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RESUMO

Considerando os 17 ODS e a necessidade da Estratégia Nacional de Propriedade
Intelectual (P1) brasileira quanto a disseminacgéo da cultura de Propriedade Intelectual,
esta pesquisa tem o objetivo de realizar o design de jogo de tabuleiro sobre os ODS
e a PI, corroborando com a o lema da Organizagao Mundial de Propriedade Intelectual
de 2024 que foi Pl e os ODS. A metodologia adotada se dividiu em 3 partes: pesquisa
bibliografica, busca de anterioridade e design do jogo de tabuleiro. A pesquisa
bibliografica teve abordagem exploratoria com foco no estudo da relagédo da Pl e dos
ODS para a selecao de conteudo para o jogo, além de histérico e mercado de jogos
de tabuleiro e Design Thinking. A busca de anterioridade consistiu em analisar no
mercado, em base gerais de dados e em base especificas de Propriedade Intelectual
quanto a existéncia de jogos com a mesma tematica. Considerando a n&o existéncia
do jogo de tabuleiro que coloque a tematica da Pl e ODS juntas, procedeu-se ao
design do jogo, com metodologia experimental, adotando pesquisa-agao e Design
Thinking como base. O jogo teve como publico-alvo a turma de um curso técnico de
meio ambiente de uma instituicdo publica. Houve a aplicagdo de questionarios e
realizacao de workshop de Design Thinking com utilizagdo de jogos essenciais de
tabuleiro, matriz de feedback e Canvas de proposta de valor para o levantamento de
dados para a prototipacao. O protétipo foi aplicado em sala de aula em um Playtest.
A andlise do playtest foi registrada em matriz de feedback e entrevista com professor.
Os resultados revelaram que o jogo cumpriu seu papel de ser material didatico sobre
propriedade intelectual e sustentabilidade dirigido a alunos do ensino técnico,
ferramenta criada para impulsionarem a inovagao e promover a conscientizagao sobre
a importancia da sustentabilidade e da inovagao.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro; Propriedade Intelectual; ODS; Design Thinking.



ABSTRACT

Considering the 17 SDGs and the need for the Brazilian National Intellectual Property
(IP) Strategy regarding the dissemination of the Intellectual Property culture, this
research aims to design a board game about the SDGs and IP, corroborating the motto
of the World Intellectual Property Organization of 2024, which was IP and the SDGs.
The methodology adopted was divided into 3 parts: bibliographic research, prior art
search, and board game design. The bibliographic research had an exploratory
approach focusing on the study of the relationship between IP and the SDGs for the
selection of content for the game, in addition to the history and market of board games
and Design Thinking. The prior art search consisted of analyzing the market, in general
databases and specific Intellectual Property databases, for the existence of games
with the same theme. Considering the lack of a board game that brings together the
themes of IP and SDGs, the game was designed, with an experimental methodology,
adopting action research and Design Thinking as a basis. The game's target audience
was a class in a technical environmental course at a public institution. Questionnaires
were administered and a Design Thinking workshop was held using essential board
games, a feedback matrix, and a value proposition canvas to collect data for
prototyping. The prototype was applied in a classroom playtest. The analysis of the
playtest was recorded in a feedback matrix and interview with the teacher. The results
revealed that the game fulfilled its role of teaching material on intellectual property and
sustainability aimed at technical education students, a tool created to drive innovation
and promote awareness of the importance of sustainability and innovation.

Keywords: Board game; Intellectual Property; SDG
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1. APRESENTAGCAO

Este trabalho tem objetivo de realizar o design de jogo de tabuleiro sobre
objetivos do desenvolvimento sustentavel e a propriedade intelectual. A finalidade
deste produto é servir de material didatico sobre propriedade intelectual e
sustentabilidade, sendo dirigido a alunos do ensino técnico. Pretende-se, assim,
elaborar uma ferramenta que possa auxiliar professores a impulsionarem a inovagao,
promovendo a conscientizagao sobre a importancia da sustentabilidade, da inovagao
e da propriedade intelectual, de forma pratica e interativa. A integracdo desses
conceitos pode ajudar a ilustrar como a inovagao protegida pode ser um motor para o

desenvolvimento sustentavel e o bem-estar social.

2. INTRODUGAO

Antes do século XIX o jogo era visto como algo futil e oposto ao trabalho,
contudo apds este periodo, com o renascimento cultural e cientifico, as formas de
pensar sobre o mundo e o universo ganharam novos rumos, levando ao nascimento
de uma tendéncia de encarar o jogo sob duas 6ticas complementares: a da ludicidade
e a da educacgao (Teixeira, 2008).

Os jogos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades como pensamento
estratégico, planejamento, comunicagao, negociagado, tomada de decisdo coletiva e
manuseio de dados e, ainda podem estimular a criatividade, concentracdo e
confianca. Em um pacote adequado as expectativas dos alunos que demandam por
experiéncias rapidas, ativas e exploratorias (Kirriemuir e Mcfarlane, 2004).

A participagao do aluno como um agente ativo é mais eficaz para o aprendizado
do que as formas tradicionais de ensino, tendo em vista que eles sdo os futuros
tomadores de decisdo nas empresas (Wu et al., 2010).

No ensino da sustentabilidade, os jogos constituem uma ferramenta efetiva de
ensino e treinamento para todos os agentes afetados pela pauta, em particular os
envolvidos no processo decisorio, tais como agentes governamentais, académicos,
estudantes, organizagdes e profissionais (Katsaliaki e Mustafee, 2015).

No contexto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
estabelecidos em 2015, destaca-se o ODS 4 (Educagao de Qualidade) que tem por
objetivo garantir o acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa, e promover

oportunidades de aprendizagem ao longo da vida, mais especificadamente a meta
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4.7, que aborda a Educacgao para o Desenvolvimento Sustentavel (Nagcbes Unidas
Brasil, 2024).

A meta 4.7 estabelece que o mundo precisa garantir que todos os estudantes
adquiram conhecimentos e habilidades necessarias para promover o0
desenvolvimento sustentavel. As estratégias para alcance desta meta permeiam as
politicas e praticas de ensino, e a integragdo da sustentabilidade e educacéao requer
abordagens n&o convencionais e centradas no estudante, tais como: estudos de caso,
aprendizagem baseada em problemas e os jogos (Figueiré e Raufflet, 2015).

A utilizagao dos jogos na educacgéao propicia ao educando compreender regras
a serem utilizadas no processo de aquisi¢ao do conhecimento e assimilar conteudos
que até entdo pareciam totalmente abstratos. (Da Silva e Kodama, 2004) e em
ambientes onde o acesso a computadores for indisponivel, o jogo fisico € a alternativa
(Carvalho, 2022)

Diante da importancia do tema para o mundo, a Organizagdao Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI) adotou em 2024 para o Dia Mundial da Propriedade
Intelectual em 2024 o seguinte lema: “Pl e os ODS: Construir Nosso Futuro Comum
com Inovacao e Criatividade”. O lema destaca o importante relacionamento entre os
ODS e a Propriedade Intelectual.

Um outro aspecto importante para fundamentar a pesquisa é a Estratégia
Nacional de Propriedade Intelectual, instituida pelo Decreto n° 10.886, de 7 de
dezembro de 2021, com o objetivo de alcangar um Sistema Nacional de Propriedade
Intelectual efetivo e equilibrado, que seja amplamente conhecido, utilizado e
observado, que incentive a criatividade, os investimentos em inovagao e 0 acesso ao
conhecimento, com vistas ao aumento da competitividade e ao desenvolvimento
econdmico e social (Brasil, 2021).

Dentre os eixos da referida Estratégia, destaca-se para este trabalho o eixo de
disseminagao, formagao e capacitagédo em propriedade intelectual (eixo 2) que tem
objetivo de promover agdes para disseminar a cultura de Pl entre agentes
econbémicos, consumidores, comunidade académica e a sociedade em geral, com o
proposito de tornar o sistema e suas ferramentas conhecidas para inventores,
criadores, cientistas e empresarios, bem como formar e capacitar profissionais de
diversas areas no tema (Brasil, 2021).

Neste contexto, os jogos educacionais de tabuleiro estimulam a interagao entre

grupos, sao adaptaveis, promovem o desenvolvimento da criatividade, da
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comunicagao social e de habilidades estratégicas Tais jogos de tabuleiro sao
empregados para reforcar fatos e conceitos ensinados em sala de aula ou
laboratérios, sendo usados desde a educacao elementar até as universidades para o
ensino de diversas disciplinas (Hinebaugh, 2009).

Os jogos de tabuleiro sdo populares entre os jovens e séo alternativas para
aumento da motivagao, aprendizado e diversdo em tematicas carregadas de conteudo
(Taspinar, Schmidt e Schuhbauer, 2016))

Considerando as vantagens do uso de jogo de tabuleiro na educacéo e as
necessidades do estado brasileiro quanto a disseminagdo tanto da cultura de
sustentabilidade, quanto da de propriedade intelectual, esta pesquisa tem visa estudar
a relacao entre Pl e ODS para realizar o design de jogo de tabuleiro que possa servir
como material didatico com capacidade de desenvolver a cultura de Pl a partir dos
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel.

Deste modo, parte-se do seguinte problema: como desenvolver um jogo de
tabuleiro educativo que integre os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
com conceitos de propriedade intelectual, promovendo a conscientizacdo e a
aprendizagem sobre esses temas?

3. JUSTIFICATIVA

A Figura 1 mostra o resumo das justificativas desta pesquisa detalhadas nas
subsecodes posteriores. Os parametros de analise foram definidos pelo PROFNIT e

sao apresentados no ANEXO B.

Figura 1 - Quadro Resumo de Justificativas

ADERENCIA: A Propriedade Intelectual e Transferéncia de X
Tecnologia para Inovagéo.
IMPACTO: Mudancgas causadas pelo produto X
técnico/tecnolégico no ambiente em que ele esta inserido
APLICABILIDADE: facilidade com que se pode empregar a X
producéo técnica/tecnolégica a fim de atingir seus objetivos
especificos para os quais foi desenvolvida
INOVACAO: grau do teor da inovagao. X
COMPLEXIDADE: grau de complexidade do TCC X

Fonte: Autoria propria (2025)
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3.1 LACUNA A SER PREENCHIDA PELO TCC

Considerando que a linha de pesquisa do PROFNIT é PROPRIEDADE
INTELECTUAL E TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA INOVACAO EM
NUCLEOS DE INOVACAO TECNOLOGICA (NITS), esta pesquisa se justifica na linha
de pesquisa uma vez que visa desenvolver jogo (material didatico) como uma
inovagao na educacgao para sustentabilidade e propriedade intelectual, tendo como
foco instituicdes de publicas ensino técnico, proporcionando seu uso pela sociedade
e contribuindo para o desenvolvimento e crescimento econdmico nas esferas local,
regional e global. Neste contexto destaca-se a necessidade instituida pelos proprios
ODS, como ODS 4 (Educagao de Qualidade) e a Estratégia Nacional de Propriedade

Intelectual.
3.2 ADERENCIA AO PROFNIT

Esta pesquisa tem aderéncia aos temas do PROFNIT, uma vez que se tem
aderéncia a linha de pesquisa PROPRIEDADE INTELECTUAL E TRANSFERENCIA
DE TECNOLOGIA PARA INOVACAO EM NUCLEOS DE INOVACAO
TECNOLOGICA (NITS), pois visa desenvolver jogo (material didatico) como uma
inovagao na educacgao para sustentabilidade e propriedade intelectual, tendo como
foco instituicdes de publicas ensino técnico, proporcionando seu uso pela sociedade
e contribuindo para o desenvolvimento e crescimento econdmico nas esferas local,

regional e global.
3.3 IMPACTO

O material didatico produto da pesquisa tem potencial impacto médio no
ambiente em que esta inserido, uma vez que contribuira para fortalecer o eixo 2 da
Estratégia Nacional da Propriedade Intelectual (disseminagdo, formacdo e
capacitacdo em propriedade intelectual), sendo uma inovagdo na educagado para
sustentabilidade e propriedade intelectual. O jogo possibilitara o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a sustentabilidade e propriedade intelectual, motivando
inovacgdes direcionadas de forma dinamica e didatica, contribuindo para a difusdo e
desenvolvimento de inovagdes sustentaveis nas organizagdes, tanto na etapa de

desenvolvimento com experimentag¢des, quanto na utilizagdo do produto.
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3.4 APLICABILIDADE

O material didatico produto da pesquisa tem o objetivo de desenvolver
competéncias relacionadas a sustentabilidade aliada a propriedade intelectual de
forma integrada a educacado técnica, de forma didatica e dinamica, levando em
consideragao a necessidade de motivagao e aplicabilidade dos conceitos em sala de

aula, tendo alta replicabilidade.
3.5 INOVACAO

Esta pesquisa tem médio grau de inovagdo uma vez que combina
conhecimentos pré-estabelecidos de design de jogos, propriedade intelectual e

sustentabilidade (ODS) para o desenvolvimento da ferramenta.
3.6 COMPLEXIDADE

A pesquisa implica em producdo com meédia complexidade, uma vez que
havera necessidade de sinergia ou associagao de diferentes tipos de diferentes tipos
de conhecimento e interacdo de multiplos atores (alunos e professor). Ha
multiplicidade de conhecimento, identificavel nas etapas/passos e nas solugdes
geradas associadas ao produto, bem como demanda a resolugdo de conflitos

cognitivos entre os atores participes.

4., OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver jogo de tabuleiro como ferramenta educacional sobre Propriedade
Intelectual (PI) a partir do contexto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), com o intuito de promover a conscientizagdo e a aprendizagem sobre tais

temas.
4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Realizar busca de anterioridade de Jogos sobre Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel (ODS) desenvolvidas no Brasil;
e Analisar o relacionamento entre os ODS e PI;

e Realizar design do Jogo de Tabuleiro.
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5. REFERENCIAL TEORICO
5.1 DEFINICAO DE JOGO

Em lingua portuguesa diversos verbos sao utilizados para representar as mais
diferentes atividades relacionadas ao universo do jogo: jogar, brincar, tocar,
interpretar, representar. Isso ndo acontece em outras linguas, como no inglés (to play)
e no aleméao (spiel), em que um unico termo pode assumir mais de um significado. Em
latim, o termo /udus, inicialmente se relacionava a “ilusao” e “simulacéo”, mas por volta
do século XV surgiu o termo jocus, cujo sentido especifico (gracejo, graga, pilhéria,
mofa, escarnio, zombaria, troga) passou a designar o jogo em geral. Originou a
expressao em francés jeu, jouer, no italiano gioco, giocare, no espanhol juego, jugar,
e no portugués jogo, jogar (Gallo, 2007).

Jogo €& uma atividade especifica ou ocupagdo voluntaria exercida em
determinados limites de tempo e de espaco, de acordo com regras consentidas e
obrigatérias e geradora de sentimentos de tensdo, alegria e consciéncia, que
caracterizam o envolvimento do individuo (Huizinga, 2019).

O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico, uma
vez que ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica, sendo
também um fendmeno social. A esséncia do jogo é a presenca de um elemento néo
material, um valor, um significado, um sentido, as vezes um “espirito”, uma “vontade”
ou “um instinto” (Huizinga, 2019).

O jogo se baseia na manipulagdo de imagens, numa certa “imaginagao” da
realidade (transformacgao da realidade em imagens), transcendendo as necessidades
imediatas da vida e conferindo um sentido a agao (Huizinga, 2019).

Enquanto funcdo real da cultura, o jogo existe antes da propria cultura,
acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens, sendo caracterizado
como uma qualidade de agao bem determinada e distinta da vida “comum” (Huizinga,
2019).

Uma das primeiras definigbes académicas de jogo foi registrada por
Crawford (1984), sendo baseadas em quatro elementos: representacédo, interagao,
conflitos e seguranga (Crawford, 1984).

Quanto a representacdo, um jogo € um sistema formal (regras o define) fechado
(ndo pode ser modificado de forma externa) que compde uma representagdo do

mundo real (subconjunto da realidade). Quanto a interagdo, jogos permitem que os
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participantes atuem de forma ativa no mundo do jogo através de suas agées. Quanto
aos conflitos, jogos possuem conflitos entre o jogador em busca de um objetivo e os
obstaculos, os quais tentam impedir que ele chegue até esse objetivo. E, quanto a
seguranga o jogo permite que o jogador experimente essas sensagdes de forma
segura, apesar da existéncia de conflitos e, os resultados de um jogo s&do sempre
menos severos do que as situagdes que o jogo modela (Crawford, 1984).

A definigdo de Abt (1987) também diz que o jogo ocorre em um contexto
limitado, ou seja, existem regras que limitam o que o jogador pode ou nao fazer (Abt,
1987).

Ja Callois & Barash (1961) destacam que um jogo € uma atividade que é
essencialmente livre (voluntaria), separada no tempo e no espacgo, incerta,
improdutiva, regida por regras, faz-de-conta (Caillois e Barash, 1961).

Costikyan (1994), por seu turno, define jogos como uma forma de arte em que
os participantes tomam decisdées em busca de atingir um objetivo final (Costikyan,
1994).

Ainda, Suits (2005) define jogos como esforcos voluntarios para vencer
obstaculos desnecessarios (Suits, 2005) e Schell (2014) afirma que jogos sao
atividades de resolugao de problemas abordadas com uma atitude divertida (Schell,
2014).

E possivel definir jogo como um sistema no qual os jogadores se envolvem em
um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um resultado quantificavel.
Jogar um jogo significa entrar em um circulo magico, ou talvez em criar um quando o
jogo comeca. O circulo magico de um jogo € onde o jogo acontece. O circulo magico
de um jogo pode ter um componente fisico, como o tabuleiro de um jogo de tabuleiro,
ou o campo de uma disputa atlética. Mas, muitos jogos nao tém limites fisicos. O jogo
simplesmente comega quando um ou mais jogadores decidem jogar (Salen e
Zimmerman, 2004).

Um jogo é um sistema formal baseado em regras com um resultado variavel e
quantificavel, onde diferentes resultados recebem valores diferentes, o jogador exerce
esfor¢o para influenciar o resultado, o jogador se sente apegado ao resultado e as
consequéncias da atividade s&o opcionais e negociaveis (Juul, 2003).

Apesar de fixados em diferentes dispositivos (console, computador,
videogame, smartphone, tabuleiro), todos os jogos compartiham quatro

caracteristicas: meta (orienta os jogadores e proporciona um senso de objetivo);
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regras (impdem limitagdes para alcangar a meta, favorecendo a criatividade e o
pensamento estratégico), sistema de feedback (demonstra para os jogadores se estao
proximos de alcangar a meta) e participagdo voluntaria (exige que os jogadores
aceitem consciente e voluntariamente os trés principios anteriores) (McGonigal,
2012).

Os jogos apresentam outras caracteristicas como interatividade, graficos,
narrativa, recompensas, competicdo, ambientes virtuais e ideia de vitéria, mas nao
sao caracteristicas definidoras, servem para reforcar as quatro caracteristicas
principais. Jogos sao interessantes porque trabalham com os elementos certos para
nos motivar, e nao porque possuem elementos de jogos. Bons jogos sabem usar os
elementos no momento certo e com pessoas certas para gerar motivagao (McGonigal,
2012).

5.2 BRINCADEIRA, GAMIFICACAO E JOGO ORIENTADO AO DIVERTIMENTO

As brincadeiras (playing) remetem a comportamentos mais livres, expressivos
e improvisados. Assim, existe diferenga entre jogar e brincar: brincar € fazer o que é
desejado, mas dentro de alguma estrutura na qual existem limites (Silva, 2022).

Gamificacdo envolve encontrar a diversao, os aspectos ludicos, e usa-los para
criar um ambiente que mova as pessoas em direcao a um objetivo (Silva, 2022).

Gamificacao € a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em
jogos para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas (Kapp, 2012).

A gamificacdo € a aplicacdo de principios dos jogos para contextos nao
gamificados (Robson et al., 2015), podendo ser considerada, em sentido amplo, uma
abordagem de desenho instrucional ou educativo, extraida dos jogos, e transplantada
para contextos cuja finalidade vai além do entretenimento. A adicdo do elemento
competitivo € um dos fios condutores da gamificagao (Huyen e Nga, 2003).

O jogo orientado ao divertimento é uma atividade competitiva, que envolve
engajamento fisico ou mental, com um conjunto de regras e restricdes especificas,

cujo objetivo é entreter ou recompensar os jogadores (Zyda, 2005; Hays, 2005).
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5.3 JOGOS SERIOS E EDUCATIVOS

Jogos sérios sao quaisquer formas de jogos interativos com o propdésito de ser
mais que um simples entretenimento. O principal objetivo do jogo sério & transmitir um
conteudo educacional ou de treinamento (Silva, 2022).

Os jogos sérios oferecem um ambiente rico e livre de riscos para a exploragao
ativa de problemas topicos, intelectuais e sociais, estendendo assim o seu uso para
além de uma ferramenta de entretenimento (Charsky, 2010).

Estes jogos permitem apresentar novas situagdes, discutir solugdes, construir
conhecimentos e treinar atividades particulares dentro de uma abordagem baseada
em jogos que une aspectos ludicos a conteudo especifico, motivando o processo de
aprendizado (Wilkinson, 2016).

Existem varias aplicagdes de jogos sérios, nas areas de defesa, engenharia e
treinamento profissional em geral (Silva, 2022).

Jogos com caracteristicas educacionais nao sao novidades, uma vez que o
caracter educacional é um dos elementos sobre os quais 0s primeiros jogos se
basearam (Hinebaugh, 2009).

