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RESUMO

BARBOSA, Flavio Rosas. Desenvolvimento de Conteido Audiovisual
Educacional com Foco na Popularizacdo e Disseminacdo da Propriedade
Industrial. 2023. (Mestrado em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia
para Inovacdo) — Escola Superior de Tecnologia. Universidade do Estado do
Amazonas. Manaus, 2023.

Este trabalho destacou o papel da propriedade industrial na protecdo de criacoes,
fator que incentiva o compartilhamento de novas ideias, tecnologias e produtos e
impulsiona o progresso tecnolégico e econémico por meio da inovacao. O projeto teve
como objetivo o desenvolvimento de um contetdo audiovisual na forma de animacao
gue aborda trés subcategorias da propriedade industrial: marca, patente e desenho
industrial. A pesquisa adotou uma abordagem descritiva exploratéria, analisando
informacdes a respeito da propriedade industrial e suas subcategorias e, como a
propriedade intelectual é abordada na educacéo técnica e avancada. Além disso,
coletou informacdes a respeito da aplicacdo do contetdo audiovisual como estratégia
de aprendizagem e as ferramentas do design que podem ser utilizadas na construgéao
de materiais didaticos. Todo esse estudo qualitativo empregou uma pesquisa
bibliografica e documental que incluiu fontes variadas, como revistas, relatorios e
documentos oficiais. O resultado gerou uma animacao que aborda a historia de um
personagem que desenvolveu um novo produto e precisa garantir a sua protecao por
meio de patente e, o registro da marca e desenho industrial do seu produto os quais
irdo assegurar a exploracdo e venda da sua criagdo. A animacdao foi lancada em um
evento realizado pelo stakeholder deste projeto como forma de iniciar um trabalho de
disseminacao do contetdo audiovisual.

Palavras-Chave: propriedade industrial; audiovisual; animag¢é&o; educacao;
inovacao.



ABSTRACT

BARBOSA, Flavio Rosas. Development of Educational Audiovisual Content
focused on the Popularization and Dissemination of Industrial Property. 2023.
(Mestrado em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagéo)
— Escola Superior de Tecnologia. Universidade do Estado do Amazonas. Manaus,
2023.

This work highlighted the role of industrial property in protecting creations, a factor that
encourages the sharing of new ideas, technologies and products and drives
technological and economic progress through innovation. The project aimed to
develop audiovisual content in the form of animation that addresses three
subcategories of industrial property: trademark, patent and industrial design. The
research adopted an exploratory descriptive approach, analyzing information
regarding industrial property and its subcategories and how intellectual property is
addressed in technical and advanced education. Furthermore, it collected information
regarding the application of audiovisual content as a learning strategy and the design
tools that can be used in the construction of teaching materials. This entire qualitative
study employed bibliographic and documentary research that included varied sources,
such as magazines, reports and official documents. The result generated an animation
that addresses the story of a character who developed a new product and needs to
guarantee its protection through a patent and the registration of the brand and
industrial design of his product, which will ensure the exploitation and sale of his
product. creation. The animation was launched at an event held by the stakeholder of
this project as a way of starting work to disseminate audiovisual content.

Keywords: industrial property; audio-visual; animation; education; innovation.
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1 APRESENTACAO

Este trabalho trouxe uma nova ferramenta de apoio a difuséo da propriedade
industrial a partir da criacdo de contedudo audiovisual de facil assimilacdo e
compreenséo, o que reduz a necessidade de um conhecimento prévio e aprofundado
sobre o tema. Por meio de ferramentas do design, foi desenvolvido contetdo
audiovisual no formato de uma animagé&o que aborda sobre a propriedade industrial e
trés de suas subcategorias - marca, patente e desenho industrial - de maneira clara,
interessante e didatica, além de investigar conteldos voltados a tematica da
Propriedade Industrial e da Inovacdo e realizar o levantamento de literatura
relacionada a essa tematica.

Espera-se que este conteludo audiovisual aumente a conscientizacao sobre a
importancia da protecdo intelectual de ativos que se enquadram na Propriedade
Industrial e, que ele possa explicar de forma clara e didatica os conceitos relacionados
as marcas, patentes e desenhos industriais. Deste modo, serd possivel ampliar o
entendimento sobre a relevancia da protegcdo por propriedade industrial para o

desenvolvimento tecnolégico e o estimulo a competitividade e a inovacgéao.
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2 INTRODUCAO

Ao passo que a sociedade necessita de novos produtos e servicos em um
espaco cada vez mais curto de tempo, faz-se necessario garantir a protecdo dessas
criacbes de modo a assegurar o desenvolvimento econémico do pais por meio da
inovagao.

O Manual de Oslo (2018, p.12) destaca a inovagdo COmMO um pProcesso
fundamental para o desenvolvimento econdémico e, por sua vez, a propriedade
intelectual desempenha o seu papel na protecdo e no incentivo a criacdo e ao
compartilhamento de novas ideias, tecnologias e produtos. Esse papel é importante
para estimular a inovagdo pois permite que inventores protejam suas criagfes ao
mesmo tempo que compartilham seu conhecimento protegido, promovendo assim o
progresso tecnolégico e econémico.

A propriedade industrial € um subgrupo dentro da propriedade intelectual
responsavel pela protecdo de criacdes diretamente ligadas ao desenvolvimento da
inovacgdo tecnolodgica: sdo as patentes, marcas, desenhos industriais e indicactes
geogréaficas, sendo que cada uma possui suas particularidades de protecéo e abarca
um tipo de criacdo especifica. Esse tipo especifico de criacao esta diretamente ligado
a industrializacédo, ao uso intensivo de tecnologias, a produc¢éo industrial em escala,
ao abandono gradual da produgéo artesanal e ao surgimento do dono do capital, que
passa a financiar as invencdes motivadas pela industrializacédo e desenvolvidas pelos
empreendedores (BNCC, 2023).

Para que a inovacdo complete seu ciclo, com produtos que irdo atender as
necessidades da sociedade, de acordo com a ANPEI (2019) faz-se necessério que
trés atores-chave atuem de maneira integrada para promover esse movimento: 0
governo, com politicas publicas que fomentem o mercado da inovagéo, as empresas,
os donos do capital, que fazem investimentos para transformar conhecimentos em
produtos e as Universidades que criam e disseminam esse conhecimento por meio de
pesquisas académicas.

Esse ultimo ator torna-se entdo o publico-alvo deste trabalho que buscara
desenvolver uma forma n&o convencional de abordar a Propriedade Industrial de
maneira didatica, estimulando a compreensao sobre os temas tratados, baseado em

situacdes cotidianas e, utilizando-se de um meio de comunicacdo que ampliara o
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alcance do conteudo proposto: a Internet.

A comunicac¢do vai além da simples transmisséo de informacdes, envolvendo
a construcdo de relacbes e mediacdes. A disseminacdo generalizada de informacao
via dispositivos tecnolégicos, como computadores e smartphones, tem transformado
a maneira como as pessoas interagem e consomem informacdes. Milliet (2020, p. 90)
ressalta a importancia da imagem na cultura atual, onde a comunicacéo é cada vez
mais audiovisual, impactando a forma como as criancas lidam com o conhecimento
em seu processo de formacao. A interatividade proporcionada pela tecnologia digital
permite as audiéncias ndo apenas receber informacdes, mas também as produzir e
transmiti-las, tornando-se parte ativa do processo comunicacional.

Acdes ja estdo sendo tomadas para promover a inclusdo da Propriedade
Intelectual (PI) na educacdo, como exemplo temos o programa Pl nas Escolas, do
Instituto Nacional da Propriedade Industrial, que conscientiza criancas e adolescentes
sobre propriedade intelectual, visando uma cultura de inovacdo. Sao discutidas
iniciativas de capacitacdo em propriedade intelectual, incluindo a importancia de
inserir o tema no curriculo e capacitar professores desde o ensino médio e técnico.
Isso é considerado fundamental para preparar os estudantes para futuras carreiras
gue envolvam o uso da propriedade intelectual.

Esta pesquisa também reforca a importancia de atores e redes de colaboragéo
gue possuam expertise na area da Propriedade Intelectual e recursos para dissemina-
la para outras instituicdes que atuem no fomento da inovacdo. Esse € o papel dos
Nucleos de Inovacdo Tecnoldgica (NIT), estruturas responsaveis pela gestdo da
politica de inovacdo em instituicdes cientificas, tecnolégicas e de inovagéao (ICT).
Esses nucleos enfrentam desafios iniciais, como criar uma estratégia de divulgacao
interna e mapear parcerias e projetos internos para alinhar esforcos com as
necessidades e recursos disponiveis. A medida que se consolidam, os NIT lidam com
atividades mais complexas, como a transferéncia de tecnologia protegida por patentes
e a avaliacdo de carteiras de patentes. Além disso, redes como o Arranjo de Nucleos
de Inovacdo Tecnoldgica da Amazbdnia Ocidental (Arranjo AMOCI), que atua no
fortalecimento da inovagédo no Brasil, tem o objetivo de promover atividades integradas
e boas praticas nas ICT.

O Arranjo AMOCI, sediado no Instituto Nacional de Pesquisas da Amazonia

(INPA), envolve varias instituicbes nos estados do Acre, Amazonas, Roraima e
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Rondénia, promovendo colaboragdo, compartilhamento de recursos e disseminacao
de conhecimento em gestdo de inovacgao, propriedade intelectual, transferéncia de
tecnologia e empreendedorismo. Essa rede colaborativa tem o potencial de alcancar
um publico-alvo ndo apenas no Amazonas, mas também em outros estados da regido
norte, impulsionando o contetdo sobre propriedade industrial e fortalecendo a cultura

de inovacao na regiao.
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3 JUSTIFICATIVA

3.1 Lacuna preenchida pelo TCC

A proposta surgiu da necessidade de uma compreensdo natural e
descomplicada da Propriedade Intelectual, em particular a Propriedade Industrial.
Essa compreenséo se da no ambito da educacdo, de modo que seus temas sejam
explorados com uma linguagem simples e didatica, baseada em abordagens
presentes no cotidiano do publico-alvo. O uso do recurso audiovisual pode
potencializar a compreensdo do assunto abordado além de contribuir para uma
aprendizagem mais eficaz e significativa.

O estudo da Propriedade Industrial ndo é comumente abordado no ambito
educacional e costuma ser visto somente em programas de poés-graduacdo ou
situacdes que necessitem do seu conhecimento para a resolucdo de probleméticas
gue envolvam a Propriedade Intelectual. Portanto, ao inserirmos essa tematica na
educacdao técnica, graduacgéo e pos-graduacao, cria-se uma oportunidade de abordar
o tema de forma criativa e dindmica, aprimorando as possibilidades de assimilacéo do
conteudo. Isso pode facilitar a compreenséo dos alunos sobre o que é a Propriedade
Industrial, qual a sua importancia e como ela se relaciona com as iniciativas

empreendedoras que eles possam vir a desenvolver no futuro.

3.2 Aderéncia ao PROFNIT

A proposta deste projeto vai de encontro com 0s temas propostos pelo
PROFNIT em especial a Propriedade Industrial e suas subcategorias (patente, marca
e desenho industrial) que seréo exploradas de modo a desenvolver um contetdo que
tenha uma abordagem didética, de facil compreensdo e embasada em temas que
estejam presentes no cotidiano do seu publico-alvo com o objetivo de potencializar

sua compreensao e interesse pela Propriedade Industrial.

3.3 Impacto

O conteddo audiovisual pode desempenhar um papel relevante na
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compreensdo e conscientizacdo sobre propriedade industrial e, portanto, fortalecer a
Propriedade Intelectual e a Transferéncia de Tecnologia. Os videos podem ser um
meio eficaz para explicar conceitos complexos de propriedade industrial e sensibilizar
as pessoas sobre sua importancia. Eles podem ser usados para explicar como
proteger uma criagao ou registrar uma marca, como licenciar uma tecnologia e como
evitar violacdes de direitos de Propriedade Intelectual. O motivo de sua criagéo é dar
continuidade a uma série de contetudos audiovisuais sobre a Propriedade Intelectual
iniciada pelo Arranjo de NIT da Amazoénia Ocidental (Arranjo AMOCI) com foco na

disseminacao e popularizacéo da Propriedade Intelectual e suas subcategorias.

3.4 Aplicabilidade

A abrangéncia realizada do contetdo audiovisual sera obtida por meio do
numero de visualiza¢gdes e do engajamento do publico-alvo com o conteddo por meio
de comentarios e compartilhamentos, ja a abrangéncia potencial podera ser estimada
com base na audiéncia que o video podera alcancar. Em virtude da disponibilizacéo
do conteudo audiovisual em uma plataforma de compartiihamento de videos sua
abrangéncia potencial serd o numero de usuérios da plataforma que poderédo ter
interesse no tema da propriedade industrial e que poderéo assistir ao video.

Ja a replicabilidade sera garantida com a utilizacdo de exemplos claros e
precisos, além de informacBes atualizadas e corretas sobre a legislagcdo de
propriedade industrial. A qualidade da producgéo do video - clareza do audio e das
imagens - também influenciardo positivamente na replicabilidade do conteddo que
apresentara informacdes de forma clara e precisa para que outros possam entender

e reproduzir o contetdo de maneira confiavel.

3.5 Inovacgao

A producgdo possui medio teor inovativo, pois ird combinar o conhecimento
existente de Propriedade Industrial com conhecimentos de Design Instrucional e de
Producdo Audiovisual, como roteirizacao e storyboard, para desenvolver um contetdo

gue seja capaz de transmitir informacdes de facil assimilagdo e compreenséo.
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3.6 Complexidade

Producdo com média complexidade, pois ir4 envolver atores da academia que
desenvolvam criacbes dentro das subcategorias da Propriedade Industrial;
profissionais de Propriedade Intelectual que possuam conhecimento e experiéncia
com a prospeccao, a protecdo e a transferéncia de tecnologias que se enquadrem na
Propriedade Industrial e empresas que tenham a experiéncia de licenciamento e

exploracéo de tecnologias protegidas e seu impacto no crescimento do negécio.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo geral

Desenvolver contetdo audiovisual na forma de animacdes que abordam sobre
as subcategorias da propriedade industrial - marca, patente e desenho industrial - de

maneira clara e objetiva.

4.2 Objetivos especificos

Investigar diferentes formatos de conteddos que tratem da Propriedade
Industrial e suas subcategorias;

Identificar ferramentas do design que possam ser aplicadas na construgéo do
conteudo audiovisual de modo a torna-lo didatico e interessante;

Criar um roteiro que aborda situacdes cotidianas envolvendo a propriedade
industrial, vividas por personagens proximos da realidade do publico-alvo;

Desenvolver uma animagéo que alinhe o arco narrativo, vivido de forma visual
pelos personagens, com as informacgdes transmitidas pelo locutor;

Disseminar o conteudo audiovisual produzido para o publico-alvo direto
(académicos de nivel superior e especializagéo) e publico-alvo indireto (estudantes de

nivel médio técnico).
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5 REFERENCIAL TEORICO

5.1 O papel da propriedade intelectual no incentivo a inovacao

O Manual de Oslo (2018, p. 12) destaca a inovacdo como fundamental para o
desenvolvimento econdmico e a propriedade intelectual desempenha um papel
importante na protecdo e no incentivo a criagdo e ao compartilhamento de novas
ideias, tecnologias e produtos. Ela estimula a inovagdo ao permitir que inventores
protejam suas criacbes e compartihem conhecimento, promovendo assim o0
progresso tecnoldgico e econémico.

De acordo com o Manual, a inovacao € a implementagcdo de um produto (bem
Ou servico), processo, marketing ou método organizacional novo ou significativamente
aprimorado, com o objetivo de criar valor econdmico ou social. A inovagdo pode ser
tanto tecnologica quanto ndo tecnolégica e pode ocorrer em diversos setores da
economia (OCDE, 2018).

Para garantir a inovacao tecnologica, o manual aponta que a propriedade
intelectual equilibra a necessidade de proteger os investimentos em inovacao com o
incentivo ao compartilhamento de conhecimento. Por meio da protecdo legal dos
direitos de propriedade intelectual, as empresas séo incentivadas a divulgar suas
inovacoes, permitindo que outras empresas aprendam com elas e construam novas
inovagdes sobre essa base.

As patentes sdo particularmente relevantes para a inovacao tecnoldgica pois
concedem ao titular o direito exclusivo de explorar uma invencdo por um periodo
determinado, incentivando a divulgacao das inovacdes técnicas em troca da protecdo
de suas criagOes. Elas fazem parte de uma subcategoria da propriedade intelectual
conhecida como propriedade industrial, a qual engloba outras modalidades de
protecdo, aléem das patentes: as marcas, os desenhos industriais e as indicacdes

geogréaficas.

