contudo, ndo se manifesta em trés
cursos especificos: Panificagdo, Agropecuaria e Informatica.

No curso de Panificagao, no Campus Cabedelo, o conteudo de inovacdo em
Embalagens é tratado na disciplina de Embalagens para Panificagdo. No curso de
Agropecuaria, Campus Sousa, a disciplina de Agricultura Familiar aborda a inovagao
Tecnoldgica no contexto da agropecuaria familiar, enquanto a disciplina de Extensao
Rural menciona os Processos de comunicacéao e difusdo de inovacdes. Por sua vez,
os cursos de Informatica nos Campi Picui, Princesa Isabel e Sousa incorporam em
suas matrizes curriculares a disciplina de Topicos Especiais, que engloba o

conteudo de inovagdes e atualizagbes no campo da informatica.

De maneira abrangente, os resultados da presente pesquisa alinham-se com
investigacdes prévias que exploraram a presenca dos temas de empreendedorismo,
inovacado e propriedade intelectual nos projetos pedagdgicos de instituicbes de
ensino técnico. Freire (2020), ao analisar 16 planos pedagogicos de cursos técnicos
no Instituto Federal do Ceara (IFCE), revelou a auséncia total do termo "propriedade
intelectual" e a presenga infima de termos como invengado, transferéncia de

tecnologia, patente e desenvolvimento tecnoldgico.

Em consonancia, Sousa e Moreira-Araujo (2021) constataram, em sua
pesquisa sobre a abordagem da disciplina propriedade intelectual no Colégio
Técnico de Teresina, a inexisténcia de disciplinas especificas de propriedade
intelectual nos curriculos académicos, evidenciando uma lacuna na abordagem
dessa tematica. Da mesma forma, o estudo de Rodrigues (2022), que investigou a
presenca dos temas de propriedade intelectual e inovagao nas ementas da disciplina
de empreendedorismo no ensino médio técnico de 46 cursos dos institutos federais
da regiao norte, revelou que apenas 8% dos cursos ofertados abordam a tematica
de propriedade intelectual, enquanto a inovagdo se manifesta de forma mais

expressiva, aparecendo em 24% do material analisado.
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Em harmonia com tais resultados, constatou-se, no estudo em epigrafe, que
dos 60 cursos técnicos analisados do IFPB, a tematica mais proeminente no escopo
deste estudo é a do empreendedorismo, evidenciada em 100% dos cursos
examinados ao se analisarem as ementas e matrizes dos cursos técnicos. Em
segundo lugar, destaca-se a inovagao, presente em 45% dos casos. Por ultimo, a
propriedade intelectual é identificada em 18,33% dos cursos submetidos a analise.

Essa informagao também pode ser visualizada através da Figura 8.

Figura 8 - Presenca da teméatica de propriedade intelectual, empreendedorismo e inovagcéo nos
cursos técnicos integrados do IFPB
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Fonte: elaboracéao propria.

Quando se trata da tematica de propriedade intelectual, o conteudo ainda é
inexistente na maioria dos cursos técnicos analisados ou ndo possuem disciplinas
especificas sobre o tema. Logo, ndo oferece conhecimentos mais amplos e
adequados, para que o discente tenha conhecimento que, além de empreender,
também ¢é preciso saber como proteger as suas criagcdes. Conforme citaram
Gimenez, Bonacelli e Carneiro (2013), embora a cultura da propriedade intelectual
tenha crescido e as politicas publicas tenham se ampliado sobre esse tema, ele

ainda nao aparece como algo consolidado.

O ato de empreender deve estar ligado diretamente ao de inovar, por isso a
necessidade dos institutos federais de criar essa cultura de inovagao e protecao da

propriedade intelectual desde o ensino meédio técnico, porém, ndo € o que se
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identifica nesse estudo, pois, apenas 18,33% dos cursos técnicos tratam da tematica
sobre PIl. Para alunos que transitam pelo espaco da formacdo técnica, onde a
ciéncia € o fundamento do conhecimento, esse tipo de saber é uma capacitagao
essencial para motivar ndo somente a empreender, mas também a fazer de suas
criagbes um capital intelectual reconhecido e valorizado, algo que ainda é muito

incipiente na realidade brasileira.

Nesse contexto, torna-se evidente a necessidade de capacitacdo de recursos
humanos e da disseminagdo ampliada dos conhecimentos relativos a propriedade
intelectual nas proprias instituicbes de ensino. Isso € crucial para preparar o
estudante recém-formado, proveniente dos cursos técnicos, para ingressar no

mercado de trabalho com a habilidade de agregar valor aos processos produtivos.

7.2 Prospeccgao Tecnologica

Com o intuito de verificar a existéncia anterior de softwares que tratassem de
jogos de RPG relacionados a propriedade intelectual, realizou-se a busca de
anterioridade no més de junho de 2023. Dividiu-se tal etapa em dois procedimentos
de analise: busca informal e busca formal.

Na primeira fase, denominada de busca informal, envolveu a consulta em
bibliotecas digitais populares de jogos, como Steam, Apple Store e Google Play.
Utilizou-se como palavras-chave os termos, “RPG”, “propriedade intelectual”, entre
outros. Nessa etapa, verificou-se a inexisténcia de jogos de RPG que abordassem
especificamente temas relacionados a propriedade intelectual.

Na segunda fase, denominada de busca formal, foi realizada uma pesquisa
na base de registro de programas de computador do INPI. Essa busca teve como
objetivo verificar se existiam programas de computador registrados que abordassem
de forma semelhante a tematica proposta por este estudo. No entanto, os
resultados obtidos n&o apresentaram relevancia significativa com a matéria

idealizada para o presente estudo, como pode ser observado no Quadro 5.
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Quadro 4 — Parametros de busca do estudo prospectivo

Tematicas Jogos de RPG que tratem de
propriedade intelectual

Campo alvo da busca Titulo do programa
Construtor de pesquisa do INPI Todas as palavras
Palavras-chaves e Propriedade intelectual
e Jogo
e Game
e RPG

Operadores booleanos aplicados as palavras-chave | AND (conjung&o)

Fonte: elaboracgéao propria.

Com base no levantamento realizado, nota-se que no INPI ndo ha registros
de softwares que tratam de jogos de RPG que abordem especificamente temas
relacionados a propriedade intelectual, isto €, nenhum apresenta uma aderéncia

significativa com a proposta deste estudo.

Quadro 5 — Resultados das buscas das palavras-chaves no INPI

Propriedade intelectual AND Nao ha Nao ha
Jogo

Propriedade intelectual AND Nao ha Nao ha
Game

Propriedade intelectual 20 Nao ha
RPG 2 Nao ha

Fonte: elaboragéao propria.

7.3 O jogo Lumina RPG

7.3.1 Planejamento e escopo inicial do protétipo

Com base nesta pesquisa, foi elaborado um jogo com o intuito de promover o
entendimento sobre propriedade intelectual, adotando o formato de um RPG. O foco
na tematica da propriedade intelectual se deu pelo fato de que, entre os termos
investigados nos planos pedagdgicos dos cursos do IFPB, foi o menos abordado nos

documentos analisados. Decidiu-se pelo titulo Lumina RPG: desvendando os
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poderes da mente. "Lumina" remete a ideia de iluminado e “RPG” torna claro o
formato do jogo. Além disso, o subtitulo enfatiza a tematica central do software, que
€ desvendar os segredos da propriedade intelectual.

O protétipo foi delimitado com a criagdo de um RPG eletrénico, inserido no
género fantasia, em um ambiente 2D com design retrd, utilizando graficos em estilo
pixel art e uma mecanica de batalhas em turnos. Foram adotadas premissas
fundamentais de jogabilidade, incluindo regras claras, objetivos bem definidos e
limites temporais e espaciais, visando permitir que qualquer pessoa,
independentemente de conhecimento prévio, possa desfrutar do jogo e, ao mesmo
tempo, extrair aprendizado de sua experiéncia.