Os jogos educacionais possuem objetivos definidos, sendo projetados
especificamente para ensinar determinados temas ou reforgar e apoiar a
aprendizagem de habilidades. Estes podem ser encontrados em formatos nao digitais
(de tabuleiro, de cartas) e em formatos digitais (computadores, consoles) (Dempsey,
Lucassen e Rasmussen, 2001).

O equilibrio das fungdes ludica e educativa é o objetivo de um jogo didatico ou
educativo, isto é, num cenario de desequilibrio pode ocorrer a prevaléncia da
ludicidade ou promover apenas o ensino (destoando a importancia do ludico na
aprendizagem). A partir dessa perspectiva, a ludicidade representa a possibilidade de
integracao do pensar, agir e sentir (Marques, 2020).

Os jogos educacionais promovem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, promovendo no jogador a necessidade de elaborar estratégias e entender
como os diferentes elementos do jogo se relacionam (Gros, 2003), e desenvolvem
habilidades em resolucdo de problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de
padroes, processamento de informacdes, pensamento critico e criatividade

(Balasubramanian e Wilson, 2008).
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Os jogos apoiam o desenvolvimento de pensamentos complexos (analises,
aplicacao de conhecimentos) e inserem a diversao, competicdo saudavel, cooperagao
e disciplina na aprendizagem (Mungai, Jones e Wong, 2002), além de envolver
também aspectos emocionais e de inter-relacionamento dentro de grupos (Santos
Filho, 2004).

Usar jogos em uma sala de aula exige algumas preparagdes: a estética do jogo
precisa facilitar o reconhecimento do cenario e de seus personagens, o objetivo de o
jogo precisa ser claro, as instrugbes tém de ser simples e objetivas e o grau de
dificuldade precisa aumentar gradativamente de forma a manter o aluno engajado
(Alves, 2015).

5.4 JOGOS ANALOGICOS

Jogos analdgicos séo jogos fixados em midia n&o digital, em oposi¢édo ao
videogame. Apesar desta pesquisar focar no design de jogos de tabuleiro, ressalta-se
que este tipo de jogo muitas vezes na literatura é estudado como sinbnimo de jogo de
sociedade, jogo de mesa e jogo de tabuleiro (Carvalho, 2022).

A expressao jogo de sociedade é trazida da tradugéo literal do francés Jo de
society. Em portugués, a presencga da palavra sociedade sugere a conotagao de jogos
que promovem o encontro, a interacdo e que nao necessariamente se restringem a
mesa. Assim, o termo inclui outros tipos de jogos sociais que poderiam dispensar essa
configuracgéo, tais quais jogos com palavras musicais, representagdo, mimica etc. Isso
torna o termo mais abrangente que os jogos de mesa e de tabuleiro. Porém, o termo
exclui os jogos solitarios (Carvalho, 2022).

Nas ultimas décadas houve um aumento consideravel na quantidade, na
qualidade e nos tipos de jogos que s&o vendidos e jogados, incluindo jogos de
tabuleiro de estilo europeu ("Eurogames"), jogos baseados em cartas, jogos de
hobby/especialidade e RPGs de papel e caneta (Seaman e Tran, 2022).

Os jogos de mesa sao jogos cujas atividades se passam em torno da mesa,
seja quando ha materiais componentes do jogo, como cartas, dados, tabuleiros,
pedes, fichas e outras pecgas, ou ainda quando simplesmente as pessoas jogam em
torno da mesa por meio simplesmente de conversa e da imaginagédo, como alguns
jogos de RPG. Inclui-se neste termo jogos de destreza que utilizam a mesa inteira

como superficie de realizagdo, como ténis de mesa (Carvalho, 2022).
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Pesquisadores destacam muitos beneficios decorrentes dos jogos de mesa,
incluindo o desenvolvimento da formagdo da memodria, habilidades cognitivas,
comunicacao eficaz, habilidades motoras e trabalho em equipe (Mayer e Harris, 2010).

Os jogos de tabuleiros sédo jogos que necessariamente requerem o uso de uma
superficie em cima da mesa, a saber, o Tabuleiro. Tabuleiro vem do latim tabula, que
da origem também a tabua, peca lisa de madeira e Tavora que significa mesa.
Portanto, Tabuleiro € uma superficie originalmente em madeira que pode ser a propria
mesa (Carvalho, 2022).

Hoje sao considerados jogos de tabuleiro aqueles que necessitam de estrutura
propria a ser colocada em cima da mesa ou em qualquer outro lugar, excluindo-se
desta defini¢do todos os jogos de cartas, os RPG, embora alguns utilizem tabuleiros
como elemento espacial, referencial e outros (Carvalho, 2022).

Assim, esse tipo de jogo acontece em um tabuleiro composto por diversas
posicoes e pegas, movimentadas de acordo com um conjunto fixo de regras, que
determinam o numero de pecas sobre um tabuleiro, o nUmero de posi¢des para essas
pecas e 0 numero de movimentos possiveis. Os movimentos e posi¢cao das pecgas

influenciam a situacao do jogo (Gobet, Retschitzki e Voogt, 2004).
5.5 HISTORIA DOS JOGOS ANALOGICOS

Os primeiros vestigios dos jogos remontam aos primeiros registros do homem
na terra, sendo utilizados como entretenimento e educagdo nas culturas antigas
(Hinebaugh, 2009; Thompson, Barnaby-Green e Cus-Worth, 2007). Pinturas em
paredes, tabuleiros e pecas de pedras preciosas foram descobertos em templos
antigos do Egito, na india e China (Hinebaugh, 2009).

Um dos primeiros jogos encontrados pela arqueologia em 3.500 anos antes de
Cristo foi Senet, um jogo de estratégia de tabuleiro, que possivelmente era envolvido
em ritual religioso (Thompson, Barnaby-Green e Cus-Worth, 2007).

Os jogos de tabuleiro remetem a aspectos educacionais desde os primeiros
jogos desenvolvidos, como o jogo GO, inventado em 2.200 a.C. pelo imperador Shun
chinés, com o objetivo de aumentar a inteligéncia de seu filho Shokin, e o jogo Mancala
utilizado por muitas tribos da Africa para testar se um garoto esta pronto para assumir
as responsabilidades da vida adulta (Hinebaugh, 2009).

Historicamente, muitos jogos de mesa eram abstratos e posicionais por

natureza, como os antigos Gamao, Go, Mancala e Xadrez, que envolvem a
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movimentacao de discos fisicos ou pecgas dentro de um espacgo de jogo definido e o
movimento de um lado influencia as escolhas disponiveis para seu oponente. Alguns
eram puramente baseados em habilidades, enquanto outros envolviam um elemento
de sorte (Parlett, 2018).

Jogos abstratos sdo jogos sem tema ou que remontam apenas abstratamente
a um tema. Variam bastante em termos mecanicos, podem representar a sorte, o
conflito abstrato, a estratégia pura e simples. Os abstratos tradicionais foram, ao longo
da histéria, associados a vadiagem, mas também ao alivio do trabalho; a
sociabilidade, mas também a reflexao; a magia, assim como a religido e assim por
diante (Carvalho, 2022).

Jogos tradicionais sdo jogos de diferentes culturas, locais e tempos que
alcangam popularidade em um certo grupo social, mas sua origem esta
completamente perdida junto ao senso comum do grupo do qual fazem parte. Os jogos
tradicionais fazem parte da tradicdo de um ou mais grupos sociais ou até povos, tais
quais: jogo da forca, batalha naval, bola de gude, xadrez, domind, damas, jogos
baseados em baralhos, jogo da memoaria, Mancalas, GO (Carvalho, 2022).

Os jogos tradicionais nao sdo necessariamente antigos e podem se basear nos
componentes variando apenas a mecanica como os baseados em baralhos. Ha
abstratos que nao sao tradicionais, criados sob a légica do ensino formal (como uma
variedade de jogos matematicos) ou mesmo pela industria de brinquedos e de jogos
de entretenimento, tais como Senha, Lig4, Pega-Varetas e Resta 1, consagrados no
século XX (Carvalho, 2022).

Os jogos tradicionais sao reproduzidos a esmo, sem a preocupacgao de autoria,
uma vez que sua origem é rastreavel apenas por estudos de registros histéricos
(Carvalho, 2022).

Outro tipo de jogo baseado no acaso sado os de cartas. As cartas de baralho
surgiram na China durante a dinastia Tang e foram importadas para a Europa no
século 14, onde se espalhou pelas cortes reais e, mais tarde, para as classes média
e baixa da sociedade (Parlett, 1991), sendo por vezes associado a aposta e ao vicio
e malandragem (Carvalho, 2022).

Os jogos de sorte também eram usualmente chamados de jogos de azar. A
palavra azar, de origem arabe, significa flor, figura impressa em antigos dados na

cultura arabe. Dentre os jogos deste tipo tem-se jogos de pura sorte como roleta,
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Bingo, loteria e jogo do bicho, além de outros com alto fator de sorte como bacara e
pdquer (Carvalho, 2022).

Este tipo de jogo também € usado pelas artes da adivinhagao (jogo de buzios,
baralho cigano, tard) e para longas reflexdes existenciais e terapia como Go, Otello,
Mahalila. O ensino formal também usa este tipo de jogo tanto pela facilidade com que
alguns sao aprendidos e jogados (damas, baralho simples, domind) quanto pelos
beneficios cognitivos e sociais (xadrez, trilha e jogo da memdria). Estes jogos também
séo de facil fabricagdo artesanal (Carvalho, 2022).

A partir do século XVII, foram desenvolvidos os jogos de guerra, jogos de
estratégia onde combates sao resolvidos ao se jogar dados e ao se analisar
caracteristicas das tropas e dos terrenos (Thompson, Barnaby-Green e Cus-Worth,
2007).

Jogos de guerra sao muito antigos e foram originados da tentativa de simular
ambientes de batalha, para a construgdo de estratégias uteis e forgas armadas de
diferentes povos, mas tais jogos apenas se estruturaram como conhecidos hoje no
mercado a partir do século XIX, sendo popularizados no século XX (Carvalho, 2022).

Outra caracteristica presente nos jogos de guerra é a simulagao, ou seja, a
observacado de situacdes calcada em fortes dados de realidade. Esta busca por
simulagao que leva em conta agdes individuais deu origem aos jogos de interpretacao,
também conhecidos por RPGs (Role-Playing games) (Carvalho, 2022).

Os jogos de guerra também foram ferramentas utilizadas para testar planos de
operacgodes militares (Hausrath, 1972; Fuchida, 1986), que deram origem aos jogos de
empresas, que criam um ambiente artificial com empresas simuladas para os
participantes exercitarem a tomada de decisées em situacdes da vida empresarial
(Keys e Wolfe, 1990; Souza, 2009).

Por exemplo, o jogo Monopologs, criado em 1955 como uma simulagdo do
controle de suprimentos para a forca aérea americana, também foi adaptado para o
mundo dos negdcios em treinamentos de gestores como exercicios de tomada de
decisdes (Keys e Wolfe, 1990; Souza, 2009).

A necessidade de tomar decisdes em grupo é um importante subproduto dos
Jogos de Empresas, como instrumento de treinamento e desenvolvimento
empresarial (Goldschimdt, 1977).

Com a Revolugao Industrial, surgiram jogos tematicos como Snakes & Ladders,

Mansion of Happiness e The Checkered Game of Life (um antecessor do mais
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conhecido Game of Life dos anos 1960), que exigiam que os jogadores navegassem
por pecas em torno de um tabuleiro de jogo (Parlett, 2018). Esses jogos eram
destinados a crescente classe média, que experimentava um aumento no tempo de
lazer e na renda disponivel, e muitas vezes tinha um tema ou mensagem moral (Hofer,
2003).

Na virada do século XIX para o XX, o processo de industrializacdo e suas
transformagdes econdmicas havia tornado os jogos de tabuleiro um produto atrativo
para fabricantes e consumidores de certos paises (Carvalho, 2022).

No inicio do século XX surgiram empresas que se tornaram gigantes do setor
de jogos de tabuleiro, como as americanas a Parker Brothers (responsavel pelo
sucesso de Monopoly, Risk e Clue) e Milton Bradley (fabricante entre outros de
sucessos como Jogo da Vida, Candyland e Batalha Naval), Waddingtons (Seaman e
Tran, 2022) e em um momento seguinte, alemas como Ravensburger (até entédo
referéncia no Jogo da Memodria e quebra-cabegas), Kosmos e Haba, tornaram-se
companhias solidas e mantiveram um ritmo de langamento crescente por todo o
periodo (Carvalho, 2022).

Estes jogos modernos de tabuleiro séo voltados para o entretenimento, com
regras simples combinadas com uma mecanica engenhosa, promovem forte interacéo
social entre os jogadores e alto nivel de diversdo (Thompson, Barnaby-Green e Cus-
Worth, 2007).

Nas décadas que se seguiram a Segunda Guerra Mundial, os jogos de tabuleiro
dominaram mercado de massa de jogos de mesa, incluindo jogos como Clue, Risk,
Trouble, Battleship, Diplomacy e Stratego. Ao mesmo tempo, novos tipos de jogos
surgiram. O Scrabble, o primeiro jogo de palavras popular, foi criado em 1938, mas
nao amplamente distribuido até 1952, quando a loja de departamentos Macy's
comecgou a vendé-los (Seaman e Tran, 2022).

Os principais titulos dessas industrias tornaram-se sinbnimo do que significa
jogo de tabuleiro, os maiores sucessos em jogos deste tempo e que até agora seguem
como best-sellers) sdo muitas vezes chamados de "classicos" e sdo ainda as marcas
hegemodnicas encontradas em lojas de jogos e brinquedos, em todo o mundo. No
Brasil, seus titulos se firmaram através de copias ou de contratos de representagao
com editoras nacionais (Carvalho, 2022).

Jogos em miniatura usando modelos fisicos feitos de plastico ou metal e

jogados em uma superficie plana em uma escala fixa também se tornaram populares
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durante a década de 1960. Embora as miniaturas originalmente envolvessem batalhas
terrestres, o género acabou se ramificando para incluir ficgdo cientifica e jogos do tipo
fantasia (Seaman e Tran, 2022).

O inglés Tony Bath foi o responsavel pelo desenvolvimento do primeiro jogo de
miniaturas baseado em regras, chamado The Hyborian Campaign (baseado em The
Conan the Barbarian Stories, criado por Robert E. Howard), em 1957 (Laycock, 2015).

A década de 1970 se destacou pela criacdo de RPGs de papel e caneta, tais
como Dungeons & Dragons, de Gary Gygax e Dave Arneson, que surgiu de um jogo
de miniaturas no estilo fantasia (Seaman e Tran, 2022).

Este tipo de jogo utiliza como principal recurso a imaginagao dos jogadores,
dispensando a obrigagéo por tabuleiros, embora possa haver, e outros componentes,
embora em geral se utilize dados, papel e lapis e, eventualmente, miniaturas
mediadas por diferentes mecanismos, cuidadosamente explicados em um conjunto
de regras que podem ser curtas ou ocuparem diversos volumes de livros (Carvalho,
2022).

RPGs sao jogos que permitem que os jogadores criem seus proprios
personagens ficticios com caracteristicas auto selecionadas e fornece um intrincado
conjunto de regras e o uso de dados multilaterais para resolver combates e outras
agdes. Os RPGs sao liderados por um mestre do jogo, que fornece um cenario e
histéria para os personagens e efetivamente serve como arbitro durante o jogo (Ewalt,
2013).

RPG combina elementos de encenacéo (teatral), contacao de historias, criagao
de roteiro, direcao cinematografica e oferece aos jogadores uma experiéncia
completamente nova em entretenimento e aprendizagem com jogos (Carvalho, 2022).

Ao contrario da maioria dos jogos de mesa da época, que envolviam
competicdo entre jogadores que terminava em um unico vencedor, os RPGs sao
atividades cooperativas em que os jogadores trabalham juntos para alcancar uma
Missao ou perseguir outros objetivos durante uma campanha (Ewalt, 2013).

O RPG é quase sempre considerado um género de jogo a parte dos jogos de
Tabuleiro, entretanto, &€ considerado como um jogo de mesa, mesmo que ele também
nao precise obrigatoriamente de uma mesa para acontecer (Carvalho, 2022).

Na mesma época, também foram registrados outros modelos de jogos, nos
quais o jogador protagoniza os personagens, como por exemplo os livros-jogos e na

mesma chave, os jogos eletrénicos do género aventura (Carvalho, 2022).
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No fim dos anos 1980, o entretenimento com jogos havia assumido uma
importancia cultural e econémica de grandes proporgdes em paises europeus e norte-
americanos. Mesmo paises latino-americanos como Brasil, Argentina e Chile
experimentaram um alargamento das experiéncias do jogar. Nesta época, os clubes
de jogo se multiplicaram, os fabricantes diversificaram seus titulos, e os jogos de
tabuleiro ascenderam de experiéncia casual a hobby (Carvalho, 2022).

Com a demanda aumentada, mais pessoas interessadas em fazer jogos, e uma
nova estruturagdo do jogo de tabuleiro como hobby surgiram eventos como feiras e
premiacgdes etc., nascendo o design profissional de jogos (Carvalho, 2022).

Na década de 1990 surgem os Eurogames, jogos com caracteristicas mais
abstratas do que as dos jogos de tabuleiro de mercado de massa (mas menos do que
jogos tradicionais como xadrez), que envolvem mais estratégia e habilidade do que
sorte, apresentam uma falta de eliminagao de jogadores, e muitas vezes tém mais de
uma maneira de vencer (Woods, 2012).

Gk

Os Eurogames ou jogos do “*estilo alemao", apresentam-se diferenciados
quanto a estética, uma vez que os fabricantes apresentam seus jogos com caixas
mais resistentes, fichas de plastico substituidas pela agradavel sensacéao tatil dos
cubos de madeira. Um outro simbolo diferencial dos jogos modernos é o meeple, um
tipo de peca genérica, semelhante ao "pedo" dos jogos anteriores. No Brasil, a editora
Devir publicou os titulos de renome mundial Catan, Puerto Rico e Carcassone
(Carvalho, 2022).

The Settlers of Catan, de Klaus Teuber, que envolve gerenciamento de
recursos e construgdo em uma ilha ficticia, foi o primeiro Eurogame popular no
mercado dos EUA. Hoje, existem centenas de Eurogames, incluindo jogos
amplamente jogados como Agricola, Carcassonne, Ticket to Ride, e Pandemia.
(Seaman e Tran, 2022).

Destacaram-se ainda na década de 1990 os jogos de cartas colecionaveis
como o Pokémon Trading Card Game, Yu-Gi-Oh e Star Wars: Customizable Card
Game e o Magic: The Gathering. O Magic: The Gathering € um jogo de cartas com
tema de fantasia criado por Richard Garfield, onde os jogadores assumem o papel de
bruxos e duelam: jogam cartas para langar feiticos, usam artefatos e invocam criaturas
para a batalha. Cada carta deste jogo contém obras de arte personalizadas e sao
vendidas em pacotes de 15 cartas colecionaveis, emitidas pela editora Wizards of the
Coast (da Hasbro) desde 1993 (Seaman e Tran, 2022).
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Um tipo de jogo mais recente criado € o jogo de tabuleiro legado, onde os
componentes e/ou regras de um jogo mudam permanentemente ao longo de varias
sessdes de jogo, com base no resultado de cada jogo jogado e nas escolhas feitas
pelos jogadores. Um jogo legado € como um RPG, onde os resultados de sessdes de
jogos anteriores continuam a afetar os participantes. O designer de jogos Rob Daviau
€ pioneiro no desenvolvimento dos primeiros jogos de tabuleiro no estilo legado
(Seaman e Tran, 2022).

Outro desenvolvimento notavel € o surgimento de jogos de mesa de alta
qualidade adequados para criangas e familias. Usar jogos de tabuleiro e RPGs para
educar filhos € um fendbmeno conhecido como "gameschooling". Apesar das criangas
sempre terem sido um publico-alvo para jogos de mesa, hoje ha uma abundancia de
versdes de jogos destinados a criangas menores, tais como Monopoly Junior, Clue
Junior, Catan Junior e Ticket to Ride: My First Journey, bem como novos jogos como
Qwirkle, O Labirinto Magico, a llha Proibida e o Sushi Go, que sdo adequados para

criancas e adultos (Seaman e Tran, 2022).
5.6 MERCADO DE JOGOS ANALOGICOS

O mercado de jogos de mesa pode ser classificado em trés segmentos
principais: jogos de mercado de massa ou classicos, os Eurogames e os jogos de
hobby (jogos especiais).

Os jogos de mercado de massa ou classicos séo voltados para o mercado
jogadores que ocasionalmente jogam com amigos e familiares. Estes jogos sao
vendidos em grandes cadeias de lojas e lojas online. Além dos préprios jogos basicos,
as editoras de jogos de mercado de massa langcaram ou licenciaram inumeras
variagoes, expansdes e versdes com marcas geograficas ou comunitarias para ajudar
a aumentar as vendas (Seaman e Tran, 2022).

Os Eurogames sao projetados para serem acessiveis a jogadores casuais, mas
também de interesse para jogadores regulares devido a sua énfase na habilidade em
vez da sorte. (94). Esses jogos séo publicados por uma variedade de empresas desde
empresas de médio porte até empresas menores e sdo vendidos em lojas de hobby
e brinquedos e em grandes redes, além de lojas online. Neste segmento de mercado
ha premiagdes anuais, como o prémio Spiel de Jahres, dado anualmente ao melhor

Eurogame., valorizando tanto o produto quanto o designer (Seaman e Tran, 2022).
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Os jogos de hobby (também chamados de jogos especiais) sdo geralmente
mais complexos e mais demorados do que tanto os jogos do mercado de massa
quanto os Eurogames, direcionados a um publico que dedica parte significativa de sua
vida social ao jogo. Sao jogos tipicamente mais caros também devido a componentes
mais caros e/ou tiragens mais baixas. Os RPGs, jogos de coleta de cartas e jogos de
miniaturas também sao frequentemente considerados jogos especiais (Seaman e
Tran, 2022).