5.2 A propriedade industrial e suas modalidades de protecao

De acordo com a cartilha “Propriedade Intelectual: Cartilha 2021”, do Arranjo
de NIT da Amazbnia Ocidental (Arranjo AMOCI, 2021), a patente € um “titulo de
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propriedade temporaria concedida pelo Estado aqueles que inventam novos produtos,
processos ou fazem aperfeicoamentos destinados a aplicacdo industrial e tem como
base a Lei de Propriedade Industrial (Lei n® 9.279, de 14 de maio de 1996)”. A cartilha
destaca que existem dois tipos de patente: Patente de invencdo que é uma criacao
com uma nova solucao técnica para um problema técnico especifico encontrado em
um determinado campo tecnoldgico, que pode ser fabricada e usada industrialmente
e; Patente de Modelo de Utilidade que é uma nova forma ou disposi¢cdo que traz
melhoria funcional a um produto, seja no seu uso ou na sua fabricacdo. A cartilha
destaca que “para que uma invengao possa ser patenteada, ela deve atender aos
requisitos de novidade, atividade inventiva e aplicagcao industrial” conhecidos como
requisitos de patenteabilidade. (Arranjo AMOCI, 2021, p. 12)

As marcas sao todo sinal distintivo, visualmente perceptivel, que identifica e
distingue produtos e servicos e, certifica a conformidade destes com determinadas
normas ou especificacdes técnicas. A marca registrada garante ao seu proprietario o
direito de uso exclusivo no territério nacional, em seu ramo de atividade econdémica e,
agrega valor ao produto/servigo quando percebida do ponto de vista do consumidor.
(Arranjo AMOCI, 2021, p. 17)

As marcas sdo divididas conforme determinados aspectos, quanto a sua

natureza ou quanto a sua forma de apresentacao, conforme o Quadro 1.
Quadro 1 - Tipos de Marca

Quanto asua Quanto a sua forma de

NATUREZA

Marca de produto ou servico
distingue um produto/servico de outros
idénticos, semelhantes ou afins

Marca coletiva
identifica e distingue um produto/servico
provenientes de uma coletividade

Marca de certificacdo
atesta a conformidade de um produto/servigo
com determinadas normas, padrées ou

especificagdes técnicas quanto a sua natureza,

qualidade, material ou metodologia aplicada

Fonte: Arranjo AMOCI (2021)

APRESENTACAO

Marca Nominativa
é constituida por palavras no sentido
amplo do alfabeto romano, incluindo
neologismos e combinagdes de letras e
algarismos romanos ou arabicos sem
apresentagdo fantasiosa ou figurativa

Marca Figurativa
é constituida por desenho, figura ou
formas estilizadas de letras e nimeros

Marca mista
combina elementos nominativos e
figurativos ou elementos nominativos
que possuam uma grafia estilizada

Marca Tridimensional
é composta pela forma plastica de um
produto ou embalagem que possui
capacidade distintiva em si mesma e
sem qualquer efeito técnico
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Sobre desenho industrial, a cartilha destaca que o registro de desenho
industrial € uma concessao temporaria de propriedade emitida pelo Estado, de acordo
com a lei, ao autor ou as pessoas que detenham direitos sobre o mesmo. Essa
concessao permite que possam excluir terceiros, sem autorizagao prévia, de realizar
atos relacionados a matéria protegida durante o periodo de vigéncia do registro. Estes
atos incluem fabricagdo, comercializacdo, importagdo, uso, venda, entre outros.
(Arranjo AMOCI, 2021, p. 19).

E por fim, a cartilha destaca que as indicagfes geograficas sdo produtos ou
servicos registrados que tém uma origem geografica especifica a qual esta
diretamente associada com a reputagdo, qualidades e caracteristicas desse local.
Dessa forma, transmitem ao mundo a especializacdo de uma determinada regido e
sua capacidade de oferecer um produto ou servico excepcional e diferenciado.
(Arranjo AMOCI, 2021, p. 21).

As IGs, como também séo conhecidas as indicagdes geograficas, se dividem
em: indicacao de procedéncia em que é o nome geografico de uma localidade, cidade,
regido ou pais se tornou centro de producao, fabricacéo ou extracdo de determinado
ou produto ou presta determinado servico e; indicacdo de origem que € 0 nome
geografico de uma localidade, cidade, regido ou pais onde o produto ou servigo possui
gualidades ou caracteristicas que existem exclusivamente, ou essencialmente, ao
meio geografico onde esta inserido, incluindo fatores naturais e humanos.

Para assegurar os direitos e deveres dos detentores de titulos de propriedade
industrial, sejam elas patentes, marcas, desenhos industriais ou indicacdes
geogréaficas, existe uma série de normas previstas em uma lei, como forma de reprimir
a concorréncia desleal: a Lei 9.279, de 14 de maio de 1996, conhecida também como
Lei da Propriedade Industrial, que “regula direitos e obrigag¢des relativos a propriedade
industrial”. (Brasil, 1996)

5.3 Propriedade intelectual e a Educacao

Em um artigo publicado em seu sitio institucional, a Associacdo Nacional de
Pesquisa e Desenvolvimento das Empresas Inovadoras (ANPEI) destaca que o
Sistema Nacional de Inovacéo (SNI) é composto por uma triade que se retroalimenta

e seus frutos sd@o as novas tecnologias, financiadas pelos setores publico e privado,
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gue beneficiam a sociedade em forma de produtos e, assim completam o ciclo da
inovacdo. Essa triade € composta por trés atores-chave: “Governo: através das
politicas publicas fomentam o mercado da inovacdo; Universidades: criam e
disseminam o conhecimento por meio das pesquisas académicas e; Empresas:
através de investimentos voltados a transformar conhecimento em produtos”. (ANPEI,
2019)

E importante destacar que um dos atores-chave dessa triplice hélice - as
universidades e institutos de pesquisa - e podemos incluir também os institutos de
ciéncia, tecnologia e inovacdo e as escolas e centros de educacdo tecnoldgica
responsaveis pela educacao de estudantes do ensino médio técnico, sdo o0s principais
receptores de contetdo que trata da inovacao e propriedade intelectual visto que sdo
desses ambientes que surgem as ideias e criagdes que poderdo se tornar novas
tecnologias, 0 que os torna publico-alvo deste projeto.

Etzkowitz (2009, p.11) sugere que a colaboracdo entre esses trés atores é
essencial para o desenvolvimento de ecossistemas de inovacdo bem-sucedidos.
Quando universidades, empresas e governo atuam em conjunto, podem criar um
ambiente propicio para a geracéo e transferéncia de conhecimento, além da criacao
de novas empresas, a expansdo de mercados e 0 crescimento econdmico
sustentavel.

Além disso, o modelo da Triplice Hélice reconhece que a colaboragéo deve ser
feita em rede: isso significa que mdltiplos atores podem interagir e colaborar de
maneiras diversas para promover a inovagdo. Essa abordagem é interessante em
economias que sdo baseadas no conhecimento, onde a interconexao e a colaboracao
S&0 essenciais para o progresso tecnolégico e econémico. (Etzkowitz, 2009, p. 206)

Em seu artigo “Praticas empreendedoras na escola” a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) resume historicamente o pensamento empreendedor e destaca

que:

(...) na era da industrializacéo, seu significado se desenvolve a partir das
grandes mudancas no mundo do trabalho: uso intensivo de tecnologias,
producao industrial em escala, abandono gradual da producdo artesanal e
surgimento da figura do capitalista, o0 dono do capital, que passa a financiar
as invengbes motivadas pela industrializacdo e desenvolvidas pelos
empreendedores. A imagem do empreendedor passa entdo a ser vinculada
a inovagéo. (BNCC, 2023)

Temos a partir dai a visdo de um empreendedor inovador que deve ter um olhar
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orientado para a transformacgéo dos padrdes de producao e criagdo de novos produtos
(BNCC, 2023). Sendo assim, o empreendedorismo deve ser estimulado e aprendido
logo na infancia de modo a se tornar Gtil muito antes do que se pensa. Além disso, a
BNCC destaca que para aprender a empreender, € preciso desenvolver muitas
competéncias gerais e especificas, além de habilidades que ja estdo previstas na
BNCC para todos os ciclos escolares (BNCC, 2023). Conclui-se que o
empreendedorismo esta intimamente ligado as atividades que estimulam a inovacéo
de modo que a protecao intelectual se torna entdo uma consequéncia de todas essas
acOes, visto que novas criacdes precisam ser protegidas para que os direitos do
inventor estejam assegurados.

O Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) reconhece a importancia
de inserir o ensino da Propriedade Intelectual ja nas primeiras series da educacao
basica e langcou em 2021 o programa Pl nas Escolas, iniciativa do 1° Plano de Agéo
da Estratégia Nacional de Propriedade Intelectual que visa promover iniciativas a nivel
nacional para integrar a propriedade intelectual no curriculo das escolas publicas e
privadas de Educagdo Bésica. Seus objetivos incluem o desenvolvimento de
habilidades e competéncias relacionadas a propriedade intelectual em sala de aula,
aplicando-as em diversas disciplinas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Além disso, busca-se reconhecer acdes pedagogicas e educacionais que
conscientizem sobre a importancia da propriedade intelectual na vida diaria das
criangas e jovens. (INPI, 2021)

O programa conta com o apoio de uma rede de voluntarios que atuam como
mentores, apoiadores e parceiros institucionais e, tem por objetivo levar o conceito de
propriedade intelectual ao publico infanto-juvenil, ou seja, as criancas e adolescentes.
A iniciativa do instituto é assertiva pois promove o entendimento e a conscientizacdo
sobre a propriedade intelectual desde cedo, visando formar uma geragdo mais
informada e respeitadora desses direitos, 0 que pode ser benéfico para a cultura da
inovacgédo e desenvolvimento no pais.

Além disso, o INPI langou em 2021 o | Prémio Pl nas Escolas: um concurso
gue busca promover em todo o pais a integracdo da propriedade intelectual nas
escolas, tanto publicas quanto privadas, nos niveis federal, estadual e municipal. O
objetivo foi reconhecer e valorizar professores que atuam desde a Educacéo Infantil

até o Ensino Médio e Profissionalizante, além de gestores escolares como
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orientadores educacionais, orientadores pedagodgicos, coordenadores pedagogicos e
diretores, que lideram iniciativas pedagogicas para conscientiza¢do sobre a relevancia
da propriedade intelectual no cotidiano.

O foco do prémio foi despertar a compreensao entre criancas e jovens sobre
as oportunidades e desafios ligados a propriedade intelectual, considerando o papel
deles como possiveis inventores ou consumidores. O prémio também enfatizou o
poder transformador e de escolha que eles possuem, bem como a responsabilidade
associada a origem e legitimidade dos produtos e servicos que consomem.

Em sua dissertacdo, Rodrigues (2022) aborda a questdo da capacitacdo em
propriedade intelectual no Brasil, destacando duas tendéncias: uma relacionada a
eventos de curto prazo promovidos por entidades de classe e instituicdes interessadas
na difusdo desse tipo de conhecimento, e outra relacionada a capacitagdo no ensino
de pos-graduacéo, como o curso de especializacdo em propriedade intelectual criado
em parceria entre o INPI e o Centro Federal de Educac¢éo Tecnoldgica Celso Suckow
da Fonseca (CEFET-RJ). Rodrigues discute a importancia de introduzir o conceito de
propriedade intelectual desde o ensino meédio e técnico, uma vez que muitos
estudantes muitas vezes tém seu primeiro contato com o conceito de inovacéo
tecnoldgica nesse periodo.

Existe um grande desconhecimento por parte dos estudantes sobre o tema da
propriedade intelectual, apesar de haver um interesse significativo em aprendé-lo.
Isso sugere a necessidade de melhor preparacdo dos docentes para abordar o
assunto e incentivar a inovagao e a protecao intelectual desde cedo. (RODRIGUES,
2022, p. 32)

Rodrigues (2022, p. 61) destaca a importancia de inserir o tema da propriedade
intelectual no curriculo e em disciplinas técnicas, bem como capacitar professores
para ministrar disciplinas sobre o assunto. Além disso, s8o sugeridas outras
abordagens, como palestras, minicursos, visitas guiadas a 6rgdos de ensino e
pesquisa e jogos, para despertar o interesse dos estudantes pelo tema.

Conclui-se que, dada a constante evolucéo tecnoldgica e as oportunidades de
inovacao, € essencial que os estudantes compreendam os conceitos de propriedade
intelectual e saibam como proteger suas ideias e criacdes. Isso ndo so pode beneficiar
sua educacdo, mas também prepara-los para futuras carreiras onde a propriedade

intelectual faga parte do seu cotidiano. Portanto, investir na capacitacdo em
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7

propriedade intelectual desde o nivel médio e técnico é uma medida relevante e

necessaria.

5.4 O papel dos Nucleos de Inovacao Tecnolégica no fortalecimento da

Propriedade Intelectual

O Nucleo de Inovacao Tecnologica foi estabelecido pela Lei de Inovacao (Lei
n°10.973, de 2 de dezembro de 2004) e o Decreto n°® 9.283, de 7 de fevereiro de 2018
e, consiste em um nlcleo ou 6rgdo constituido por uma ou mais Instituicdes
Cientificas, Tecnologicas e de Inovacédo (ICT) com a finalidade de gerir a politica de
inovacao da instituicdo em questdo agregando as competéncias necessarias a
protecdo e transferéncia dos resultados das pesquisas aplicadas que sé&o
desenvolvidas em cada ICT. (Arranjo AMOCI, 2021, p. 5)

Como Quintella et al. (2018, p. 26) descrevem que, nos primeiros anos de sua
existéncia, um NIT enfrenta desafios cruciais que moldam seu papel e influéncia
dentro de sua instituicdo sede e na comunidade em geral. Uma das primeiras tarefas
€ a criacdo de uma estratégia de divulgacdo institucional interna. Isso envolve
comunicar efetivamente a misséo, objetivos e atividades do NIT para os membros da
instituicdo, incluindo docentes, pesquisadores e gestores. A conscientizacdo interna
€ fundamental para garantir o envolvimento de todos os stakeholders e o apoio
necessario para o sucesso das atividades de inovacéo e transferéncia de tecnologia.

Além disso, o NIT deve realizar um levantamento abrangente das parcerias e
projetos em andamento dentro da instituicAo que esteja inserido. Isso ajuda a
identificar areas de colaboracdo potencial, sinergias e oportunidades de inovacao.
Compreender o ecossistema de inovacao interno é fundamental para alinhar os
esforcos do NIT com as necessidades e recursos disponiveis.

Nesse inicio, os NIT concentram seus esforcos em cumprir as competéncias
minimas estabelecidas pela Lei de Inovagédo como a protecdo de tecnologia por meio
de patentes, a gestdo da propriedade intelectual e a promocao da transferéncia de
tecnologia para o setor produtivo. A medida que o NIT se consolida institucionalmente,
precisa lidar com atividades mais complexas como transferéncia de tecnologia
protegida por patentes, o que envolve negociagcdes com empresas interessadas

nessas tecnologias. Além disso, a avaliacdo da carteira de patentes se torna uma
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tarefa regular, visando identificar oportunidades de licenciamento, comercializa¢ao ou
cooperacéo estratégica e, a valoracao da tecnologia protegida também se torna uma
preocupacdo crescente pois determinar o valor econdmico das inovacdes
desenvolvidas € fundamental para atrair investidores ou parceiros de negocios.

De acordo com a Pesquisa Fortec de Inovacao, Ano Base 2022 (2023, p. 24),
o Brasil conta com 150 NIT implementados ou em fase de implementagéo até 2023,
levando em consideracdo os NIT que responderam a pesquisa. Ainda sobre esse
aspecto, uma questéo foi levantada acerca do posicionamento do NIT dentro da
estrutura organizacional de cada instituicdo, com o objetivo de “obter uma
compreensdo mais clara sobre as suas diretrizes e funcionamento”: neste quesito,
25% dos NIT estdo vinculados a Reitoria da ICT, 18% ligam-se a Pro-Reitoria de
Pesquisa, Inovacdo e Poés-Graduacdo, 17% a Pré-Reitoria de Pesquisa e POs-
Graduacao e 6,5% a alguma Diretoria envolvida com Pesquisa, Desenvolvimento ou
Extenséo.

Essa configuracdo abre uma discusséo a respeito da importancia do trabalho
desenvolvido no NIT quando levamos em consideragcéo o seu vinculo com um setor
gue Ihe permite uma autonomia maior para a execucao de suas atividades, como é o
caso dos NIT vinculados a Reitorias e, também destaca um entendimento e
compreensdo das suas atividades, ainda que de maneira hdo muito ampla pois o
trabalho do NIT é multidisciplinar e atravessa nao s as areas de Pesquisa e Pés-
Graduacdo mas também Desenvolvimento, Extenséo e Inovag¢do o que destaca um
vinculo necessario dessa estrutura com todos os setores que desenvolvem essas
atividades dentro da ICT. (FORTEC, 2023, p. 25)

Um outro dado interessante da Pesquisa FORTEC (2023, p. 56) é sobre a
oferta de palestras, cursos e oficinas sobre propriedade intelectual,
empreendedorismo e temas correlatos, situagdes em que pode surgir a necessidade
de criacdo dos materiais didaticos para os participantes. Muitos NIT focam em
treinamentos para o publico interno da ICT, especialmente em temas da propriedade
intelectual, enquanto que a oferta para o publico externo ainda € limitada. Os NIT sao
0s principais responsaveis pelos treinamentos em propriedade intelectual, ja as suas

ICT mostram maior interesse em ofertar cursos com foco no empreendedorismo.