Para gerenciar o projeto, a plataforma Trello foi empregada, permitindo a
organizagcao e acompanhamento das tarefas ao longo do desenvolvimento. O projeto
foi conduzido com as funcionalidades divididas em listas de tarefas na ferramenta,

conforme representado na Figura 9.

Figura 9 - Planejamento e gerenciamento de tarefas para o desenvolvimento do software
g |

Fonte: Tela da plataforma Trello. Disponivel em: https://www.trello.com/.
Acesso em: 29 fev. 2024.

No caso do protétipo, foi elaborado o mapa mental apresentado na Figura 10
como uma ferramenta para planejar as funcionalidades do jogo. No Quadro 6, estao

detalhadas as descrigdes de cada sistema proposto.
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Figura 10 - Mapa mental com os principais sistemas do jogo
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Fonte: elaboracgéao propria.

Quadro 6 - Descrigao dos principais sistemas idealizados para o jogo

Sistema de Audio

Gerencia todos os aspectos sonoros do jogo, desde trilhas sonoras de
fundo até efeitos sonoros de ag¢des dos personagens ou eventos do
jogo.

Sistema de Animacéao

Controla e gerencia as animag¢des de movimentos, ataques e outras
interacdes dos personagens, objetos e elementos do ambiente do
jogo.

Sistema de Batalha

Define as regras e mecanicas para os combates dentro do jogo. Inclui
aspectos como selecdo de personagens, sistema de turnos,
habilidades especiais, gerenciamento de saude e energia, golpes
criticos e efetivos, ganho de experiéncia, evolugao de level,
possibilidade de fuga, entre outros.

Sistema de Histéria

Guia a progressao da narrativa do jogo, incluindo dialogos, eventos de
enredo (cortes de cena), missdbes e o desenvolvimento dos
personagens.

Sistema de Inventario

Permite que os jogadores colecionem, gerenciem e usem itens dentro
do jogo, incluindo funcionalidades como inventarios (bolsa), baus e
lojas para compra e venda de itens.

Sistema de Menu e

Engloba todos os menus e interfaces do jogo, desde o menu principal
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Interface até menus secundarios. Ele facilita a navegagao do jogador e fornece
acesso as diversas funcionalidades do jogo.

Sistema de Personagem | Controla o comportamento e interagdes dos PNJs dentro do mundo
Nao Jogavel (PNJ) do jogo. Isso inclui PNJs que oferecem missées, fornecem
informagdes, vendem itens, curam os jogadores ou simplesmente
fazem parte do cenario do jogo.

Sistema de Portal Permite a transicdo entre diferentes areas ou niveis do jogo. Pode
incluir portais, portas que levam a novas regides, ou qualquer outro
mecanismo que facilite a progressao do jogador pelo cenario do jogo.

Fonte: elaboragéo propria.

Durante o desenvolvimento e planejamento do jogo, foram adotadas praticas
eficientes para a diagramagédo e documentagao do projeto, recorrendo a linguagem
de notagcdo UML (Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem
Universal). A UML é uma linguagem grafica amplamente reconhecida, utilizada para
representar e documentar as diferentes etapas do desenvolvimento de sistemas,
fornecendo uma visdo abrangente das funcionalidades e estrutura da aplicagéo.

Dois dos diagramas fundamentais utilizados durante o planejamento do
protétipo foram o diagrama de caso de uso e o diagrama de classes. O diagrama de
caso de uso, ilustrado na Figura 11, destaca as principais funcionalidades do jogo,
como iniciar batalhas em turnos contra inimigos, interagir com PNJs, explorar os
cenarios do jogo, coletar itens em baus e gerenciar o progresso do jogo através de
operagdes como salvar, carregar ou sair.

Na Figura 12, apresenta-se o diagrama de classes, utilizado desde o estagio
inicial da construgdo da aplicagdo, que descreve o conjunto de doze classes
distintas concebidas. Cada classe desempenha um papel especifico no
funcionamento do jogo eletronico, abrangendo desde o controle do jogo e do menu,
até a gestdo de personagens, PNJs, sistema de batalha, didlogos, transicoes de
cenario, sistema de inventario, operagcbes de compra e venda de itens, além das
mecanicas de salvar e carregar o progresso do jogador, missdes e evolu¢des dos
personagens. E importante ressaltar que ao longo do desenvolvimento do software,
foram realizadas adaptagdes que implicaram em ajustes e refinamentos nas classes
originalmente apresentadas.

Por fim, como parte integrante do processo de desenvolvimento do jogo, foi
elaborado o Game Design Canvas, retratado na Figura 13, que reune os elementos

essenciais para a concepgao inicial do projeto. Trata-se de uma ferramenta
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estratégica amplamente adotada na industria de jogos, que permite organizar e
visualizar de forma sistematica os aspectos fundamentais do projeto, auxiliando na

definicdo de diretrizes e objetivos.

Figura 11 - Diagrama de caso de uso do jogo Lumina RPG

Diagrama de caso de uso: Lumina RPG

Inferagr cam
Fhds

Movmenar-52

Fonte: elaboragéo propria.



Figura 12 - Diagrama de classes do jogo Lumina RPG

L‘uﬂqnma de classes: Lumina RPG
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Figura 13 - Game Design Canvas do jogo Lumina RPG
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Fonte: Adaptado de Escola Brasileira de Games. Disponivel em:

https://escolabrasileiradegames.com.br/blog/manual-orientativo-do-canvas-para-o-segmento-de-games. Acesso em: 29 fev. 2024,
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7.3.2 Desenvolvimento do software

A aplicagao foi desenvolvida utilizando a plataforma Unity, uma ferramenta
robusta para criagdo de jogos em 2D e 3D. A Unity, também conhecida como game
engine, simplifica o processo de desenvolvimento de jogos, proporcionando uma
interface intuitiva e suporte a linguagem de programagéo C#. O desenvolvimento do
cédigo-fonte foi realizado utilizando o ambiente de desenvolvimento integrado
Microsoft Visual Studio, que oferece uma ampla gama de ferramentas para

programagcao e depuracéo de aplicativos.

Figura 14 - Jogo em desenvolvimento na plataforma Unity

-l....wu'-l?d.'. Crarsvaria] - PO W e Liie Shreislens - Urely 200 P4 4001 Pareeal <08 T
Fla Eif Ao fwinelbpa  Coveesmal Tealk Windoss Halp

Fonte: elaboracao propria.

A Unity organiza todos os seus jogos por meio do sistema de cenas, que séo
compostas por elementos chamados objetos de jogo, que representam todos os
componentes de uma cena, como cameras, modelos 3D, luzes, sistemas de
particulas, materiais e texturas. Cada um desses elementos pode ser modificado,
movimentado e personalizado por meio de scripts dentro da engine. No
desenvolvimento das cenas, as cameras e as luzes desempenham um papel crucial

na qualidade visual do jogo, influenciando o angulo de visao do jogador.
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Figura 15 - Desenvolvimento do menu principal do software na Unity

B T . iy BT L o L Sansipinany o |y ST ] Syl o[

g[8 bopm Cempirari Domgpeegni S Ve Fgp

Fonte: elaboragéao propria.

O desenvolvimento do software teve inicio em novembro de 2023, alcangando
sua conclusdo em abril de 2024, visando a criagdo de um produto viavel para
avancar para a fase de testes. Apds a conclusdo das melhorias e corregcbes de
erros, o jogo eletronico foi compilado em sua versao final. Além disso, um infografico
contendo as principais informagdes numéricas do jogo foi produzido e apresentado
na Figura 16. Por fim, foi feita a solicitagdo de registro junto ao INPI, conforme

certificado presente no Anexo A.
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Figura 16 - Infografico em ndmeros do jogo Lumina RPG
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Fonte: elaboragéo propria.
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7.3.3 Enredo, cenario, objetos e personagens do jogo

A narrativa do RPG gira em torno dos obstaculos enfrentados por Nico, um

morador da Vila Lumina, que se torna o protagonista da historia.