Existem inumeras editoras de jogos de hobby, frequentemente menores do que
as editoras do mercado de massa. Algumas editoras de hobby se concentram em um
unico tipo de jogo, como Games Workshop (miniaturas) e GMT Games (wargames),
ou um tema especifico, como Restoration Games, que refaz jogos de tabuleiro antigos
que estdo esgotados ha pelo menos dez anos (Seaman e Tran, 2022).

Os jogos especiais geralmente estdo disponiveis em lojas de jogos de
propriedade local, bem como on-line no site da editora. O mercado deste tipo de jogo
vem aumentando com o crowdfunding. Neste modelo, jogadores investem em um
empreendimento (jogo) fazendo wuma contribuicdo financeira para seu
desenvolvimento, muitas vezes em troca de algum item tangivel prometido no futuro,
como uma edi¢ao de colecionador do jogo (Seaman e Tran, 2022).

Sites de crowdfunding democratizaram o financiamento e o desenvolvimento
de novos jogos, permitindo assim que os designers auto publicassem jogos com
menos risco financeiro. Estima-se que quase um tergo dos jogos de mesa publicados

em 2015-2017 foram financiados por crowdfunding (Seaman e Tran, 2022).
5.7 OBJETIVOS DO DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), também chamados de
Objetivos Globais, foram adotados em 2015 pelos paises-membros das Nagdes
Unidas como um apelo universal a agado para acabar com a pobreza, proteger o
planeta e garantir que até 2030 todas as pessoas desfrutem de paz e prosperidade
(UNDP, 2024).

Processo iniciado em 2013, com a Conferéncia Rio+20, os ODS nasceram para
orientar as politicas nacionais e as atividades de cooperacido internacional nos
préximos quinze anos, sucedendo e atualizando os Objetivos de Desenvolvimento do
Milénio (Brasil, 2024).
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Apesar da implementagao dos ODS ter se dado apenas no final de 2015, os
trabalhos em torno da construgao e selegcao de indicadores se iniciaram alguns meses
antes, a partir da experiéncia adquirida dos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio,
com o Grupo de Interagéncias e Especialistas sobre Indicadores de Desenvolvimento
Sustentavel, integrado por representantes de alguns Estados Membros da ONU,
incluindo agéncias regionais e internacionais, além da sociedade civil, a academia e
o setor privado. (Organizagédo das Nagdes Unidas, 2019)

As negociagdes intergovernamentais chegaram a um acordo que contempla 17
Objetivos (ODS), apresentados na Figura 2, desdobrados em 169 metas, envolvendo
tematicas diversificadas, compondo a Agenda 2030 para o Desenvolvimento
Sustentavel, aprovada em dezembro de 2015 pela Assembleia Geral das Nacdes
Unidas, sendo um guia de acgéo estratégica para o alcance do desenvolvimento
econdmico, social e ambiental por parte dos 193 paises que a subscreveram (Brasil,
2024).

Figura 2 - Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
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Fonte: NACOES UNIDAS (2025)

Para a Organizagdo das Nagbes Unidas — ONU (1987), desenvolvimento
sustentavel € o modelo de desenvolvimento que busca suprir as necessidades atuais
sem comprometer a capacidade das futuras geragdes de atender as suas proprias
necessidades. Seu alcance depende do equilibrio entre o crescimento econdmico, a

inclusdo social e a protecao ao meio ambiente (ONU, 1987).
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5.8 A Pl E DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

A relagao entre Propriedade Intelectual (Pl) e desenvolvimento sustentavel é
complexa e tem sido objeto de intenso debate ao longo da histéria. Desde a
Declaracdo de Estocolmo em 1972, tem-se discutido a transferéncia de tecnologia
para o desenvolvimento e a disponibilizagao de tecnologias ambientais aos paises em
desenvolvimento de forma acessivel (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Em 1986, a Declaracdo da ONU sobre o Direito ao Desenvolvimento, onde
estabeleceu este Direito como um direito humano inalienavel e além de discutir sua
relacado entre direitos de propriedade intelectual (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

O Relatério Brundtland (Nosso Futuro Comum), de 1987, estabeleceu uma
definicdo de desenvolvimento sustentavel e identificou que a questao da propriedade
intelectual é extremamente importante para a realizacdo de um desenvolvimento
sustentavel. Trouxe a discussdo em relagao as tensdes entre propriedade intelectual
e desenvolvimento sustentavel, ao identificar que o cerne da questao reside o fato de
que existe frequentemente um conflito entre o interesse econdmico a curto prazo de
cada nagdo e o interesse a longo prazo do desenvolvimento sustentavel e dos
potenciais ganhos econdémicos do mundo enquanto comunidade em geral (Amani,
Ncube e Rimmer, 2024).

O Relatdério Brundtland salientou ainda a existéncia de grande lacuna em
capacidades cientificas e tecnoldgicas cruciais para o desenvolvimento sustentavel e
destacou o impacto de patentes e direitos de propriedade, que, em certas areas
poderia dificultar a difusdo de tecnologias ambientalmente saudaveis e aumentar
desigualdades, como biotecnologia e a engenharia genética, as novas fontes de
energia, os novos materiais e substitutos, bem como as tecnologias de baixo
desperdicio e ndo poluentes, que sédo areas de relevancia direta para os objetivos do
desenvolvimento sustentavel, evidenciando a lacuna grande nas capacidades
cientificas e tecnolégicas dos paises. Outro aspecto destacado foi a necessidade de
cooperagao internacional quanto ao dominio do melhoramento vegetal e da
agricultura, para o fluxo de material genético e compartilhamento equitativo de ganhos
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A Cupula da Terra do Rio de 1992, formalmente denominada Conferéncia das
Nacdes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento, representou um marco

significativo no direito internacional e no desenvolvimento sustentavel. Este evento
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teve como resultados a elaboragao da Agenda 21, a Convencéao sobre Diversidade
Biologica, a Convencgao-Quadro das Nagdes Unidas sobre Mudanca do Clima, a
Declaracdo dos Principios sobre Florestas e da Declaragdo do Rio sobre Meio
Ambiente e Desenvolvimento. (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

A Agenda 21 destacou que o papel da protegcao de patentes e dos direitos de
propriedade intelectual deve ser avaliado junto ao seu impacto no acesso e na
transferéncia de tecnologia ambientalmente saudavel, especialmente para os paises
em desenvolvimento. Também recomendou explorar de forma eficiente o conceito de
acesso garantido a tecnologia ambientalmente saudavel para esses paises, em
relagdo aos direitos de propriedade, visando desenvolver respostas adequadas as
necessidades dos paises em desenvolvimento nessa area. (Amani, Ncube e Rimmer,
2024)

A Convencéo sobre Diversidade Bioldgica estabeleceu uma estrutura para
propriedade intelectual e biodiversidade, introduzindo conceitos de acesso a recursos
genéticos, compartilhamento de beneficios, consentimento informado, além do
reconhecimento da necessidade de protegdo do conhecimento tradicional das
comunidades indigenas e das comunidades locais (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A Convencdo-Quadro das Nagdes Unidas sobre Mudanga do Clima
estabeleceu regras sobre transferéncia de tecnologia, entretanto, ndo conseguiu
chegar a um acordo sobre a propriedade intelectual das tecnologias ambientalmente
saudaveis (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A Declaragcdo de Principios sobre Florestas abordou acesso a recursos
genéticos, partilha de beneficios e conhecimento indigena para manejo sustentavel
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A Declaragao do Rio sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento destacou a
importancia do desenvolvimento sustentavel e da transferéncia de tecnologia. Ela
ressaltou que os Estados devem cooperar para fortalecer a capacitagdo endégena,
melhorar a compreensao cientifica e promover o intercambio de conhecimentos e
tecnologias, incluindo novas tecnologias (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Apenas em 1994, houve o estabelecimento do Acordo TRIPS (Acordo sobre
Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual relacionados ao Comércio) que
definiu um quadro para protecdo, aplicacao e excecdes de Pl para membros da
Organizagdo Mundial do Comercio (OMC), gerando discussdes sobre seu uso por

diferentes niveis de desenvolvimento, além de debates mais amplos sobre se as
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clausulas gerais em prol da promog¢éao do desenvolvimento sustentavel (Amani, Ncube
e Rimmer, 2024).

Nos anos 2000, a Argentina e Brasil impulsionaram uma Agenda de
Desenvolvimento na OMPI, buscando integrar consideragdes de desenvolvimento no
direito de PI, entretanto, houve resisténcia a introducédo de tal agenda por parte dos
Estados Unidos e de outros paises desenvolvidos (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

Em 2001, a Declaragao Ministerial de Doha apresentou uma percepcéao do
sistema de comércio multilateral aberto, onde a protecdo do meio ambiente e a
promogao do desenvolvimento sustentavel podem e devem ser mutuamente
complementares (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

O Relatério Barton de 2002 analisou a relagao entre propriedade intelectual (PI)
e os Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODM), propondo uma abordagem
diferenciada para Pl conforme o desenvolvimento dos paises. Enfatizou que paises
em desenvolvimento devem ter flexibilidade para criar seus sistemas de PI, e que o
sistema global deve evoluir para apoiar a inovagéao, transferéncia de tecnologia e
disponibilizar produtos tecnoldgicos a pregos competitivos (Amani, Ncube e Rimmer,
2024).

A agricultura e recursos geneéticos, conhecimentos tradicionais, os direitos
autorais, tecnologias digitais e reforma da lei de patentes foram assuntos deste
relatério, que discutiu ainda a capacidade institucional e a arquitetura internacional da
propriedade intelectual — com foco particular no papel da Organizagdo Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI) e da Organizacdo Mundial do Comércio (OMC).
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Apenas em 2007 houve o estabelecimento da Agenda de Desenvolvimento da
OMPI, buscando integrar considerag¢des de desenvolvimento no direito de PI, focando
em desafios globais como saude, seguranca alimentar e mudancas climaticas. Esta
Agenda avangou em dire¢ao a um principio normativo para os Direitos de Propriedade
Intelectual (DPI), exigindo que esses direitos sejam adequados as condigdes locais e
fundados na igualdade substantiva, medindo tanto o bem-estar quanto o crescimento
econdmico e seus efeitos distributivos (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Outro marco importante nas discussdes sobre Pl e desenvolvimento
sustentavel foi a Rio+20 (Conferéncia das Nagbdes Unidas sobre Desenvolvimento
Sustentavel), em 2012, quando houve a emissdao do documento O Futuro Que

Queremos, que revelaram as divergéncias dos estados sobre Mecanismo de
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Tecnologia, mecanismo de facilitagdo para promog¢do do desenvolvimento,
transferéncia e disseminacgao de tecnologias limpas e ambientalmente saudaveis. Nao
houve acordo quanto ao mecanismo, especialmente a resisténcia da delegagédo dos
Estados Unidos, entretanto, foi estabelecida Rede Mundial Indigena (Amani, Ncube
e Rimmer, 2024);

A adocao dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) pela ONU, em
2015, representou um avango normativo significativo. Contudo, a Pl nao foi
explicitamente tratada em nenhum dos 17 ODS, o que tem sido objeto de criticas e
revisdes académicas recentes (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A pandemia de COVID-19 reascendeu o debate global sobre as limitagées dos
direitos de PI frente ao interesse publico. A proposta de suspensao temporaria de
partes do Acordo TRIPS para facilitar o acesso a vacinas e medicamentos (TRIPS
Waiver) provocou intensos embates diplomaticos. Embora tenha resultado em uma
decisdo ministerial limitada, revelou os desafios persistentes da Pl para garantir a
equidade global (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A OMPI, por sua vez, passou a se engajar de forma mais sistematica com a
Agenda 2030, integrando o Grupo de Desenvolvimento Sustentavel da ONU em 2022
e promovendo, em 2023, uma conferéncia tematica sobre Pl e os ODS. Ainda assim,
existem criticas quanto ao carater tecnocratico das agdes e a auséncia de reformas
mais substanciais (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Enfim, o histérico da relacéo entre Pl e desenvolvimento sustentavel revela um
caminho de crescente politizacdo, tensédo entre interesses econdmicos e sociais, e
necessidade urgente de reformas institucionais que alinhem os direitos de
propriedade intelectual com a justica global, a equidade tecnolégica e os principios da

sustentabilidade.
5.9 DESIGN THINKING

5.9.1 Definigao e historico

O termo Design Thinking pode ser decomposto em Design e em Thinking. O
conceito de Design comega a surgir no século XIV juntamente com “artista” e
“artificio”. Mas o entendimento do profissional de design, o designer, aparece somente
no século XVII, com a Revolugdo Industrial, na transicdo do artesanato para a

manufatura industrial, quando a forma ou formato de um produto precisavam ser
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adaptados de acordo com os recursos existentes a fim de otimizar a produc¢ao, reduzir
o tempo de producdo e a necessidade de mao de obra, para ao fim, gerar maior
lucratividade (Nitzsche, 2012).

Ao mesmo tempo surgem movimentos e escolas com abordagem estética para
contrapor esta pratica e aprofundar a discussao sobre forma e fungao, entre elas a
Bauhaus, na Alemanha, e Art Nouveau, na Franga (Nitzsche, 2012).

A nocado de Design como uma forma de pensar e de agir tem sua origem
tracada a partir de 1969, nas ciéncias, no livro The Science of the artificial, onde foi
conceituado como tudo que tenha sido planejado ou interferido pelo homem (Simon,
1996).

Na engenharia, o termo design creativity passou a ser inserido a partir de 1971,
na Universidade de Syracuse onde Rolf Faste, professor de engenharia de 1971 a
1984, ensinava técnicas de visualizagao rapida, prototipagem de materiais, design e
processos criativos. Depois passou para a Universidade de Stanford, onde foi diretor
de Design de Produto de 1983 a 2003, quando faleceu (Kelley e Kelley, 2014).

Design € o processo de tornar tangivel uma ideia, ou uma intengdo de
transformacao, e Thinking é o processo de pensar a respeito do que se quer realizar,
portanto, significa pensamento, um processo mental que necessita de uma linguagem
qualquer para se expressar e ser entendido por outros, que ajuda na organizagao do
pensamento, facilitando a fixacdo da memodria, além de construir uma manifestagao
mais concreta (Nitzsche, 2012).

O conceito de Design Thinking como uma forma de agao criativa foi adaptado
a administracao por David M. Kelley, colega de Rolf Faste em Stanford e fundador da
IDEO, empresa de consultoria de design de produtos americana, que apesar de nao
ter inventado o termo, foi uma das primeiras formadoras de opinido sobre o tema
(Kelley e Kelley, 2014).

Apenas em 1987, com a publicacédo de “Design Thinking” de Peter Rowe pelo
MIT Press, o termo passou a ser conhecido como “pensamento de design”. Nesse
texto, Rowe explora como arquitetos e urbanistas abordam a resolug¢ao de problemas
(Nitzsche, 2012).

Posteriormente, em 1989, Klaus Krippendorff publicou um artigo na revista
Design Issues, abordando o conceito de design centrado no humano (Human
Centered Design - HCD), que € fundamental para o Design Thinking (Cavallcanti e
Filatro, 2017).
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Na década de 1990, foi fundada a IDEO, uma empresa dedicada ao servigo de
design e consultoria de inovacédo, em Palo Alto, por David Kelley, Bill Moggridge e
Mike Nutall. Em 2000, Tim Brown assumiu o cargo de CEO e comegou a popularizar
o termo "Design Thinking" (DT) globalmente. A IDEO tornou-se uma referéncia
importante nas discussdes sobre este tema, juntamente com a D.school, nhome pelo
qual é conhecido o Instituto Hasso Plattner de Design da Universidade de Stanford
(Nitzsche, 2012).

Em 1992, Richard Buchanan, em um artigo na revista Design Issues intitulado
"Wicked Problems in Design Thinking", afirmou que o Design Thinking € uma ciéncia
social e que o campo do design continua a expandir seu significado e conexdes,
revelando dimensdes inesperadas tanto na pratica quanto na compreensao e que
podia ser considerada como uma transformagao revolucionaria da cultura do século
XX (Nitzsche, 2012).

Design Thinking (DT) pode ser considerado como um tipo de pensamento que
usa o design como ferramenta de trabalho mental de uma forma holistica. Outro
aspecto importante desta abordagem é a prototipagem do aprendizado construido,
para que o sujeito possa vivenciar e experimentar na pratica o conhecimento que esta
sendo gerado e construido (Nitzsche, 2012).

O DT também pode ser considerado como um dos métodos e processos para
abordar problemas relacionados a aquisicdo de informacdes, analise de
conhecimento e propostas de solugbes. E ainda como uma abordagem com
capacidade para combinar empatia em um contexto de um problema, de forma a
colocar as pessoas no centro do desenvolvimento de um projeto, criatividade para
geracao de solucdes e razao para analisar e adaptar as solugdes para o contexto real
(Nitzsche, 2012).

Considerando a area da Educagao, o Design Thinking pode ser definido como
uma abordagem que catalisa a colaboracéo, a inovagdo e a busca por solugdes
mediante a observagao e a cocriagao, a partir do conceito de prototipagem rapida e

da analise de realidades distintas (Cavallcanti e Filatro, 2017).

5.9.2 Modelo de Design Thinking segundo Vianna (2012)

O Design Thinking € uma abordagem focada no ser humano que vé na

multidisciplinaridade, colaboragcdo e tangibilizacdo de pensamentos e processos,
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caminhos que levam a solugbes inovadoras para negocios, introduzindo novos
significados aos produtos, servigos ou relacionamentos (Vianna et al., 2012).

O DT é um processo focado em entender consumidores, funcionarios e
fornecedores, no contexto em que se inserem, percorrido por equipes
multidisciplinares, com objetivo de criar solugdes com colaboragdo conjunta com
especialistas, usuarios e envolvidos, para, ao final, gerar solu¢des inusitadas e
inovadoras (Vianna et al., 2012).

Vianna et al. (2012) decompde o DT em quatro etapas: Imerséo, analise e

sintese, ideagao e prototipacao, esquematizada na Figura 3.

Figura 3 - Esquema representativo das etapas do processo de DT de acordo com
Vianna et al (2012)

4 A

andlise & sintese |

I
IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: Vianna et al.( 2012)

Vianna et al. (2012) afirma que apesar de definir etapas, o processo de Design
Thinking n&o deve ser seguido com a rigidez e linearidade de um processo comum, &
um processo flexivel e as etapas séo versateis e podem ser configuradas de acordo
com a conveniéncia da equipe, por exemplo, ciclos de prototipagdo podem ser
realizados ao longo de todo o processo, e que sessdes de ideagao e analises podem
permear o processo do inicio ao fim. A Figura 4 apresenta um resumo de

caracteristicas de cada uma das etapas.
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Figura 4 - Caracteristicas das etapas do Design Thinking segundo Vianna et al
(2012)

CONCEPCAO

FERRAMENTAS

Imersao preliminar:
aproximacao da equipe com
o contexto do projeto

S Imersédo em profundidade:
mergulho no contexto
do projeto
Andlise e sintese: Selegao
de informagdes

de

inovadoras que estejam em

Geragao ideias
consonancia com o assunto
5 trabalhado
IDEACAO
Selecao de ideias de acordo
com avaliagdo de critérios
de

viabilidade

funcionalidade e

_ Tangibilizacdo e validacao
PROTOTIPACAO o .
da ideia pelo usuario

Fonte: Autoria propria (2025)

Ferramentas para se conhecer o mercado e para

alinhar diretrizes com as partes interessadas

de

antropolégicas para aprofundar no tema e na

Técnicas pesquisa etnograficas e

interagdo das pessoas com o servigo ou produto

Ferramentas para compilagdo e extragdo de

informagdes mais importantes e contundentes

Brainstorming com membros da equipe, podendo
ter também a participagdo dos usuarios e
profissionais de areas correlatas ao tema.

Workshops de cocriagdo com membros da
equipe, podendo ter também a participacéo dos
usuarios e profissionais de areas correlatas ao
tema.

Ferramentas de prototipagdo (solugbes simples
ou de maior complexidade) aplicadas para
determinar se a solugdo desenvolvida tem
e se atende as

realmente impacto social

necessidades dos individuos

Além disso, Vianna et al. (2012) complementam que esses artefatos reduzem
as incertezas do projeto, pois sdo uma forma agil de abandonar alternativas que n&o
sao bem recebidas e, portanto, auxiliam na identificagdo mais assertiva de uma

solucao final.

5.9.3 Modelo de Design Thinking segundo Brown (2010)

O Design Thinking (DT) € uma abordagem a inovagao amplamente acessivel,
que pode ser integrada a todos os aspectos dos negocios e da sociedade e que
individuos e equipes podem utilizar para gerar ideias inovadoras que sejam
implementadas. Esta abordagem se caracteriza pela busca de estabelecer a

correspondéncias entre as necessidades humanas com o0s recursos técnicos
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disponiveis, considerando as restrigbes praticas dos negocios, ou seja, integra o
desejavel do ponto de vista humano ao tecnolégico e economicamente viavel. (Brown,
2010)

O DT é uma abordagem integrada, ao mesmo tempo que se baseia na intui¢ao,
no reconhecimento de padrdes, no desenvolvimento de ideias que tenham um
significado emocional, além do funcional, na expressédo em midias além de palavras
ou simbolos, se baseia também no racional e analitico. (Brown, 2010)

O DT pode parecer cadtico, uma vez que € uma abordagem iterativa, que nao
define uma um caminho fixo para de percorrer o processo. Brown (2010) decompde a
DT em trés espacos de inovagao que podem ser usados como pontos de referéncias,
tais quais: inspiracao, idealizagdo e implementacido. Ele ressalta ainda que estes
espacos podem ser percorridos mais de uma vez, caracterizando o DT como né&o

linear e exploratorio. A Figura 5 esquematiza os espagos e suas caracteristicas.