5.5. O Arranjo AMOCI: Colaboracdo em rede para o estimulo a Inovacao
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Criado pela Portaria MCTIC n° 22, de 30 de janeiro de 2015, o Arranjo de
Nucleos de Inovacdo Tecnoldgica da Amazbnia Ocidental (Arranjo AMOCI)
juntamente com a Rede Namor, o Arranjo NIT Rio e o Arranjo NIT Mantiqueira formam
uma rede de cooperacgédo para fortalecer a Inovacao no Brasil. Os Arranjos de NIT tem
como objetivo promover atividades de inovacado tecnoldgica de forma integrada nas
ICT, especialmente aquelas de que trata a Lei de Inovacéo (Lei n°® 10.973, de 2 de
dezembro de 2004): a legislacdo referente a Propriedade Intelectual e demais
diplomas legais correlatos. (Arranjo AMOCI, 2023)

Atualmente, o Arranjo AMOCI esta sediado no Instituto Nacional de Pesquisas
da Amazobnia (INPA), unidade de pesquisa do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e
Inovacdo (MCTI), localizada no Estado do Amazonas, e integrante do AMOCI
juntamente com outras vinte e uma instituicbes distribuidas nos estados do Acre,
Amazonas, Roraima e Rondonia. Quanto ao perfil, essas instituicbes podem ser
unidades de pesquisa do MCTI, Instituicdes de Ensino e Pesquisa publicas e privadas,
Fundacbes e Centros de Incubacdo que ja possuam ou estejam implantando seus
Nucleos de Inovacao Tecnolégica e/ou Incubadoras.

Etzkowitz (2009, p. 31) corrobora com a importancia das redes de inovagéo
para a circulacdo de informacdes quando destaca que a colaboracdo se baseia na
comunicagao de informagdes que ocorrem por meio de redes em varios niveis que
vao do local até o internacional gracas a presenca constante da tecnologia da
informacao nos dias atuais. Ele aponta, inclusive, o papel principal de algumas redes
gue atuam na disseminacao de informacdes sobre politicas de governo, fontes de
financiamento, resultado de pesquisas e colaboracdo com a industria, enquanto que
outras tém seu foco voltado para o suporte de regifes inovadoras.

O Arranjo AMOCI atua em todas essas frentes, descritas por Etzkowitz, com os
seus integrantes, buscando atender os objetivos propostos pelo MCTI, operando em
forma de uma rede colaborativa que otimiza e compartilha recursos além de
disseminar boas praticas da gestédo de inovacgéao, protecao dos direitos de propriedade
intelectual, da transferéncia de tecnologia e do empreendedorismo. Esse trabalho em
rede colaborativa serd& um agente impulsionador de engajamento do contelddo
audiovisual sobre propriedade industrial pois gracas a capilaridade e alcance do

Arranjo AMOCI em suas acles e eventos, temos a possibilidade de alcancar um
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publico-alvo presente ndo so nas instituicdes do estado do Amazonas, mas também

em outros estados da regiao norte.

5.6 O audiovisual como ferramenta de estimulo a educacao

Dilson Florencio Rodrigues (2018, p. 91), em sua dissertacdo de mestrado
“Comunicagao, midias & educagao: um estudo sobre praticas na escola publica”
destaca sobre o desafio de comunicar pois ressalta que ele ndo esta na informacao
transmitida, mas na forma como ela é transmitida. Entendemos que a comunicagao
esta imersa numa contextualizacdo sociocultural da relacdo humana, na dialogicidade
e interatividade presente na construcao cognitiva do processo comunicacional. Assim,
temos que a comunicacao é dialégica (apud FREIRE, 1975).

Rodrigues reforca que a comunicacdo transcende a mera reproducdo de
informacdes, adentrando no campo das relagdes, ou seja, das media¢gdes. Citando
Wolton (2011) ele reforca que na comunicagdo o mais simples esta relacionado com
as tecnologias e mensagens, enquanto 0 mais complicado relaciona-se com o0s
homens e as sociedades.

Rodrigues ainda aborda sobre o fendmeno da midiatizacéo social que propiciou
mudanca de hébitos, de culturas e de relacdes sociais mediadas por dispositivos com
tecnologia digital os quais se tornaram onipresentes em todas as formas de relagao
humana e nas praticas sociais e institucionais.

Conclui-se que os meios e tecnologias de informagdo estdo cada vez mais
presentes na forma como a sociedade tem acesso a informagao, porém esse acesso
continuo a informacdo nem sempre se converte em comunicagao de fato, pois para
gue ela aconteca é necessario que o receptor tenha conhecimento e vivéncia da
teméatica que o transmissor esta abordando. Neste sentido um conteudo audiovisual
se mune de duas vantagens dentro desse modo de acesso a informacdo: a
possibilidade de estar presente em diferentes canais de informacdo que estdo ao
alcance de uma grande parcela da sociedade e a vantagem de poder exprimir de
forma visual e dindmica a informacé&o a qual se propde transmitir para que de fato o
publico-alvo compreenda o que estd sendo proposto e entdo, a partir deste
entendimento e compreensao, se gere comunicacao entre as partes envolvidas.

Quanto ao meio em que a informacéo circula atualmente na sociedade, Joana
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Sobral Milliet (2020, p. 89), em sua pesquisa de mestrado intitulada “Pedagogias da
animacao: experiéncias de criagdo de filmes na escola” destaca que nos dias atuais,
a comunicacao e a disseminagao de informagdes desempenham papel fundamental
na construgao das sociedades contemporaneas e suas esferas sociais inclusive no
ambiente escolar. Muitos elementos contribuem para as circunstancias histéricas
subjacentes a essas mudancas e, isso inclui a disseminagdo generalizada de
dispositivos tecnoldgicos como computadores, tablets e smartphones, os quais hoje
atuam como mediadores essenciais nas interacdes interpessoais e culturais dos
individuos.

Ela também explica:

Com o acesso cada vez maior, principalmente de criancas e jovens aos meios
digitais, nos colocamos hoje em um patamar diferente enquanto receptores.
Conforme citado por Orozco (2010, p. 16), na “condigdo comunicacional
contemporanea”, temos, pela primeira vez na histéria, a oportunidade de
interagir de maneira real com os produtos midiaticos, gracas a interatividade
que o digital permite, e ndo apenas de maneira simbdlica como era
anteriormente, na dimens&o analdgica, em que a atividade das audiéncias
ndo se manifestava de maneira visivel. Agora, temos a possibilidade de
“desconstruir comunicacionalmente” os referentes midiaticos, podendo,
enguanto audiéncia, ressemantiza-los, destrui-los e reconstrui-los, tanto
materialmente como informacionalmente. Por isso, Orozco (2010) ressalta
gue um dos grandes desafios que hoje se apresenta é o desenvolvimento de
competéncias comunicativas para sermos, enquanto audiéncias, ndo apenas
receptores, mas também produtores e emissores. (Milliet, 2020,p.90)

Por fim, Milliet destaca que, neste contexto, o uso desse tipo de tecnologia esta
cada vez mais vinculado a imagem, que parece ser o principal meio de comunicacgéo,
seja na propaganda, nas noticias, nas historias narradas — filmes, novelas, seriados
televisivos — e na internet — sites, redes sociais. A nossa cultura esta se tornando cada
vez mais audiovisual e essa transformacao impacta nas relagdes que as criancas tém
com o conhecimento, pois a imagem encontra-se constantemente presente em seu

processo de formacgao.

5.7 O Design Instrucional aplicado a educacao

Para Peixoto, Sondermann e Silva (2013, p. 10), inserir as tecnologias de
informacado e comunicagdo no processo de ensino-aprendizagem de forma a melhora-
lo € uma forma de ampliar o potencial da educagéo no processo de desenvolvimento

humano e social. O design instrucional atua dentro deste universo com o
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planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo sistematica de métodos, técnicas e
atividades de ensino para projetos educacionais apoiados por tecnologias. O conceito
de Desenho Instrucional teve sua origem na década de 1950, mas até 1975, o modelo
era empregado apenas pelo Exército Norte-Americano.

Dentre as varias funcées que o design instrucional pode atuar destaca-se o
gerenciamento de projetos pedagogicos e o desenvolvimento de midias respaldadas
em questbes comportamentais, cognitivas, humanistas e sociais tornando sua
atuacdo multidisciplinar por envolver diferentes areas do conhecimento, conforme a
Figura 1, adaptada de Filatro (2018).

Figura 1 - Fundamentos do Design Instrucional

Psicologia do Desenvolvimento Humano Ciéncia da Computagao
Psicologia do Comportamento Gestao da Informacao
Psicologia Cognitiva Midias Audiovisuais
Psicologia Social Comunicagoes
CIENCIAS CIENCIAS DA
HUMANAS ADMINISTRACAO

CIENCIAS DA
INFORMAGAO

Abordagem Sistémica | Gestao de Projetos )
Engenharia de Produgéo Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

Para que o designer instrucional possa atuar no desenvolvimento de projetos
ele deve se orientar por um modelo de Design Instrucional, o qual ira guiar sua
metodologia de trabalho para alcancar os objetivos propostos. Para este projeto
iremos aplicar um modelo que tem sido amplamente utilizado em projetos de
Educacdo a Distancia, desde o inicio dos anos 2000: o modelo ADDIE (Anélise —
Projeto - Desenvolvimento — Implementacdo — Avaliacao) o qual envolve: 1. Analise
do publico-alvo, avaliagdo das implicacdes referentes a aprendizagem e compreensao
do contexto do publico-alvo; 2. Definicao das metas e objetivos a serem alcancados e
detalhamento do projeto e dos recursos que serdo utilizados; 3. Elaboracdo do
conteudo; 4. Implementagdo do conteudo e, por fim, 5. Avaliagdo do conteudo.
(Peixoto, Sondermann, Silva, 2013, p. 16)
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Peixoto, Sondermann e Silva destacam que, apesar das fases do modelo
avancarem de forma continua, é possivel o retorno a uma fase ja superada, para que
sejam realizadas as mudancas necessarias, 0 que atualizara as fases atingidas pela
mudanca. Isso acontece porque a fase de avaliacdo, ndo se da em sequéncia de
nenhuma outra, ela esta presente recorrentemente em todas elas. Além disso, cada
fase oferece uma orientacao clara por si s0. Isso indica que, mesmo se um profissional
empregar o ADDIE durante um projeto, é possivel obter beneficios que fortalecam a
estrutura do programa como um todo. A Figura 2 apresenta um modelo conceitual do
ADDIE em que se pode observar a circularidade entre as fases, exceto a avaliacéo,
gue se relaciona em fluxo e refluxo com todas as outras, o0 que pode levar as

retomadas de que falamos. (Peixoto, Sondermann, Silva, 2013, p.25)

Figura 2 - Modelo ADDIE

> ANALISE

IMPLEMENTACAO «—  AVALIAGAO <+—» PROJETO

DESENVOLVIMENTO

Fonte: Adaptado de Intulogy (2012)

Peixoto, Sondermann e Silva (2013, p. 48-54) analisaram 0s aspectos positivos
e negativos de diversas tecnologias empregadas no processo ensino-aprendizagem,
visando auxiliar na selecéo da tecnologia/midia mais adequada para a elaboracao de
materiais didaticos especificos. Nesse sentido, as gravacfes de audio ou video séo
dindmicas, proporcionando uma experiéncia imersiva e podem ser manipuladas pelo
usuéario. No entanto, o desenvolvimento delas pode demandar um tempo consideravel

e implicar em custos elevados. Uma imagem, isoladamente, ndo constitui um texto,
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da mesma forma que palavras soltas, desconexas e desprovidas de contexto também

nao o sao.

s

A imagem adquire status de unidade comunicativa quando é codificada e
inserida em um contexto social onde emissores e receptores compartilham uma
linguagem, o que Ihe confere um significado. Ao considerar a imagem como recurso
didatico de comunicacdo, é necessario ponderar sobre sua qualidade - seja uma
gravura, fotografia, video, charge, entre outros - pois esta influenciard positiva ou
negativamente a primeira etapa da leitura. Uma imagem de qualidade, definida, nitida
e livre de interferéncias, auxiliara o aluno a mergulhar na fase inicial da leitura,
percebendo sua mensagem de modo mais claro, facilitando assim, a transicéo para a
segunda etapa: a identificagdo dos elementos que compdem a mensagem. Isso, por
sua vez, abrird caminho para a terceira etapa, que envolve a interpretacdo dos
significados da imagem, levando em consideracdo o potencial simbdlico desses

elementos e suas inter-relacoes.

O radio e a televisdo sao outros tipos de tecnologia e comunicacdo dinamicos,
imediatos e que podem ser distribuidos em massa, porém levam muito tempo de
desenvolvimento além de possuir um custo elevado para garantir um produto de
qualidade. E essencial destacar que os audios tém frequentemente um grande
potencial didatico. Por exemplo: em uma situa¢cdo em que um aluno esta realizando
um experimento pratico e precisa constantemente consultar o material textual para
orientacdo. Um audio que indica um passo-a-passo do texto permite que ele se liberte
do manuseio do livro, deixando suas maos livres para a atividade no laboratério. O
"texto em off", comum nos tutoriais, requer um bom uso estilistico da voz, o que pode
tornd-lo ndo apenas mais agradavel e atrativo, mas também mais claro e

compreensivel.

A entonacdo e a modulacdo da voz ndo sao apenas ilustrativas, mas
significativas na linguagem oral. Assim como o estilo didatico apoiado no dialogo é
apropriado e desejavel no uso da linguagem escrita em materiais didaticos, da mesma
forma, na linguagem oral, a entonagcdo e a modulacdo sdo desejaveis, evocando
afetivamente o ouvinte e se ajustando da melhor maneira possivel a significacdo das

frases e ao contexto comunicativo didatico.
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Uma alternativa aos videos com pessoas reais, que necessitam de diversos
requisitos para transmitirem uma mensagem compreensivel ao receptor, sdo as
animacdes gréficas, que podem ser desenvolvidas em formatos 2D e 3D, e séo
geralmente recomendadas para representacfes muitos abstratas e para explicar
conteudos que possam ter uma compreensao dificil ou complexa. Ambas as formas
exigem planejamento e a construcao de storyboards detalhados, que descrevem cena
por cena, especificando as a¢des, 0s elementos presentes nas cenas e a narrativa a
ser representada. Quando utilizados de maneira apropriada, os videos podem
contribuir significativamente para o processo de ensino-aprendizagem, suprindo
necessidades que ndo podem ser transmitidas de forma efetiva pelos textos verbais

escritos, como o uso do som, do movimento e das cores.

5.8 Analise comparativa de produtos didaticos em Propriedade Intelectual

A partir do levantamento bibliogréfico realizado e o estudo comparativo de
outros produtos tecnolégicos, com destaque para o trabalho desenvolvido por
Rodrigues (2022) e Gaspar (2023) que exploraram a dinamica de histérias em
guadrinhos, com enredo e personagens que se relacionam com os temas da PI,
acredita-se que um conteudo audiovisual aumente a conscientizagdo e compreensao
sobre a importancia da protecdo intelectual de ativos que se enquadram na
Propriedade Industrial.

Esse estudo comparativo possibilitou uma avaliagdo na qual sdo destacados
0s aspectos que precisam ser melhor desenvolvidos em cada um dos produtos
tecnolégicos de modo a potencializar seu poder de alcance e assimilacdo por parte
do publico-alvo. Essa analise foi desenvolvida no artigo que est4d presente no
Apéndice F desta dissertacao.

Apdés uma busca nas dissertacbes produzidas por alunos do mestrado
PROFNIT, foram destacadas dissertacdes que possuiam alguma proximidade com o
tema proposto neste trabalho. Esses trabalhos foram relacionados no Quadro 2 como
forma de avaliar os contextos em que eles foram concebidos e aplicados além de
elencar os instrumentos metodoldgicos utilizados para que seus resultados fossem

alcancados.
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Quadro 2 - Dissertacdes do PROFNIT relacionados ao tema da pesquisa

ANO AUTOR TiTULO

2023 GASPAR, GTT Histéria em quadrinhos (HQ) para o ensino da inovacdo entre

jovens da educacdao profissional, cientifica e tecnolégica — EPCT.