Figura 17 - Nico, personagem principal do jogo, interagindo com um PNJ

NE como se cada ideia fosse um super-herdi e a
Proptiedade Intelectual fosse a sua capa de proteciol

Fonte: elaboracéao propria.

Em um mundo onde a criatividade e a inovagao sao valorizadas acima de
tudo, a vila de Lumina é conhecida como o ber¢go das mentes mais brilhantes e das
ideias mais extraordinarias, uma vez que foi fundada pela deusa da mitologia grega
Atena, deusa da sabedoria e das artes. Seus habitantes sao inventores, artistas,
musicos e pensadores excepcionais, cujas criagdes moldaram o futuro do reino.

No entanto, a tranquilidade de Lumina é ameagada quando um novo rei
ascende ao trono. Rei Valdor, um monarca ambicioso e controlador, decide
reivindicar todos os direitos sobre as criagbes intelectuais da vila. Ele deseja
controlar o fluxo de ideias e usar a propriedade intelectual para consolidar seu poder.
Os cidadaos de Lumina se veem diante de um dilema: ceder a vontade do rei e

perder a liberdade criativa ou lutar pela preservacédo de sua propriedade intelectual.
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A histéria se desenrola a medida que os personagens do jogador exploram Lumina e
seus arredores, encontrando aliados, inimigos e entendendo os mistérios por tras da

fundacao da vila.

Figura 18 - Nico interagindo com a musicista da vila
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Fonte: elaboracgao propria.

Figura 19 - Decreto real reivindicando direitos sobre criagdes intelectuais

"Determina-se que 3% dos lucros sobre qualquer
atividade comercial ficarao sob a posse da coroa.”

Fonte: elaboragéo propria.
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Apo6s explorar os arredores, Nico encontra o misterioso fundador da Vila,
conhecido como Senhor Lumens. O ancido revela a existéncia de uma antiga
profecia, que descreve a busca pelo Cristal da Inspiragédo e sua relagdo com uma
caverna oculta. Determinado a desvendar o segredo por tras da profecia, Nico parte
em uma jornada rumo a caverna mencionada, onde descobre que o artefato esta

escondido dentro de uma estatua da deusa Atena.

Figura 20 - Caverna oculta existente no universo Lumina RPG

Fonte: elaboracgéo propria.

Ao retornar ao centro da vila com o Cristal da Inspiragdo em méaos, Nico
percebe que a reliquia tem o poder de interagir com as criagbes dos habitantes
locais, amplificando sua forga e potencial criativo. Com o apoio dos moradores e
impulsionado pelo desejo de proteger a liberdade criativa de Lumina, Nico lidera um
grupo determinado a enfrentar o tirano Rei Valdor. Por fim, o grupo enfrenta as
forcas do rei e emergem vitoriosos, estabelecendo um novo reinado de justica e
liberdade na Vila Lumina. Com a propriedade intelectual protegida e a criatividade

florescendo, a vila se torna um farol de inspiracéo e inovagao para todo o reino.



Figura 21 - Nico em frente ao castelo do Rei Valdor

Fonte: elaboragéo propria.

Figura 22 - Grupo de moradores da vila enfrentando o monarca da vila

|icor 0 verdadeiro poder esta na liberdade de criar, de

inovar e de se EHpressar.

Fonte: elaboracéao propria.
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O jogo produzido apresenta aproximadamente 20 cenarios distintos, os quais
0 jogador pode explorar ao navegar pelos ambientes e acessar os portais existentes.
Para facilitar a orientacdo dos jogadores, foi criado um mapa, apresentado na Figura
24, utilizando a plataforma Inkarnate, uma ferramenta online especializada na

elaboragcao de mapas de fantasia.

Figura 23 - Cenarios disponiveis no software para exploragéo pelo jogador

Fonte: elaboracéao propria.

Figura 24 - Mapa desenvolvido na plataforma Inkarnate

= VAR

v

L

i

L

Fonte: elaboragéo propria.
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No universo de Lumina RPG, os objetos se dividem em trés categorias
distintas: itens, capturas e livros. Os itens abrangem pogdes de cura para Pontos de
Vida (PV) e Pontos de Poder (PP), assim como opg¢des de evolugdo para os
personagens. As capturas sdo artefatos que permitem aos jogadores capturar
inimigos, transformando-os em aliados no grupo. Além disso, os jogadores podem
encontrar livros que proporcionam conhecimento sobre novas técnicas e
habilidades.

Quadro 7 - Descrigdo dos objetos existentes no jogo

Item Imagem Acao
Pocao - Recupera 20 PV do personagem
Super Pogao _ Recupera 50 PV do personagem
Ether - Recupera 10 PP do personagem
Super Ether - Recupera todo o PP do personagem
o
Antidoto - Cura um personagem que foi envenenado
Despertar = Acorda um personagem que foi adormecido
3]
Pedra de Fogo g Utilizada para evoluir um personagem
I l_.‘ Il_
r '
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Reviver

Revive um jogador que foi morto e recupera
metade do seu PV

Super Reviver

Revive um jogador que foi morto e recupera
todo o seu PV

Captura Um item para tentar capturar outros jogadores

Super Captura Um item com maior probabilidade para
capturar outros jogadores

LO1: Colher Ensina Colher para um jogador

b
7
L

L02: Super Sénico

r

-

Ensina Super Sénico para um jogador

L02: Cantar

=

-

Ensina Cantar para um jogador

Fonte: elaboracgéao propria.

Em relacdo aos personagens jogaveis, aqueles que podem se integrar ao

grupo, foi desenvolvida uma ficha de personagem que compila as principais

caracteristicas e atributos de cada um. Essa ficha segue um modelo padrao,

conforme demonstrado na Figura 25. As fichas de todos os personagens estao

disponiveis no manual do jogo produzido, presente no Apéndice D deste trabalho.



Figura 25 - Modelo de ficha dos personagens do jogo
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Fonte: elaboracéao propria.

Figura 26 - Ficha do personagem Nico
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Fonte: elaboragéo propria.
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7.3.4 Menus, interfaces e mecanicas do jogo

Na Figura 27, podemos visualizar o menu principal de Lumina RPG, composto
por seis botdes: Iniciar, Como Jogar, Sobre o Jogo, Sair, Mapa e Album. Para
representar os dois ultimos, foram utilizadas figuras ilustrativas. No Quadro 8, é

apresentada a descricdo detalhada de cada botao.
Figura 27 - Tela principal do jogo Lumina RPG

LTI =._F|F Gw 09

Cormo jogar

oobre esse jogo

Fonte: elaboracgao propria.

Quadro 8 - Descricdo da acao dos botdes da tela principal do jogo

Iniciar - Carrega a primeira cena do jogo

Como jogar - Abre um tutorial com as principais teclas do
jogo

Sobre esse jogo - Abre uma tela que apresenta informacgoes

sobre a origem do jogo

Sair - Fecha o aplicativo do jogo

Mapa Abre uma tela com o mapa do jogo
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Album

Abre uma tela com todas as fichas dos
personagens do jogo

" - e

Fonte: elaboragéo propria.

Figura 28 - Tela com as principais teclas do jogo

Miove o parsonagem

Interage com o objeto
Abre o menu de oprdes

Volta para a tela anterior

A

Fonte: elaboragéo propria.

Figura 29 - Tela com informagdes sobre a origem do jogo

Bam-vindo a0 joqo Lumina RPG: desvendanda os poderes
da mente, uma criacdn desenvolvida como produto
tecnoligico para o PROFNIT (Programa de Pés-Graduacio
em Propriedade Intelactual e Transferéncia de Tecnolgia
para a Inovacio). Este jogo & uma proposta de
ferramenta pedagdgica que combina & magia do mundo
da tantasia com o3 conceitos de propriedade intelectual,

Ewplore o3 poderes da mente e desvende os mistérios
deste mundo magico enquanto aprende sobre propriedade
intelectual de uma forma envolvente e novadora.