Figura 5 - Caracteristicas dos espagos do Design Thinking segundo Brown (2010)

_ O problema ou a oportunidade Insights sdo coletados de
INSPIRACAO . Pequena e focado i
que motiva a busca de solugdes todas as fontes possiveis
_ (0] processo de gerar, Insights sdo traduzidos em
IDEALIZACAO o Pequena e focada
desenvolver e testar ideias ideias

; . o Ideias s&o desenvolvidas em
_ Caminho que vai do estudo de Criativas e podem _
IMPLEMENTACAO . um plano de agado concreto e
design ao mercado ser grandes
plenamente elaborado

Fonte: Autoria propria (2025)

A cultura de prototipagem € uma das caracteristicas diferenciadoras do DT,
cujo objetivo inicial ndo é o de dar uma visao final, e sim proporcionar discussoes
sobre as forcas e fraquezas a fim de identificar dire¢des para as solugdes, permitindo
falhar mais cedo para obter sucesso mais cedo também. (Brown, 2010)

Além destes espagos, Brown (2010) esclarece que um projeto de Design, assim
como DT, inicia-se com briefing, onde ha identificagao de restricbes mais importantes
(praticabilidade, viabilidade e desejabilidade) e definicdo de critérios para sua

avaliacéo.

5.9.4 Modelo de Design Thinking segundo Conforto (2015)
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A DT também pode ser decomposta em 5 fases: empatizar, definir, idear,

prototipar e testar. (Conforto, 2015)

Estas fases sédo detalhadas na Figura 6.

EMPATIZAR

DEFINIR

IDEAR

PROTOTIPAR

TESTAR

Figura 6 - Caracteristicas das etapas do Design Thinking segundo Conforto (2015)

imersdo no ambiente das
pessoas para
experimentar e vivenciar

as diferentes sensacgdes

identificacao do problema

real que precisa ser

desenvolvido

gerar ideias em
quantidade e diversidade

tal, que seja possivel

explorar diferentes
solucdes para 0s

problemas identificados.

materializar as ideias em

coisas tangiveis

Identificar desafios,
problemas e limitacdes
que nao foram

identificados na etapa de

ideacao ou empatia

Fonte: Autoria propria (2025)

observar as pessoas e seus comportamentos em

seu contexto natural

engajar e interagir de diferentes formas
coletar o maximo de informagbes e dados
necessarios para melhorar a compreensdo das

necessidades, desafios e emocgoes;

sintetizar conhecimentos, experiéncias e histérias
coletadas durante a fase de empatia.

identificar necessidades e desejos para definir
problemas, padrées e comportamentos

criar e pensar em ideias ambiguas, contraditérias, e
coisas muitas vezes consideradas malucas
pensamento coletivo e colaborativo, divergente e
convergente

surgem poderosas combinagdes que irdo gerar
ideias com grande potencial de implementagao
protétipos de baixa fidelidade, desenhos e
esquemas
aprender com o0 maior numero possivel de
prototipos

explorar as diferentes perspectivas de solugao e

ideias geradas na fase anterior.

prototipos expostos e testados
coletar suas expectativas, feedbacks e reacoes,
interagdo dos usuarios com os prototipos das

solugdes propostas

A etapa de teste é crucial para aprender mais sobre pessoas e usuarios do

produto ou solucdo a ser desenvolvida, refinar prototipos e solugdes, verificar

hipoteses (pressupostos) e verificar se o problema esta definido de forma correta

(Conforto, 2015).
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6. METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa € de abordagem qualitativa, por priorizar a
compreensao profunda de fendmenos sociais e educacionais, mais do que a
representatividade numérica (Gerhardt e Silveira, 2009). A pesquisa apresenta-se
conforme trés eixos metodoldgicos principais: quanto a natureza, € uma pesquisa
aplicada; quanto a abordagem do problema, € qualitativa; e quanto aos procedimentos
técnicos, utiliza os métodos de pesquisa bibliografica, pesquisa-acao (Vergara, 2025).

A escolha da pesquisa-agédo justifica-se pela natureza participativa da
investigacao, centrada na resolugdo de um problema concreto em um contexto real
de ensino-aprendizagem, com envolvimento direto dos sujeitos da pesquisa, os
alunos e professores, no processo de criagao, experimentacao e avaliagao da solucéo
proposta (Thiollent, 1997; Gil, 2017), que corrobora com a abordagem de Design
Thinking.

A pesquisa-acado € um tipo de investigagao social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associagcdo com uma acédo ou com a resolucao de
um problema coletivo no qual os pesquisadores e os participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo
(Thiollent, 1997). A aplicacado da pesquisa-agao é flexivel em suas etapas (Gil, 2017)
e é particularmente recomendada quando se deseja promover transformacdes sociais
ou educacionais, sendo frequentemente aplicada em estudos voltados para inovacao
pedagogica (Thiollent, 1997).

Esta pesquisa é aplicada, pois objetiva gerar conhecimento voltado a solugao
de um problema pratico (a promog¢ao da disseminagao da Propriedade Intelectual (PI)
e dos Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel - ODS) por meio de metodologias
ativas, como o uso de jogos educacionais.

Adicionalmente, a pesquisa tem carater exploratério, pois busca aprofundar o
conhecimento sobre temas ainda pouco abordados de forma integrada, como a
relacédo entre Propriedade Intelectual (Pl), Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(Gil, 2017; Minayo, 2013).

A pesquisa apresenta, ainda, caracteristicas experimentais, fundamentada nos
principios da pesquisa-acdo e do modelo iterativo do Design Thinking para
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro sobre os ODS e PI, e aplicada no sentido

em que promove a aplicagao pratica de jogo de tabuleiro em ambientes controlados
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(sala de aula) tanto para o teste do proprio jogo enquanto jogo (Playtest) como com a
finalidade de observar os efeitos da intervengao pedagdgica na aprendizagem e no
engajamento dos participantes. De acordo com Vergara (2015) a pesquisa
experimental testa hipoteses em condigdes controladas, sendo frequentemente
utilizada para verificar a eficacia de uma intervencao especifica.

A pesquisa foi estruturada em 3 partes: pesquisa bibliografica, busca de
anterioridade e design do jogo de tabuleiro. A Figura 7 mostra a Estrutura Analitica da
Pesquisa (EAP).

Figura 7 — Estrutura Analitica da Pesquisa

DESIGN DE JOGO DE
TABULEIRO SOBRE
ODS E PI

1. Pesquisa 2. Busca de 3. Design do Jogo de
Bibliografica Anterioridade Tabuleiro

1.1 Realizar pesquisa
mdpara fundamentagao
tedrica

2.1 Buscar similar no

3.1 Levantar dados
mercado

1.2 Selecionar 2.2 [EISEEr 3.2 Realizar

: : publicacdes
conteudo para o jogo cientificas workshop

2.3 Buscar
propriedade 3.3 Prototipar
industrial

3.4 Testar protdtipo

Fonte: Autoria propria (2025)
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6.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

A Pesquisa Bibliografica, consistiu em pesquisa exploratéria em bases de
acervo bibliografico, sendo composta por duas atividades.

A primeira atividade é 1.1 Realizar pesquisa para fundamentacao tedrica que

consistiu em pesquisa exploratéria sobre os seguintes assuntos: definicdes de jogos,
histéricos dos jogos analdgicos, mercado de jogos de tabuleiros, ODS, propriedade
intelectual e Design Thinking. A finalidade desta etapa foi possibilitar a estruturagao
do levantamento de dados das etapas posteriores. Esta etapa € iterativa, uma vez que
foi composta por temas que foram desenvolvidos no decorrer da pesquisa.

A segunda atividade 1.2 Selecionar conteudo para o jogo, consistiu em

pesquisa bibliografica em base de dados sobre a relagdo entre a Propriedade
Intelectual e cada um dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel, com a finalidade
de selecionar o conteudo para o jogo.

Foi realizada pesquisa bibliografica na base Scopus com utilizacdo de critério
de pesquisa "Sustainable Development Goals" AND "intellectual property" de 2015,
ano da definicdo dos ODS e 2025. A pesquisa apresentou como resultado in 92

documentos distribuidos, conforme Figura 8 e Figura 9.

Figura 8 — Distribuicdo dos documentos por ano
@ Quantidade de documentos ODSxPI
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Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 9 - Distribuicdo dos documentos por tipo

B3
27
[
_—

Artigo Capitulo de livro Revisdo Livro  Paper de conferéncia Editorial

Fonte: Autoria propria (2025)

Os documentos disponiveis foram analisados e utilizados para a selecéo de
conteudo, considerando os aspectos apresentados na relagdao ODS ja registrado
anteriormente no capitulo de referencial tedrico, especificando como cada ODS esta
relacionado com a Propriedade Intelectual. A analise do conteudo destes documentos
possibilitou a selecdo de conteudo que foi utilizado na elaboragdo dos componentes
do Jogo.

6.2 BUSCA DE ANTERIORIDADE

A Busca de Anterioridade consistiu na pesquisa ainda exploratéria da
existéncia de jogo de tabuleiro sobre ODS que se relacione com a PI, com a finalidade
de identificar lacunas para o desenvolvimento do produto. A busca de anterioridade
teve o intuito de verificar se uma tecnologia (ou produto) tem potencial de apropriagao,
ou seja, se ja foi divulgada ou apropriada de alguma forma, incluindo pesquisa no
mercado de tecnologias parecidas ou afins e que ja tenham sido divulgadas ou ja
estejam sendo utilizadas (Quintella et al., 2018).

A busca de anterioridade evita perda de recursos e tempo destinados ao
desenvolvimento tecnoldgico ou de outro campo do conhecimento que podera ser
objeto de disputas legais ou mesmo por nao atender aos critérios de novidade ou de

atividade inventiva (Quintella et al., 2018).

6.2.1 Buscar similar no mercado
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A subetapa 2.1 Buscar similar no mercado consistiu em busca foi feita na base

de dados do Google para verificacao da existéncia de produtos similares ou iguais e
além da identificacdo de existéncia de alguma interagcdo com empresas, sejam elas
atuantes no setor empresarial especifico, desenvolvedoras ou fornecedoras de

tecnologia a outras empresas (Quintella et al., 2018).

6.2.2 Busca de publicagoes cientificas

A subetapa de 2.2 Buscar _em publicacées cientificas concentrou-se em

pesquisa na base de dados de periddicos cientificos Scopus, a fim de determinar se
o0 conhecimento ja esta em dominio publico por meio da publicagado de artigos ou de

defesas de trabalhos de conclusdo de projetos ou cursos (Quintella et al., 2018).

6.2.3 Busca de Propriedade Industrial

A subetapa 2.3 Buscar propriedade industrial consistiu no levantamento de

informacdes e de evidéncias para avaliar a pertinéncia de apropriar uma invencao,
para auxiliar na identificacdo, na analise e no monitoramento de tecnologias
relevantes, de tendéncias tecnoldgicas, de concorrentes e de mercados (Quintella et
al., 2018), com busca na base de Marcas e Desenho Industrial do INPI devido a

natureza do produto.
6.3 DESIGN DO JOGO DE TABULEIRO

A etapa do design do jogo teve natureza experimental, baseado em pesquisa-
acao e Design Thinking, abordagem em que ha prototipagem do aprendizado
construido, para que o sujeito possa vivenciar e experimentar na pratica o
conhecimento que esta sendo gerado e construido (Nitzsche, 2012).

Esta abordagem se caracteriza pela busca de estabelecer a correspondéncias
entre as necessidades humanas com os recursos técnicos disponiveis, considerando
as restricdes praticas dos negdcios, ou seja, integra o desejavel do ponto de vista
humano ao tecnoldgico e economicamente viavel (Brown, 2010).

O design do jogo de tabuleiro foi subdividido em 4 atividades: 3.1 Levantar

dados, 3.2 Realizar workshop, 3.3 Prototipar e 3.4 Testar protétipo.

6.3.1 Levantar dados
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Esta subetapa consistiu incialmente na identificacdo de restricbes mais
importantes e definicdo de critérios para a avaliagdo da solugao, que Brown (2011)
chamou de briefing, definicdo de pressupostos e levantamento de dados para
confirmacao deles.

Nesta subetapa, inicialmente realizou-se uma analise SWOT (Strengths,
Weaknesses, Opportunities, Threats), com o intuito de mapear os fatores internos
(forcas e fraquezas) e externos (oportunidades e ameacas) relacionados ao Design
do Jogo de Tabuleiro sobre Propriedade Intelectual (Pl) e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) — Apéndice A. Essa ferramenta estratégica de
diagndstico organizacional auxilia na compreensdo do ambiente de atuacédo e na
formulacédo de estratégias eficazes (Pereira e Silva, 2019; Wright, Kroll e Parnell,
1998).

A analise SWOT foi empregada como suporte a fase de planejamento da
intervencao, contribuindo para a identificacdo de aspectos que poderiam impactar
positiva ou negativamente os resultados da pesquisa. Assim, buscou-se uma melhor
preparacao para a fase empirica, com base em uma leitura critica e fundamentada do
contexto de aplicagéo.

As restricdes do projeto identificadas com a analise SWOT, considerando as
forcas, foram:

a) a solucdo é um jogo de tabuleiro, por conveniéncia e expertise do

pesquisador;

b) publico-alvo € uma turma do curso técnico em meio ambiente do IFMA-

Barreirinhas.
Considerando as restri¢des relacionadas a ameagas (alunos sem costume de
jogar), oportunidade (disseminacgao da cultura de Pl e ODS) a natureza experimental
da pesquisa, 3 trés pressupostos iniciais foram formulados:
a) Os alunos da turma do curso técnico em meio ambiente do IFMA-
Barreirinhas ndo tém repertério em relagéo a jogos de tabuleiro;

b) Os alunos da turma do curso técnico em meio ambiente do IFMA-
Barreirinhas ndo conhecem o assunto Propriedade Intelectual;

c) Os alunos da turma do curso técnico em meio ambiente do IFMA-

Barreirinhas conhecem os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel;
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A finalidade desta subetapa é iniciar o espaco de INSPIRACAO de (Brown,
2010), onde os insights sdo coletados de todas as fontes possiveis para o
entendimento do contexto.

Para a verificagdo dos pressupostos iniciais e melhorar entendimento do

publico-alvo foi aplicado formulario eletrénico com as perguntas listadas na Figura 10.

Figura 10 - Perguntas para diagndstico inicial com publico-alvo
Qual a sua idade?

Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro?
Vocé gosta de jogos de tabuleiro?
Vocé ja ouviu falar sobre os OBJETIVOS DO DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL?
Vocé ja ouviu falar sobre PROPRIEDADE INTELECTUAL?
Fonte: Prépria autora (2025)
Cabe ressaltar que, embora, as respostas tenham sido quantificadas para a

verificagcdo dos pressupostos iniciais, esses dados foram utilizados apenas como

complemento a analise qualitativa da pesquisa, sem pretensao de rigor estatistico.

6.3.2 Realizar workshop

Com o resultado da verificagao dos pressupostos iniciais da etapa anterior
procedeu-se para o workshop para a definicdo da proposta de valor do jogo de
tabuleiro, para alinhar os elementos centrais da solu¢gao educativa as necessidades e
percepcdes dos usuarios.

Considerando a confirmacao do primeiro pressuposto que os alunos da turma
do curso técnico em meio ambiente do IFMA-Barreirinhas ndo tém repertério em
relagao a jogos de tabuleiro, planejou-se workshop.

Conforme a metodologia de La Carretta (2018), para criar jogos € necessario
realizar imersdo em mecanicas variadas de jogos, além de ter repertdrio de jogos. No
seu livro €&, ele disponibiliza 6 jogos essenciais que proporcionam experiencias
diferentes aos jogadores (La Carretta, 2018).

Considerando a quantidade de jogadores de uma sala de aula, o workshop da
pesquisa selecionou 4 dos jogos essenciais de La Carretta (2018) para serem jogados
em sala de aula, com a finalidade de experienciar os jogadores em mecéanicas
diferentes. Os outros dois jogos essenciais foram eliminados por serem jogos com
apenas 2 participantes sendo inviavel a utilizagcdo em salas de aula com mais de 20

alunos. Os jogos selecionados foram: progresséao, deck, rogue like, exploragao.
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Este workshop ocorreu em 2 dias, totalizando 5 horas-aula.

Para cada jogo, utilizou-se a matriz de feedback, ferramenta que permitiu
estruturar informagdes qualitativas com base em quatro categorias principais:
GOSTEI, NAO GOSTEI, DUVIDAS E SUGESTOES. Essa matriz facilita a coleta, a
organizacgao e a interpretacdo de dados obtidos em interagdes preliminares com os
participantes, contribuindo para o aprimoramento continuo do protétipo (Kampf e
Vergara, 2015; Reis e Carvalho, 2017).

A sistematizacao dessas categorias permitiu consolidar uma proposta de valor
mais clara e aderente ao publico-alvo, orientando ajustes sobre o tipo de jogo de
tabuleiro a ser projetado. Essa etapa é condizente com abordagens iterativas de
design instrucional e refor¢a o carater participativo e centrado no usuario da pesquisa
(Brown, 2010; Moran, 2015).

Para apoiar o alinhamento entre as caracteristicas do jogo didatico e as reais
necessidades do publico-alvo, foi utilizada ainda a ferramenta Canvas da Proposta de
Valor (Value Proposition Canvas), desenvolvida por Osterwalder et al. (2014). Essa
abordagem metodoldgica permite uma analise estruturada das relagdes entre as
tarefas que os usuarios desejam realizar, suas "dores" (problemas, obstaculos ou
riscos que enfrentam) e os "ganhos" (beneficios esperados ou desejados). Por meio
dessa ferramenta, foi possivel definir com maior precisao os elementos de valor que
0 jogo OPIS deveria entregar, orientando as decisdes de design e os critérios de
avaliagao do protdtipo.

A utilizacdo do Canvas da Proposta de Valor como etapa prévia ao
desenvolvimento e teste do jogo reforca a perspectiva de inovagao centrada no
usuario, compativel com os principios do Design Thinking, especialmente na fase de

empatia e definigdo (Brown, 2010; Osterwalder et al., 2014).

6.3.3 Prototipar

Nesta etapa houve a analise e sintetizagado dos dados e insights coletados nas
etapas anteriores para a construgcao do protoétipo, incluindo conteudo selecionado na
Pesquisa Bibliografica, se aproximando do espago da IDEALIZACAO de Brown
(2010), uma vez que ha processo de gerar, desenvolver e testar ideias e os insights
s&o traduzidos em ideias.

Nesta etapa houve ainda o desenvolvimento dos componentes dos jogos para

preparacéo do teste, se aproximando do espaco de IMPLEMENTACAO de Brown
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(2010), onde as Ideias sao desenvolvidas em um plano de acédo concreto e

plenamente elaborado.

6.3.4 Testar protétipo

A subetapa de testar protoétipo consistiu no Playtest do jogo na sala de aula e
recebimento de feedback de melhorias para o protétipo. Playtest é o termo usado para
definir os testes pelos quais 0 jogo passa em seu processo de desenvolvimento (La
Carretta, 2018).

Além dos alunos que sao os jogadores, houve ainda a coleta de dados de
melhoria do préprio professor.

Foi realizada a observacido da aplicacdo do protétipo e utilizada a Matriz de
Feedback e questionario de melhorias do Playtest.

Houve ainda realizac¢ao de entrevista estruturada com o professor da turma em
que o jogo foi aplicado. A entrevista com o docente do curso técnico em meio ambiente
teve a finalidade de revelar insights significativos sobre a aplicagédo didatica do jogo.
A analise foi conduzida por meio da técnica de analise de conteudo tematica (Bardin,
2011), permitindo a categorizacdo de aspectos centrais relacionados a eficacia
pedagdgica do jogo, categorizando os dados de acordo com as categorias ja previstas

no roteiro da entrevista mostrado na Figura 11.

Fiiura 11 - Roteiro para entrevista do professor

1. Contexto e Primeiras 1.1. Como vocé descreveria o nivel de familiaridade

Impressoes dos seus alunos com os temas de Propriedade
Intelectual e ODS antes da atividade com o jogo?
1.2. Quais foram suas impressdes iniciais ao

conhecer o jogo OPIS e sua proposta pedagdégica?

2. Mecanicas e 2.1. A mecéanica do jogo foi clara para os alunos?
Engajamento Houve necessidade de adaptagdes ou explicacdes
adicionais?

2.2. Os alunos se mostraram engajados durante a
atividade?
2.3. O jogo permitiu a participagdo ativa e

colaborativa dos estudantes?



3. Aprendizagem sobre Pl e
OoDS

4. Aplicabilidade e Reflexao

5. Sugestoes e Avaliagcao

Geral

Fonte: Prépria autora (2025)
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3.1. Vocé percebeu indicios de aprendizado
significativo sobre Propriedade Intelectual ao longo
da atividade? Poderia citar exemplos?

3.2. E quanto aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel — os alunos conseguiram
compreender suas relacbes com os ativos de PI
apresentados?

3.3. O jogo conseguiu representar de forma
equilibrada os diferentes tipos de Pl (marcas,
patentes, direitos autorais, IGs, etc.)?