Propriedade intelectual na educagdo: proposta de material
2022 FERNANDES, D.L.O. didatico para o curso técnico em quimica integrado ao ensino
médio do ifro campus ji-parana.
Elaboragdo de uma Histéria em quadrinhos como ferramenta para
a disseminacdo do conhecimento sobre empreendedorismo,
2022 RODRIGUES, D. S. _ N _ _ _ _
inovacao e propriedade intelectual para os discentes do Instituto
Federal do Amazonas.
Uma proposta de difusdo do conhecimento em propriedade
2021 GOMES, J. A.S. intelectual e transferéncia de tecnologia para empresas do
programa prioritario de economia digital
Fomentando a inovagéo entre os jovens: desafios e mecanismos
2020 FREIRE, V. M. V. N o
promotores no ensino médio profissionalizante.
Capacitag@o profissional para microempreendedores: programa
2019 SILVA, F. L.

de midia sobre propriedade intelectual e inovagéo.

Elaboracdo de uma cartilha digital sobre inovacdes tecnoldgicas
2019 CiRlCO JUN|OR, A. em contabilidade para discentes e profissionais das ciéncias

contabeis

Elaboragdo de uma cartilha de divulgacéo de propriedade
2019 RAMOS, E. S.

intelectual para profissionais de saude

Tracando-se uma linha evolutiva na proposta didatica de cada projeto elencado
na tabela, comecamos por Silva (2019) que desenvolveu teleaulas que exploram os
temas da propriedade intelectual: a ideia permite um entendimento maior do tema
proposto, visto que houve trocas e aprofundamentos com outros profissionais entéo a
proposta acaba funcionando como uma aula de Educacéo a Distancia.

Ja Cirico Janior (2019), Freire (2020) e Fernandes (2022) optaram por
desenvolver cartilhas com um contetdo visual mais atraente para tratar do tema,
porém ainda em um formato de “enciclopédia” com caixas de texto “Vocé sabia” que
exploram com mais detalhes os temas abordados e, imagens e graficos que se
relacionam com o contetdo. Ramos (2019) e Gomes (2021) seguiram com o formato
de cartilha, com a proposta de perguntas e respostas direcionadas especificamente
ao publico-alvo definido no projeto, porém sem apelo visual que estimule a
compreensdo do conteudo proposto pelo usuario. Esse modelo utilizado ja é
conhecido pelo publico-alvo, o qual precisa sempre de novos estimulos e propostas

visuais para manter seu interesse neste determinado tipo de conteudo.
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Essas novas propostas visuais sdo percebidas nos trabalhos de Rodrigues
(2022) e Gaspar (2023) que exploraram a dinamica de histérias em quadrinhos, com
enredo e personagens que se relacionam com os temas da Pl, o que potencializa e
torna mais atraente o entendimento da informacgéo, visto que envolvem situagdes que
podem se apresentar no cotidiano do publico-alvo.

A partir dessa analise, o diferencial proposto neste trabalho € tornar essas
histérias ainda mais atraentes e interessantes para o publico-alvo por meio da incluséo
do movimento, da linguagem visual e do som: estes mecanismos tém o poder de
potencializar a assimilagdo da informacéo além de manter o foco do publico-alvo no
assunto proposto de forma descontraida e leve.

Com base no levantamento realizado, a elaboracédo do conteudo audiovisual
contribuira para a disseminac¢éo da informacgéo sobre propriedade industrial, uma vez
gque € um meio de comunicagdo atraente e dinamico de aprendizado, e possa
beneficiar muito além daqueles interessados que ja estejam diretamente envolvidos
com a Propriedade Industrial, como empresas, instituicdes de ensino tecnolégico e
estudantes, que podem se utilizar desse conhecimento para buscar a protegcédo de

suas criacoes.



36

6 METODOLOGIA

A realizacdo desta pesquisa aconteceu a partir de uma abordagem descritiva
de caréter exploratério. A pesquisa descritiva € construida a partir de uma série de
informacdes sobre o objeto que esta sendo pesquisado. Dentro dessa proposta de
estudo, os fatos e fendbmenos de uma determinada realidade sdo descritos sem a
interferéncia do investigador. (Trivifios, 1987)

Com base nos seus objetivos, esta pesquisa é exploratoria e busca desenvolver
uma familiaridade maior com o problema existente de modo a torna-lo mais explicito.
Ela envolve um levantamento bibliogréafico e a analise de exemplos que estimulem a
compreensédo do problema existente. (Gil, 2007)

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, esta pesquisa se classifica como
um estudo de carater qualitativo, no qual foram realizados dois tipos de levantamento:
a pesquisa bibliogréafica e a pesquisa documental, sendo a primeira um levantamento
de referéncias tedricas ja analisadas e publicadas em meios escritos e eletrbnicos
(livros, artigos cientificos, paginas de websites) e a segunda uma pesquisa que recorre
a fontes diversificadas e dispersas como: revistas, relatérios, documentos oficiais,
tabelas estatisticas entre outros. (FONSECA, 2002, p. 32)

O levantamento bibliogréfico foi realizado na plataforma de pesquisa Google
Académico, da Plataforma Sucupira da Capes e na Base de Dados do Programa de
Po6s-Graduacdo em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para
Inovacdo (PROFNIT) onde buscou-se artigos e dissertacbes por meio do uso das

palavras-chave “propriedade industrial’, “Pl nas escolas”, “audiovisual

”

educacao”
“propriedade intelectual” que abordassem a tematica de forma mais ampla.

A pesquisa documental foi realizada no website da Base Nacional Comum
Curricular, no website e materiais didaticos do Arranjo AMOCI e no website do
Governo Federal, para levantamento de informagfes do Ministério da Educacéo a
respeito da inser¢cdo dos temas da propriedade intelectual e empreendedorismo no
ambito da educacao e informacdes oficiais relacionadas a Lei de Inovacao e, criacao
e manutencédo dos Arranjos de NIT.

O modelo ADDIE (Andlise - Projeto - Desenvolvimento - Implementacao -
Avaliacao) foi o modelo escolhido para ser aplicado a este projeto e a metodologia

obedeceu as seguintes etapas, representadas na Figura 3, com o objetivo de garantir



37

a qualidade e efichcia do conteudo audiovisual conforme descrito por Peixoto,
Sondermann, Silva (2013, p. 16): A primeira etapa consistiu na definicdo do publico-
alvo, onde foi definido para quem o conteudo seria direcionado de modo a adaptar a
linguagem e a abordagem utilizadas. Na segunda etapa a sele¢ao dos temas delimitou
os temas que foram abordados no contetdo, de acordo com o objetivo geral do
projeto.

Ja na terceira etapa aconteceu o desenvolvimento do roteiro (Apéndice D), o
gual foi elaborado de modo a garantir que o material seja objetivo, claro e informativo.
Nesta etapa foi muito importante ir além da explicacéo do que é cada tipo de protecdo
entdo foram incluidos exemplos praticos e ilustracdes que aproximaram o cotidiano
do publico-alvo com o material.

Na quarta etapa aconteceu o desenvolvimento do storyboard (Apéndice E) que
foi elaborado de modo a garantir que os elementos visuais utilizados (animagdes e
infograficos), transmitissem as informacdes, muitas vezes complexas, de maneira
clara e coerente com a narracdo do conteudo audiovisual de modo a permitir maior
compreenséo do publico.

Na quinta etapa, chamada de producdo do material, aconteceu o
desenvolvimento das animagfes, a escolha do tipo de locucdo (séria, animada,
pausada, voz masculina ou feminina) e a trilha sonora de modo a garantir a retencao
do publico-alvo e seu interesse pelo conteddo. Ja na sexta etapa foram realizados os
testes com pessoas que representavam o publico-alvo (académicos de nivel superior
e especializacdo) de modo a avaliar a eficacia do conteudo e, a partir dos seus
resultados, foram feitos os ajustes necessarios.

Na sétima etapa aconteceu a divulgacdo do contetdo para garantir que o
material didatico alcancasse seu publico-alvo. Nesta etapa, o contetdo foi lancado em
um evento online de divulgacao, realizado pelo Arranjo AMOCI, stakeholder do projeto
com grande capilaridade e alcance nos estados da Amaz6énia Ocidental, abrangendo
instituicbes integrantes e apoiadores presentes nos estados do Amazonas, Acre,
Roraima e Rondonia. O evento foi feito em parceria com a Universidade do Estado do
Amazonas (UEA). Entende-se que, por atuar dentro dos temas da Propriedade
Intelectual, inclusive com eventos de alcance nacional, o Arranjo AMOCI possui
grande potencial para ampliar o alcance do contetudo audiovisual produzido neste

projeto.
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A oitava etapa consiste na avaliacdo onde foi aplicado um questionario apés a
apresentacédo do video para avaliar os pontos que podem ser melhorados de modo a

aumentar a compreensao do conteudo.

Figura 3 - Modelo ADDIE aplicado ao projeto

ANALISE
1.Definigao do publico-alvo
2.Selegdo dos temas
i " PROJETO
IMPLEMENTACAO ¢ ) g AVALIACAD €—b 3 omemommmoserotro
EONERE0 4.Desenvolvimento de storyboard
DESENVOLVIMENTO
5.Produgéo do material
6.Testes e ajustes

Fonte: Adaptado de Intulogy (2012)
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7 RESULTADOS

7.1 Construcao do contetudo audiovisual

A ideia de desenvolver um novo video sobre o tema da propriedade
industrial partiu da necessidade de dar continuidade a série de videos que visam
a popularizacdo da Propriedade Intelectual por meio de um contetudo de facil
acesso e compreensdo. O desenvolvimento do roteiro seguiu o padrao utilizado
na construcdo dos videos anteriores, porém a linguagem utilizada na locucao
buscou inserir termos e construgdes frasais que facilitem a compreensdo do
publico e criem uma proximidade deste com o conteudo, facilitando o
entendimento da mensagem que esta sendo transmitida.

A estética dos elementos e personagens do video é construida a partir do
flat design, um estilo de design grafico que costuma ser uma tendéncia forte na
comunicacdo dos ultimos anos e se caracteriza pela simplicidade, cores
vibrantes e a auséncia de sombras e elementos tridimensionais. O flat design
simplifica a apresentacdo de informagdes, tornando os elementos visuais mais
faceis de entender e dando mais énfase no conteddo em si, 0 que é
especialmente Gtil em videos explicativos, tutoriais ou apresentacdes, onde a
clareza e a mensagem a ser transmitida sao fundamentais. Ele é mais
consistente em termos de estilo visual, 0 que pode tornar a comunicagdo mais
eficaz e agradavel para o publico.

O flat design é popular e moderno, o que pode atrair um publico que
aprecia o design contemporaneo e minimalista ou que esta em contato direto
com aplicativos de diferentes dispositivos, os quais se utilizam muito dessa
estética na sua construcao para facilitar a usabilidade e, principalmente, tornar
0s programas mais leves para rodar em qualquer lugar, além disso, os videos
com flat design muitas vezes se adaptam bem a telas de diferentes tamanhos e
resolucbes, facilitando a visualizacdo em diversos dispositivos, incluindo
smartphones, tablets e computadores. Outro fator relevante € que a auséncia de
elementos tridimensionais e efeitos visuais complexos pode reduzir distracdes e
manter o foco do espectador no contetdo. Os personagens, suas expressoes e

interac6es com objetos estdo apresentados nas Figuras 4, 5 e 6.
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Figura 4 - Construgao de personagem: Filipi
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Figura 5 - Construcao de personagem: Designer
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Figura 6 - Construcao de personagem: Profissional de PI
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As cores utilizadas nos personagens e elementos baseia-se na paleta de
cores do Arranjo AMOCI, conforme a Figura 7, para estabelecer uma conexao
entre o contetdo audiovisual e a identidade visual do stakeholder. Essa conexao
estimula o espectador a correlacionar o video com o Arranjo AMOCI criando uma
associacgdo do tipo de conteiado com os temas propostos pelo stakeholder.

Figura 7 - Paleta de cores
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Fonte: Elaborado pelo autor

7.2 Disseminacao do conteudo audiovisual

Em 01 de novembro de 2023, foi realizado um evento online, Inova Up,
para o langamento do video “Propriedade Industrial: Patente, marca e
desenho industrial’. O webinario deu continuidade a série Popularizacdo da
Propriedade Intelectual iniciada no ano de 2021, na qual foram lancados trés
videos explorando temas da propriedade intelectual, propriedade industrial e o
trabalho realizado pelo stakeholder deste projeto, o Arranjo AMOCI.

Nesta nova edicao, além do langamento do video, o webinario contou com
um bate-papo com atores da propriedade industrial a nivel local, regional e
nacional: o professor Dr. Araken Alves de Lima, do Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI), a professora MSc. Noélia Lucia Simdes Falcao, do
Arranjo de NIT da Amazonia Ocidental (Arranjo AMOCI), o professor Dr.
Raimundo Corréa de Oliveira e a professora Dra. Rosa Maria Nascimento dos

Santos, ambos da Universidade do Estado do Amazonas (UEA) e docentes do
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Programa de PoOs-Graduagdo em Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia para a Inovacgéo e, o professor MSc. Vinicius Tocantins do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Roraima (IFRR).

O bate-papo destacou a importancia da propriedade industrial e a vivéncia
de cada um dos profissionais dentro de seu ramo de atuacdo, além das suas
percepcdes a respeito das ferramentas de popularizacdo que estdo disponiveis
hoje para esta forma de protecdo. Além disso, o webinario contou com a
interacdo com os participantes que fizeram perguntas sobre o tema e um QUIZ
de perguntas e respostas sobre os temas abordados no video. A live encontra-
se no canal do Arranjo AMOCI disponivel no link
https://www.youtube.com/watch?v=Rq31dHIb9vQ&.

Até o dia 13 de maio de 2024, o webinario conta com 276 visualizacdes
(sendo 89 visualizagbes contabilizadas a partir do final da live e o restante
durante a transmisséo), 2,2 mil impressodes (total de vezes que a miniatura do
webinario é exibida para espectadores na plataforma do YouTube) e mais de
181 espectadores unicos, conforme a Figura 8 registrada da plataforma de

edi¢cdo de videos YouTube Studio do canal do Arranjo AMOCI.

Figura 8 - Indicadores da live de langcamento do contetdo audiovisual
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Ap0s o término do webinario o contetdo audiovisual foi publicado no canal
do YouTube do Arranjo AMOCI e até o dia 13 de maio de 2024 ja conta com 4,2
mil impressodes, 457 visualizagdes e mais de 108 espectadores unicos, conforme
a Figura 9, registrada do YouTube Studio do Arranjo AMOCI.

Figura 9 - Indicadores de visualizagcao do contetido audiovisual

Impressdes Taxa de cliques de impressdes Visualizagdes Espectadores inicos /4
4,2 mil 51% 457 © -

427 mais do que o habitual

25
_A)A/\A/-\ VAV, SN,

31 de out. de 2023 3 de dez. de 2023 5 de jan. de 2024 7 de fev. de 2024 11 de mar. de 2024 13 de abr. de 2024 16 de mai. de 2024

VER MAIS

Fonte: YouTube Studio

O video encontra-se disponivel na plataforma do Arranjo AMOCI
desenvolvida com o intuito de disponibilizar os conteddos audiovisuais sobre os
temas da Propriedade Intelectual e, também no canal do Arranjo AMOCI

(https://www.youtube.com/watch?v=NZZ6LsYiGQqQ) e ja pode ser acessado pelo

publico-alvo interessado, conforme a imagem a seguir.
Figura 10 - Plataforma do Arranjo AMOCI: InovaUp

Popularizagcao

INOVAUP  [jaioprieciade

EXPLORE O UNIVERSO DA PROPRIEDADE INTELECTUAL

o e ol e expenecis i aqip o AMOCIEOE 1. covel e e 0 st saplocs o ek i Proricee e e earwes dekica.
o o g e prdecionss e prsea s e

Fonte: Website do Arranjo AMOCI — www.arranjoamoci.org/poppi
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7.3 Avaliacao

Com o intuito de aprimorar a qualidade dos proximos videos, foram
coletadas algumas informacdes dos participantes do evento de lancamento, a
respeito do video, por meio de um formulério com perguntas de multipla escolha
e subjetivas relacionadas a experiéncia proporcionada pelo contetdo
audiovisual.

A Pergunta 1 questionou se o video possui uma linguagem visual de facil
compreenséo e obteve 98,1% das respostas como “Sim” e 1,9% das respostas
como “Parcialmente”, nenhum dos respondentes optou pelo “N&o”, conforme o

Gréfico 1.

Gréfico 1 - Respostas a Pergunta 1

0 video "Propriedade Industrial: Patente, marca e desenho industrial" possui uma linguagem visual

de facil compreensao?
54 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

A Pergunta 2 questionou se as explicacbes da narradora se
complementam com o que estd sendo apresentado no video e 100% dos
respondentes alinharam as explicacbes da narradora com o que o video

apresentava, conforme o Grafico 2.