Fonte: elaboragéo propria.
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Além disso, o jogo apresenta também um menu secundario, com cinco

opgdes: Grupo, Bolsa, Salvar, Carregar e Sair do jogo. No Quadro 9, é apresentada

a descricao detalhada de cada opgao.

Figura 30 - Tela com menu secundario do jogo

Grupo
Bolsa
Salvar
Carregar
Sair do jogo

Fonte: elaboragéo propria.

Quadro 9 - Descrigédo da agéo dos botées do menu secundario do jogo

Grupo Abre uma tela que apresenta as informagbes sobre o grupo atual,
como o nivel e a quantidade de PV de cada jogador.

Bolsa Abre a bolsa, apresentando na tela todos os itens que o jogador
possui.

Salvar Salva o momento atual do jogo.

Carregar Carrega o ultimo jogo salvo pelo jogador.

Sair do jogo Fecha o aplicativo do jogo.

Fonte: elaboragéo propria.



Figura 31 - Tela com o grupo de personagens jogaveis

Fonte: elaboracéao propria.

Figura 32 - Tela com o inventario do personagem

€ ttens P

Recupera a vida do
personagem em 20
pontos

Pocao
Ether
Antidoto
Despertar
Super Ether
Pocdo

Pedra de Fogo

Reviver
Super Pocao

Fonte: elaboragao propria.
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As mecanicas de batalha do jogo seguem um sistema de combate em turnos,

no qual cada jogador tem a oportunidade de tomar decisbes e executar agdes

sequencialmente. Durante a batalha, os jogadores podem escolher entre diferentes

opgbes, como: Lutar, Bolsa, Grupo e Fugir. Apds ganhar batalhas, os jogadores

ganham Pontos de Experiéncia (PE). Uma descricdo detalhada de cada opgéo esta

presente no Quadro 10.

Figura 33 - Tela com op¢des de combate do jogo

Escolha uma acio. Lutar Balsa,

Grupo Fugir

Fonte: elaboragéo propria.

Quadro 10 - Descriiéo da aiéo dos botdes do menu de batalha do "oio

Lutar

O jogador escolhe uma das técnicas que possui para utilizar no
combate.

Bolsa

Abre a bolsa, apresentando na tela todos os itens que o jogador
possui e pode utilizar na batalha. Apds o uso do item, o jogador perde
a sua vez de jogar.

Grupo

Abre o grupo de personagens, podendo alterar o jogador que esta
combatendo contra o inimigo. Apds a troca, o jogador perde a sua vez
de jogar.
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Fugir

O jogador, caso possua uma maior velocidade que seu inimigo, foge
da batalha. Caso a fuga fracasse, o jogador perde a sua vez de jogar.

Outros elementos presentes nas batalhas

Fonte: elaboracgéao propria.

incluem a diversidade de

classificagdes dos personagens, cada um com caracteristicas distintas que tornam

certas técnicas mais ou menos eficazes contra determinados inimigos. Além disso,

ha a possibilidade de desferir golpes criticos, resultando em danos extras, e de

utilizar técnicas que causam efeitos secundarios. Ademais, os jogadores tém a

oportunidade de evoluir seus personagens ao longo do jogo.

Figura 34 - Tela de combate do jogo

Flagiadora  LviNl
GUE

Plagiadora usou Plagiar

Fonte: elaboragéo propria.

As mecanicas adicionais presentes no jogo incluem a exploragdo de

ambientes aquaticos pelos jogadores e a interagao com PNJs que oferecem servigos

de cura e de compra e venda de itens. Além disso, ha a inclusdo de missdes

secundarias e a coleta de itens por meio de baus espalhados pelo cenario. Todas

essas informacdes podem ser encontradas no manual do jogo, disponivel no

Apéndice D. Por fim, a Figura 35 apresenta de maneira sucinta, por meio de um

fluxograma, as possibilidades disponiveis de interagdo com objetos para o jogador.



Figura 35 - Fluxograma do jogo Lumina RPG

C=)

DG

-

A

Mndn Aham

S

»
Carregar |
o= 1]
[1FET Imierag
Sakedd Fre i T o PR Cakion
. E—
L]
Lompear o
Bolsa G Curar prapo ™ rncetvir i
|
” -
ke
heinthan
1' " " e
T [OfeE Trirraiae L -5
i paFa s i

hisnieia

Fonte: elaboragéo propria.
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7.4 Criagao da marca Lumina RPG

Inicialmente, com o objetivo de criar um sinal distintivo para a identificagédo
visual do jogo, realizou-se uma pesquisa na base de registro de marcas do INPI, em
junho de 2023. Utilizou-se as palavras-chaves Lumina e RPG, em conjunto com
operadores booleanos de conjungao e selecionando-se o tipo de pesquisa exata. Os
resultados obtidos ndo apresentaram relevancia significativa com a matéria

idealizada para o presente estudo, como pode ser observado no Quadro 11.

Quadro 11 — Parametros de busca do estudo prospectivo

Lumina AND RPG N&o ha Nao ha
Lumina 103 Nao ha
RPG 9 Nao ha

Fonte: elaboragéo propria.

Posteriormente, foi idealizada uma marca, com o auxilio do Adobe

Photoshop, apresentada na Figura 36.

Figura 36 - A marca Lumina RPG

DESVENDANDO O5 PODERES DA MENTE

Fonte: elaboragéo propria.
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A marca mista, com elementos figurativos e nominativos, foi concebida a
partir da utilizagdo de um livro e sua conexao com o0s conceitos de conhecimento,
criatividade e mente. O uso de tons quentes como amarelo e laranja foram
escolhidos, com o intuito de remeter a ideia de luz. Ja a tipografia de fonte utilizada

foi a Arcane Wide (Regular).

7.5 Avaliacao do jogo Lumina RPG

Apos a implementagcdo do programa de computador, procedeu-se a validagao
do software junto aos alunos dos cursos técnicos do IFPB, no campus Campina
Grande. Foi elaborado um instrumento de avaliacdo utilizando o Google Forms,
composto por oito questdes, incluindo perguntas fechadas, graduadas em uma
escala de 1 a 5 e abertas. O questionario foi disponibilizado aos alunos durante a
primeira quinzena de abril de 2024, resultando em 37 respostas. O questionario
completo esta disponivel no Apéndice E

Inicialmente, indagou-se se os alunos ja tinham familiaridade com termos
relacionados a propriedade intelectual antes de utilizarem o jogo. A maioria, 30
alunos (81,1%), indicou que nao, enquanto 7 alunos (18,9%) afirmaram que sim,

conforme demonstrado na Figura 37.

Figura 37 - Verificagdo de conhecimento prévio dos estudantes acerca de propriedade intelectual

1. ¥oce ja havia tids contato com termos relacionados a Propriedade Intelectual
{Pl) antes de jogar LUMIMNA RPG?

T respoeias

B Sim
B &

Fonte: elaboracgao propria.
Em seguida, questionou-se aos alunos, numa escala de 1 a 5 (sendo 1 pouco
relevante e 5 muito relevante), sobre a importancia de um material instrucional sobre
propriedade intelectual voltado para o IFPB. As respostas revelaram uma média de

aproximadamente 4,43, como detalhado na Figura 38.
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Figura 38 - Verificagdo da opinido discente sobre a relevancia de materiais instrucionais sobre
propriedade intelectual voltado para o IFPB

2. Quelo relevante ¢ a existéncia de um material instrucional velt ade para ¢ ensing
da Pl para as alunos do IFPE?

37 Meniposiag

an

A1) 22059, 5%

A410,0%]

Fonte: elaboragéo propria.

Posteriormente, investigou-se a velocidade de acesso ao jogo, obtendo-se
uma meédia de 4,62 na escala de 1 a 5 (pouco rapido a muito rapido), conforme

mostrado na Figura 39.