4.1. Vocé acredita que o jogo OPIS favorece a
compreensao critica dos alunos sobre a relacéo
entre Pl e sustentabilidade?

4.2. O jogo despertou discussdes ou reflexdes
interessantes que talvez ndo ocorressem em uma
aula expositiva tradicional?

5.1. Que pontos vocé destacaria como os principais
acertos do jogo OPIS enquanto recurso didatico?
5.2. Que aspectos poderiam ser melhorados ou
repensados na estrutura ou dindmica do jogo?

5.3. Vocé indicaria o uso desse jogo para outros
docentes da area de meio ambiente ou de areas

correlatas? Por qué?

As melhorias identificadas pelos jogadores, pelos professores e as observadas

foram analisadas e implementadas na producéo da verséo final.

Nesta etapa também houve a atualizagdo do CANVAS do projeto de pesquisa
para o CANVAS do produto, disponivel no APENDICE B.

6.4 MATRIZ DE VALIDACAO/AMARRACAO

Com finalidade de visualizar os relacionamentos entre os objetivos, a

metodologia e produtos a Figura 12 mostra a matriz de validagdo/amarragao desta

dissertacao.
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Figura 12 - Matriz de validagdo/amarracgéao

OBJETIVOS ESPECIFICOS METODOLOGIA PRODUTO

: - Pesquisa bibliografica
‘Realizar busca de anterioridade

de Jogos sobre Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel Busca de Pl
(ODS) desenvolvidas no Brasil

Levantamento dados CANVAS
-Analisar o relacionamento entre
0s ODS e Pl e
Jogo de Tabuleiro
Prototipagac
-Realizar design do Jogo de
Tabuleiro Playtest
Entrevista

Fonte: Autoria propria (2025)
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7. RESULTADOS E DISCUSSAO
7.1 BUSCA DE ANTERIORIDADE

A busca de anterioridade quanto a existéncia de jogos sobre “Propriedade
Intelectual” e “Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel” iniciou-se com a escolha
dos parametros e critérios que da estratégia de busca. Optou-se por utilizar os

sinbnimos e similares, de acordo com o quadro da Figura 13.

Figura 13 - Quadro de palavras-chave e sinbnimos e expressdes similares
PALAVRAS-CHAVE SINONIMOS E EXPRESSOES SIMILARES

Jogo de tabuleiro Analogic Game, Boardgame

Objetivos do Desenvolvimento = ODS, Sustentabilidade, Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel Sustentavel
Propriedade Intelectual Intelectual Property

Fonte: Prépria autora (2025)

A estratégia de busca é essencial para a pertinéncia e a qualidade dos
resultados encontrados. Combinar palavras-chave e classificacdo € um 6timo recurso

para as buscas serem fidedignas. (Quintella et al., 2018)

7.1.1 Busca de similar ja existente

Realizou-se pesquisa em base de dados do mercado (lojas de jogos de
tabuleiros online) e pesquisa geral pelo Google.

Nas lojas online de jogos, realizou-se pesquisa usando a palavra-chave
“sustentavel”’, sendo identificados apenas resultados em trés dos 10 sites
pesquisados, conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Jogos de tabuleiro relacionada a palavra-chave “sustentavel” em lojas
online
SITE DA LOJA DE JOGOS DE TABULEIRO NUMERO DE RESULTADOS

https://lojaludica.com.br

https://www.caixinhaboardgames.com.br

www.masmorra.com.br

https://www.playeasy.com.br

https://lwww.lojagrow.com.br

https://www.placegames.com.br/

https://www.estrela.com.br/

= O N O O] o ol o

https://www.boargames.com.br/



https://lojaludica.com.br/

95

https://www.mundogalapagos.com.br/

https://www.tocadotabuleiro.com/ 7

Fonte: Prépria autora (2025)

Analisando os 10 resultados obtidos, foram identificados 3 duplicados,
totalizando 7 jogos para analise de conteudo da descrigdo. A Tabela 2 apresenta a

lista de jogos analisada, com seus respectivos autores e lingua do jogo.

Tabela 2 — Jogos de tabuleiro relacionada a palavra-chave “sustentavel”

NOME DO JOGO AUTORIA IDIOMA
Agricola Farmers of The Moor Uwe Rosenberg Inglés
Cultive Jogo de Cartas Meeple BR Laila Terra Portugués
Paraiso dos Dinossauros PANDA SAUROS - GALAPAGOS Portugués
Bamboo German P Millan, Jonatan Cantero, Editora Inglés
DEVIR
Stroganov ANDREAS STEDING, ARTES DE MACIEL
JANIK
Carcassonne - Cacadores e KLAU JURN WREDE, BREND BRUNNHOFER, Portugués
Coletores Editora DEVIR

Vampiro: A Mascara - Vendetta CHARLIE CLEVELAND, BRUNO FAIDUTI, Portugués
MARTIN MOTTET

Fonte: Prépria autora (2025)

Pela analise da descricao dos jogos, Stroganov, Carcassonne - Cacadores e
Coletores, Vampiro: A Mascara — Vendetta e Paraiso dos Dinossauros foram
eliminados devido falta de aderéncia com o tema sustentabilidade.

A Tabela 3 lista os jogos sobre sustentabilidade depois da eliminagc&o dos jogos
com falta de aderéncia ao tema.

Tabela 3 — Jogos de tabuleiro sobre sustentabilidades disponiveis em lojas online

NOME DO JOGO AUTORIA IDIOMA

Agricola Farmers of The Moor Uwe Rosenberg Inglés

Cultive Jogo de Cartas Meeple BR  Laila Terra Portugués

Bamboo German P Millan, Jonatan Cantero, Editora Inglés
DEVIR

Fonte: Prépria autora (2025)
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Considerando a pesquisa geral no google, foram identificados jogos sobre
Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel. As palavras-chave utilizadas na pesquisa
foram: ODS, Sustentavel, Sustentabilidade Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel, juntamente com jogo. Procedeu-se a analise da descrigdo das iniciativas
com a finalidade de selecionar apenas os jogos nao digitais. A Tabela 4 apresenta os
jogos selecionados.

Tabela 4 — Resultados de pesquisa geral no Google sobre sustentabilidade

NOME DO JOGO AUTORIA IDIOMA
Viva os objetivos! ONU Portugués
, Thais Zscheischang - Portugués
JOGO DO DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL
SIGNIFICARE
JOGO DESTINO 2030 Instituto Global Attitude Portugués
Conjunto  Sustentabilidade e objetivos de o Portugués
Inoveciencia
desenvolvimento sustentavel
Jogo dos ODS no Parque da Ciéncia da UFMS UFMS Portugués

Fonte: Prépria autora (2025)

Procedeu-se a pesquisa em Ludopédia, que € uma plataforma colaborativa de
jogos de tabuleiro e RPG do Brasil (LUDOPEDIA, 2024), na qual 4 resultados foram
identificados, detalhados na Tabela 5.

Tabela 5 — Resultados da Ludopédia
NOME JOGO AUTORIA IDIOMA

Designer: Fabiano Onga

Sustentabilidade Artista: Tatiana Paiva Portugués

Editora: Toyster, Game Office

Banco Imobiliario Sustentavel Estrela Portugués

Banco Imobiliario Sustentavel Cartas Estrela Portugués

] ] - Designer: J Stein .
Jogo da Decisao: jogo da sustentabilidade Portugués
Artista: Editora Mitra

Fonte: Prépria autora (2025)
Identificou-se a existéncia de jogos com a tematica dos Objetivos do

Desenvolvimento Sustentavel e Sustentabilidade, tanto produtos desenvolvidos no
meio académico, como os listados na Tabela 5 quanto produtos ja comercializados no
mercado de jogos como os listados nas Tabelas 20, 21 e 22, sendo somente
interessante o desenvolvimento de novos produtos se direcionado para um novo
mercado com caracteristicas diferentes ou se for identificado algum diferencial

competitivo (Quintella et al., 2018).
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Destaca-se também a existéncia de produtos desenvolvidos por empresas
consolidadas no mercado, com produtos testados em ambiente real que demonstra
estar de acordo com as condicbes especificadas além de muitos jogos em
desenvolvimento em ambiente académico, casos sem relacionamentos com
empresas. A Tabela 6 evidencia variedade de tipos de acordo com o objetivo do
produto, evidenciando esta variedade da maturidade tecnolégica do produto no
mercado (Quintella et al., 2018).

Tabela 6 — Resultados da Ludopédia

NOME DO JOGO Tipo
Agricola Farmers of The Moor Comercial
Cultive Jogo de Cartas Meeple BR Comercial
Bamboo Comercial
Viva os objetivos! Institucional
JOGO DO DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL Institucional
JOGO DESTINO 2030 Institucional
Conjunto Sustentabilidade e objetivos de desenvolvimento sustentavel Institucional
Jogo dos ODS no Parque da Ciéncia da UFMS Institucional
Sustentabilidade Institucional
Banco Imobiliario Sustentavel Comercial
Banco Imobiliario Sustentavel Cartas Comercial
Jogo da Decisdo: jogo da sustentabilidade Comercial

Fonte: Prépria autora (2025)
Neste aspecto se destaca o diferencial deste trabalho de utilizagdo como

tematica da relagao entre os ODS e a Propriedade Intelectual.

7.1.2 Busca de publicagées cientificas

A busca de anterioridade bibliografica considerou as plataformas Google
Académico, Scopus e trabalhos de Conclusdo homologados pela Coordenacgao
Académica Nacional (https://profnit.org.br/selos-de-autenticidade-e-trabalhos-de-
conclusao) do PROFNIT/FORTEC.

Para o base de dados de trabalhos de Conclusdo homologados pela
Coordenacdo Académica Nacional foram utilizadas as palavras-chave: “jogo” e
“sustentavel”, houve apenas Trabalhos de Conclusdo de Curso relacionados a jogos
eletrbnicos e sem relacido a sustentabilidade.

No google académicos as palavras-chave usadas foram "jogo de tabuleiro" e
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"ODS". Utilizou-se ainda o critério de documentos desde 2020. Foram identificados
144 resultados. Destes 144 foram selecionados 24 documentos para analise do
resumo, sendo selecionados 13 como relevantes para esta etapa da pesquisa, sendo

excluidos jogos que tratam de ODS especificos. Estes resultados estdo apresentados

na Tabela 7.
Tabela 7 — Resultados de busca em publicagdes cientificas
Nome do Jogo Referéncia Instituicao Publicado
em
AGENDA 2030 EM (Silva et al., 2020) Universidade de Londrina Evento
JOGO
Salve Gaia (Silva et al., 2023) IFPR, UFSCar Evento
Ambiensolutions (Monteiro et al., 2023)  Universidade Federal do Ceara - Evento
UFC

Salve a Terra!l (Parreiras et al., 2022) UFRJ, CEFET/RJ Evento
Trilhando (Matias, 2023) Universidade Federal de Dissertagéo
Consciéncia Pernambuco de Mestrado
Ambiental
Trilha do (Gongalves et al, UFRJ,UERJ Evento
Conhecimento 2023)
Sobre os ODS
Pescando saberes  (Amorim, 2022) Universidade Federal do Amazonas Dissertagcao

de Mestrado

Estudai (Silva, Martins e Universidade Franciscana - UFN Evento
Foletto , 2023)
Aplicacdo do Jogo (Araujo, 2023) UFPB Trabalho de
dos ODS da ONU concluséo de
curso
Varios (Dias et al., 2022) Universidade Estadual do Livro

Maranhdo, Fundagdao Oswaldo
Cruz, IFCE, Universidade Federal

do Para
Varios (Dickmann e Universidade Comunitaria  da Livro
Guimaraes, 2022) Regido de Chapecd
Tarta Certo (Smaniotto et al., 2022) UNICAMP, UFLA, UFTM, UENF, Periédico
UNIRIO, UFRJ
Cidade sustentavel: (Malvestio, 2021) Escola de Engenharia de Séo
o dilema em jogo Carlos

Fonte: Prépria autora (2025)
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Ja na Scopus, usando as palavras-chave "boardgame" e "DSG" n&ao foram
apresentados resultados. Procedeu-se a utilizacdo de "boardgame" AND
"SUSTAINA*". Entretanto, ndo houve selecao de resultados relevantes. Todos os trés
resultados apresentados foram considerados ndo relevantes para esta etapa do

trabalho.

7.1.3 Busca de Propriedade Industrial

Quanto a protecéo dos direitos de propriedade intelectual do jogos de tabuleiro,
cabe ressaltar que os direitos de propriedade intelectual, incluindo patentes, direitos
autorais e marcas protegem apenas certos aspectos dos jogos, como registro de
marcas que impede que outros usem um nome, simbolo ou logotipo que seja igual ou
confusamente semelhante a um jogo existente para comercializar seus préprios jogos,
as leis de direitos autorais que pode proteger as ilustragdes e a aparéncia visual dos
jogos, bem como o texto expressivo que descreve como jogar um jogo, mas hao as
regras ou metodos subjacentes de jogo e até a mecanica e os componentes de um
jogo podem ser protegidos sob a lei de patentes, mas apenas se atender aos
requisitos de patenteabilidade (Seaman e Tran, 2022).

Quanto a busca em base de dados de marcas do Instituto Nacional de
Propriedade Industrial (INPI) foram localizados 7 processos com o nome ODS,

entretanto, nenhum relacionado a jogos conforme Figura 14.

Figura 14 -Resultado da busca no banco de dados de marcas do INPI

BRASIL Acesso & informagao Participe  Servicos  Legislagio  Canais

Instituto Nacional da .
Propriedade Industrial
Ministério da Economia

Consulta & Base de Dados do INP1
[Inicio | Ajuda? ]
» Consultar por: Pesquisa Basica | Marca | Titular | Céd. Figura ]
RESULTADO DA PESQUISA (08/06/2024 s 20:54:50)
Marca: "0DS”
Foram encontrados 7 processos que safisfazem & pesquisa. Mostrando pigina 1 de 1.
Niimero Prioridade Marca Situagio Titular Classe

ndo
$4066490703/102013 () ops v fimde Loreal NCL(10) 03
ento

Registro de
50375985530/07/2015 () 0DS ® marcaem  ORION Co, Lid. NCL(10) 09
vigor

Registro de
COMERCIO DE ARTIGOS ESPORTIVOS
928aa658005/12/2022 () oD ® :l;:a oM Cions DO SUL LTDA NCL(11) 25

Aguardande

pagamento da
ecko COMERCIO DE ARTIGOS ESPORTIVOS 1.1 5o

sasass4z806/12/2022 () ops v ONDAS DO SUL LTDA

s2s62952302/03/2023 () ODS Vv examede ASSOCIACAO BRASILEIRA DE ESG NCL(12) 35
92962961202/03/2023 () ops v ede  ASSOCIACKO BRASILEIRA DE ESG NCL(12) 41

ndo
s2862963902/03/2023 () ODS + exame de ASSOCIACAO BRASILETRA DE ESG NCL(12) 16

Paginas de Resultados:
1

Rua Mayrink Veiga, 9 - Centro - RJ - CEP; 20090-910 Fale@

Fonte: Base de dados de marcas do INPI (2024)
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Dos resultados apresentados nas Tabelas 19 a 23, apenas o jogo denominado

SUSTENTABILIDADE iniciou o processo de pedido de registro de marca, conforme
Figura 15.

Figura 15 — Detalhe da pesquisa de banco de dados de marcas do INPI

Marca

N° do Processo: 902749897

Marca: SUSTENTABILIDADE

Situacio: Pedido definitivamente arquivado
Apresentacdo: Mominativa

Natureza: De Produto

Classificacio de Produtos / Servicos

Classe de Mice Situagdo da Classe Especificagdo
NCL(9) 28 Vide Situagdo do Processo Fantoches;Baralho (Cartas de -);Bonecas;Marionetes;Raquetes;...
Titulares
Nome
Titular(1): TOYSTER BRINQUEDOQS LTDA

Representante Legal

Nome

Procurador: MARCIO LOBO PETINATI
Datas
Data de Depdsito Data de Concessdo Data de Vigéncia
06/07/2010
Petictes
Pgo Protocolo Data Img Servigo Cliente Delivery  Data
v 902749897 06/07/2010 = 300 TOYSTER BRINQUEDOQS =
Publicactes
Inteiro
RPI  Data RFI Despacho  Certificado Tear Complemento do Despacho
Arquivamento
definitive de
pedido de
2269 0107 /2014 registro por - -
falta de
pagamento da
CONCEssan

2201 12/03f2013 351 -
2066 10/08/2010 003 = =

Dados atualizados ate 04062024 - N° da Revista: 2787

4
Rua Mayrink Veiga, 9 - Centro - RJ - CEP: 20090-910 FaleCD

Fonte: Base de dados de marcas do INPI (2024)

Quanto a busca em base de dados de desenho industrial do INPI ndo foram
encontrados resultados com palavra-chave “ODS”, “Sustentabilidade”, nem com

nenhum dos nomes dos jogos listados nas Tabelas 19 a 23.
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Quanto a busca em base de dados de patentes do INPI ndo foram encontrados
resultados com a palavra-chave “ODS” ou “Sustentabilidade”, nem com nenhum dos
nomes dos jogos listados nas Tabelas 19 a 23.

Considerando os resultados encontrados relacionados ao registro de protecéo
intelectual realizado nas bases do INPI evidencia-se a n&o utilizacdo pelo mercado de
jogos quanto a protec¢ao industrial, corroborando com estudos que caracterizam os
jogos analdgicos como sendo considerada parte dos chamados "espacgos negativos”,
espacos onde a criatividade prospera apesar dos direitos de propriedade intelectual
fracos ou inexistentes (Seaman e Tran, 2022).

Os criadores nesses campos confiam em normas sociais, vantagens pioneiras
e outros regimes juridicos (ndo de propriedade intelectual) para facilitar a inovagéo.
Eles sdo membros de uma comunidade coesa e relativamente pequena que
desenvolveu seu préoprio senso compartilhado de normas sobre compartilhamento,

copia e atribuicdo de obras criativas (Seaman e Tran, 2022).
7.2 ODSEPI

Apesar da adocao dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) pela
ONU, em 2015, a Pl nao foi explicitamente tratada em nenhum dos 17 ODS, o que
tem sido objeto de criticas e revisdes académicas recentes (Amani, Ncube e Rimmer,

2024). Este item realizou um estudo de como cada ODS se relaciona com a PlI.

7.21 ODS 1 - Erradicagao da pobreza

O primeiro dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel ¢ ACABAR COM A
POBREZA EM TODAS AS SUAS FORMAS, EM TODOS OS LUGARES. Este objetivo
€ composto por 5 metas e 2 submetas, conforme Tabela 8

Tabela 8 — Metas do ODS 1

META DETALHE

1.1 Até 2030, erradicar a pobreza extrema para todas as pessoas em todos os lugares.

1.2 até 2030, reduzir pelo menos a metade a propor¢gao de homens, mulheres e criangas, de
todas as idades, que vivem na pobreza, em todas as suas dimensoes, de acordo com as

definicdes nacionais

1.3 Implementar, em nivel nacional, medidas e sistemas de protegcao social apropriados, para

todos, incluindo pisos, e até 2030 atingir a cobertura substancial dos pobres e vulneraveis

1.4 Até 2030, garantir que todos os homens e mulheres, particularmente os pobres e

vulneraveis, tenham direitos iguais aos recursos econdmicos, bem como acesso a servigos




62

basicos, propriedade e controle sobre a terra e outras formas de propriedade, heranca,
recursos naturais, novas tecnologias apropriadas e servigos financeiros, incluindo

microfinancas

1.5 Até 2030, construir a resiliéncia dos pobres e daqueles em situacdo de vulnerabilidade, e
reduzir a exposi¢ao e vulnerabilidade destes a eventos extremos relacionados com o clima

e outros choques e desastres econdmicos, sociais e ambientais

1.a garantir uma mobilizagao significativa de recursos a partir de uma variedade de fontes,
inclusive por meio do reforgo da cooperagdo para o desenvolvimento, de forma a
proporcionar meios adequados e previsiveis para que os paises em desenvolvimento, em
particular os paises de menor desenvolvimento relativo, implementem programas e

politicas para acabar com a pobreza em todas as suas dimensdes

1.b criar marcos politicos sélidos, em niveis nacional, regional e internacional, com base em
estratégias de desenvolvimento a favor dos pobres e sensiveis a género, para apoiar

investimentos acelerados nas agdes de erradicagdo da pobreza

Fonte: (Programa das Nagbes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

A conexao entre os direitos de Pl e o ODS 1 é importante, uma vez que estes
direitos podem ser uma ferramenta valiosa para o crescimento econémico, ao criar
oportunidades e ajudar a gerar riqueza, seja por meio de protegcao legal de obras
inventivas com patentes, de obras criativas com direitos autorais ou até de facilitagao
da capacidade das empresas de se distinguirem no mercado com marcas (Osei-Tutu,
2024).

A erradicagao da pobreza exige abordagens multidimensionais que integrem
crescimento econémico inclusivo, inovagao e justica social. Nesse contexto, a
propriedade intelectual (Pl) pode desempenhar tanto um papel facilitador quanto um
fator de exclusao, a depender do modo como é regulada, acessada e aplicada nos
diferentes contextos nacionais e regionais (Bannerman, 2020; Osei-Tutu, 2024).