Grafico 2 - Respostas a Pergunta 2

As explicagdes da narradora se complementam com o que esta sendo apresentado nas imagens

do video?
54 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao
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Sobre patentes, a Pergunta 3 questionou se houve algum termo ou
informacdo que ndo foi compreendida, e caso a resposta fosse “Sim”, qual foi
essa informacdo: Conforme o Grafico 3, 94,8% dos respondentes
compreenderam todo o conteudo, 2,6% (1 resposta) questionou sobre a falta do
“tempo de resposta para o pedido de submissao” e 2,6% (1 resposta) questionou
sobre “o que € patente e detalhes acerca, pois a informacéo foi passada de forma
breve demais para anotar e compreender”. Sobre o0 primeiro questionamento, faz
sentido incluir em uma atualizacéo do video, que o tempo de resposta varia de
acordo com a demanda do INPI e também com a area em que a patente esta
inserida. De acordo com matéria do Sebrae para o Portal Jota, sabemos que o
tempo médio de analise de patentes, atualmente, € de cinco anos e, segundo
dados do INPI referentes ao segundo trimestre de 2022, apds o requerimento de
exame, foram necessarios, em média, 6,1 anos para decisdes sobre patentes na
area de telecomunicacgdes, enquanto na divisdo de farmacos esse periodo foi de
5,8 anos. Por outro lado, o setor de cosméticos e dentifricios apresenta o menor
tempo de analise, com uma média de 2,3 anos. Ja a agricultura e alimentos
também tém um periodo menor até a decisdo, de 2,8 anos apds o pedido de
exame. Todas essas informacdes podem ser obtidas na pagina de Estatisticas,
no Portal do INPI, além disso, a instituicdo executou, entre 2019 e 2021, o
Programa de Combate ao Backlog com o propésito de mitigar a extensa fila de
solicitacbes de patentes aguardando decisdo. (Jota, 2024)

O segundo questionamento j& abre uma discussao acerca da finalidade
dos materiais didaticos: neste sentido o conteldo aqui proposto néo se propde
a fornecer detalhes muito complexos a respeito do tema e sim introduzir este

conteudo para um publico-alvo leigo de maneira compreensivel e didatica.
Gréfico 3 - Respostas a Pergunta 3

Sobre PATENTES, houve algum termo ou informagéo que vocé nao compreendeu? Se sim, qual?

39 respostas

20
20 (51:3%)

5 3(7,7%)
2(5,1%
1(2,6%1 (2,6%1 (2,6%1 (2,6%1 (2,6%) 1(2,6%!1 (2,6%) 1(2,6%!1 (2,6%!1 (2,6% (2,6%!1 (2,6%1 12,6‘%1w(2,6“/n)( :

NAO Nao. Sim. Sobre o que é e de... nao
Facil compreensao Nao houve O tempo para resposta... Tive o entendimento
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Sobre marcas, a Pergunta 4 questionou se houve algum termo ou
informacdo que nao foi compreendida, e caso a resposta fosse “Sim”, qual foi
essa informagdo. Conforme o Grafico 4, 89,6% dos respondentes
compreenderam todo o conteudo, 2,6% (1 resposta) salientou que a marca
figurativa “merece revisdo por meio do manual do INPI”, 2,6% (1 resposta)
questionou sobre “marcas em grupo/conjunto”, 2,6% (1 resposta) questionou
sobre “o0 que é, e detalhes acerca, pois a informacgao foi passada de forma breve
demais para anotar e compreender” e 2,6% (1 resposta) questionou sobre “valor
e o tempo da marca a ser usada”. Excluindo o questionamento que se repete e
ja foi respondido na andlise das respostas a Pergunta 3, os restantes serdo
considerados em uma proxima versao do video.

Gréfico 4 - Respostas a Pergunta 4

Sobre MARCAS, houve algum termo ou informag&o que vocé ndo compreendeu? Se sim, qual?

39 respostas

20

19 (487%)

5 3(7,7%)
2 (5,1%
1 (2,6%0)(2,69) (2,691) (2,6%) (2,691)(2,6%1) (2,691)(2,6%) | |1 (2,6%1) (2,6%) i 1 (2,6%0)(2,691)(2,6%1) (2,69)(2,6%9) "}
0

Compreendido N/A Nao OTIMO CONTEUDO n/a
Marca figurativa merec... Nas Nao se aplica TUDO COMPREENDI...

Sobre desenhos industriais, a Pergunta 5 questionou se houve algum
termo ou informacé&o que néo foi compreendida, e caso a resposta fosse “Sim”,
qual foi essa informacdo. Conforme o Grafico 5, 94,8% dos respondentes
compreenderam todo o conteddo, 2,6% (1 resposta) salientou que “Nos
primeiros 10 anos, é necessario pagar a taxa quinquenal no quinto ano, caso
contrario, ndo estara protegido pelos primeiros 10 anos. Seria bom esclarecer
isso. Sugiro verificar no manual de desenhos industriais do INPI” e 2,6% (1
resposta) reforgcou sobre “o que é, e detalhes acerca, pois a informagé&o foi
passada de forma breve demais para anotar e compreender”’. Excluindo o
guestionamento que se repete e ja foi respondido na andlise das respostas as

perguntas 3 e 4, o restante sera considerado em uma préxima versao do video.
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Gréfico 5 - Respostas a Pergunta 5

Sobre DESENHOS INDUSTRIALIS, houve algum termo ou informagédo que vocé nao compreendeu? Se

sim, qual?

40 respostas
30

22 (55%)
20
10
2 (5%) 3 (7,5%)
1(2,5%1 (2,5%1 (2,5%1 (2,5%1 (2,5%1 (2,5%) 1(2,5%1 (2,5%) °11(2,5%1 (2,5%1 (2,5%1 (2,5%) 1(2,5%),
0
Nos primeiros 10 anos, é... Nao se aplica TUDO COMPREENDIDO
Facil compreenséo Nao OTIMO CONTEUDO néo

A Pergunta 6 questionou se de forma geral, o video transmite as
informacdes de maneira compreensivel e obteve 98,1% das respostas como
“Sim” e 1,9% das respostas como “Parcialmente”, nenhum dos respondentes

optou pelo “Nao”, conforme o Grafico 6.

Gréfico 6 - Respostas a Pergunta 6

De forma geral, o video transmite as informacgdes de maneira compreensivel?

54 respostas

® Sim
@ Parcialmente
Nao

98,1%

As perguntas do questionario tiveram o intuito de identificar aspectos da
linguagem visual e narrada que pudessem ser aprimorados visto que o video
precisa gerar uma comunicacdo e ndo sO transmitir a informacdo por isso é
essencial que o espectador compreenda o que esta sendo apresentado.
Conforme ja salientado, entre as perguntas subjetivas houveram algumas
respostas que podem contribuir na construcao de novos conteudos com tematica
especifica e focada em explicar o passo a passo de cada modalidade de

protecdo, por exemplo.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do conteudo audiovisual, como as animac¢des, pode desempenhar
um papel importante na popularizagao da propriedade industrial, pois por meio
dele é possivel educar o publico em geral sobre a importancia e os beneficios
dessa modalidade de prote¢édo dentro da propriedade intelectual. Por ser uma
forma acessivel de informacdo, o conteldo audiovisual pode facilmente ser
distribuido em plataformas digitais, redes sociais e outros meios de
comunicacédo, tornando possivel e mais facil o acesso a esse tipo de contetdo
por pessoas de todo o mundo.

Peixoto, Sondermann e Silva (2013, p. 62) destacam o potencial didatico
presente nos audios, por exemplo, durante um experimento pratico, um aluno
pode se beneficiar ao receber instrugbes passo a passo por meio de um audio,
permitindo-lhe focar suas méos na atividade no laboratorio, sem precisar
constantemente consultar um material escrito. A narracdo em audio, comumente
usada em tutoriais, aliada a uma boa manipulacdo estilistica da voz torna a
experiéncia mais imersiva, agradavel, atrativa, clara e compreensivel. A
entonacdo e a modulagao da voz ndo sao apenas ornamentais, mas sim cruciais
na comunicacgao oral, pois conectam emocionalmente o ouvinte e se adaptam
ao contexto comunicativo e ao significado das frases.

Aliadas a essa boa utilizacao do audio na comunicac¢éao oral e educacional
e, sendo uma alternativa aos videos com pessoas reais, as animacgodes graficas
em 2D e 3D, podem ser particularmente Uteis para exemplificar visualmente
cenas do cotidiano, mas também representacdes abstratas usadas para explicar
conceitos muito complexos. Essa construcdo exige um planejamento minucioso
e storyboard detalhado, descrevendo cada cena, especificando acdes,
elementos presentes e a narrativa a ser transmitida. Dessa forma, quando
utilizado adequadamente, um conteldo audiovisual pode enriquecer
significativamente o processo de ensino-aprendizagem, suprindo aspectos nao
contemplados por textos verbais, como som, movimento e cor.

As animacdes possuem o poder de explicar conceitos complexos de
maneira clara e simples, aumentando a compreenséo da propriedade industrial

por um publico maior. Isso é fundamental, pois muitas pessoas podem achar os
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aspectos legais e técnicos da propriedade industrial, complexos e de dificil
compreensdo. Nesse sentido, é possivel educar o publico sobre os direitos de
propriedade industrial, como as patentes, marcas registradas e desenhos
industriais de modo a ajudar as pessoas a entenderem como proteger suas
criagbes de maneira facil e descomplicada.

Outra vantagem é que o conteudo audiovisual pode fomentar a inovacéo,
destacando exemplos de sucesso de inventores e empresas que se utilizaram
da propriedade industrial para proteger e monetizar suas criacfes, isso pode
motivar outros a buscar protecdo para suas proprias criacdes. Além disso, ele
pode ajudar a conscientizar as pessoas sobre a importancia de respeitar e aderir
a essa modalidade de direitos e promover boas préaticas, como o registro de
marcas e desenhos industriais, o depdsito de patentes, a busca por assisténcia

legal e a resolucédo de disputas de forma justa e eficaz.
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matriculado no Ponto Focal Universidade do Estado do Amazonas - UEA sob

a orientagao da Professora Doutora Rosa Maria Nascimento dos Santos.

Manaus, 14 de abril de 2023
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APENDICE B - MATRIZ FOFA: FORGCAS, OPORTUNIDADES, FRAQUEZAS

e AMEACAS

AJUDA

ATRAPALHA

INTERNA

(Organizacéo)

FORGCAS:

1. Videos sdo uma ferramenta poderosa para
transmitir informagdes de forma visual e facil
compreenséao;

2. Os videos podem ser usados em uma ampla
variedade de plataformas online: sites, redes sociais e

canais de video;

3. O conteutdo dos videos pode ser personalizado para

atender a diferentes publicos e finalidades;

4. A atuacdo em rede do Arranjo AMOCI permite um
grande alcance para os videos ndo somente entre os
integrantes, mas também entre os Varios parceiros e

apoiadores;

5. conhecimento aprofundado da equipe do Arranjo
AMOCI nos temas da Propriedade Industrial permitira
a produgdo de videos com informagbes precisas,

atualizadas e bem fundamentadas.

FRAQUEZAS:

1. A produgdo de videos costuma ser cara e leva
tempo consideravel para produgéo e finalizagéo;

2. O acesso a uma conexdo de internet rapida o
suficiente para assistir videos ainda é restrito em
algumas regi6es na Amazonia Ocidental;

3. Concorréncia com plataformas de Ensino a

Distancia que j& existem no mercado.

EXTERNA
(Ambiente)

OPORTUNIDADES:
1. A propriedade industrial € um tema complexo a ser
compreendido, o que torna os videos uma ferramenta

eficaz para educar o publico-alvo sobre o assunto;

2. O uso de videos pode ajudar a alcangar uma
audiéncia mais ampla, incluindo pessoas que n&o

estdo familiarizadas com a propriedade industrial;

3. Os videos podem ser compartilhados em redes
sociais e por meio de campanhas de marketing,

ampliando ainda mais o seu alcance;

4. Videos educativos sobre propriedade industrial
podem criar uma cultura que alcangard possiveis
inventores que estejam ainda no estagio inicial de
desenvolvimento de suas criagGes, dando a eles
conhecimento e facilitando seu entendimento sobre a

importancia da protecéo.

AMEACAS:

1. A concorréncia em plataformas de video € intensa,
o que torna dificil destacar-se e capturar a atengéo do
publico;

2. Alguns espectadores podem achar os videos longos

demais para assisti-los;

3. Alguns espectadores podem achar o contetdo néo

atrativo e desistirem de assistir o video completo.
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Tempo Estimado: 4 minutos

Status: Aprovado

industrial

Peca: Conhecendo a Propriedade Industrial: Patentes, marca e desenho

INTRODUCAO

Cena

Audio + Background (Fundo Musical)

Descricao da cena

01

Criar algo novo parece muito distante da nossa
realidade, ndo é mesmo?! Mas a verdade é que
a INOVAGAO ¢ possivel e esta mais proxima do

gue se imagina!

Lampada aparece em seguida
aparece interrogacao.
Interrogacdo vira exclamagéo e

abre para a palavra INOVACAO.

02

Se vocé cria um produto ou processo ou agrega
novas funcionalidades a ele, aumentando sua
qualidade ou produtividade, isso é INOVACAO!

Zoom in em prancheta com
desenho de bicicleta e mao
adicionando

um novo

equipamento a ela.

03

Vamos acompanhar o Filipi e imaginar que ele
inventou uma nova forma de se locomover

utilizando a energia solar!

Zoom out no Filipi e depois na sua

bicicleta.

SOBRE A INVENGAO DO FILIPI

04

O Lipi é engenheiro elétrico, atua em uma ONG
de sustentabilidade, e criou uma forma de captar

e armazenar energia solar.

Filipi chega de bicicleta em frente

a um prédio escrito “ONG”.

05

Utilizando painéis flexiveis ao longo da bicicleta,
a luz solar é captada e armazenada em uma

bateria...

Zoom-in nos painéis cobrindo a
bicicleta e abre para painéis

captando luz do sol.

06

...que ocupa pouco espago e peso, e mantém a
bicicleta funcionando por 3 dias sem precisar

recarregar!

Fecha novamente na bateria
acoplada na bicicleta,

armazenando a energia captada.
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SOBRE PROPRIEDADE INDUSTRIAL

07 Essa inovacdo pode beneficiar muitas pessoas
gue precisam se locomover ou buscam um modo

de vida mais sustentavel.

Filipi andando de bicicleta e ao
fundo silhueta de varias pessoas e

depois de prédios e arvores.

08 E para garantir que a criacao do Filipi gere renda
para manter sua producdo e, quem sabe,

aperfeicoa-lo...

Bicicleta aparece em seguida

“_n

aparece sinal de
de n$u

e depois sinal

09 ...a Propriedade Industrial ir4 assegurar os seus
direitos quanto as patentes e o registro da marca

e do desenho industrial do produto.

Zoom in em bicicleta, aparece
mao em baixo dela em seguida
mao muda para um escudo
(patente), depois para um R
(marca) depois para uma
engrenagem com medidas

(desenho industrial)

10 Assim, nenhum outro produto se beneficiard,
prometendo as mesmas fun¢des sem entregar a
mesma qualidade: a chamada concorréncia

desleal!

Volta para a bicicleta na méo e do
lado direito aparece outra bicicleta
parecida que comeca a dar defeito

e quebrar.

SOBRE PATENTES

11 Entdo vamos l4: As patentes podem ser de
Invencdo ou Modelo de Utilidade e protegem

produtos, processos ou aperfeicoamentos.

Organograma com Patente que se
divide em Invencdo e Modelo de
utilidade

12 A Patente de Invencao é uma solugdo nova para
um problema técnico especifico que pode ser
fabricada industrialmente e protegida por 20

anos.

Zoom in em Invencdo e aparece
uma bicicleta sendo criada e

produzida em escala

13 Ja o Modelo de Utilidade é uma nova forma ou
disposicdo que melhora a fabricacdo ou
funcionalidade de um objeto e tem validade de

15 anos.

Zoom out no organograma e zoom
in em Modelo de utilidade.
Aparece a bicicleta do Filipi com

painéis e a bateria
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14 A profissional de PI fez um check-list para| Profissional fazendo pesquisas no
averiguar que a criagdo do Lipi é: computador e dando um check em
... NOVA, ou seja, ndo existe nada equivalente | uma lista onde se I1& “NOVIDADE”.
gue ja esteja acessivel ao publico;

15 ...possui ATIVIDADE INVENTIVA pois ndo € uma| Close nos painéis solares ao redor
solucéo 6bvia para um técnico no assunto; da bicicleta, em seguida uma lupa
...e tem APLICACAO INDUSTRIAL ja que pode | avalia os painéis e d& check em
ser reproduzida em escala. um relatério em seguida aparece

a bicicleta novamente e varias
delas atrds em uma linha de
producao.

16 Atualmente, também é importante que a bicicleta| Close em uma bicicleta e abre
tenha potencial de compra e demanda pelo| para ela em uma loja com outros
mercado! modelos e uma pessoa

escolhendo-a.