Figura 39 - Verificagdo da velocidade de acesso do software

3. Qudo rapido foi 0 acessoe ao jogo?
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=
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Fonte: elaboragéo propria.

Em seguida, avaliou-se a interface do software, com os alunos atribuindo uma
média de cerca de 4,75 na escala de 1 a 5 (pouco amigavel a muito amigavel), como

observado na Figura 40.
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Figura 40 - Verificagado da interface do software

4. Quao amigavel e a inferface do jogo?

7 respostas

k|

@05 LT AR

Fonte: elaboragéo propria.

Também questionou-se os alunos sobre a facilidade de compreensao das
funcionalidades do jogo, recebendo-se uma média de 4,70 na escala de 1 a 5

(pouco facil a muito facil), conforme Figura 41.

Figura 41 - Verificagdo da compreenséo das funcionalidades do software

4. Quao facil foi compreender as funcicnalidades do jogo?

37 TeEpOatEs

0

AR LR 0|

1 ., 3

Fonte: elaboragéao propria.

Os alunos expressaram alto nivel de satisfagdo com a experiéncia do jogo
Lumina RPG, com uma média de 4,78 na escala de 1 a 5 (pouco satisfeito a muito

satisfeito), conforme Figura 42.
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Figura 42 - Verificagdo do grau de satisfagao geral com a experiéncia do jogo

&, Qudo satisfeito{a) vocd estd com sua experiéncia geral no jogo Lumina RPG?

3 respDalas

3

2

0 [ Qi) (D)

Fonte: elaboragéo propria.

Além disso, questionou-se como o jogo contribuiu para a aquisicdo de
conhecimento em propriedade intelectual, recebendo-se uma média de 4,62 na

escala de 1 a 5 (pouco contribuiu a muito contribuiu), conforme Figura 43.

Figura 43 - Verificagdo da opinido dos alunos sobre o quao contributivo foi o jogo para aquisigao de
conhecimentos sobre propriedade intelectual

7. Ha sua opinide, em gue medida o jegoe Lumina RPG contribuiu para o seu
entendimento sobre Propriedade Intelectual?

37 resposiaa

a0

20

0 o] I (D3]

Fonte: elaboracéao propria.

Na Figura 44, é apresentado um grafico que exibe a média de pontuagao para
as seis perguntas graduadas, em uma escala de 1 a 5, que foram incluidas no

questionario.
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Figura 44 - Média de pontuagéo para cada questdo graduada em 1 a 5 do formulario de avaliagdo

Relevancia; 443

Satisfagdo garal: 4,74 Velooidade do acesso: 442

Conrecimento adquirido 462 Inferane 4,75

Cornpdesns ao das furkionalidades, 4,70

Fonte: elaboragéo propria.

Por fim, foi dada aos respondentes a oportunidade de fornecer feedback,
através de uma pergunta aberta, sobre possiveis melhorias para o programa de
computador que, eventualmente, ndo foram identificadas na fase de implementagéo
inicial do sistema.

Um primeiro discente contribuiu com: “O jogo € muito legal, aborda muito bem
o conceito de propriedade intelectual, € bem educativo nesse sentido. Mas eu acabei
ficando preso em uma parte porque n&o percebi que o personagem podia entrar na
agua. Eu estava tentando passar por outro lugar, quando na verdade so precisava
se aproximar da agua e pronto. Fora isso, 0 jogo é 6timo, recomendo para quem
gosta de aprender enquanto joga”. Dessa forma, com o objetivo de sanar tal lacuna,
foi produzido um manual para o usuario, presente no Apéndice D deste trabalho.

Um segundo estudante indicou: “Eu achei o jogo bem interessante, s6 em
alguns momentos que fiquei meio perdido durante as batalhas. Cada personagem
tem seus proprios ataques, mas o jogo n&o deixa isso tao claro. Seria mais legal se
deixassem mais evidente quais sao os ataques de cada um”. Levando em
consideracgao tal apontamento, foi adicionada no jogo a opg¢éao de visualizar as fichas

de cada um dos personagens e suas caracteristicas principais.
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ApoOs analise das respostas, conclui-se que o jogo Lumina RPG atingiu
efetivamente seus objetivos ao proporcionar uma interface amigavel e de facil
compreensao, sendo recebido de forma positiva pelos alunos. Além disso,
desempenhou um papel significativo na conscientizagdo dos estudantes sobre a
importancia da protegcado dos direitos de propriedade intelectual. A integragcdo dos
conceitos da tematica na estrutura do RPG foi realizada de maneira eficaz, e o jogo
foi adaptado para atender as diversas necessidades de aprendizagem e niveis de

conhecimento prévio dos alunos.

7.6 Manual do jogo Lumina RPG

O manual do jogo Lumina RPG foi elaborado como um guia destinado a
fornecer aos jogadores informagdes essenciais sobre a jogabilidade, mecanicas,
personagens e mundo do jogo. Seu principal objetivo € orientar os jogadores, tanto
iniciantes quanto experientes, a entenderem melhor os aspectos, as regras,
objetivos e sistemas de jogo. O guia encontra-se em sua integra do Apéndice D

deste trabalho.

Figura 45 - Paginas iniciais do manual do jogo Lumina RPG

Fonte: elaboragéo propria.
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8 IMPACTOS

O projeto em epigrafe apresenta um potencial de impacto significativo,
abrangendo tanto o ambito da propriedade intelectual quanto o campo do ensino.
Nesse sentido, os impactos dessa pesquisa podem ser compreendidos em duas
esferas cruciais: a conscientizagdo sobre propriedade intelectual e a revolugéo na
abordagem educacional.

No que tange a propriedade intelectual, o TCC atua como um catalisador na
formagdo de uma nova geragao de profissionais conscientes sobre a importancia da
protecdo dos direitos de propriedade intelectual. Ao trazer essa conscientizagao
desde o ensino médio, o trabalho prepara os estudantes para enfrentarem os
desafios e explorarem as oportunidades relacionadas a inovagao. Além disso,
estimula o desenvolvimento do pensamento critico e da criatividade, qualidades
essenciais para um ambiente de trabalho cada vez mais competitivo e orientado
para as novas tecnologias.

No contexto educacional, a escolha de utilizar um RPG como ferramenta para
a disseminacdo do conceitos de propriedade intelectual € inovadora e tem o
potencial de transformar a maneira como os estudantes dos institutos federais no
ensino médio profissionalizante absorvem o conhecimento relacionado a inovacéo,
empreendedorismo e propriedade intelectual. Essa abordagem dinamica e
participativa pode tornar o aprendizado mais envolvente e eficaz, proporcionando
aos estudantes a oportunidade de vivenciar situacbes praticas relacionadas a
protecao de ideias e inovagoes.

Além disso, o impacto do TCC pode transcender o projeto em si, influenciando
a inclusdo de disciplinas e topicos relacionados a propriedade intelectual nos planos
curriculares do ensino médio. Isso poderia promover uma compreensao mais ampla
e profunda desses conceitos entre os estudantes, preparando-os ainda melhor para
futuras carreiras nas areas de tecnologia, inovagédo e empreendedorismo.

Adicionalmente, a pesquisa pode estimular o desenvolvimento de projetos de
pesquisa e extensdo focados na inovagao tecnoldgica nos institutos federais,
incentivando uma cultura de pesquisa e inovacdo desde cedo. Isso ndo apenas
ampliaria o horizonte educacional dos estudantes, mas também contribuiria para o

avancgo do conhecimento e a promog¢ao da inovagao em nivel regional e nacional.
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9 ENTREGAVEIS DE ACORDO COM OS PRODUTOS DO TCC

Considerando a lista de produtos validos e obrigatérios para o PROFNIT,

lista-se os entregaveis alcangados ao final deste trabalho:

° Texto Dissertativo no formato minimo do PROFNIT Nacional,
° Matriz de SWOT (FOFA) - Apéndice A;

° Diagrama do Modelo de Negdécio CANVAS - Apéndice B;

° Manual do software produzido - Apéndice D.