Embora os direitos de Pl ndo tenham sido historicamente concebidos como
instrumentos diretos de combate a pobreza, estudiosos como Osei-Tutu (2024)
argumentam que esses direitos podem ser mobilizados como ferramentas de geragao
de riqueza, promog¢ao da criatividade e estimulo a inovagdo em comunidades
marginalizadas. Patentes, direitos autorais, marcas registradas e indicagcbes
geograficas podem criar oportunidades econdmicas, desde que os sistemas de PI
sejam acessiveis, compreendidos e utilizados de maneira estratégica por atores em

contextos de vulnerabilidade (Osei-Tutu, 2024).
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Contudo, as criticas ao sistema internacional de Pl revelam uma estrutura
profundamente desigual. O Acordo TRIPS, embora tenha como base tedrica a
promogao do desenvolvimento por meio da harmonizacdo de normas, falhou em
proporcionar beneficios reais aos paises em desenvolvimento, pois os padrbes
estabelecidos nao contribuiram para o avango econdmico dessas nagdes (Osei-Tutu,
2024).

Na teoria, o Acordo TRIPS seria benéfico para todas as nacgdes, ndo apenas
para os paises industrializados, uma vez que os padrboes harmonizados de PI
sugeriram que os padrdes minimos para Pl relacionada ao comércio aumentariam o
fluxo transfronteirico de Pl protegida de bens e facilitariam a transferéncia de
tecnologia. Entretanto, os paises menos desenvolvidos enfrentaram e ainda
enfrentam dificuldades para implementar as obriga¢gées do Acordo TRIPS, uma vez
que as obrigacbes impostas sdo frequentemente desproporcionais a capacidade
técnica e financeira desses paises (Osei-Tutu, 2024).

O custo de obtencdo de uma patente, por exemplo, pode ser proibitivo. As
marcas registradas, embora geralmente muito mais baratas de obter do que as
patentes, exigem algum investimento financeiro para obter e manter um registro de
marca. Ja os direitos autorais, apesar de ndo serem caros de obter, porque a prote¢ao
surge automaticamente, algumas jurisdicées exigem o registro dos direitos autorais
antes que o detentor dos direitos autorais possa litigar. Para todas as formas de PI,
monitorar e fazer valer os direitos pode se tornar caro, especialmente se uma disputa
prosseguir para litigio. (Osei-Tutu, 2024)

O alto custo de obtengao, manutencao e fiscalizagao dos direitos de Pl coloca
0s pequenos empreendedores e criadores em posigao de desvantagem, favorecendo
grandes corporagoes (ldris, 2014; Osei-Tutu, 2024).

Outro aspecto destacado é que a obtengdo e aplicagao dos direitos de PI
recaem principalmente sobre o individuo e os custos de registro, manutencao e defesa
dos direitos de Pl s&o altos para a maioria dos individuos e organiza¢gdes em contextos
de baixa renda, o que limita significativamente o uso da Pl como ferramenta de
superagao da pobreza (ldris, 2014; Osei-Tutu, 2024).

O fato é que os paises industrializados e os individuos com recursos financeiros
significativos, na maioria das vezes, grandes corporagdes de paises industrializados,

sao mais capazes de usar e se beneficiar do sistema de Pl do que os paises e
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individuos de baixa renda. Por isso, a Pl tem sido criticada por perpetuar a pobreza e
a desigualdade tanto entre nagdes quanto entre individuos (Osei-Tutu, 2024) .

Além disso, a concentragcédo de beneficios nas maos de grandes corporagdes
transnacionais, principalmente de paises industrializados, reforca uma dinamica de
exclusao global, onde os paises em desenvolvimento acabam atuando como meros
receptores de tecnologia, sem o mesmo acesso as oportunidades de criagao,
apropriacao e difusao do conhecimento. O sistema, como estruturado, nao favorece
o florescimento de capacidades locais em inovacgao, criatividade e protecdo de
saberes tradicionais, limitando assim seu potencial transformador (Bannerman, 2020).

Apesar das limitagdes estruturais do sistema internacional de propriedade
intelectual, ha um crescente reconhecimento de que ele pode, com as devidas
adaptacgdes, contribuir para o enfrentamento da pobreza. Osei-Tutu (2024) argumenta
que um sistema de Pl mais orientado para o desenvolvimento precisa incluir
mecanismos que valorizem as capacidades locais e deem suporte a protecdo de
ativos intangiveis frequentemente negligenciados, como o conhecimento tradicional,
o artesanato e as expressodes culturais de comunidades indigenas e locais. A prote¢ao
desse tipo de propriedade intelectual amplia a inclusdo econémica ao reconhecer e
valorizar saberes ancestrais, proporcionando oportunidades para a geragao de renda
e o fortalecimento das economias locais.

Os direitos de Pl baseados na cultura, como as indicagdes geograficas (IG),
demonstraram ser instrumentos viaveis para o desenvolvimento local. Estudos na
Unido Europeia mostraram que produtos com IG podem alcangar o dobro do valor de
mercado em comparagao com produtos similares sem essa certificagao (Osei-Tutu,
2024). Isso sugere que, quando bem implementadas, as |G podem agregar valor
econdmico, impulsionar a atividade produtiva local e promover inclusdo econdmica,
aspectos diretamente relacionados a redugao da pobreza.

Nesse cenario, a inclusdo de sistemas de protegdo mais acessiveis e
culturalmente apropriados, como as indicagbes geograficas (IG) e os regimes sui
generis voltados ao conhecimento tradicional, pode representar uma alternativa para
a geracdo de riqueza e valorizagdo do patrimbnio cultural dos paises em
desenvolvimento. Contudo, mesmo esses instrumentos exigem capacidades
institucionais e financeiras que muitas vezes nao estao plenamente desenvolvidas nos
paises mais pobres, o que limita sua efetividade (Osei-Tutu, 2024; Amani, Ncube
e Rimmer, 2024).
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Criticos como Bannerman (2020) e Osei-Tutu (2024) destacam que o sistema
global de Pl tende a perpetuar desigualdades, beneficiando majoritariamente
empresas multinacionais e paises industrializados. A incapacidade das populagdes
pobres de acessar e utilizar eficientemente os direitos de Pl contribui para a
manutengdo de estruturas excludentes. Para que a Pl seja uma ferramenta de
incluséo, € necessario reimaginar seu papel, integrando seus instrumentos aos
objetivos de desenvolvimento, especialmente no que tange a erradicagdo da pobreza
(ODS 1).

A construgado de um modelo de PI orientado ao desenvolvimento requer a
incorporagao de politicas publicas que ampliem o acesso a sistemas de registro,
garantam assisténcia técnica e promovam capacitagao local. Como destaca Osei-Tutu
(2024), estratégias educacionais voltadas ao uso consciente da Pl podem capacitar
individuos e comunidades a explorarem oportunidades de geragao de renda a partir
de suas criagdes e saberes.

O reconhecimento do valor econdbmico do conhecimento tradicional, das
expressodes culturais tradicionais e das indicagbes geograficas (IG) pode ampliar o
alcance social da Pl. As IG, por exemplo, oferecem aos produtores locais uma maneira
de agregar valor aos seus produtos ao vincular sua qualidade ou reputag¢ao a origem
geografica (Osei-Tutu, 2024). Embora esse modelo exija investimentos e estrutura
para implementacao, ele tem se mostrado eficaz na geragao de renda, especialmente
em comunidades rurais. O uso de instrumentos de PI cultural pode ser uma via para
a inclusao produtiva e combate a pobreza, desde que haja suporte técnico e politicas
publicas adequadas.

Além disso, o desequilibrio na distribuicdo dos beneficios da Pl esta
diretamente ligado a auséncia de uma politica internacional mais equitativa. Como
ressalta Bannerman (2020), embora a Pl seja promovida como uma ferramenta para
inovacao e crescimento, ela pode, na pratica, funcionar como um obstaculo a
equidade social, caso ndo sejam consideradas as especificidades dos contextos
locais e das populagdes marginalizadas. Portanto, pensar a Pl como um instrumento
de justiga social exige repensar sua estrutura e fungdo sob uma otica distributiva,
capaz de alinhar a inovagao a reducao da pobreza.

Uma das abordagens mais promissoras para alinhar a Pl ao ODS 1 é a
reorientacao do sistema de protecao intelectual para o desenvolvimento. Isso envolve

reconhecer os ativos culturais e intelectuais dos paises em desenvolvimento, como
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como o conhecimento tradicional, as expressdes culturais tradicionais e os saberes
indigenas, como formas legitimas de propriedade intelectual. O reconhecimento e a
protecdo adequados desses ativos poderiam promover a inclusdo econémica de
comunidades marginalizadas, além de garantir que o valor derivado de tais
conhecimentos beneficie seus detentores originais. No entanto, a falta de um regime
internacional consolidado para esse tipo de protegdo ainda é um obstaculo
significativo (Osei-Tutu, 2024).

Adicionalmente, a reforma da politica internacional de Pl deve contemplar
maior énfase nas flexibilidades ja previstas nos tratados multilaterais. A Declaracéo
de Doha sobre o Acordo TRIPS e a Saude Publica, por exemplo, foi um passo
importante ao reafirmar o direito dos paises de utilizarem medidas como licencas
compulsérias em casos de interesse publico, como o0 acesso a medicamentos
essenciais. Essas flexibilidades, se amplamente aplicadas e expandidas para outras
areas além da saude, podem ser mecanismos concretos de combate a pobreza,
permitindo que os paises em desenvolvimento utilizem a Pl em beneficio direto de
suas populagdes (Osei-Tutu, 2024).

Além das reformas juridicas, € essencial considerar a educacdo em Pl como
um fator de inclusdo. Muitos potenciais beneficiarios da protecao intelectual —
pequenos produtores, artesaos, comunidades tradicionais — simplesmente
desconhecem os mecanismos disponiveis para a protecdo de seus ativos intelectuais
e culturais. Campanhas educativas, assisténcia técnica e politicas publicas
direcionadas poderiam capacitar esses grupos a usarem a Pl como ferramenta de
geracao de renda e fortalecimento econdmico. Nesse sentido, a Pl orientada para o
desenvolvimento exige também o fortalecimento institucional dos paises de baixa
renda (Osei-Tutu, 2024).

Por fim, cabe destacar que uma abordagem integrada entre Pl e ODS 1 nao
significa apenas usar a propriedade intelectual como um fim, mas como um meio.
Trata-se de articular a Pl em um sistema mais amplo de politicas sociais,
educacionais, econdmicas e ambientais que tenham como meta a superacdo das
desigualdades estruturais. Assim, como defendem autores como Osei-Tutu (2024) e
Amani, Ncube e Rimmer (2024), o verdadeiro potencial da Pl para erradicar a pobreza
depende de sua reconfiguragdo enquanto ferramenta de justica distributiva e

desenvolvimento humano sustentavel.
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7.2.2 ODS 2 - Fome zero e agricultura sustentavel

O segundo dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € ACABAR COM A

FOME, ALCANCAR A SEGURANCA ALIMENTAR E MELHORIA DA NUTRICAO E
PROMOVER A AGRICULTURA SUSTENTAVEL. Este objetivo é composto por 5

metas e 3 submetas, conforme Tabela 9.

Tabela 9 — Metas do ODS 2

META DETALHE

2.1

Até 2030, acabar com a fome e garantir o acesso de todas as pessoas, em particular os
pobres e pessoas em situagbes vulneraveis, incluindo criangas, a alimentos seguros,

nutritivos e suficientes durante todo o ano

2.2

Até 2030, acabar com todas as formas de desnutri¢ao, inclusive pelo alcance até 2025 das
metas acordadas internacionalmente sobre desnutricdo crénica e desnutricdo em criancas
menores de cinco anos de idade, e atender as necessidades nutricionais de meninas

adolescentes, mulheres gravidas e lactantes e pessoas idosas

23

Até 2030, dobrar a produtividade agricola e a renda dos pequenos produtores de alimentos,
particularmente das mulheres, povos indigenas, agricultores familiares, pastores e
pescadores, inclusive por meio de acesso seguro e igual a terra, outros recursos produtivos
e insumos, conhecimento, servigos financeiros, mercados e

oportunidades de agregacao de valor e de emprego nao-agricola

24

Até 2030, garantir sistemas sustentaveis de producao de alimentos e implementar praticas
agricolas resilientes, que aumentem a produtividade e a produgéo, que ajudem a manter os
ecossistemas, que fortalecam a capacidade de adaptagdo as mudangas do clima, as
condigdes meteorologicas extremas, secas, inundagdes e outros desastres, e que

melhorem progressivamente a qualidade da terra e do solo

25

Até 2020, manter a diversidade genética de sementes, plantas cultivadas, animais de
criacdo e domesticados e suas respectivas espécies selvagens, inclusive por meio de
bancos de sementes e plantas diversificados e adequadamente geridos em nivel nacional,
regional e internacional, e garantir o acesso e a repartigao justa e equitativa dos beneficios
decorrentes da utilizagdo dos recursos genéticos e conhecimentos tradicionais associados,

conforme acordado internacionalmente

Aumentar o investimento, inclusive por meio do refor¢o da cooperagao internacional, em
infraestrutura rural, pesquisa e extensdo de servicos agricolas, desenvolvimento de
tecnologia, e os bancos de genes de plantas e animais, de maneira a aumentar a
capacidade de produgdo agricola nos paises em desenvolvimento, em particular nos paises

de menor desenvolvimento relativo

Corrigir e prevenir as restricbes ao comércio e distor¢des nos mercados agricolas mundiais,
inclusive por meio da eliminagao paralela de todas as formas de subsidios a exportagéo e
todas as medidas de exportagdo com efeito equivalente, de acordo com o mandato da

Rodada de Desenvolvimento de Doha
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C. Adotar medidas para garantir o funcionamento adequado dos mercados de commodities de
alimentos e seus derivados, e facilitar o acesso oportuno a informagao de mercado, inclusive
sobre as reservas de alimentos, a fim de ajudar a limitar a volatilidade extrema dos precos

dos alimentos

Fonte: (Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

A erradicagao da fome e a promogao de uma agricultura sustentavel, objetivos
centrais do ODS 2, dependem de uma série de fatores interconectados, entre os quais
se destaca a propriedade intelectual (Pl). A relagdo entre o ODS 2 e o direito humano
a alimentacgao é estreita e fundamental. Herrmann e Rundshagen (2020) sublinham
que acabar com a fome significa garantir que todas as pessoas tenham acesso a
alimentos suficientes, o que esta diretamente ligado a capacidade dos agricultores de
cultivar e distribuir alimentos (Herrmann e Rundshagen, 2020).

No entanto, o atual regime internacional de propriedade intelectual,
particularmente no que se refere a protecdo de sementes, apresenta sérios desafios
nesse sentido. O Acordo sobre Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual
Relacionados ao Comércio (TRIPS), no contexto da Organizacdo Mundial do
Comeércio, impde obrigagdes aos paises membros que podem limitar a implementagao
do direito a alimentacdo e prejudicam os agricultores em contextos vulneraveis
(Herrmann e Rundshagen, 2020)

O Acordo TRIPS obriga os estados-membros da OMC a introduzir direitos de
propriedade intelectual extensivos, tal como introduzir protegdo de patentes, ou
direitos de propriedade intelectual semelhantes, sobre sementes e medicamentos, o
que € problematico para muitos paises em desenvolvimento. (Herrmann
e Rundshagen, 2020)

A maioria das pessoas pobres do mundo vive em areas rurais € depende da
agricultura, precisando ter acesso a sementes para cultivar alimentos. Entretanto, o
Acordo TRIPS, ao exigir a prote¢ao da propriedade intelectual sobre sementes, impde
barreiras significativas a realizagdo do direito a alimentagcdo, especialmente para
pequenos agricultores que dependem da pratica ancestral de guardar, reutilizar e
compartilhar sementes. Esses direitos, fundamentais para a seguranga alimentar
local, sao frequentemente comprometidos pelas exigéncias da protegcao de patentes,
que tornam as sementes reutilizaveis ilegais ou impraticaveis, afetando
negativamente a capacidade de comunidades rurais garantirem sua subsisténcia

(Herrmann e Rundshagen, 2020).
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A literatura aponta ainda para o fenbmeno da concentragdo do mercado de
sementes em grandes corporagdes internacionais, que passaram a dominar 0s
sistemas locais apos a introdugao das regras do TRIPS. As empresas internacionais
de sementes frequentemente compram empresas locais, resultando num oligopdlio,
ou mesmo o monopodlio, que deixa os agricultores com apenas sementes patenteadas
disponiveis (Haugen, 2021; Herrmann e Rundshagen, 2020).

As sementes disponiveis sdo mais caras do que as sementes tradicionais e,
por outro lado, a variedade de sementes ndo € mais fornecida, o que garantiria pelo
menos uma colheita minima, mesmo em condigdes climaticas adversas. Além disso,
os agricultores ndo tém mais permissao para trocar, compartilhar, semear novamente
e desenvolver as sementes. Muitas vezes, a ressemeadura também n&o € possivel,
pois as empresas de sementes geralmente oferecem apenas sementes que séo
cultivadas de forma que s6 podem ser usadas uma vez (inférteis). Isso prejudica a
capacidade da populagao rural de garantir seu direito a alimentagdo (Herrmann
e Rundshagen, 2020)

Enfim, os interesses dos agricultores pobres nos paises em desenvolvimento
estao sendo negligenciados, enquanto os interesses lucrativos de grandes empresas
farmacéuticas e de sementes estdo sendo apoiados, revelando que o paradigma
economicista é do sistema internacional de Pl (Herrmann e Rundshagen, 2020).

Além dos aspectos socioecondmicos, ha uma dimensao ética e ambiental
associada a Pl na agricultura. A imposi¢ao de patentes sobre sementes, muitas vezes
derivadas de recursos genéticos nativos, sem consentimento prévio das comunidades
detentoras desses saberes tradicionais, viola o principio de soberania sobre os
recursos naturais, conforme previsto em tratados internacionais como a Convencgao
sobre Diversidade Biolégica (Herrmann e Rundshagen, 2020).

A falta de mecanismos eficazes de partilha justa e equitativa de beneficios entre
detentores de conhecimento tradicional e empresas que exploram comercialmente
tais recursos tem sido objeto de severas criticas (Coro, 2005; Sahai, 2008), uma vez
que nao € necessario verificar se a empresa que busca uma patente para recursos
genéticos os adquiriu legalmente (Herrmann e Rundshagen, 2020);-contrastando com
o Artigo 1 do Pacto Internacional sobre Direitos Civis e Politicos e do Pacto
Internacional sobre Direitos Econémicos, Sociais e Culturais que estabelecem que

todos os povos podem dispor livremente de seus recursos naturais para seus proprios
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propositos e sob nenhuma circunstancia um povo pode ser privado de seus proprios
recursos (Herrmann e Rundshagen, 2020; Coro, 2005).

Em paralelo, considerando o desafio significativo de alimentar uma populagéo
cada vez maior em meio a um clima em mudanga e quando os governos estédo
adotando uma abordagem "mais com menos" para reduzir o uso de insumos, o
melhoramento genético de plantas apresenta oportunidades significativas para o
cumprimento do ODS 2, uma vez que as inovagdes derivadas do melhoramento
genético das culturas podem trazer prosperidade as pessoas e transformar os
sistemas agroalimentares, garantindo dietas saudaveis, evitando a perda de alimentos
e prevenindo ou reduzindo o desperdicio, desde que suas inovagdes estejam
acessiveis de forma justa e sustentavel (Ortiz, 2023). Nesse sentido, Ortiz (2023)
argumenta que cultivares desenvolvidas com caracteristicas como tolerancia a seca,
maior valor nutricional e resisténcia a pragas podem melhorar significativamente a
produtividade e a seguranga alimentar em regides vulneraveis.

O desenvolvimento de cultivares de alto rendimento aumenta a produtividade
agricola, o que leva a uma renda mais alta para os pequenos agricultores (ODS 1).
Esse aumento de renda, derivado da adog¢ao de novas cultivares e da venda de safras
excedentes, também permite que os pequenos agricultores tenham acesso a energia
acessivel (ODS 7) e gerem novos empregos decentes nas areas rurais (ODS 8),
contribuindo assim para o crescimento econémico. Da mesma forma, essas cultivares
recém-criadas, caracterizadas por sua qualidade nutricional desejada e resiliéncia a
pragas e mudancas climaticas, garantem colheitas melhores, reduzindo assim a fome
(ODS 2) e melhorando o acesso a dietas diversificadas e nutritivas (ODS 3). Além
disso, essas cultivares podem empoderar mulheres agricultoras e promover a
igualdade de género (ODS 5) (Ortiz, 2023).

As culturas tolerantes a seca facilitam a gestdo sustentavel dos recursos
hidricos (ODS 7). Além disso, cultivares eficientes em termos de recursos e de alto
rendimento reduzem o uso de insumos (ODS 12), ao mesmo tempo em que seguem
praticas de cultivo responsavel para uma agricultura sustentavel. As culturas
resilientes ao clima ajudam a mitigar os impactos negativos das mudancgas climaticas,
reduzindo as emissdes de gases de efeito estufa e aumentando o sequestro de
carbono (ODS 13) (Ortiz, 2023).

No entanto, ele também adverte que os obstaculos regulatérios associados a

engenharia genética e o complexo cenario dos direitos de propriedade intelectual, que
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podem restringir 0 acesso a essas tecnologias, comprometendo seu impacto positivo
sobre a seguranca alimentar e os demais ODS relacionados, como ODS 1
(Erradicagdo da Pobreza), ODS 3 (Saude e Bem-Estar) e ODS 13 (Agéo contra a
Mudanca Global do Clima) (Ortiz, 2023).

As cultivares criadas para a resisténcia de sua planta hospedeira a patégenos
e pragas reduzem a necessidade de pesticidas quimicos sintéticos, promovendo a
agrobiodiversidade e a saude do agroecossistema (ODS 15). Essas contribui¢cdes do
melhoramento de plantas para o desenvolvimento sustentavel global sdo aprimoradas
por meio de parcerias publico-privadas transdisciplinares (ODS 17) (Ortiz, 2023).