17 Além disso, uma busca prévia certificard que ja | Profissional de Pl de costas
exista tecnologia protegida e caso ndo haja pesquisando em sites de busca se

existe algum modelo igual ao seu

18 ...evite falar publicamente sobre a sua invencgéo | Filipi falando para outra pessoa

em palestras, eventos ou artigos até o depdésito
do pedido.

sobre sua invencao.

SOBRE MARCAS

19

O Lipi ja garantiu a protecdo da sua tecnologia e
agora tem um novo desafio: distinguir sua

bicicleta de outros modelos existentes!

Filipi com cara alegre e em
seguida com cara pensativa abre
baldo de pensamento que mostra
sua bicicleta em seguida sinal de
# e depois outro modelo de

bicicleta

20

Entdo, ele contratou um DESIGNER para

desenvolver a marca do seu produto.

Filipi apertando a mé&o de designer

e aparecendo o simbolo de R
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21

Para ajuda-lo na criagdo da marca, o designer
fez uma pesquisa sobre os tipos de marca

existentes:

Designer acessando site do INPI

sobre marcas

22

Quanto a sua natureza, a marca pode ser de
Produto ou Servigo pois distingue esse produto

de outros semelhantes...

Na pagina aparece “PRODUTO
OU SERVICO”
CALOI, SENSE, GIANT

e as marcas

23

... j& a marca Coletiva indica que esse produto

provém de um coletivo de pessoas...

Na péagina aparece “COLETIVA” e
a marca da Confederacao

Brasileira de Ciclismo

24

...e a marca de Certificagdo € como um selo de
conformidade do produto a requisitos técnicos e

normativos.

Na pagina
“CERTIFICACAO” e as marcas
INMETRO e ISO 14001

aparece

25

Quanto a sua apresentacéo, a marca Nominativa
é formada por uma ou mais palavras sem

elementos fantasiosos ou figurativos.

Na pagina aparece
“NOMINATIVA” e em seguida a

marca CALOI

26

... caso contrario, ela ser4d uma marca Figurativa
pois inclui formas estilizadas de letra e nimero,

além de desenhos ou figuras...

Na pagina
“FIGURATIVA” e em seguida a

marca Cannondale

aparece

27

... OU sera uma marca Mista que combina tanto
elementos nominativos como figurativos ou

elementos nominativos com grafia estilizada...

Na pagina aparece “MISTA” e em
seguida a marca HARO BIKES

28

...J& a marca Tridimensional se baseia na forma
ou embalagem do produto e se distingue sem

nenhum efeito técnico.

Na pagina
“TRIDIMENSIONAL” e em
seguida a GARRAFA DA COCA-
COLA

aparece

29

Agora sim! A Lipi Elétrica esta registrada por 10

anos, com possibilidade de prorrogacao

sucessiva no ultimo ano de vigéncia.

Designer comega a desenhar a
marca Lipi Elétrica até construir a
marca toda. Folha do calendario

muda mostrando 10 anos.

SOBRE DESENHO INDUSTRIAL
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30 Por fim, a bateria de energia solar tem um design | Zoom no simbolo de infinito da
original, sendo considerada um Desenho| marca que vira a bateria da
Industrial pois é replicavel em escala industrial de | bicicleta e em seguida a bateria se
maneira uniforme. converte em um desenho técnico

com linhas e medidas

31 Sua protecéo é garantida por até 25 anos a partir | Desenho  técnico da bateria
do depésito, com um periodo minimo de 10 anos, | caminha para o lado esquerdo e
prorrogavel por mais 3 periodos de 5 anos cada. | do lado direito aparece o lettering

“25 anos” e em seguida, abaixo de
aparece 10 anos + 5 anos + 5
anos + 5 anos

32 Viu como a Inovagao esta ao alcance de todos?! | Aparece a marca do AMOCI em
O Arranjo AMOCI alcanca e conecta instituigcdes | seguida zoom out para os estados
da regido norte em rede e promove a|do Amazonas, Acre, Rondonia e
Propriedade Intelectual, a Transferéncia de| Roraima e varias lampadas
Tecnologia e o Empreendedorismo para tornar a | aparecendo em diferentes locais e
inovacgdo cada vez mais presente! se conectando por linhas

tracejadas.

33 (Somente BG) Marca AMOCI, contatos e redes

sociais
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APENDICE E - PRODUTO TECNICO-TECNOLOGICO (STORYBOARD)

INOVACAO
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USO DE FERRAMENTAS DE COMUNICAGCAO PARA DISSEMINACAO DA PROPRIEDADE
INTELECTUAL: ANALISE COMPARATIVA DE PRODUTOS DIDATICOS

RESUMO

A andlise comparativa de ferramentas de comunicacdo produzidas no Programa de Pés-Graduagao
em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para a Inovagdao (PROFNIT) oferece
insights valiosos para o desenvolvimento de materiais diddticos voltados para os temas da propriedade
intelectual, no que tange a escolha do formato ideal de consolidacdo de informagdes e apresentacdo
de conteidos que alcancem o publico-alvo e contribuam de forma pritica e eficiente para a
disseminacdo e assimilacdo dos conceitos de Propriedade Intelectual. Este artigo apresenta e discute
acerca de alguns modelos de produtos didaticos concebidos por profissionais da Propriedade
Intelectual durante sua trajetéria enquanto mestrandos, com a expectativa de inspirar a elaboracdo de
recursos diddticos acessiveis e impactantes, capazes de ampliar o entendimento sobre a Propriedade
Intelectual. Como resultado, os critérios estabelecidos na andlise destacam os pontos a serem
melhorados nos materiais diddticos e norteiam o desenvolvimento de novos contetidos que
comuniquem efetivamente com seus usudrios.

Palavras-chave: material didatico; propriedade intelectual; comunicacdo.

USE OF COMMUNICATION TOOLS FOR DISSEMINATION OF INTELLECTUAL
PROPERTY: A COMPARATIVE ANALYSIS OF TEACHING PRODUCTS

ABSTRACT

The comparative analysis of communication tools produced in the Postgraduate Program in
Intellectual Property and Technology Transfer for Innovation (PROFNIT) offers valuable insights for
the development of teaching materials focused on intellectual property themes, with regard to the
choice of ideal format for consolidating information and presenting content that reaches the target
audience and contributes in a practical and efficient way to the dissemination and assimilation of
Intellectual Property concepts. This article presents and discusses some models of teaching products
designed by Intellectual Property professionals during their careers as PROFNIT students, with the
expectation of inspiring the creation of more accessible and impactful teaching resources, capable of
expanding understanding about Property Intellectual. As a result, the criteria established in the
analysis highlight the points to be improved in the teaching materials and guide the development of
new content that establishes effective communication with its users.

Keywords: courseware; intellectual property; communication.

Area tecnolégica: Propriedade Intelectual. Comunicagdo. Design.
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INTRODUGCAO

Williams (1995, p.13) em seu livro Design para quem ndo é designer: nogdes bdsicas de
planejamento visual destacou a importancia de dar nomes as coisas, como uma forma de tomar
controle delas. De maneira metaférica, ela se referia a necessidade de compreender os principios que
regem, neste caso, o design e a diagramagdo para que a compreensdo de como executar um layout se
torne mais fluida, intuitiva e principalmente gere resultados positivos para quem ird consumir o seu
contetdo.

Esses principios sdo essenciais para criar designs eficazes, independentemente do contexto em que
serdo aplicados, sdo eles: Contraste: Destaca as diferencas entre elementos, seja em cor, tamanho,
forma ou estilo. O contraste ajuda a chamar a atencdo para informacdes importantes e a criar
hierarquia visual; Repeticdo: Envolve a consisténcia no uso de elementos de design. Repetir certos
elementos, como cores, fontes ou estilos, cria coesdo e ajuda a unificar o design; Alinhamento:
Refere-se a disposi¢do ordenada de elementos no design. Alinhar objetos visualmente cria uma
sensacdo de ordem e organizagdo, contribuindo para uma estética mais equilibrada, e por fim;
Proximidade: Agrupar elementos relacionados préximos uns dos outros ajuda a criar uma relagdo
visual entre eles. Esse principio ajuda a organizar informacdes e a facilitar a compreensdao do
contetido. (WILLIAMS, p.14, 1995)

De acordo com Carneiro (2017), a interface determina a organizacdo da informacdo e a interagio do
usudrio/leitor com ela, desempenhando, portanto, um papel crucial na facilitagdo da interagao entre o
usudrio e o sistema ou dispositivo. A interface “¢ a parte de um artefato que permite a um usuério
controlar e avaliar o funcionamento deste artefato através de dispositivos sensiveis as suas acoes e
capazes de estimular sua percep¢ao” (apud DE SOUZA et al., 1999, p. 3).

A norma NBR 9241, fundamentada na ISO 9241 (International Organization for Standardization),
trata dos requisitos para trabalhar com computadores. O item 11 aborda a usabilidade, definindo-a
como a "medida na qual um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcangar objetivos
especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso" (ABNT, p.3,
2011). Nesse contexto, é crucial considerar a usabilidade no design de produtos, uma vez que ela
oferece uma avaliagdo da capacidade dos usudrios de trabalhar de maneira eficaz, eficiente e
satisfatéria. A usabilidade engloba aspectos objetivos, como produtividade, facilidade de uso e
aprendizado, além de aspectos subjetivos, como a satisfagdo do usudrio na experiéncia com a interface
(CARNEIRO, 2017, p.5).

A usabilidade permite a adequagio entre o produto e as tarefas a cujo desempenho se destina, a
adequac@o com o usudrio que o utilizard e a adequagio ao contexto em que serd usado. Sendo assim,
ela desempenha um papel determinante na eficdcia, eficiéncia, seguranca, utilidade, facilidade de
aprendizado e lembranca de como usar uma interface. Quanto mais facil de usar, menor serd o tempo
necessdrio para aprender a utilizd-la. A usabilidade visa assegurar que produtos interativos sejam
faceis de aprender e usar, eficazes e com foco na perspectiva do usudrio, leitor ou usudrio do produto,
servico ou sistema. (CARNEIRO, 2017, p.5)

Neste sentido, a Propriedade Intelectual torna-se fundamental nas questdes de criacio e
desenvolvimento de produtos, processos e servicos, pois ¢ um tema abrangente que permeia toda a
histéria da humanidade, sendo um elemento de grande importancia no desenvolvimento
socioecondmico de uma sociedade. Ela estd presente em diversos campos do conhecimento e da
tecnologia. Apesar de ser identificada como uma drea do Direito, €, por natureza, multidisciplinar.
(PROFNIT, 2018, p.18)
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A Propriedade Intelectual refere-se ao direito sobre criagdes intelectuais por um periodo especifico
de tempo, estipulado de acordo com as leis de cada pais e acordos internacionais. Esse direito
exclusivo, originado da propriedade intelectual, engloba criacdes artisticas, literdrias, tecnolégicas e
cientificas. (ARRANJO AMOCI, 2021, p.6)

Considerando as diversas formas de criacao, temos ainda o desenvolvimento de expertises tanto para
seu desenvolvimento quanto para gestdo. Assim, foi criado o Programa de Pds-Graduagio stricto
sensu em Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagdo (PROFNIT) com foco
em aprimorar a formacdo profissional para atuar nas competéncias dos Nicleos de Inovacio
Tecnoldgica (NIT) e nos Ambientes Promotores de Inovacdo em diversos setores, como académico,
empresarial, governamental e organizacdes sociais.

O programa ¢ oferecido presencialmente pelo FORTEC em rede nacional de Pontos Focais com Sede
Académica em um dos pontos focais. Destina-se a profissionais graduados que trabalham em
Propriedade Intelectual, Transferéncia de Tecnologia e Inovacao Tecnolégica no dmbito das
competéncias dos NIT, servidores e membros de equipes de Institui¢coes Cientificas, Tecnoldgicas e
de Inovagido (ICT), assim como em outras instancias relacionadas ao Sistema Nacional de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacao (SNCTI). (PROFNIT, 2023)

O programa tem como objetivo formar recursos humanos a nivel de mestrado para atuar em dreas
como Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagdo. Os graduados podem
desempenhar fungdes em Niicleos de Inovagido Tecnoldgica, Centros de Inovagdo Tecnoldgica,
Agéncias de Fomento a Pesquisa, Desenvolvimento & Inovagao, entre outros ambientes de inovagao.
O objetivo do PROENIT vai entdo de encontro com o proposto neste artigo que € o de promover a
Propriedade Intelectual seja por meio da formacdo de recursos humanos como por meio do
desenvolvimento de recursos diddticos que apoiem os profissionais na difusio e disseminagio dos
temas da Propriedade Intelectual.

Em sua dissertacao, Rodrigues (2022), percebe que a abordagem da capacitacdo em propriedade
intelectual no Brasil ¢ examinada, destacando-se duas tendéncias distintas: uma delas estd associada
a eventos de curto prazo promovidos por entidades de classe e instituicdes voltadas para a
disseminac@o desse conhecimento especifico. A segunda tendéncia concentra-se na capacitagao
oferecida no ambito do ensino de pés-graduacgio, exemplificada pelo curso de especializagdo em
propriedade intelectual estabelecido em colaboragio entre o INPI e o CEFET-RIJ.

Rodrigues destaca a relevancia de introduzir o conceito de propriedade intelectual ja no ensino médio
e técnico, considerando que muitos estudantes tém seu primeiro contato com a nogio de inovacdo
tecnolégica nesse periodo. A autora identifica um consideravel desconhecimento por parte dos
estudantes acerca do tema, apesar do notdvel interesse em aprendé-lo. Isso aponta para a urgéncia de
uma melhor preparagdo dos docentes para abordar a temadtica, fomentando a inovacdo e a
conscientizacdo sobre a protecdo intelectual desde os estdgios iniciais da formagdo educacional
(RODRIGUES, 2022, p. 32).

Seguindo a perspectiva de Freire (1987, p.38), a educagdo destinada aqueles verdadeiramente
comprometidos com a libertacdo ndo deve ter como fundamento a visao dos individuos como seres
vazios, passivos receptores de informacdes do mundo. Em vez disso, ela deve ser construida sobre a
compreensdo dos seres humanos como corpos conscientes, com a consciéncia orientada para o
mundo. Essa abordagem ndo se baseia em uma consciéncia especializada e mecanicamente
compartimentada, mas sim na concep¢do dos homens como agentes ativos, interagindo
conscientemente com o ambiente ao seu redor.
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Essa educagiio ndo pode se resumir a um simples depdsito de conhecimentos, mas se concentra na
problematizacdo das relagdes entre os individuos e o mundo que os cerca. O enfoque estd na
promog¢do da consciéncia critica, incentivando a reflexdo e a compreensiao das complexidades
inerentes as interagdes humanas com o entorno.

No contexto das competéncias gerais para a educac¢do bdsica, estabelecidas pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), cabe exercitar a curiosidade intelectual e empregar a abordagem
caracteristica das ciéncias. Isso envolve a aplicagdo de métodos como investigagdo, reflexdo, andlise
critica, imaginacdo e criatividade para explorar causas, formular e testar hipéteses, abordar e resolver
problemas, bem como conceber solugdes, incluindo as de natureza tecnologica. Essas praticas sao
fundamentadas nos conhecimentos provenientes das diversas dreas do saber (BRASIL, 2017, p. 9).

Neste sentido faz-se cada vez mais necessdria a constru¢do de conteidos que abordem os temas da
propriedade intelectual, da transferéncia de tecnologia e do empreendedorismo de forma didética,
para que a compreensao, a reflexao e a disseminagao de tais contetidos se tornem cada vez mais fluida
e critica de modo a alcancar cada vez mais pessoas.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada por meio de uma etapa metodolégica que consistiu na busca de anterioridade
e levantamento de dados em fonte primdria, por meio da internet, no sitio institucional do PROFNIT
(www.profnit.org.br), especificamente no menu de Publicagdes o qual engloba além de vdrios
materiais didéticos, os trabalhos de conclusdo dos egressos do Programa. Para que a busca retornasse
resultados relevantes, foram definidas as palavras-chave: “cartilha”, “difusdao”, “material didatico”,

LTS

“disseminagao”, “midia” e “hq”.

Ap6s realizar a pesquisa no acervo de dissertagdes elaboradas pelos estudantes do mestrado
PROENIT, foram listados oito trabalhos que se notabilizaram pela concepgio e entrega de materiais
didéticos como produtos tecnoldgicos. Em um passo subsequente, procedeu-se a andlise detalhada
dos contextos nos quais essas dissertagdes foram aplicadas, bem como dos instrumentos
metodoldgicos que foram empregados para a consecugdo de seus resultados.

Ao destacar as dissertagdes que efetivamente resultaram na criagdo de materiais diddticos, buscou-se
ainda compreender os impactos e a eficicia desses recursos educacionais no ambito do tema
abordado, considerando ndo apenas o produto final, mas também o processo que levou a sua
concepcao e aplicago.

