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Propriedade Intelectual para Crianças: relato de experiência na criação de jogos 

educativos para crianças entre 06 e 12 anos de idade 

 

Intellectual Property for Kids: report of experience in creating educational 

games for children between 06 and 12 years old 

 

Heloísa Ramos Mendes1 
Mayra Ribeiro de Lima Gonzaga2 

João Ademar de Andrade Lima3 
 

INTRODUÇÃO 

 

O presente texto sintetiza o projeto de extensão desenvolvido em uma escola de Campina 

Grande, num recorte direcionado a alunos do Ensino Fundamental I, cuja propositura teve, com base 

em construtos necessários à formação de uma consciência jurídico-cidadã requisitada pelas variadas 

áreas profissionais, trazer conhecimentos específicos relacionados a Direitos de Propriedade 

Intelectual para um público-alvo de crianças entre 06 e 12 anos de idade. 

Partiu-se do pressuposto de que o atual processo de vinculação tecnológica impacta toda a 

dinâmica social, tornando-se indissociável da própria atividade econômica. Assim, a Propriedade 

Intelectual se constitui como um elemento de suporte jurídico fundamental para que os indivíduos se 

adaptem a essa nova realidade. Logo, indagou-se: como transmitir o conhecimento jurídico relativo 

à proteção dos elementos intangíveis e imateriais ao público infantojuvenil de forma a prepara-lo para 

enfrentar os desafios decorrentes da Sociedade 4.0?  

Abordou-se, por conseguinte, a disciplina de Direito de Propriedade Intelectual, permitindo 

às crianças descobrirem conceitos relacionados ao tema, como também estimulando a criatividade. 

Isso porque elas próprias vivenciam situações que podem ter consequências jurídicas em esfera 

autoral, sobretudo por sermos todos, indiscutivelmente, entes criadores por essência. 

Numa visão sistêmica, o projeto Propriedade Intelectual para Crianças se baseou no projeto 

USPTO Kids, do Escritório de Patentes dos EUA, cujo slogan “IP is everywhere” (PI está em todos 

 
1 Acadêmica do curso de Direito do Centro Universitário Unifacisa. E-mail: heloisaramosmendes@gmail.com 
2 Acadêmica do curso de Direito do Centro Universitário Unifacisa. E-mail: mayraribeiro.jus@gmail.com 
3 Doutor em Educação. Docente dos cursos de Direito, Sistemas de Informação e Jogos Digitais do Centro Universitário 
Unifacisa. E-mail: professor@joaoademar.com 



EXTENSÃO PUC MINAS: 
da palavra à ação: esperançar, (com)partilhar e democratizar 

663 

os lugares), apropriadamente sintetiza a máxima aqui a buscada: aprender noções de Propriedade 

Intelectual desde a primeira infância.  Os jogos figuraram-se idealizados, desta forma, como resultado 

pretendido e alcançado, visando acrescentar conhecimento, bem como incentivar a prática de 

invenções intelectuais e, até mesmo, o aprimoramento das que já existem, fazendo surgir um lado 

empreendedor que até então poderia ser desconhecido. 

 

2 METODOLOGIA 

 

O Projeto ora em descrição teve ênfase no learning by doing, teoria da educação notoriamente 

conhecida, exposta por John Dewey. Nessa perspectiva, as extensionistas “aprenderam fazendo”, 

através de suas heranças vocacionais e das próprias criatividades, a redescoberta de suas 

potencialidades na arte projetual, por meio de uma educação visual em design – maker learning –, em 

consonância com o princípio do trial and error difundido por Josef Albers. 

Inicialmente, foram realizadas reuniões semanais, em que foram discutidos os construtos 

lançados pelo USPTO Kids, aplicando-os ao mote do projeto e utilizando-o como eixo/suporte 

norteador. As atividades desenvolvidas foram: 

 

1. estudos sobre os conceitos básicos de Propriedade Intelectual, coadunando-os com 

abordagens pedagógicas apropriadas, sobretudo aos 1º a 5º anos do Ensino Fundamental I;  

2. seleção de escolas que pudessem acolher a proposta, a fim de contatar e apresentar o escopo 

do projeto;  

3. criação de atividades práticas e organização de um portfólio de materiais; e  

4. discussão sobre a possibilidade de futura parceria com o curso de Jogos Digitais para 

desenvolver um game sobre Propriedade Intelectual para o público-alvo (esta ação foi 

executada por outra equipe e o jogo Propriedade Intelectual Gamificada, com registro 

marcário feito no Instituto Nacional da Propriedade Industrial, que será lançado até outubro 

vindouro). 

 

O principal trabalho incumbido às extensionistas foi a elaboração dos arquétipos dos jogos, 

tendo como base metodologias ativas de ensino, visando ao incentivo da aprendizagem de forma 

autêntica e participativa pelo aluno, como também o desenvolvimento de bases teóricas para a 

elaboração do projeto apoiado em dados científicos comprovados e aprovados. 

A referência básica utilizada nesta etapa resumiu-se a textos enciclopédicos jurídicos e 

pedagógicos. 



EXTENSÃO PUC MINAS: 
da palavra à ação: esperançar, (com)partilhar e democratizar 

664 

3 RESULTADOS 

 

A partir da releitura de alguns clássicos – a exemplo do jogo da memória e Monopoly® – 

foram criados quatro jogos fundamentados em metodologias ativas de ensino, como a gamificação, a 

aprendizagem baseada na solução de problemas e o storytelling, possibilitando um ensino-

aprendizado dinâmico, divertido e eficiente para os alunos e professores. 