A PI pode tanto incentivar a inovagao agricola quanto dificultar o acesso aos
frutos dessa inovacéo, dependendo de como os regimes de propriedade intelectual
sdo desenhados e implementados. Bannerman (2020) reforga esse ponto, indicando
que a reforma dos regimes de P, incluindo modelos mais abertos e baseados em
conhecimento tradicional, é necessaria para garantir um sistema alimentar justo e
sustentavel (Rajotte e Tansey, 2008).

Para Ortiz (2023) essa reestruturagdo necessita de um equilibrio delicado
entre a protecdo dos DPI e a garantia de acesso aberto aos recursos fitogenéticos
para alimentacdo e agricultura, o que requer um esforco coordenado envolvendo
agricultores, formuladores de politicas, empresas publicas e privadas de sementes,
industria agroalimentar e pesquisadores.

Nesse contexto, iniciativas como o Tratado Internacional sobre Recursos
Fitogenéticos para a Alimentacdo e a Agricultura, promovido pela Organizagao das
Nagdes Unidas para a Alimentagdo e a Agricultura (FAO - Food and Agriculture
Organization of the United Nations), ganham importancia por buscarem compatibilizar
os direitos dos agricultores com os objetivos da PIl, promovendo a conservagao e o
uso sustentavel da biodiversidade agricola, bem como a partilha justa dos beneficios
derivados desses recursos.

Na pratica, geralmente os acordos nao sdo implementados de uma forma que
nao comprometa a realizacdo do direito a alimentacdo, uma vez que pode haver
obstaculos politicos e econdmicos (Herrmann e Rundshagen, 2020).

O caso indiano demonstra que € possivel implementar um modelo de protecéo
intelectual que respeite os direitos dos agricultores e, ao mesmo tempo, promova
inovacao e produtividade. O modelo indiano, ao contrario do sistema da UPOV (Uniao

Internacional para a Protecdo das Obtengbdes Vegetais), permite que agricultores
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guardem, troquem e vendam sementes, garantindo sua autonomia e seguranga
alimentar. Ao preservar os direitos dos agricultores, o modelo indiano mostra-se mais
alinhado com os ODS, incluindo a segurancga alimentar, a erradicagdo da pobreza e o
desenvolvimento sustentavel, sendo mais adequado para fomentar o
desenvolvimento sustentavel, particularmente em paises em desenvolvimento (Sahai,
2008) (Wu, 2024).

A relacao entre Propriedade Intelectual (Pl) e o ODS 2 também deve ser
compreendida a luz dos impactos ambientais das tecnologias protegidas,
especialmente as associadas a agricultura intensiva. A adog¢do de sementes
geneticamente modificadas, muitas vezes protegidas por patentes, pode levar a perda
de biodiversidade agricola, ao promover o cultivo extensivo de poucas variedades
comerciais em detrimento de cultivares locais adaptadas as condicdes especificas dos
territérios (Blakeney, 2009) (Wu, 2024). Isso compromete ndo apenas a resiliéncia
ecoldgica das lavouras, mas também a seguranga alimentar em longo prazo, ao
reduzir a variabilidade genética necessaria para enfrentar mudangas climaticas,
pragas emergentes e escassez de recursos hidricos.

Outro alerta identificado na literatura é o risco de “contaminagao genética” em
contextos em que sementes geneticamente modificadas sao introduzidas sem o
devido controle ou consentimento das comunidades locais, desconsiderando a
soberania alimentar. A combinacao desses fatores coloca em xeque o equilibrio entre
a protegdo da inovagdo tecnolégica e a sustentabilidade dos sistemas
agroalimentares, exigindo uma governanga multilateral mais sensivel as realidades do
Sul Global (Sahai, 2010).

Um dos grandes desafios para a implementagao de politicas de Pl que estejam
alinhadas ao ODS 2 reside na assimetria de capacidades institucionais entre os
paises. Enquanto paises desenvolvidos possuem estruturas robustas para gerir e
aplicar os direitos de PI, os paises em desenvolvimento enfrentam dificuldades
técnicas, juridicas e econémicas para estabelecer marcos regulatérios que protejam
adequadamente os agricultores e suas praticas tradicionais (Haugen, 2006; Herrmann
& Rundshagen, 2020). Ademais, as exigéncias internacionais impostas por acordos
como TRIPS muitas vezes limitam o espacgo regulatorio desses paises, tornando dificil
a adocao de regimes sui generis que conciliem Pl e desenvolvimento agricola

sustentavel (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)
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Nesse sentido, instituicbes internacionais como a Organizagdao Mundial da
Propriedade Intelectual (OMPI), a Organizagdo Mundial do Comércio (OMC) e a FAO
exercem um papel fundamental, tanto na definigdo de normas quanto na mediacao de
disputas e na prestacdo de assisténcia técnica. No entanto, a atuagcdo dessas
organizacgdes tem sido criticada por reproduzir desequilibrios estruturais, favorecendo
interesses comerciais de grandes corporagbes em detrimento dos direitos de
agricultores e comunidades tradicionais (Bannerman, 2020; Osei-Tutu, 2024). A
necessidade de uma reforma normativa e institucional torna-se evidente, com vistas
a garantir que a Pl cumpra uma fungao publica e contribua efetivamente para os ODS,
especialmente no contexto da alimentagéo e agricultura.

Propostas como o uso de licencas abertas, sistemas de Pl comunitarios,
registros de conhecimento tradicional e politicas de inovagao inclusiva sao apontadas
como alternativas viaveis (Sahai, 2008; Amani, Ncube e Rimmer, 2024; Blakeney,
2009). Tais abordagens oferecem caminhos para valorizar a biodiversidade agricola
local, fomentar praticas agroecoldégicas e promover uma inovagao orientada por
necessidades sociais e ambientais, em sintonia com a Agenda 2030.

Outro ponto relevante diz respeito a relagao entre Pl e a soberania dos paises
sobre seus recursos genéticos e conhecimento tradicional associado. A Convengao
sobre Diversidade Bioldgica (CDB) e o Protocolo de Nagoya reforgam o principio do
consentimento prévio fundamentado (CPF) e da reparticdo justa e equitativa dos
beneficios derivados do uso de recursos genéticos. Contudo, ha um descompasso
entre essas normas e os sistemas de Pl tradicionais, que tendem a privilegiar
invencdes individuais e formais, negligenciando os modos coletivos de inovagao
presentes em comunidades indigenas e locais (Ortiz, 2023; Haugen, 2021).

Esse desalinhamento normativo tem permitido casos de biopirataria, nos quais
saberes tradicionais sobre sementes, plantas medicinais e praticas agricolas sao
apropriados e patenteados por empresas sem o devido reconhecimento ou
compensagao as comunidades detentoras do conhecimento (Bannerman, 2020;
Sahai, 2010). Tais praticas violam os principios do ODS 2, ao explorar os recursos
dos mais vulneraveis em beneficio de corporagdes transnacionais, reforgando
desigualdades estruturais.

Adicionalmente, a adogao de regras rigidas de propriedade intelectual sobre
sementes e insumos agricolas pode agravar a dependéncia tecnoldgica dos pequenos

produtores, que passam a depender de sementes patenteadas, vendidas a precos
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elevados e muitas vezes sujeitas a restrigdbes contratuais que proibem sua
reutilizagao. Isso afeta diretamente a autonomia dos agricultores familiares e ameaca
a seguranga alimentar local, especialmente em regides do Sul Global, onde a
agricultura de subsisténcia ainda é predominante (Wu, 2024; Rajotte e Tansey, 2008).

Como resposta, diversas organizagdes da sociedade civil, movimentos de
agricultores e paises do Sul tém promovido a valorizagao de sistemas alternativos de
protecdo, como o reconhecimento juridico das sementes crioulas, bancos
comunitarios de sementes, e a criagdo de marcos legais que protejam os direitos dos
agricultores (Herrmann e Rundshagen, 2020; Sahai, 2008). Essas acgdes
representam formas de resisténcia e inovagcdo normativa frente aos modelos
hegemonicos de Pl, demonstrando a importancia de abordagens plurais e adaptadas
as realidades locais.

Portanto, para que a Propriedade Intelectual contribua efetivamente para o
cumprimento do ODS 2, é necessario repensar seus fundamentos, instrumentos e
praticas a luz da justica social, da equidade global e da sustentabilidade ambiental.
Como destaca Osei-Tutu (2024), isso exige uma transformacéo estrutural do sistema
internacional de PI, para que ele deixe de ser um instrumento de apropriagao e passe
a ser um meio de valorizagao da diversidade, de empoderamento das comunidades

locais e de promocgao de sistemas alimentares sustentaveis e justos.

7.2.3 ODS 3 — Saude e bem-estar

O terceiro dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel ¢ ASSEGURAR
UMA VIDA SAUDAVEL E PROMOVER O BEM-ESTAR PARA TODOS, EM TODAS
AS IDADES. Este objetivo € composto por 5 metas e 3 submetas, conforme Tabela
10
Tabela 10 — Metas do ODS 3

META DETALHE

3.1 Até 2030, reduzir a taxa de mortalidade materna global para menos de 70 mortes por
100.000 nascidos vivos

3.2 Até 2030, acabar com as mortes evitaveis de recém-nascidos e criangas menores de 5
anos, com todos os paises objetivando reduzir a mortalidade neonatal para pelo menos até
12 por 1.000 nascidos vivos e a mortalidade de criangas menores de 5 anos para pelo

menos até 25 por 1.000 nascidos vivos

3.3 Até 2030, acabar com as epidemias de AIDS, tuberculose, malaria e doengas tropicais
negligenciadas, e combater a hepatite, doengas transmitidas pela agua, e outras doencgas
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transmissiveis

3.4 Até 2030, reduzir em um tergo a mortalidade prematura por doengas nao transmissiveis

(DNTs) por meio de prevencgao e tratamento, e promover a saide mental e o bem-estar

3.5 Reforgar a prevencéo e o tratamento do abuso de substancias, incluindo o abuso de

drogas entorpecentes e uso nocivo do alcool

3.6 Até 2020, reduzir pela metade as mortes e os ferimentos globais por acidentes em
Estradas
3.7 Até 2030, assegurar o acesso universal aos servicos de saude sexual e reprodutiva,

incluindo o planejamento familiar, informacéao e educagao, bem como a integragao da saude

reprodutiva em estratégias e programas nacionais

3.8 Atingir a cobertura universal de saude, incluindo a protec¢ao do risco financeiro, o acesso a
servigcos de saude essenciais de qualidade e 0 acesso a medicamentos e vacinas essenciais

seguros, eficazes, de qualidade e a pregos acessiveis para todos

3.9 Até 2030, reduzir substancialmente o niumero de mortes e doengas por produtos quimicos

perigosos e por contaminagao e polui¢cdo do ar, da agua e do solo

a. Fortalecer a implementacdo da Convencdo-Quadro para o Controle do Tabaco da

Organizagdo Mundial de Saude em todos os paises, conforme apropriado

b. Apoiar a pesquisa e o desenvolvimento de vacinas e medicamentos para as doencas
transmissiveis e n&o transmissiveis, que afetam principalmente os paises em
desenvolvimento, proporcionar o acesso a medicamentos e vacinas essenciais a pregos
acessiveis, de acordo com a Declaragao de Doha sobre o Acordo TRIPS e Saude Publica,
que afirma o direito dos paises em desenvolvimento de utilizarem plenamente as
disposigcbes do Acordo sobre os Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual
Relacionados ao Comércio (TRIPS, na sigla em inglés) sobre flexibilidades para proteger a

saude publica e, em particular, proporcionar o acesso a medicamentos para todos

C. Aumentar substancialmente o financiamento da saude e o recrutamento, desenvolvimento,
treinamento e retengcdo do pessoal de saude nos paises em desenvolvimento,
especialmente nos paises de menor desenvolvimento relativo e nos pequenos Estados

insulares em desenvolvimento

Fonte: (Programa das Na¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 3 da Agenda 2030 visa assegurar
uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos, em todas as idades. Entre
suas metas, estd o acesso a medicamentos essenciais e tecnologias médicas
seguras, eficazes, acessiveis e de qualidade. Nesse contexto, a propriedade
intelectual (Pl), especialmente no que se refere as patentes farmacéuticas,

desempenha um papel ambiguo, podendo tanto favorecer quanto limitar esse acesso.
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De acordo com Beran(2019), a melhoria do acesso a medicamentos € parte
integrante do ODS 3, sendo a Pl uma das nog¢des centrais para a seguranga do
fornecimento desses insumos essenciais. A autora ressalta a importancia de politicas
que equilibrem protecdo a inovacdo e acesso equitativo. Nesse mesmo sentido,
(Bannerman, 2020) reconhece que os direitos de Pl ocupam uma posigéo central nos
sistemas médico e farmacéutico internacionais, moldando diretamente as
possibilidades de acesso a saude (Beran, Mirza e Dong, 2019).

A cooperagao entre organismos internacionais tem sido fundamental para lidar
com os desafios impostos por esse cenario. A Organizacdo Mundial da Saude (OMS),
a Organizagao Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) e a Organizagao Mundial
do Comércio (OMC) vém colaborando ativamente sobre temas que envolvem a
intersecao entre saude publica, comércio e Pl. A Declaracdo de Doha de 2001 foi um
marco nesse processo, ao reafirmar o direito dos Estados de proteger a saude publica
por meio do uso das flexibilidades previstas no Acordo TRIPS (Trade-Related Aspects
of Intellectual Property Rights), o qual estabelece parametros internacionais para
protecéo de direitos de Pl (Gandhi, 2017).

As clausulas do TRIPS fornecem mecanismos importantes para preservar o
interesse publico, como o licenciamento compulsério (Artigo 31), as limitagdes de
direitos de patente (Artigo 30), e a possibilidade de nao patenteabilidade de
determinadas invengdes em prol da saude humana (Artigo 27.2) (Nomani,
K.K.Alhalboosi e Rauf, 2020). Essas salvaguardas s&o cruciais para que paises em
desenvolvimento adaptem seus sistemas nacionais de Pl de maneira a atender tanto
aos compromissos com os direitos humanos quanto as metas de desenvolvimento
sustentavel.

O uso efetivo dessas flexibilidades tem sido tema recorrente em analises sobre
acesso a medicamentos. Haugen (2021) destaca o papel do Painel de Alto Nivel das
Nacoes Unidas sobre Acesso a Medicamentos, que defende uma interpretagcao dos
dispositivos do TRIPS a luz dos ODS, especialmente o 3. A meta 3.b, em particular,
alude explicitamente ao apoio a pesquisa e ao desenvolvimento de vacinas e
medicamentos essenciais, bem como a utilizagado plena das disposi¢cdes do TRIPS
que proporcionem acesso a medicamentos para todos.

No mesmo sentido, Wong e Rojas-Mora (2021) e Perehudoff e Sellin (2022)
reforcam a importancia de alinhar os direitos de Pl com o direito a saude, sendo este

ultimo uma obrigacédo dos Estados sob o marco dos direitos econémicos, sociais e
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culturais. A recomendacao para que os paises usem as flexibilidades do TRIPS é
reiterada como um caminho legitimo para garantir esse direito.

Perehudoff e Sellin (2022) destaca que as flexibilidades nos tratados
internacionais de Pl para garantir o acesso a medicamentos, contribuem para o ODS
3 (Saude e Bem-Estar), especificamente a meta de pesquisa e desenvolvimento de
medicamentos

Estudos de caso também ilustram a eficacia dessas estratégias. Tenni (2023)
analisa as experiéncias da india e da Tailandia, que, por meio de licencas
compulsérias e da recusa em conceder patentes para medicamentos considerados
nao inovadores, conseguiram assegurar o fornecimento de medicamentos genéricos
acessiveis. A autora alerta, contudo, que a transicdo de paises menos desenvolvidos
para regimes de protecédo integral de PIl, conforme exigido pelo TRIPS, pode
comprometer esses avangos. Destaca ainda que a Declaragédo de Doha visa promover
a interpretagdo do Acordo TRIPS de forma a apoiar medicamentos genéricos
acessiveis e o direito de proteger a saude publica (ODS 3) (Tenni et al., 2023).

(Roman, Fontanela e Carls, 2024) também salientam o potencial das licengas
compulsérias como ferramentas legitimas para equilibrar o direito a saude com os
direitos de propriedade industrial (patentes e licengas compulsorias), especialmente
em contextos de emergéncia sanitaria, como evidenciado durante a pandemia de
COVID-19. O autor argumenta que tais mecanismos podem viabilizar o ODS 3 ao
garantir o acesso universal a vacinas e tratamentos, respeitando simultaneamente a
estrutura legal dos direitos de PI.

Durante a pandemia, esse debate se intensificou. Osei-Tutu (2024) observa
que as desigualdades no acesso as vacinas expuseram as limitagdes do atual regime
global de PI, levando a propostas como a renuncia temporaria de certos dispositivos
do TRIPS — a chamada TRIPS waiver — liderada por india e Africa do Sul. A
proposta, no entanto, encontrou resisténcia de paises desenvolvidos e grandes
conglomerados farmacéuticos, frustrando expectativas de uma solugao multilateral
robusta.

A relacao entre propriedade intelectual e o ODS 3 revela-se complexa e repleta
de tensdes entre o incentivo a inovagéo e a garantia do direito a saude. A literatura
especializada demonstra que os direitos de PIl, especialmente as patentes
farmacéuticas, podem dificultar o acesso a medicamentos essenciais, principalmente

em paises em desenvolvimento. Entretanto, as flexibilidades previstas no Acordo
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TRIPS, como o licenciamento compulsério, representam mecanismos legitimos para
mitigar esses impactos e alinhar a protegcao da Pl aos objetivos da saude publica. A
experiéncia recente com a pandemia de COVID-19 evidenciou os limites e as
possibilidades desse equilibrio, tornando urgente a discuss&o sobre reformas no
regime internacional de Pl. Assim, o avango do ODS 3 dependera da capacidade dos
paises e das instituicdes multilaterais de promover uma governanga da Pl orientada

pelo bem-estar coletivo e pela justica global.

7.2.4 ODS 4 - Educacgao de qualidade

O quarto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € GARANTIR O
ACESSO A EDUCACAO INCLUSIVA, DE QUALIDADE E EQUITATIVA, E
PROMOVER OPORTUNIDADES DE APRENDIZAGEM AO LONGO DA VIDA PARA
TODOS. Este objetivo € composto por 7 metas e 3 complementares, conforme Tabela
11.

Tabela 11 — Metas do ODS 4

META DETALHE

4.1 até 2030, garantir que todas as meninas e meninos completem o ensino primario e
secundario livre, equitativo e de qualidade, que conduza a resultados de aprendizagem

relevantes e eficazes

4.2 até 2030, garantir que todos os meninos e meninas tenham acesso a um desenvolvimento
de qualidade na primeira infancia, cuidados e educagéao pré-escolar, de modo que estejam

prontos para o ensino primario

4.3 até 2030, assegurar a igualdade de acesso para todos os homens e mulheres a educacéo

técnica, profissional e superior de qualidade, a pregos acessiveis, incluindo universidade

4.4 até 2030, aumentar substancialmente o nimero de jovens e adultos que tenham habilidades
relevantes, inclusive competéncias técnicas e profissionais, para emprego, trabalho decente

e empreendedorismo

4.5 até 2030, eliminar as disparidades de género na educagao e garantir a igualdade de acesso
a todos os niveis de educagao e formagao profissional para os mais vulneraveis, incluindo

as pessoas com deficiéncia, povos indigenas e as criangas em situagédo de vulnerabilidade

4.6 até 2030, garantir que todos os jovens e uma substancial proporgédo dos adultos, homens e

mulheres, estejam alfabetizados e tenham adquirido o conhecimento basico de matematica

4.7 até 2030, garantir que todos os alunos adquiram conhecimentos e habilidades necessarias
para promover o desenvolvimento sustentavel, inclusive, entre outros, por meio da
educagao para o desenvolvimento sustentavel e estilos de vida sustentaveis, direitos
humanos, igualdade de género, promogao de uma cultura de paz e ndo-violéncia, cidadania
global, e valorizagdo da diversidade cultural e da contribuicdo da cultura para o
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desenvolvimento sustentavel

a. construir e melhorar instalagdes fisicas para educacgio, apropriadas para criangas e
sensiveis as deficiéncias e ao género e que proporcionem ambientes de aprendizagem

seguros, nao violentos, inclusivos e eficazes para todos

b. até 2020 substancialmente ampliar globalmente o nimero de bolsas de estudo disponiveis
para os paises em desenvolvimento, em particular, os paises de menor desenvolvimento
relativo, pequenos Estados insulares em desenvolvimento e os paises africanos, para o
ensino superior, incluindo programas de formagao profissional, de tecnologia da informagéao
e da comunicagdo, programas técnicos, de engenharia e cientificos em paises

desenvolvidos e outros paises em desenvolvimento

C. até 2030, substancialmente aumentar o contingente de professores qualificados, inclusive
por meio da cooperacado internacional para a formacao de professores, nos paises em
desenvolvimento, especialmente os paises de menor desenvolvimento relativo e pequenos

Estados insulares em desenvolvimento

Fonte: (Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

Considerando o ODS 4, o aspecto da Pl fundamentalmente ligado a educagao
€ o direito autoral (Bannerman, 2020).