A fim de identificar os pontos positivos e negativos nos produtos tecnolégicos, uma tabela foi
desenvolvida, seguindo critérios especificos para avaliagdo. Esses critérios foram definidos com base
na NBR 9241-11, a qual estabelece que medidas de usabilidade as quais comprovam a eficécia,
eficiéncia e satisfacdo de um produto devem ser utilizadas na avaliagdo da usabilidade deste. Os
critérios estabelecidos foram:

1. Visual: Esta categoria engloba a apresentacio visual do produto, indo além do aspecto estético,
considerando o poder de manter o interesse no contetido por meio de elementos visuais, como
imagens, simbolos e até mesmo textos com grafia estilizada. Este critério ¢ uma medida de eficacia
pois deve ser reproduzido com acurdcia e retornar valores relacionados a forma como sao aplicados
os elementos estéticos com base nos principios de contraste, repeti¢ao, alinhamento e proximidade
citados anteriormente.

2. Metodologia: Refere-se a forma como o contetido foi apresentado ao usudrio. Avalia-se a clareza,
organizaco e eficacia na transmissao das informagdes. Este critério ¢ uma medida de eficiéncia pois
relaciona o nivel de eficdcia alcancada em relacio ao esforco humano aplicado na construgdo da
forma com que o produto foi apresentado.
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3. Inovacio: Analisa o uso de elementos e ferramentas que diferenciam o contetido, trazendo uma
nova percepgao para os temas propostos. Destaca-se a busca por abordagens originais e criativas. Este
critério ¢ uma medida de satisfacdo pois mede o quanto o usudrio estd livre de desconforto e seu nivel
de satisfagao com o uso do produto.

4. Conceitos: Avalia a integridade dos conceitos apresentados no material. Foi verificado se as
informacgdes sdo precisas, claras e aderem aos principios e defini¢oes relevantes para o contexto da
propriedade intelectual. Este critério ¢ uma medida de eficiéncia pois relaciona o nivel de eficicia
alcangada em relac@o ao esfor¢o humano aplicado na constru¢io da forma com que o produto foi
apresentado.

As notas atribuidas seguem uma escala especifica: 0 para "nao atende", 5 para "atende parcialmente"”
e 10 para "atende totalmente". Essa abordagem visa fornecer uma andlise qualitativa e quantitativa:
enquanto os dados quantitativos evidenciam os nimeros de produtos diddticos que corroboram para
o objetivo da pesquisa, os dados qualitativos proporcionam uma compreensdo mais profunda da
complexidade e dos detalhes dos materiais diddticos levantados, proporcionando uma compreensao
mais clara do desempenho de cada produto em relagio aos critérios estabelecidos.

Em seguida, a partir dos resultados obtidos com a pontuagdo de cada critério para cada produto
tecnoldgico, tragou-se um gréfico de radar que ¢ uma representagio gréfica de dados multivaridveis,
no qual sdo definidas trés ou mais varidveis quantitativas distribuidas em um gréfico bidimensional.
Os eixos emanam de um ponto central e assim, definidos os valores para cada varidvel, se constroi
um poligono onde os vértices que se aproximam mais da regido externa tem maior proximidade com
o nivel mdximo de pontuagdo em cada métrica enquanto que o centro indica a pontuagio minima.
Esse modelo de grafico ¢ utilizado, por exemplo, no controle de melhoria de qualidade para visualizar
métricas de desempenho e destacar as forgas e fraquezas de diversas varidveis.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A abordagem mais detalhada das oito dissertagoes identificadas visou proporcionar uma compreensao
mais profunda sobre como esses materiais diddticos foram construidos e integrados aos contextos
especificos de suas aplicagdes, além de identificar quais metodologias podem ser mais eficazes na
consecucdo dos objetivos educacionais propostos (Quadro 1). Essa andlise buscou contribuir para a
construcao de uma base de conhecimento sobre o desenvolvimento de produtos tecnolégicos voltados
para o ambiente produtivo.

Rodrigues, Santos e Oliveira (2023, p. 62) jd destacaram que as estratégias para aprimorar a formagao
com enfoque em dreas sub-representadas, como a Inovacdo e a Propriedade Intelectual, envolvem
diversas iniciativas cruciais para elevar a qualidade do ensino. Essas acoes combinadas tém o
potencial de enriquecer significativamente o ambiente educacional, preparando os alunos para os
desatfios e oportunidades da era da inovagdo e do conhecimento, sio elas:

1. Capacitagdo do corpo docente para integrar contetidos pertinentes nas disciplinas ou como
tpicos autbnomos e complementares, garantindo uma abordagem sélida e atualizada;

2. Realizacdo de atividades especificas, como palestras, workshops e visitas a instituicoes de ensino
e pesquisa, focadas tanto na compreensdo dos conceitos como na importincia da protecdo da
propriedade intelectual;

3. Estimulo a inclusao dessas tematicas em eventos escolares, promovendo discussoes e exposigdes
que despertem o interesse dos alunos;

4.E, por fim, a disponibiliza¢do de material didatico adequado, adaptado ao publico discente, capaz
de instigar a curiosidade e o envolvimento com os temas. Este ultimo, para além de atingir um piblico
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que atua diretamente com a Propriedade Intelectual, pode ser uma ferramenta de introdugio nas
temdticas de Inovagdo para um publico que ndo tenha muito conhecimento sobre o assunto.

Silva, Abud e Fernandes (2023, p. 87) ao buscarem entender sobre a difusdo do conhecimento sobre
Propriedade Intelectual e Inovacdo nos Programas de Pés-Graduacdo na Universidade Federal de
Sergipe, identificaram que a disseminacdao do conhecimento sobre o tema ainda ocorre de forma
incipiente, mesmo havendo programas com disciplinas e linhas de pesquisa nessas duas dreas. A
andlise dos dados coletados pela pesquisa evidenciou a necessidade de os programas desenvolverem
estratégias direcionadas para ampliar a disseminag¢ao do ensino da PI e da Inovacdo, essa constatacdo
demonstra a necessidade de desenvolvimento de materiais instrucionais para formagio de recursos
humanos para atuarem nas diversas esferas do Sistema Nacional de Inovagao.

Ao levar em considera¢do o nivel de diddtica e clareza com as quais esses materiais poderdo ser
construidos, as chances de alcancar até mesmo um piblico-alvo leigo no assunto sao ainda maiores,
ampliando a possibilidade de disseminagao e capilaridade dos temas da Propriedade Intelectual para
além das esferas do SNI.

Esse nivel de compreensdo do contetiido pode ser elevado por meio do uso de ferramentas do design
instrucional, por exemplo, conforme constatado por Peixoto, Sondermann e Silva (2013, p. 10) as
quais entendem que, compreender como as tecnologias de informacdo e comunicacdo contribuem
para melhorar o processo de ensino-aprendizagem representa uma chance de reconhecer a
importancia criativa e insubstituivel da educagdo no desenvolvimento humano e social. Esse ¢ o
dominio de pesquisa do design instrucional, que envolve o planejamento, desenvolvimento e uso
sistemdtico de métodos, técnicas e atividades de ensino para projetos educacionais apoiados por
tecnologias. (apud FILATRO, 2004, p. 32).

O fato do designer instrucional interagir com diversas dreas das Ciéncias Humanas (Psicologia do
Comportamento, do Desenvolvimento Humano, Social e Cognitiva), Ciéncias da Administracao
(Comunicagoes, Midias Audiovisuais, Gestdo da Informagao e Ciéncia da Computagio) e Ciéncias
da Informacdo (Abordagem Sistémica, Gestao de Projetos e Engenharia de Produgdo) conforme
percebido por Peixoto, Sondermann e Silva (2013, p. 11) esclarece melhor as interlocu¢des de
diferentes dreas no trabalho deste profissional o que potencializa a qualidade do material
desenvolvido por este que pode ser um ator essencial na construg¢ao de novos materiais voltados para
a Propriedade Intelectual.

Ao tracar uma linha evolutiva na proposta diddtica de cada projeto listado no Quadro 1, iniciamos
com Silva (2019), cujo trabalho consistiu no desenvolvimento de aulas gravadas em formato de video
e voltadas para a exploracio dos temas da propriedade intelectual. A iniciativa niao apenas aborda o
conteido de maneira convencional, mas destaca-se por propiciar um entendimento mais abrangente
do tema proposto. Este destaque se deve, em grande parte, as interacdes e aprofundamentos que
ocorreram durante o processo de elaboragdo, promovendo um ambiente de trocas significativas com
outros profissionais que levam a uma compreensdo mais aprofundada, por parte do telespectador, dos
temas propostos.

A proposta de Silva, ao incorporar elementos de Educacdo a Distédncia (EaD) por meio das teleaulas,
transcende a abordagem tradicional de ensino: a dindmica proporcionada pelas interagdes entre os
profissionais envolvidos enriqueceu o contetido, transformando-o ndo apenas em uma exposi¢ao de
informacGes sobre os temas propostos mas em uma verdadeira experiéncia educacional interativa.
Essa evolugdo na abordagem diddtica, passando da simples transmissdo de informagdes para um
ambiente de aprendizado colaborativo e aprofundado, ressalta a importincia da inovagao pedagégica
na disseminacao dos temas da propriedade intelectual.

Ao utilizar as ferramentas da Educacdo a Distancia de maneira estratégica, Silva demonstra como €
possivel criar propostas educativas mais dinamicas, envolventes e adaptadas aos desafios
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contemporaneos, visto que a partir do ano seguinte a sua conclusio, a internet se tornaria uma fonte
ainda maior de busca por contetidos com fins educativos devido a pandemia da covid-19. Essa nova
abordagem garantiu ndo s6 um aprendizado mais significativo para os expectadores mas também um
alcance maior do contetido produzido.

Quadro 1 - Dissertagdes de egressos PROENIT relacionadas ao tema da pesquisa.

ANO | AUTOR TITULO

GASPAR, G. T. | Histéria em quadrinhos (HQ) para o ensino da inovacdo entre jovens da

2023 T. educacdo profissional, cientifica e tecnolégica — EPCT.
2022 FERNANDES, | Propriedade intelectual na educagao: proposta de material diddtico para o
D.L.O. curso técnico em quimica integrado ao ensino médio do IFRO campus ji-
parand.
Elaboracdo de uma Histéria em quadrinhos como ferramenta para a
2022 RODRIGUES, disseminaciio do conhecimento sobre empreendedorismo, inovagiao e
D.S. propriedade intelectual para os discentes do Instituto Federal do
Amazonas.

Uma proposta de difusdo do conhecimento em propriedade intelectual e
2021 | GOMES, J. A. S. | transferéncia de tecnologia para empresas do programa prioritdrio de
economia digital

FREIRE, V. M. | Fomentando a inovacdo entre os jovens: desafios e mecanismos

2020 V. promotores no ensino médio profissionalizante.

Capacitacdo profissional para microempreendedores: programa de midia

2019 | SILVA, F. L. sobre propriedade intelectual e inovagao.

CIRICO Elaboracdo de uma cartilha digital sobre inovagdes tecnoldgicas em

2019 JUNIOR, A. contabilidade para discentes e profissionais das ciéncias contdbeis

Elaboracdo de uma cartilha de divulgacao de propriedade intelectual para

2019 | RAMOS, E. S. O .
profissionais de satide

Fonte: Elaborado pelos autores do artigo (2024)

Os projetos de Cirico Junior (2019), Ramos (2019), Freire (2020) e Fernandes (2022) optaram por
uma abordagem visualmente mais atrativa ao desenvolverem cartilhas em formato de e-books para
tratar do tema da propriedade intelectual: alguns destes materiais se voltaram para um piblico-alvo
especifico, como € o caso de Ramos (2019) que desenvolveu uma cartilha para profissionais da satide
com informacgdes especificas para esse publico porém com um contetido visual carente de elementos
atraentes que se complementassem com o contetido textual apresentado. Entretanto, diferentemente
de uma abordagem puramente expositiva, essas cartilhas assumiram um formato mais dinamico,
incorporando elementos que contribuem para uma experiéncia de aprendizado mais envolvente.
Destacam-se caixas de texto com curiosidades e informagdes adicionais, intituladas "Vocé sabia",
que exploram os temas abordados trazendo mais contetido e informagdes ao seu respeito. Além disso,
a inclusdo de imagens e graficos, que se relacionam com contetido exposto, serve como um suporte
visual, enriquecendo a compreensdo do tema apresentado e tornando a aprendizagem mais didatica,
acessivel e interessante.
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Por outro lado, o projeto de Gomes (2021) o qual também optou pelo formato de cartilha, adotou uma
abordagem diferente, com perguntas e respostas sobre Propriedade Intelectual e Transferéncia de
Tecnologia, focadas especificamente no publico-alvo definido no projeto e delimitadas a partir das
necessidades desse publico-alvo. No entanto, é importante notar que todas essas cartilhas podem
carecer do apelo visual necessdrio que estimule a compreensido do contetido proposto por parte do
usudrio. O modelo utilizado, embora familiar ao puiblico-alvo e recorrente quando se trata de material
didético voltado para um tema especifico, pode requerer estratégias adicionais para despertar e manter
o interesse do usudrio, dada a necessidade constante de novos estimulos e propostas visuais que
estimulem a atenc@o no contetido que estd sendo exposto.

A variedade de abordagens identificada nos projetos evidencia a capacidade de adaptagcdo as
caracteristicas especificas de cada piblico-alvo, sublinhando a importéancia de incorporar inovagdes
tanto no contetido quanto na apresentagio visual para maximizar a eficicia dos materiais educativos
sobre propriedade intelectual. Essa diversidade ¢ particularmente notdvel nos trabalhos de Rodrigues
(2022) e Gaspar (2023), que exploraram a dinamica de histérias em quadrinhos, integrando enredos
e personagens que se relacionam diretamente com os temas da Propriedade Intelectual (PI).

Essa abordagem ndo apenas potencializa a compreensdo da informagido, mas também torna o
aprendizado mais atraente, ao envolver situacdes que podem ser facilmente relacionadas com o
cotidiano do publico-alvo, além de se conectarem com maior facilidade com a realidade dos usudrios
que buscam alcancar, por explorarem elementos, personagens e linguagens que estdo presentes no
seu dia-a-dia.

A consolidagdo da tabela 1 baseou-se na norma brasileira NBR 9241-11, que fornece diretrizes sobre
como a usabilidade de um produto pode ser definida e avaliada. Suas orientagdes sdo aplicaveis nao
apenas a produtos de uso genérico, mas também aqueles que estdo sendo adquiridos ou desenvolvidos
dentro de uma organizacdo especifica. Ela destaca a importancia de definir critérios que possam
comprovar a eficdcia, eficiéncia e satisfacdo, as quais sdo utilizadas na avaliacdo da usabilidade de
um produto. Carneiro (2017, p.5) destaca que a usabilidade busca garantir que produtos interativos
sejam simples de aprender e utilizar, eficazes e agraddveis para os usudrios do produto, servico ou
sistema. Existem critérios de usabilidade para avaliar a eficiéncia (tempo necessério para concluir
uma tarefa), capacidade de aprendizado (tempo para aprender uma tarefa) e facilidade de lembrar
como utilizar (nimero de erros cometidos ao realizar uma tarefa), os quais podem oferecer
indicadores quantitativos sobre a produtividade.

No entanto, a qualidade da experiéncia do usudrio ndo pode ser medida objetivamente pois apesar de
os critérios de avaliagio estabelecerem uma padroniza¢do com relagdo ao nivel de qualidade de um
produto, cada usudrio tem uma experiéncia diferente e isso estd diretamente relacionado a
complexidade do ser humano que perpassa vdrias dreas de estudo e atuacdo (PEIXOTO,
SONDERMANN e SILVA, 2013, p. 11).

E importante destacar que essa avaliagdo ndo teve a intencao de julgar a qualidade intrinseca dos
materiais diddticos levantados mas sim, identificar dreas especificas que possam ser aprimoradas,
tendo como base as abordagens apresentadas em cada material porém considerando um contexto mais
amplo que possa abranger todos os materiais analisados. Isso permitird insights valiosos no momento
do desenvolvimento de novos materiais educativos sobre a Propriedade Intelectual e seus temas, pois
espera-se que os autores levem em consideragdo os critérios avaliados neste artigo quando forem
realizar a construc@o de seus materiais diddticos, de modo que essa nova perspectiva seja absorvida
e explore possibilidades que possam ir muito além da confec¢ao de contetidos didaticos considerados
tradicionais, como ¢é o exemplo das cartilhas que juntas fazem parte de aproximadamente 63% dos
materiais didaticos levantados nessa pesquisa.
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Tabela 1 — Avaliacdo comparativa dos produtos tecnolégicos.