° Artigo publicado em revista Qualis B2 - Apéndice F;

° Certificado de registro de programa de computador junto ao INPI - Anexo A.
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10 CONCLUSOES

Para promover o empreendedorismo no Brasil, é crucial garantir que os
alunos em todos os niveis de ensino recebam uma base sdélida de conhecimento ndo
apenas empreendedor, mas também em inovacido e propriedade intelectual. No
tocante ao ensino técnico profissionalizante, tem-se como objetivo principal de
preparar os alunos para areas praticas especificas, mas também devem incluir a
aquisicao de habilidades e competéncias adicionais. Isso permitira que os alunos
ndo apenas desenvolvam seus proprios projetos inovadores, mas também
compreendam como acessar 0S recursos legais necessarios para proteger suas

criagcdes e ideias.

Nesse sentido, como revelado neste estudo, a necessidade de reformular os
curriculos € evidente, especialmente quando uma porcentagem baixa dos cursos
técnicos do IFPB abordam a propriedade intelectual. Nesse cenario, portanto, fica
clara a necessidade de iniciativas que busquem criar ferramentas educacionais

adequadas para este publico-alvo.

A elaboragdo de um jogo eletrbnico, produto desta pesquisa, deve ser
considerada uma alternativa, focada na divulgagao de conhecimentos basicos de
propriedade intelectual aos alunos e na proposta de uma educacao transformadora e
dindamica. Combina-se, portanto, educacdo, entretenimento e tecnologia com o
intuito de vislumbrar um futuro em que a conscientizagao e o respeito a propriedade
intelectual sejam parte integrante da formacgao dos jovens, impulsionando a inovacgao

Nno ensino, a criatividade e o desenvolvimento em ambito nacional.
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APENDICE A — Matriz de SWOT (FOFA)

AJUDA ATRAPALHA
FORCAS: FRAQUEZAS:
1. Conteudo educacional criativo [ 1. Dependéncia de acesso a
e interativo sobre propriedade | computadores e dispositivos
intelectual eletrénicos
2. Design e recursos visuais
adequados para o publico alvo
INTERNA

(Organizagao) | 3. Adaptacdo aos curriculos do
instituto federal e as
necessidades dos alunos
4. Potencial para aumentar o
interesse dos alunos no tema e
melhorar sua compreensao
OPORTUNIDADES: AMEACAS:

EXTERNA
(Ambiente)

1. Parcerias com institutos
federais para implementar o jogo
como uma ferramenta de ensino
complementar

2. Colaboragéo com especialistas
em propriedade intelectual para
garantir a precisdo e relevancia
do conteudo

3. Expansdo do programa para
outras instituicbes de educacao e
mercados relacionados

4. Possibilidade de atualizagdes
regulares com base no feedback
dos alunos e educadores

1. Competicdo de outros recursos e
materiais educacionais existentes
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APENDICE B - Diagrama do Modelo de Negécio CANVAS

Parcerias
Chave:

1. Institutos
Federais

2. Designer
3. PROFNIT

Atividades Chave:
1. Desenvolvimento

do conteudo
educacional e do
software

2. Promogao do jogo

para educadores,
instituicoes e
estudantes

Recursos Chave:

1. Conhecimento
técnico

2. Recursos humanos

Propostas de
Valor:

1. Inovagao
educacional

2. Jogo RPG
interativo
sobre
propriedade
intelectual

3. Conteludo
educacional
adaptado aos
curriculos dos
institutos
federais.

4. Design
atraente e
recursos
visuais de alta
qualidade

Relacionamento:

1. Contato online
feedback,

através de e-mail

para

Canais:

1. Distribuicao
online através de
plataformas
educacionais

Segmentos de
Clientes:
1. Alunos do
ensino  técnico
dos institutos
federais

2. Gestores dos
Institutos
Federais de
Educacao,
Ciéncia e
Tecnologia
3. Outras
instituicoes
interessadas em
educagdo sobre
propriedade

intelectual

Estrutura de Custos:

1. Desenvolvimento e manutencao do software

2. Marketing e promocéo do jogo

3. Registro do programa de computador

Fontes de Receita:
1. Recursos préprios

3. Licenciamentos

2. Parcerias com instituicoes




APENDICE C - Levantamento sobre os contetidos de propriedade
intelectual, empreendedorismo e inovagao nos cursos técnicos integrados
presenciais do IFPB

w

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual

Meio Ambiente Nao ha Empreendedorismo Nao ha

Multimidia Nao ha Empreendedorismo Nao ha

Panificacao Biologia lll Empreendedorismo Embalagens para

Panificacao

Pesca Nao ha Formacéao Formacéao
Empreendedora empreendedora
Plano de negécios Plano de negécios

Recursos Pesqueiros Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Servigos Juridicos Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo

Empreendedorismo

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Edificacdes Gerenciamento e Empreendedorismo Empreendedorismo
Coordenacéo de
Projetos BIM
Eletromecanica N&o ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Informatica N&o ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Meio Ambiente N&o ha Marketing e N&o ha




| o
N

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Administragcéo N&o ha Empreendedorismo e | Nao ha
Rotinas
Administrativas
Edificacdes Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Mineragao N&o ha Empreendedorismo N&o ha
Petroleo e Gas N&o ha Empreendedorismo Néo ha
Quimica N&o ha Empreendedorismo N&o ha

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Administracao Nao ha PPC disponivel no portal
Edificacdes Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Sustentavel Sustentavel
Informatica Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo

Renovavel

Gestéao de Negdcios

Gestao de Negocios

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Sistemas de Energia Empreendedorismo e | Empreendedorismo e | N&o ha

Empreendedores

Empreendedores

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Contabilidade Formacgao de Formacgao de Nao ha




()]

Edificacoes

Nao ha

Empreendedorismo

Empreendedorismo

Informatica

Nao ha

Empreendedorismo

Empreendedorismo

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Automagéo Industrial Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Eletromecanica N&o ha Empreendedorismo Nao ha

Informatica

Nao ha PPC disponivel no portal

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Edificacoes N&o ha Empreendedorismo Nao ha
Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Contabilidade Formacao de Formacao de Nao ha
Empreendedores Empreendedores
Controle Ambiental Empreendedorismo Empreendedorismo Nao ha
Edificacoes Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Eletrénica N&o ha Empreendedorismo Nao ha
Eletrotécnica N&o ha Empreendedorismo Nao ha
Eventos Nao ha PPC disponivel no portal
Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Instrumento Musical Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Musical
Mecanica N&o ha Empreendedorismo Nao ha




| o]
)]

em Informatica

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual

Edificacdes Empreendedorismo Empreendedorismo Empreendedorismo
Metodologia do
Trabalho Cientifico

Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha

Instrumento Musical Empreendedorismo Empreendedorismo Empreendedorismo
Metodologia do
Trabalho Cientifico

Manutengéo e Suporte | Empreendedorismo Empreendedorismo Empreendedorismo

Trabalho

Introdugao a
Administragao

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual

Edificacdes Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Eletrotécnica Nao ha Empreendedorismo Nao ha

Informatica N&o ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Manutengéo e Suporte | Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo
em Informatica

Seguranga do Nao ha Empreendedorismo Nao ha

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha




| oo
~

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Edificacoes Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Geologia Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Informatica N&o ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Topicos Especiais em
Informatica |
Topicos Especiais em
Informatica I
Mineragao Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Edificacdes Nao ha Empreendedorismo Empreendedorismo
Informatica Nao ha Empreendedorismo Topicos Especiais
Meio Ambiente N&o ha Empreendedorismo Empreendedorismo

Renovavel

Gestéo de Negdcios

Gestéo de Negdcios

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Informatica Nao ha Empreendedorismo Nao ha
Sistemas de Energia Empreendedorismo e | Empreendedorismo e | N&o ha

Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Informatica N&o ha Empreendedorismo Nao ha
Meio Ambiente N&o ha Empreendedorismo Nao ha
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Curso técnico Propriedade Empreendedorismo Inovagao
intelectual
Agroindustria Nao ha Gestao do Gestao do
Agronegocio Agronegocio
Agropecuaria Olericultura Gestéo do Agricultura Familiar
Agronegodcio
Culturas anuais Extenséo Rural
Informatica N&o ha Empreendedorismo Topicos Especiais em
Informatica
Meio Ambiente Nao ha Empreendedorismo Nao ha
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APENDICE E - Formulario de avaliagio do jogo Lumina RPG

Avaliacédo do jogo Lumina RPG:
desvendando os poderes da mente

Bem-windo eo questiondrio de avaliegdo do LUBAIMWA RPG, um jogo educecione] sobre
Propriedade Infeleciual (P} desernvolvido para os alunos do IFPB. Esse softwarne

foi desenvovido como parte da dissertacio da mastranda Edinara Mayre de Morais
Civaira, sob oflentacio do professer Aldie Jorge Morals Barras, no Programa de Pos-
Graduagdo em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para a
Inovacdo [PROFMIT) do IFFR, Campas Campina Grande.