 

3.1 Jogo 1 

 

Tem o objetivo de ensinar o ciclo dos Direitos Autorais: como se origina, suas consequências 

e duração. Possui como fundamento a metodologia ativa da gamificação, por meio da qual se aprende 

jogando. Nele, os jogadores poderão desenvolver habilidades de raciocínio lógico e organização para, 

então, obterem êxito na competição. 

Trata-se de um jogo de cartas que funciona como um baralho, de forma que a identificação 

das cartas se dará através de frases relacionadas aos Direitos Autorais. Os naipes foram substituídos 

por quatro tipos de artes: cinema, artes visuais, literatura e música. Cada naipe possui 13 (treze) cartas 

que indicam o ciclo de origem e término dos Direitos Autorais. No total, o jogo possui 65 (sessenta e 

cinco) cartas, sendo 04 (quatro) coringas, os quais representam os principais prêmios dos quatro tipos 

de artes indicados: o Oscar, o Nobel de Literatura, o PIPA e o Grammy. 

 

3.2 Jogo 2 

 

O jogo “Marcas na Mesa” objetiva ensinar como distinguir os tipos de marcas no dia a dia. 

Fundamenta-se na metodologia ativa da aprendizagem baseada na solução de problemas. A partir 

dele, os participantes desenvolvem habilidades de raciocínio lógico, aplicando sua experiência prévia 

para determinar e classificar problemas envolvendo marcas. 

Neste jogo, os jogadores são os “garçons de marcas”. Assim, um cliente imaginário chegará 

e fará seu pedido, expressado em um cartão, e os garçons terão que servir o máximo de opções de 

marcas que puderem. Após atenderem o cliente, os garçons irão classificar a marca quanto à 

apresentação (nominativas, figurativas, mistas ou tridimensionais), quanto ao tipo (se de produto ou 

serviço), e se é uma marca notoriamente conhecida ou não. 
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3.3 Jogo 3 

 

Releitura do clássico “Jogo da Memória”, apoiado na metodologia ativa de ensino 

denominada storytelling, busca, numa primeira versão, relacionar a invenção com seus respectivos 

inventores e vice-versa. Esta modalidade de jogo ajuda a criança a desenvolver habilidades de 

concentração, autonomia e confiança, além de expandir a mente para enxergar possibilidades de 

aperfeiçoamento de objetos que estão presentes no seu cotidiano. 

O protótipo elaborado foi composto por 48 (quarenta e oito) cartas, sendo 16 (dezesseis) 

compostas pela imagem de alguma invenção conforme à época em que foi criada, outras 16 

(dezesseis) contêm a figura dos inventores, e as 16 (dezesseis) restantes possuem a ilustração das 

invenções aprimoradas como conhecemos hoje. 

 

3.4 Jogo 4 

 

Inspirado no Monopoly®, mais conhecido no Brasil como “Banco Imobiliário”, foi criado 

com fundamento na metodologia ativa de ensino de gamificação. Assim, tem por objetivo levar ao 

conhecimento da criança o funcionamento do ciclo da propriedade intelectual na prática. Assim, 

proporcionam-se, de maneira facilitada, noções sobre quem e como se produz propriedade intelectual, 

bens e criações passíveis de proteção, formas de auferir renda com a propriedade intelectual, e 

obrigações e direitos instituídos pelo Direito da Propriedade Intelectual. 

No decorrer do jogo, os jogadores precisam empregar seus recursos financeiros de forma 

inteligente, multiplicando-os. Logo, o vencedor será aquele que construir o maior patrimônio, sendo 

o único jogador a não falir. Verifica-se a falência quando, após vender todos os seus títulos, o jogador 

não possuir mais dinheiro para efetuar os pagamentos. 

A forma principal que os jogadores têm de aumentar seu patrimônio é a partir da construção 

de empresas, cujo foco é a produção de bens materiais e imateriais de propriedade intelectual. Logo, 

ao edificar uma empresa, o jogador ganha um Título de Empresa. Ademais, pode efetuar melhorias 

nas empresas ao longo do jogo. Tais empresas produzem bens de propriedade intelectual que rendem 

Títulos de Propriedade Intelectual a seus proprietários, exemplos: Editora de Livros; Ateliê de Arte; 

Estúdio de Produção Musical; Produtora de Filmes; Laboratório Farmacêutico; Indústria 

Automobilística etc. 

A didática adotada estimulou o engajamento dos participantes. Assim, após o 

desenvolvimento dos referidos jogos, procedeu-se à validação destes, o que foi feito através da 

experimentação realizada pelo público-alvo desse Projeto Extensionista. 
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4 CONCLUSÃO 

 

Sob uma perspectiva audaciosa, impulsionar a cultura da propriedade intelectual nos primeiros 

anos escolares é ajudar estudantes e, consequentemente, futuros empreendedores a alcançarem êxito 

em suas criações e inovações de forma mais acelerada, sob a certeza de que o Direito de Propriedade 

Intelectual pode nos oferecer novos “mundos” até então desconhecidos e ideias inimagináveis. É 

estimular a criatividade do aluno e instigá-lo a pesquisar e querer entender cada vez mais sobre o 

assunto, para que possam ver suas ideias alcançarem altos patamares, de forma protegida e gerando 

lucro. Resultou, pois, em cumprimento satisfatório para a aplicação educativa na prática, para além 

de institucionais junto à escola e à própria IES Unifacisa mas, claro, e fora dela, para todos e quaisquer 

interessados. 

 

Palavras-chaves: Direitos Autorais. Propriedade Industrial. Extensão. 

Keywords: Copyright. Industrial Property. Extension. 
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