Ramos CiricoJr  Silva Freire Gomes Rodrigue Fernande  Gaspar
s s
Visual 5 5 5 5 5 10 5 10
Metodologia 10 10 10 10 10 10 10 10
Inovagao 5 5 10 5 5 10 5 10
Conceitos 10 10 10 10 10 10 10 10
TOTAL 30 30 35 30 30 40 30 40

Fonte: Elaborado pelos autores do artigo (2024)

A partir dos resultados indicados na Tabela 1 tragou-se o gréfico de radar, indicado no Gréfico 1,
obedecendo os critérios indicados na metodologia. Essa representacdo ¢ dada a seguir, construida
com os valores estabelecidos para cada critério avaliado nos oito produtos tecnolégicos. Por terem
notas semelhantes em determinados critérios, alguns poligonos que representam trabalhos especificos
se sobrepuseram na visualiza¢@o final do grifico: é o caso dos produtos desenvolvidos por Gaspar e
Rodrigues, representados pela linha marrom e, os produtos desenvolvidos por Ramos, Cirico Junior,
Silva, Freire, Gomes e Fernandes, representados pela linha azul, o que proporciona uma visualizacdo
clara das tendéncias gerais nos critérios de avalia¢do e destaca um padrdo de usabilidade que divide
os produtos em basicamente dois grupos: O primeiro com notas elevadas nos critérios de Visual e
Inovacdo e o segundo com notas medianas nos mesmos critérios, conforme pode ser percebido no
grifico de radar a seguir.

Grifico 1 — Grafico de Radar “Analise comparativa”.

Analise Comparativa

@ RaMOS s Cirico Jr Silva

Freire Gomes

Rodrigues

e FerNANJ @S e Gaspar

Visual
10

Conceitos Metodologia

Inovagao

Fonte: Elaborado pelos autores do artigo (2024).

A linha marrom, composta pelos trabalhos de Gaspar e Rodrigues (sobreposto de verde), destaca-se
por suas pontuagdes mais altas nos critérios de Visual e Inovacdo, além dos critérios de Conceitos e
Metodologia. Isso sugere que essas dissertacdes conseguiram atender na integra os critérios
estabelecidos em comparagdo com as outras. Contrastando, a linha azul representando os demais seis
trabalhos (Ramos, Cirico Junior, Silva, Freire, Gomes e Fernandes) revela uma tendéncia menos
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favordvel nos critérios de Visual e Inovacdo. A clareza da resposta fornecida pela avalia¢do indica
que a maioria desses trabalhos (seis no total) ndo atingiu os padrdes estabelecidos nessas duas
dimensdes especificas.

Portanto, a conclusdo evidente € que os critérios de Visual e Inovac@o sao os mais desafiadores e
necessitam de maior atengdo e aprimoramento na construcdo de futuros conteddos diddticos. Esta
percepcao oferece orientagdes valiosas para o desenvolvimento futuro de materiais educativos sobre
propriedade intelectual, direcionando os esforgos para aprimorar a apresentagio visual e promover
abordagens mais inovadoras nos materiais didaticos. E importante perceber que a criacio de
conteddos educativos deve ir além da simples transmissdao de informagdes, buscando envolver,
inspirar e estimular o pensamento critico.

Elementos visuais atraentes tém o poder de chamar a atenc@o e criar uma primeira impressao positiva.
Isso é essencial para capturar o interesse inicial do publico-alvo, seja ele composto por estudantes,
profissionais ou qualquer audiéncia especifica. Além disso, uma apresentagao visualmente atraente
contribui para a reten¢do da atencdo no contetido ao longo do tempo. A dimensdo visual € uma
ferramenta poderosa que pode facilitar muito a compreensdo de conceitos complexos. Graficos,
imagens, infograficos e outros recursos visuais ajudam a traduzir informagdes abstratas em
representacdes mais tangiveis e compreensiveis mesmo de um ponto de vista mais leigo do assunto.
Isso é especialmente relevante quando abordamos temas desafiadores e até relativamente recentes,
como a propriedade intelectual, que ndo ¢ conhecida pela maioria das pessoas a ndo ser quando elas
estdo diretamente envolvidas com o assunto ou chegam nela por outras vertentes como o
empreendedorismo.

Em seu livro Sintaxe da Linguagem Visual, Dondis (2015, p. 16) destaca que o uso da palavra
“alfabetismo” em conjungdo com a palavra “visual” tem uma enorme importéancia pois o ato de ver é
natural do ser humano, que cria e compreende mensagens visuais até certo ponto, porém o que ird
tornar uma mensagem visual verdadeiramente eficaz depende de um estudo mais profundo para
entender os elementos basicos da comunicagdo visual (ponto, linha, forma, dire¢ao, tom, cor, textura,
escala, dimensdao e movimento) e os fundamentos sintdticos (percep¢do e comunicagio visual,
equilibrio, tensdo, nivelamento e agucamento, preferéncia pelo angulo inferior esquerdo, atracdo e
agrupamento, positivo e negativo) do alfabetismo visual.

Dondis destaca ainda que possuimos uma extensa compreensao dos sentidos humanos, especialmente
da visdo, embora ndo detenhamos conhecimento absoluto. Contamos com diversos sistemas de
trabalho para examinar e analisar os elementos das mensagens visuais. No entanto, ainda ndo
conseguimos integrar completamente esses elementos de forma vidvel. A classificacdo e a andlise
podem, de fato, revelar a esséncia que sempre esteve presente, constituindo as bases de uma
abordagem universal para a alfabetizagdo visual.

A busca pelo alfabetismo visual deve se estender por diversos dominios e métodos, abrangendo desde
os procedimentos de treinamento de artistas até a formacao técnica de artesdos, passando pela teoria
psicoldgica, assim como pela compreensio da natureza e do funcionamento fisiolégico do organismo
humano. Ao estabelecermos diretrizes para a criagdo de composicdes, a sintaxe visual se torna uma
realidade. Elementos fundamentais podem ser assimilados e compreendidos por todos os estudiosos
dos meios de comunicacio visual, independentemente de serem artistas ou nao. Ao serem combinados
com técnicas manipulativas, esses elementos podem ser empregados na elaboracdao de mensagens
visuais claras. O conhecimento abrangente desses fatores contribui significativamente para uma
melhor compreensdo das mensagens visuais (DONDIS, 2015, p. 18).

A introducio de elementos inovadores, como novos formatos de apresentacdo, abordagens interativas
e recursos multimidia, estimula a criatividade do usudrio. Isso ndo apenas torna o processo de
aprendizagem mais interessante, mas também encoraja a aplicacdo prditica dos conceitos,
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promovendo uma compreensdo mais profunda do assunto. As pessoas tém estilos de aprendizagem
diferentes. Enquanto alguns preferem aprender por meio de leitura, outros s3o mais visuais ou
auditivos. Integrar elementos visuais e inovadores nos materiais diddticos permite atender a essa
diversidade, garantindo que o conteido seja acessivel e eficaz para uma variedade de perfis de
aprendizes.

Um outro aspecto a ser destacado ¢ que materiais educativos visualmente atraentes e inovadores,
transmitem a ideia de que o contetido estd atualizado e alinhado com as priticas e tecnologias mais
recentes. Isso € particularmente importante em dreas que estdo em constante evolu¢do como a
Propriedade Intelectual. Peixoto, Sondermann e Silva (2013, p. 48-54), destacam a importancia de
inserir as tecnologias de informac@o e comunicac¢@o no processo de ensino-aprendizagem de forma a
melhoré-lo e ampliar o potencial da educag¢do no processo de desenvolvimento humano e social. As
autoras destacaram pontos fortes e fracos de tecnologias que sdo utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem de modo a facilitar a escolha da tecnologia/midia ideal para a construgdo de
determinado material didatico:

1. Texto impresso: Tem como pontos fortes o custo baixo, confiabilidade (em termos de uso) e traz
informacgdes densas, ja nos pontos fracos o texto impresso pode parecer passivo e demandar tempo
maior de produgdo e entrega. Citando Moore (2008, p. 117) as autoras propde alguns principios
para redigir sentencas em materiais textuais: Utilizar a voz ativa (onde o sujeito realiza a acao
expressa pelo verbo); Empregar pronomes pessoais; Optar por verbos que expressem agio;
Formular frases concisas; Evitar sobrecarregar uma sentenca com multiplas informagdes; Manter
elementos similares em estruturas paralelas; Eliminar palavras desnecessdrias; Evitar termos
complexos; Evitar sequéncias de substantivos e; Minimizar o uso de negagdes multiplas;

2. Gravagdes de dudio/video: Sao dindmicas, proporcionam uma experiéncia indireta e podem ser
controladas pelo usudrio, por outro lado podem levar muito tempo de desenvolvimento e ter um
custo elevado. Uma imagem, por si s6, nao constitui um texto, assim como palavras isoladas,
desconexas e descontextualizadas também nao o sdo. O que confere a imagem o status de unidade
de comunicagio € sua utilizagdo de forma codificada, inserida em um contexto social no qual
emissor(es) e receptor(es) compartilham uma linguagem, atribuindo a imagem um significado.
Ao considerar a imagem como um recurso de comunicagio diddtica, ¢ importante levar em conta
que a qualidade da mesma - seja uma gravura, uma fotografia, um video, uma charge, etc. -
influenciard positiva ou negativamente a primeira etapa da leitura. Uma imagem de qualidade,
definida, clara e livre de 'ruidos', ajudard o aluno a se envolver na primeira etapa da leitura,
percebendo de forma mais intensa o que ela apresenta, facilitando assim a conexao com a segunda
etapa da leitura: a identificagdo dos elementos que compdem a mensagem. Isso possibilitard entdao
a transi¢@o para a terceira etapa, que consiste na interpretacio dos sentidos da imagem, levando
em considerac@o o potencial simbdlico desses elementos e suas relagoes;

3. Rddio/televisdo: Sdo dinamicos, imediatos e sdo distribuidos em massa porém levam muito tempo
de desenvolvimento além de custo elevado para garantir um produto de qualidade. E importante
destacar que os dudios tém frequentemente um grande potencial didético. Por exemplo: em uma
situagdo em que um aluno estd realizando um experimento pratico e precisa constantemente
consultar o material textual para orientacdo. Um dudio que indica um passo-a-passo do texto
permite que ele se liberte do manuseio do livro, deixando suas maos livres para a atividade no
laboratério. O "texto em off", comum nos tutoriais, requer um bom uso estilistico da voz, o que
pode torni-lo ndo apenas mais agraddvel e atrativo, mas também mais claro e compreensivel. A
entonacao e a modulagdo da voz ndo sao apenas ilustrativas, mas significativas na linguagem oral.
O estilo didético apoiado no didlogo ¢ apropriado e desejdvel no uso da linguagem escrita em
materiais diddticos. Da mesma forma, na linguagem oral, a entona¢do e a modulacdo sdao
desejdveis, evocando afetivamente o ouvinte e se ajustando da melhor maneira possivel a
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significacdo das frases e ao contexto comunicativo diddtico. Uma alternativa aos videos com
pessoas reais sdo as animacoes graficas, que podem ser desenvolvidas em formatos 2D e 3D,
geralmente recomendadas para representacdes abstratas e para explicar contetidos de dificil
compreensdo. Ambas as formas exigem planejamento e storyboards detalhados, que descrevem
cena por cena, especificando as acgdes, os elementos presentes nas cenas e a narrativa a ser
representada. Quando utilizados de maneira apropriada, os videos podem contribuir
significativamente para o processo de ensino-aprendizagem, suprindo necessidades nao
abordadas pelos textos verbais escritos, como o som, 0 movimento e as cores;

4. Teleconferéncia: E interativa, imediata e participativa, porém complexa para ser executada e pode
ndo ser confidvel em termos de uso no tempo programado;

5. Aprendizado por computador/web: E interativo, pode ser controlado pelo aluno e é participativo,
porém o tempo e custo de desenvolvimento € elevado para obter um produto de qualidade, além
da necessidade de equipamento individual e baixa confiabilidade em termos de uso.

Os avangos tecnoldgicos e a disseminagdo dos meios de informagao tém se tornado cada vez mais
presentes na sociedade contemporanea. No entanto, ¢ importante ressaltar que o simples acesso a
informacdo ndo garante necessariamente uma comunicagao eficaz pois para que ela ocorra de fato, é
fundamental que o receptor compreenda o contetido que estd sendo transmitido pelo emissor.

No contexto atual, onde a sociedade estd imersa em uma vasta gama de informagdes provenientes de
diversos meios e tecnologias, a capacidade de transmitir uma mensagem de forma clara e eficaz torna-
se fundamental. E aqui que entra a importancia dos elementos tecnolégicos e das midias na construgo
de conteido. Quando um contetido incorpora elementos tecnolégicos e utiliza diferentes midias,
como videos, infograficos, animagdes e interatividade, ele se destaca por sua capacidade de transmitir
informacdes de maneira visual e dinamica. Essa abordagem ndo apenas atrai a atencado do publico-
alvo, mas também facilita a compreensio do contetido apresentado.

Ao possibilitar uma assimilagao mais facil e rdpida da informagao, esses recursos tecnolégicos criam
as bases para um verdadeiro processo de comunicagdo. Quando o receptor compreende plenamente
o que estd sendo transmitido, ele estd mais propenso a se envolver, interagir e compartilhar suas
proprias ideias e perspectivas. Essa troca de informagdes e pontos de vista enriquece a interacdo entre
as partes envolvidas, promovendo ndo apenas uma comunicagdo mais eficaz, mas também uma
construgdo coletiva de conhecimento. Assim, os elementos tecnolégicos e as midias ndo sdo apenas
ferramentas para transmitir informagdes, mas também catalisadores para a criagdo de um ambiente
de comunicacdo dindmico e colaborativo, onde o entendimento mituo e a troca de ideias sdo
valorizados e incentivados.

CONCLUSAO

A pesquisa conduzida neste artigo trouxe a tona uma conclusio que pode ser extremamente relevante
e pertinente para o desenvolvimento de contetidos diddticos: a imperiosa necessidade de se trabalhar
os aspectos visuais e inovadores dentro do contetido. Ao realizar uma andlise de cada material
educativo proveniente das diversas dissertacdoes de alunos de mestrando do PROFNIT, tornou-se
patente que, para assegurar uma transmissao eficaz da mensagem e gerar comunicagio de fato, é
crucial investir na elaboragdao de conteidos que se sobressaiam visualmente e que incorporem
elementos inovadores.

A constatagdo de que a grande maioria dos trabalhos avaliados nao alcancou os padrdes desejados
nos critérios de Visual e Inovacio ressalta a grande importincia dessas dimensdes na eficicia do
material educativo. Isso indica que, para estabelecer conexdes robustas entre o contetido e o usudrio,
¢ imprescindivel repensar a maneira pela qual as informagdes sdo apresentadas. A énfase no aspecto
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visual transcende a mera estética pois trata-se de uma estratégia para criar uma experiéncia
visualmente atrativa que prenda a aten¢do do publico-alvo desde o inicio e a mantenha ao longo do
tempo. Por sua vez, a introducdo de elementos inovadores ndo apenas quebra a monotonia, mas
também proporciona uma abordagem mais dindmica e envolvente e que poderd ter efeitos diretos no
aprendizado e assimilagdo do contetdo.

A pesquisa sublinhou a importincia de os criadores de contetido didético investirem em estratégias
que facilitem a compreensio ficil e pratica por parte dos usudrios, envolvendo profissionais da drea
do Design e Comunica¢ido como suporte técnico essencial na construcdo tanto do aspecto visual
quanto do contetido desses materiais. A integragdo efetiva de aspectos visuais e inovagdes ndo apenas
enriquece a experiéncia educacional, mas também assegura que a mensagem seja transmitida de
maneira impactante, contribuindo para um aprendizado mais eficaz e duradouro. Essa conclusdo serve
como um chamado a agdo para o constante aprimoramento da qualidade e eficicia dos materiais
educativos no ambito da Propriedade Intelectual e dreas correlatas.

PERSPECTIVAS FUTURAS

Os resultados obtidos por esta pesquisa revelam uma mudanga significativa de paradigma em direcao
a priorizagiio dos aspectos visuais e inovadores no desenvolvimento de ferramentas educacionais para
serem utilizados nos diversos dmbitos de utilizagio dos atores da triplice hélice, a0 mesmo tempo em
que evidenciam a necessidade premente de uma abordagem interdisciplinar na construgio desses
recursos. Além disso, faz-se necessdario um estudo mais aprofundado para determinar o impacto
efetivo das ferramentas desenvolvidas no processo de aquisi¢@o e aplica¢do do conhecimento gerado
por parte do ptblico-alvo.

A énfase colocada no aspecto visual e na incorporagdo de elementos inovadores transcende a mera
questdo estética; trata-se, na verdade, de criar uma experiéncia educativa envolvente que seja capaz
de capturar e manter o interesse do publico-alvo. Esta abordagem ndo apenas visa quebrar a
monotonia habitual dos materiais educativos, mas também busca proporcionar uma dindmica mais
rica e cativante. Nesse sentido, sugere-se a constru¢do de materiais diddticos com uma nova
orientagao, refletindo uma demanda crescente por estratégias que facilitem a compreensdo pritica e
acessivel por parte dos usudrios, reconhecendo a importancia de adaptar os métodos de ensino aos
padrdes contemporaneos de aprendizagem.
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