Exte questhandrio term camo objetlva colatar o fesdback sobre sus experiénela com a jogo,
incluinde aspecios como usabilidade da interface, compreensio das funcionalidades,
mmpacto no conhecimeanto sobre PL entre outros.

Sus participagio & fundamental pera nos ajudar a meliorar o jogo e proporcionar uma
eupersdncla educacional mals eficaz. Agradecemaos desde (& por dedicar seu tempo pars
praancher aste formulano,

Link para downboad do joga: https.ddrive. google, comyfibed/ 1T
kBxasGAThoHScRI4|plhat e DUMlvIew? uap=sharing (Apds o downlead do anquivo rar,
basta cxlrair of atquivos da pasta compaciada e clicar duas vezes no arquivo eoecutivel
Luming RFPG.exe).

Contato: adinara.may rafacademica ifpb.adu br

Faca login no Doogle pare salvar o que vood |8 preenchea. Salba mala

* imdfica urma pargunta obnigatana
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1. Voce ja havia tido contato com termos relacionados a Propriedade Intelectual *
(P} antes de jogar LUMINA RPG?

) sm
D!'LE:I

2. Quao relevante & a existéncia de um material instrucional voltado para o %
ensing da Pl para os alunos do IFPB?

1 K 3 4 5

Pouco relayante ':::' D 'E:I' {::' 'D WALo relevanie

3. Qudo ripido fol o acesso ao jogo? *

1 2 3 4 5

Paues éplca D D D ':I' '::" BAuite rApado

4. Quio amigdvel é a interface do jogo? *

1 P 3 4 §

Pauco armig:dye C} D D E} ':-_-::I MLt amigasvel

5. Quao facil foi compreender as funcionalidades do jogo? *

1 2 a 4 -

Pauca facil G {::I D D D BALmta Taeil
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6. Quilo satisfeilo(a) vock esti com sua experiéncia geral no jogo Lumina RPG? *
1 % 8 4 5

Pacosatistee. QO O O O O muitosatisteino

7. Na sua opiniao, m que medida 0 jogo Lumina RPG contribuu paraoseu  *

1 2 3 4 5

AL VR G PN O e LS P

Sua resposta
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Mapeamento de ferramentas educacionais sobre
propriedade  intelectual para 0 ensino meédio
profissionalizante

Edignra Mayra de Morails Oiveira’ 2 Aldre Jorge Movals Ravros,

s { Ear HEE'JJ““
AL 1Y BN A Fdfrramd Bl ke Slman i
N T Il T e P comtesta plohal, pomover 8 cespremefo da Proprialsde Inleleciud

Soageia (Rt ¢ Jemaimieman sihap g | Py mee smiiinee bl prolimaliznle & ampkimenle mdmletidy some

bro prpreslade v . d uma eslrakipia crocil pom o progreso. Coen ess preposilo o mesl,
e 8k At s dheddiicnt & Fastncar a8 fomcnlas oo sxisiiiles po
T Prasl mlacinnades 4 Pl ¢ wnltmdss porn osse publice-alvoe, Esta pesgquiza
bhpsdaiarg | IR LA L el (R47ITLS foi realiwade com levnstamenio de maderisis dddéions de 'l coionincdos

peEn 0 ensing medin eemen om dums bases do dodos: o repetino de

L LIER LR N R e R it ik Chonrttlics ey, Pooeciade
ot il tevrrber: A b Sictala Imeleciual @ Transferencia de Teenolngn pam a Inovagia (FROFKTT o 0
Institmio Nocionsd de Fropricdeck Endustrol (INPIL Como rosulinde do
Palwrran-ihaves Prapiade Inlecial imredigio, form encontrodos sl neoursce pachipigmoos vollados a eale
P Mitdas Tocnmn, Becieas ki mihlice-alv. e mapeamento reliompon o consialagio de que 03 reoursos
pdmcacsonaly =obre ewse mma aincda sho escamos B oonmocmm do
Pilbtie k1Y et g o LA dhesazrpvol virmento: muss popl,

L Introduciao

A inclusio do ensine da propricdade  infelectual fommou-se wm o aspecto
fundamental do processo de inovacdo, cabendo 35 instiluigtes de ensino wm papel
crucin] na sun implementagiic, A importineis dessa formagio evidencia uma questio
urgente: como s desenvolve o propriedade inteleciual no ensine médio, Eenico e
profizsional no Brasil?

Nesse contexto, € mecessario ressaltar que enire a3 competénoias gerais da

eoucngiio hizicn, definidn pela Base Nacional Comum Curmicular {(BMNCC), esta o

‘testbue Fodersl da Paeafea, Canpma (vasile. Arsil =
Uive rspfaade L edopal e Curspi Gronads, Coopias Gl Bragl =

WY sCiemlE i L
T4
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exercicio da coriosidade  inielectual, da maginegio e de crstividede [1]. Em
ComsonAncia com esse fato, os educadores reconhecem o imporiincia de InCorporar 0s
assuntos de novagio, propredsde ntelectunl @ empreendedonizmo nas  praticas de
ensino profissional, Assm, o formagio ftecnica de nivel medio ambem deve incluir o
menive aos idividuos pera omo cultume empreendedor, fomentomdo o movagio ¢ o

desenvolvimento regional.

1-a

Metodologia

Esta pesqusa i realizada avraveés de duas etapas metodoldgieas: a busca de
anterioridade e g estruiuragdo dos dadoz coletados Wa primeins fase, foram wiilizadas
dups bases de dados: o repositono de tebalhos academicos do Progroma de Pos-
Ciraduaghios em Propriedade Inteleciual @ Transfergéncia de Tecnalorna pars a lnovigdo
(PROFNIT) & o Instinuge MNacional de Propriedade Industnal (INPI

O INPL for selecionado por ser ums entidade povermnumental responsavel pelo
aprimoramenio, promocio @ pesido do sistemn brasileiro de concessdo e paranlia de
dirgites de PL F g selecio do PROFNIT possui como motivo de escalha o fato de ser
um programa de mestirado profissional na drea g2 PLoferecido em rede nacional,

Foram utilizadas. em conjunic com operadores booleanos, as seguintes palsvras-
chave: "propricdede intelectual”, “propriedade industral™, “ensine médio”, “materal
didatien™, “materinl  escolar”, “fermmenta  educacional”, "jovens”, “eriangas”,
“adolescentes™ ¢ “kids™, Os dados foram coletados nos meses de agosto o setembro de

2023 ¢ apreseniados por meso da Tabela 1. indicada ma procioma segdio.

1. Desenvolvimento e discussao

Ma busea oo repositine do cuse PROFNIT, dos 351 mbalhoes dizponivers,
cineo tratavam-se de ferramentas  educacionais voltadas para o ensino médio
profssionalizante, Dessa formae, 142% dos projetos apresentsdos pelos epressos do

2
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curss yversam sobre esse tema. Entre os recursos disponiveis, pode-se notar a existéneia
de guias, manuaia, histérias em quadrinhos ¢ um jogo.

Ja nn investigaghio referente ao INPL foram encontrados dois projetos principais:
Pilulas de Pl ¢ Pl para +Jovens. Esses projetos estimulam z disseminagio de P1L a
infreduglo da tematica na educaglo basica ¢, para lsso. disponibilizam wm conjunto de
materins, 18is como manpas, animagbes, almanagues, letras de msicas, contos,
marcudores de liveos, diarios de coatividade, entre outros,

Tahuds I - Ferramentas ailtcscjenss sehe Pl jpara o essing mddis profasionalizanie,

; Fermentomdo o imkrvagho enlre o9 joveess desafins © mecaniznks R
. i rooecbores mo meEno medio prodissionafimme [2] i ¥
d Cinla Farsraggio ein Froprlednde nicieeis] e s ino mddio sk 3] PROFMIT
Mumue! MEET - Meindologls de Ensieo de Empreendedonamns "
! Mianus para a Educagiio Térmica profissionad (4] PROFRIT
[ W — Eraboragia d mi B0 comi [errdrsnta pafa a disseanimachio do
L usdrinbos conhecimenin sobr empreendedorizamo, movagio v propricdads FEOFNIT
inlslechml s iisormles do Tnsdibptn Fadorl do Ammamas [ 5
ram
0 st e oo, e el oo P e e concelins bisicns de .
5 dngn inovepio: compreendendo o o da 1enakegha [46] SN
Mingh
t Animacho Pilulas de F1|T) NPl
AlTaneague
Laru dhes Beliisiia
Coriliy
¥ P et Pl pasrm +Jinveiis K] INFI
Daria

4, Consideracoes finais

Apds conduzir a8 investigngdes, foi venficado gue ndo existe ume quantidode
sdeguada de recurses educacionais voltados para o ensino médio profissionalizante no
campo da propriedade intelectual. Os materiais existentes se destinom principalments a

adultos, estudanies universitirios, funcioninos poblicos ¢ empresinos. Essa unilise

a7
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refirga a constatagdo de que a populacdo jovem ¢ adolescenic & negligenciada quando

s¢ trata de promover a conscientizagio sobre a importincia da propriedade intelectial

mo Brasil.

Ha politicos govemamentals, contudo, sio fragmentodas ¢ temporinas e, em sui

muiors, dependem de matennis ndo desenvelvidos nocionalmente, [sso messaltn o

urgénein de estabelecer o promegdo da cultur da propeicdade intelecual como uma

politica de estado no Brasil, imtegrande o topico no ensine em todes os niveis, tomando-

o parte permanente do curricule da educagdo bisica.

5

Declaracao de direitos

CHxiAds | auinnisVaslorads) declarmim ) ser deteninres dos dwemios aulomis da presenie obra. que o ariign

i Tol piidiesds muedonnente & que aio esll sendo coasddemdn por outrefa) ReviscaJooamal. Deelamm) gue o
migens & e pobbcados. o e responsaliladsle dofs] sdor=h ¢ oo possucm diciios aokeais resarvalos &
{esratiron. Texios efvn wvagens de tercewros sin devidsmense cilndoes oo devidamonge amioneados com concessli de
direhios para publicagho quanio neecsan. Deckmafin) respeiter s dlrclios de eness e de Bstinng des pivhlicod @
mrivikas, Dockirsim) e cometer plgio oo @He plagk & ndoer sonsiderado’ger ale comeindos Bilsos ¢ guc 3 obra &
wmgonal € de responsebibdade dos mtores,
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ANEXO A - Certificado de registro do programa de computador

N

REFUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL
FIMISTERES DO DESENWOLVIMENTS, MOUSTRM, COMERCIO E SERVICDS
IMSTITUTO MACIONAL DI PROPRIEDADE INDUSTRIAL
CIRETORIA OE FATENTES. PROGRAMAS OF COMPUTADOR E TOPOGRAFI A5 OE CIRCLATOS

Certificado de Registro de Programa de Computador

Frocesso N BR512024001565-8

O Instngma Macioned da Fropriedade Indusirial Bvpede o presenie ceridcadn de regetro de programs de
computsdor. valico por GOLance A panr ce 17 de janesra subssqueme A dala de 02082034, =m corfamidade com o
B2 A 2 da Lm 3600 de 19 de Folenero de 15548,

Thuka: |iamrss PG g ekl i i ok da menkE

D m b crimcdlen CRTANNRA

Triskar{os): INGTITUTD FEDERAL DE ECUCACAD, CIERCIA E TECMNIL OGLA 00 FARAES UNNVERZDADE
FECERAL DE COMPEA GRANDE - UEDE

Baricr{eal ECNNARE MAYRA DE MORGIE DLVEIRS, ALDRE JORGBE MORAIS BARROE
Linguagess T

Campo de aplicatio: EC-D4

Tipo de progeamar ET02

Algoritmo hash: SHA-ISE

Reiamno digital hawh: 75750 A e 1 T PR T8 150 Tl (0 1ok Slatul

Eaxppedide soc 1052004

Aprovndo por
Corlom Aleanncrs Fernandes Shm
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ANEXO B - Comprovante de publicagao de artigo

M Gmail Edinara Mayra <odinaramayra@gmall coms

Motificacdo de publicagdo - Revista Sociedade Cientifica

1 MENARIEM
Ingrid Cristing Garcia de Lima <ediorialifscientficsociety net> 13 de janeiro do 30234 as 1625
Pam; Edinam Mayra de Morais Cliveira <edinaramaynaiigmail com=

Prezndoia) Edinara Mayra de Maorais Obiveirs, Aldre Jorge Morais Barros,

Hotifizumos a publicagio do artigo:

“Mapeamento de ferramentas educacionais sobre Propricdade Tntebectual para o Ensino
Médio Profissionalizante”

Por favor, verifique o resumo versdo him!® (radugio pom diférentes idiomas), o arigo versio
html® {traduagdo pora diferentes diomas), ¢ a versho pdf, pereorgirdo o caminho a partir do link
mhaix

hitps:joumal sclentficsoclety netindex phplsobrefarbclaiiew/217

Em breve, oarige ir compor noesce sumians, bem come ser divalzado em nossa seede de
noticias

https U news. seienh fiesocietynet’

hitpss mews, gongle. comy/publications'CAAQBw K MIGymigswshy Aw/sections:
CALQEApAKoclCiU R spk LMLGESOMw TTzXBgThl=pt-HR &gl=HR&ceid=HR Y3 Apt-419 {(**)
Oiservagies:

i1-A versdo htm| pode apresentar diferentes versdes conforme navegador e dispositivo, nio senda

umi zopia fidedigno do prirgo publicodo,

i} A exibigio @ o lempo de exibaglo no Google News nileodependem da Revista, pois este canal
passiE CRkETIns proprios 2 rangueamento denio, considermmdo fressor da nolicis & mieresse
publics frente an confexto dos destinpies danos,

Dvicas para o{a) nutoriaj;

a) A dihulgogio em redes sociaks, evenibos, repositonios mdividunis ou colelivos, constieem
esiralegtas findamentons parn maior visibihdade do irabalhe, gemndo reconhecmmento por mew de
recomendogies ¢ cilagies, Supere-se o constante divalgagio,

by Atualiznr 0 OV Lattes, ORCTID e perfil no google académien, nn busea de visibilidade nio
apenis & comunidade acaddmica, mas imbém oos demais aulores citados que constiluem & base
do seu tmbalha,

) Informar os programas de Oraduagio on Pos Gradwagdo, quando boaver virculo, para qoe os
coardenadores de progroma possam sempre slusliar os curmiculos de estudanies e docenies m
plataforma de Colets Capes,
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