Os direitos autorais podem impactar acesso ao conhecimento, uma vez que a
lei de direitos autorais pode tornar os materiais educacionais inacessiveis, como no
caso de paises em desenvolvimento (Chon, 2006), dificultando o alcance do ODS 4.
Uma solugédo possivel € o acesso livre e aberto a obras protegidas por direitos
autorais, bem como licengas compulsodrias (Bannerman, 2020).

Outros documentos importantes no esfor¢co para expandir o dominio publico e
os bens comuns intelectuais na propriedade intelectual internacional foi o Tratado
sobre Acesso ao Conhecimento e a Declaragdo de Washington sobre Propriedade
Intelectual e Interesse Publico de 2011 (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

O Tratado sobre Acesso ao Conhecimento (A2K Treaty) foi uma proposta
elaborada por académicos e organizagdes da sociedade civil no inicio dos anos 2000,
com o objetivo de estabelecer normas internacionais que garantissem o acesso amplo
ao conhecimento, especialmente em paises em desenvolvimento. A proposta visava
equilibrar o sistema de propriedade intelectual, assegurando limitagcdes e excecgdes
aos direitos autorais para promover o uso educacional, cientifico e cultural de obras
protegidas. Entre seus principios centrais estavam o fortalecimento dos direitos de
usuarios, o incentivo a inovacao e a protecao do interesse publico frente a expansao
de regimes mais restritivos de direitos autorais no cenario internacional. (Kapczynski,
2008)
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A Declaracao de Washington sobre Propriedade Intelectual e Interesse Publico,
publicada em 2011, resultou de um encontro internacional de especialistas
preocupados com os impactos das leis de propriedade intelectual sobre o acesso ao
conhecimento, a cultura e a saude. A Declaracdo defende que o sistema de
propriedade intelectual deve ser reformulado para priorizar o interesse publico,
promovendo o acesso aberto, a inovagao colaborativa e a protegao dos direitos
humanos. Entre suas recomendacbdes estdo o fortalecimento das limitacbes e
excecgoes aos direitos de propriedade intelectual, a promog¢ao de modelos alternativos
de incentivo a inovagao e a rejeigdo da exportacdo de padrbes excessivamente
restritivos para paises em desenvolvimento (American University Washington College
of Law, 2011).

A visdo da Declaragao forneceu também inspiragdo para um impulso
internacional para a reforma da lei de direitos autorais para abordar os direitos das
pessoas com deficiéncia e acabar com a "Fome do Livro" para pessoas com
deficiéncia visual (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A Africa do Sul é um precedente significativo que lida com a lei de direitos
autorais e livros acessiveis ao facilitar o acesso de pessoas com deficiéncia visual (e
outras dificuldades de leitura de texto impresso) a obras protegidas. Este pais
introduziu excegdes obrigatérias para pessoas com deficiéncia e permitiu adaptagao
de livros sem a necessidade de autorizagéo prévia do titular dos direitos autorais. (De
Beer, 2018)

O Tratado de Marrakesh, Tratado da Organizacdo Mundial da Propriedade
Intelectual (OMPI) sobre Facilitagdo do Acesso a Obras Publicadas para Pessoas com
Deficiéncia Visual, Deficiéncia de Leitura ou Deficiéncia de Impresséo, foi adotado em
2013 e é um marco importante na reforma da legislagao de direitos autorais uma vez
que nasceu para superar as barreiras de acesso a livros e outros materiais protegidos
por direitos autorais para pessoas com deficiéncia visual e outras dificuldades de
leitura (OMPI, 2013).

A missao do Tratado de Marrakesh € garantir que as excegdes e limitagdes ao
direito autoral sejam aplicadas para permitir que obras publicadas sejam adaptadas
para formatos acessiveis, como Braille, audiobooks ou outros formatos digitais, além
de introduzir um mecanismo de excec¢bes transnacionais, permitindo que obras
adaptadas possam ser distribuidas entre paises signatarios sem a necessidade de

permissao preévia dos titulares dos direitos autorais, o que facilita a troca de materiais
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acessiveis entre bibliotecas e organizacbes em diferentes paises, ampliando
significativamente o acesso a obras para pessoas com deficiéncia (OMPI, 2013).

Outro aspecto relevante em relacdo ao acesso ao conhecimento é Creative
Commons. O movimento Creative Commons € uma iniciativa global que visa facilitar
o compartilhamento de recursos e a colaboragao, promovendo um acesso mais amplo
e equitativo ao conhecimento. Através de uma série de licengas abertas, o Creative
Commons permite que autores, educadores e organizagdes escolham o nivel de uso
permitido para suas obras, desde compartilhamento livre até usos mais restritos,
enquanto mantém os direitos autorais (Creative Commons, 2021).

Essa abordagem é especialmente relevante no contexto da educacéo aberta,
que busca tornar os recursos educacionais acessiveis a um publico global, em
alinhamento com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU,
especialmente no que se refere a promog¢ao de uma educacgao inclusiva e equitativa
(ODS 4) (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

7.2.5 ODS 5 - Igualdade de género

O quinto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € ALCANCAR A
IGUALDADE DE GENERO E EMPODERAR TODAS AS MULHERES E MENINAS.
Este objetivo € composto por 6 metas e 3 complementares, conforme Tabela 12.

Tabela 12 — Metas do ODS 5

META DETALHE

5.1 Acabar com todas as formas de discriminagao contra todas as mulheres e meninas em toda
parte
52 Eliminar todas as formas de violéncia contra todas as mulheres e meninas nas esferas

publicas e privadas, incluindo o trafico e exploragao sexual e de outros tipos

53 Eliminar todas as praticas nocivas, como os casamentos prematuros, forgados e de criangas

e mutilagbes genitais femininas

54 Reconhecer e valorizar o trabalho de assisténcia e doméstico ndo remunerado, por meio da
disponibilizagdo de servigos publicos, infraestrutura e politicas de protegdo social, bem
como a promogao da responsabilidade compartilhada dentro do lar e da familia, conforme

0s contextos nacionais

55 Garantir a participagéo plena e efetiva das mulheres e a igualdade de oportunidades para a

lideranga em todos os niveis de tomada de decis&o na vida politica, econémica e publica

5.6 Assegurar o acesso universal a saude sexual e reprodutiva e os direitos reprodutivos, como
acordado em conformidade com o Programa de Ag¢ado da Conferéncia Internacional sobre

Populacdo e Desenvolvimento e com a Plataforma de Agdo de Pequim e os documentos




82

resultantes de suas conferéncias de revisao

A Empreender reformas para dar as mulheres direitos iguais aos recursos econémicos, bem
como o acesso a propriedade e controle sobre a terra e outras formas de propriedade,

servigos financeiros, heranga e os recursos naturais, de acordo com as leis nacionais

B Aumentar o uso de tecnologias de base, em particular as tecnologias de informagéo e

comunicacgao, para promover o empoderamento das mulheres

C Adotar e fortalecer politicas soélidas e legislagao aplicavel para a promogéao da igualdade de

género e o empoderamento de todas as mulheres e meninas, em todos os niveis

Fonte: (Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

Ha profundas desigualdades de género nos regimes de propriedade intelectual,
incluindo o direito autoral (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Considerando os inventores, apenas 15% de todos os inventores sdo mulheres
e apenas 30,5% dos pedidos internacionais de patentes, depositados sob o Tratado
de Cooperagao em Matéria de Patentes, incluem uma inventora (Bannerman, 2020) .

A prépria marginalizagado historica dos paises em desenvolvimento e das
comunidades minoritarias demonstram as disparidades de género significativas
relacionadas a pobreza. O objetivo de eliminar a pobreza, como proposto no Objetivo
de Desenvolvimento Sustentavel 1 (ODS 1), é particularmente relevante para as
mulheres, uma vez que elas sofrem impactos desproporcionais da pobreza. As
mulheres, por exemplo, sdo mais propensas a viver em situagcado de pobreza do que
0s homens e sdo menos propensas a possuir direitos de propriedade intelectual. A
protecao dos direitos autorais para obras criativas e a capacidade de fazer valer tais
direitos podem representar fontes importantes de geracdo de riqueza para essas
mulheres (Osei-Tutu, 2024).

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 5 (ODS 5), que visa alcancgar a
igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas, também pode ser
efetivamente promovido através de reformas nas leis de propriedade intelectual.
Reformas que reconhegam as contribui¢des das mulheres de forma mais justa e que
garantam o seu acesso tanto as obras protegidas por direitos autorais quanto aos
beneficios da inovagao sdo fundamentais nesse processo (Bannerman, 2020; Bartow,
2006)

A prépria Organizagao Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) reconheceu
que € necessario mais trabalho para garantir que homens e mulheres possam acessar

e usar igualmente o sistema de PI e lucrar plenamente com seus ativos criativos e
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inovadores (Bannerman, 2020), tanto que em 2023 o tema da campanha da OMPI
para o IP Day foi Mulheres na Pl. Ha dados sobre isso no site da OMPI (WIPO, 2025).

Além disso, Bartow (2006) ressalta que as mulheres podem se beneficiar de
regimes de direitos autorais menos restritivos, como no caso das exce¢des de uso
justo. Tais excecgdes permitem que mulheres criem obras culturais alternativas fora
das industrias culturais dominantes, que frequentemente perpetuam o patriarcado e
reforcam esteredtipos sexistas.

Assim, evidencia-se que a relacido entre a propriedade intelectual e o ODS 5
nao se limita apenas ao aumento do numero de mulheres inventoras ou criadoras
registradas, mas envolve também o redesenho das leis e praticas de Pl para garantir
a inclusdo, a valorizagdo das mulheres como agentes criativos, e a eliminacédo de

barreiras estruturais que perpetuam desigualdades histéricas.

7.2.6 ODS 6 - Agua potavel e saneamento

O sexto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € ASSEGURAR A
DISPONIBILIDADE E GESTAO SUSTENTAVEL DA AGUA E SANEAMENTO PARA
TODOS Este objetivo € composto por 6 metas e 2 complementares, conforme Tabela
13.

Tabela 13 — Metas do ODS 6

META DETALHE

6.1 até 2030, alcancar o acesso universal e equitativo a 4gua potavel, segura e acessivel para
todos
6.2 até 2030, alcangar o acesso a saneamento e higiene adequados e equitativos para todos,

e acabar com a defecagdo a céu aberto, com especial atengéo para as necessidades das

mulheres e meninas e daqueles em situagcéo de vulnerabilidade

6.3 até 2030, melhorar a qualidade da agua, reduzindo a poluigdo, eliminando despejo e
minimizando a liberagdo de produtos quimicos e materiais perigosos, reduzindo a metade
a proporc¢ao de aguas residuais nao tratadas, e aumentando substancialmente a reciclagem

e reutilizagdo segura globalmente

6.4 até 2030, aumentar substancialmente a eficiéncia do uso da agua em todos os setores e
assegurar retiradas sustentaveis e o abastecimento de agua doce para enfrentar a escassez
de agua, e reduzir substancialmente o nimero de pessoas que sofrem com a escassez de

agua

6.5 até 2030, implementar a gestdo integrada dos recursos hidricos em todos os niveis,

inclusive via cooperacgao transfronteirica, conforme apropriado

6.6 até 2020, proteger e restaurar ecossistemas relacionados com a agua, incluindo montanhas,

florestas, zonas umidas, rios, aquiferos e lagos
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A até 2030, ampliar a cooperacgao internacional e o apoio ao desenvolvimento de capacidades
para os paises em desenvolvimento em atividades e programas relacionados a agua e ao
saneamento, incluindo a coleta de agua, a dessalinizagéo, a eficiéncia no uso da agua, o

tratamento de efluentes, a reciclagem e as tecnologias de reuso

B apoiar e fortalecer a participagdo das comunidades locais, para melhorar a gestdo da agua

e do saneamento

Fonte: (Programa das Nagbes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O ODS 6 diz respeito a agua potavel e saneamento, tema pouco valorizado
pelo meio académico quando relacionado a propriedade intelectual. Embora, a
primeira vista, a propriedade intelectual (Pl) parega desconectada de questdes
ambientais como a gestao da agua, o tratamento da propriedade intelectual indigena
na Nova Zelandia demonstra uma interrelacéo profunda entre esses temas (Amani,
Ncube e Rimmer, 2024).

Entre os povos indigenas, como os Maori, o conhecimento tradicional sobre
aguas sagradas, gestao de rios e praticas sustentaveis de conservacéao € considerado
parte integral de seu patriménio cultural. Este conhecimento, historicamente nao
protegido pelos sistemas classicos de PI, passa a ser reconhecido como um ativo a
ser resguardado contra a exploracéo e a apropriagao indevida (Lai, 2018).

No caso neozelandés, instrumentos de propriedade intelectual tém sido
adaptados para proteger nomes tradicionais, narrativas espirituais e praticas culturais
ligadas a corpos d'agua. Um marco relevante foi o reconhecimento do Rio Whanganui
como uma entidade legal com personalidade juridica, estabelecendo o rio como um
ancestral vivo com direitos proprios (Ruru, 2018).

Cabe ressaltar ainda que a analise das metas desse ODS demonstra que
inovagao tecnologica € essencial para lidar com os desafios como eficiéncia no uso
de recursos hidricos; restauragcao ambiental etc., trazendo a tona a necessidade

inovagao ecoeficiente.

7.2.7 ODS 7 - Energia limpa e acessivel

O sétimo dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € ASSEGURAR O
ACESSO CONFIAVEL, SUSTENTAVEL, MODERNO E A PRECO ACESSIVEL A
ENERGIA, PARA TODOS. Este objetivo € composto por 3 metas e 2 complementares,
conforme Tabela 14.
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Tabela 14 — Metas do ODS 7

META DETALHE

71 Até 2030, assegurar o acesso universal, confiavel, moderno e a pregos acessiveis a

servigos de energia

7.2 até 2030, aumentar substancialmente a participagdo de energias renovaveis na matriz

energética global

7.3 até 2030, dobrar a taxa global de melhoria da eficiéncia energética

A até 2030, reforcar a cooperagdo internacional para facilitar o acesso a pesquisa e
tecnologias de energia limpa, incluindo energias renovaveis, eficiéncia energética e
tecnologias de combustiveis fosseis avancadas e mais limpas, e promover o investimento

em infraestrutura de energia e em tecnologias de energia limpa

B até 2030, expandir a infraestrutura e modernizar a tecnologia para o fornecimento de
servicos de energia modernos e sustentaveis para todos nos paises em desenvolvimento,
particularmente nos paises de menor desenvolvimento relativo, nos pequenos Estados
insulares em desenvolvimento e nos paises em desenvolvimento sem litoral, de acordo com

seus respectivos programas de apoio

Fonte: (Programa das Nagoes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 7 (ODS 7) visa assegurar 0 acesso
universal, confiavel, sustentavel e a preco acessivel a energia até 2030. Nesse
contexto, a inovagdo em fontes de energia renovaveis (solar, edlica, geotérmica,
biomassa etc) € central para a transicdo energética necessaria diante da crise
climatica (Sobolieva e Harashchenko, 2020).

Sobolieva (2020) observa que existe uma forte correlagao entre o0 aumento dos
investimentos em pesquisa e desenvolvimento (P&D) em tecnologias renovaveis e o
crescimento do patenteamento internacional, particularmente no sistema do Tratado
de Cooperacdo em Matéria de Patentes (PCT). Estados Unidos, China e Unido
Europeia lideram o numero de depdsitos de patentes e investimentos, o que reforca a
assimetria global na producéo e controle de tecnologias verdes. Essa concentragao
tecnolégica pode dificultar o acesso de paises de baixa renda as inovagbes
necessarias para assegurar energia limpa e acessivel (Sobolieva e Harashchenko,
2020).

De acordo com (Amani, Ncube e Rimmer, 2024), a protegcéo de patentes em
tecnologias de energia limpa pode limitar o acesso dos paises em desenvolvimento
as inovagdes necessarias para sua transicdo energeética. Por isso, os autores

defendem o fortalecimento de mecanismos de flexibilizacdo da PI, como as licencas
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obrigatérias e as plataformas de inovacédo aberta, especialmente para tecnologias
consideradas bens publicos globais.

O Painel Intergovernamental sobre Mudangas Climaticas (IPCC, 2022) também
alerta que, sem o compartilhamento acelerado de tecnologias limpas, sera inviavel
cumprir as metas climaticas de 1,5°C ou 2°C de aquecimento global, evidenciando
que embora a Pl estimule investimentos em inovagao, pode também criar barreiras ao

compartilhamento e a ampla disseminag¢ao de tecnologias sustentaveis.

7.2.8 ODS 8 — Trabalho decente e crescimento econémico

O oitavo dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € PROMOVER O
CRESCIMENTO ECONOMICO SUSTENTADO, INCLUSIVO E SUSTENTAVEL,
EMPREGO PLENO E PRODUTIVO, E TRABALHO DECENTE PARA TODOS. Este
objetivo € composto por 10 metas e 2 complementares, conforme Tabela 15.

Tabela 15 — Metas do ODS 8

META DETALHE

8.1 Sustentar o crescimento econdmico per capita, de acordo com as circunstancias nacionais

e, em particular, pelo menos um crescimento anual de 7% do produto interno bruto nos

paises de menor desenvolvimento relativo

8.2 atingir niveis mais elevados de produtividade das economias, por meio da diversificagao,
modernizagdo tecnoldgica e inovagao, inclusive por meio de um foco em setores de alto

valor agregado e intensivos em mao-de-obra

8.3 promover politicas orientadas para o desenvolvimento, que apoiem as atividades
produtivas, geragdo de emprego decente, empreendedorismo, criatividade e inovagao, e
incentivar a formalizagdo e o crescimento das micro, pequenas e médias empresas,

inclusive por meio do acesso a servicos financeiros

8.4 melhorar progressivamente, até 2030, a eficiéncia dos recursos globais no consumo e na
produgcdo, e empenhar-se para dissociar o crescimento econémico da degradacao
ambiental, de acordo com o “Plano Decenal de Programas Sobre Produgdo e Consumo

Sustentaveis”, com os paises desenvolvidos assumindo a lideranga

8.5 até 2030, alcangar o emprego pleno e produtivo e trabalho decente todas as mulheres e
homens, inclusive para os jovens e as pessoas com deficiéncia, e remuneracao igual para

trabalho de igual valor

8.6 até 2020, reduzir substancialmente a propor¢do de jovens sem emprego, educagdo ou
formacao
8.7 tomar medidas imediatas e eficazes para erradicar o trabalho forgado, acabar com a

escraviddo moderna e o trafico de pessoas e assegurar a proibicdo e eliminagéo das piores
formas de trabalho infantil, incluindo recrutamento e utilizagdo de criangas-soldado, e até

2025 acabar com o trabalho infantil em todas as suas formas
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8.8 proteger os direitos trabalhistas e promover ambientes de trabalho seguros e protegidos
para todos os trabalhadores, incluindo os trabalhadores migrantes, em particular as

mulheres migrantes, e pessoas com emprego precario

8.9 até 2030, conceber e implementar politicas para promover o turismo sustentavel, que gera

empregos, promove a cultura e os produtos locais

8.10 fortalecer a capacidade das instituicdes financeiras nacionais para incentivar a expansao do

acesso aos servigos bancarios, financeiros, e de seguros para todos

A aumentar o apoio da Iniciativa de Ajuda para o Comércio (Aid for Trade) para os paises em
desenvolvimento, particularmente os paises de menor desenvolvimento relativo, inclusive
por meio do Quadro Integrado Reforgado para a Assisténcia Técnica Relacionada com o

Comércio para os paises de menor desenvolvimento Relativo

b até 2020, desenvolver e operacionalizar uma estratégia global para o emprego dos jovens

e implementar o Pacto Mundial para o Emprego da Organizagao Internacional do Trabalho

Fonte: (Programa das Nagbes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 8 (ODS 8) tem como principal
objetivo promover o crescimento econdmico sustentavel, inclusivo e de longo prazo,
bem como o trabalho decente e produtivo para todos. desempenha um papel central
na promog¢ao da inovagao, sendo frequentemente considerada uma ferramenta
estratégica para estimular a criagdo de empregos qualificados, fomentar o
crescimento econémico e fortalecer setores intensivos em conhecimento (Fisk, 2009;
Bannerman, 2020).

De fato, a industria de Pl tem sido associada ao crescimento de setores
altamente produtivos, como tecnologia e inovagao, que geram empregos bem
remunerados em areas como pesquisa e desenvolvimento, marketing e design. Em
um estudo realizado por Mao (2022), foi observada a relagdo positiva entre
fortalecimento da Pl e a produtividade econdmica verde na China. O aumento da
protecdo de Pl contribuiu para um crescimento mais sustentavel ao incentivar a
inovacao em setores como energia renovavel e tecnologias ambientais, alinhando-se
diretamente ao ODS 8 (crescimento econdmico sustentavel), ODS 9 (industria,
inovacao e infraestrutura) e ODS 12 (consumo e produgdo responsaveis). O
fortalecimento da PI, portanto, pode ser uma forga motriz para a industria sustentavel,
criando novos mercados e fontes de empregos, mas deve ser regulado para garantir
que esses beneficios sejam igualmente distribuidos. (Mao e Failler, 2022)

O desenvolvimento da propriedade intelectual e dos ativos digitais € um dos
pilares essenciais para o crescimento econdmico sustentavel, sendo um dos Objetivos

de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) mais relevantes para a concretizagdo da
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Agenda 2030 da Arabia Saudita. Nesse contexto, a promog¢ao de cooperacdes e
parcerias inteligentes entre os setores publico e privado, bem como a colaboragao
internacional para a transferéncia global de conhecimento, o avango tecnolégico e o
desenvolvimento de propriedade intelectual, sdo considerados fundamentais para
impulsionar um crescimento econémico sustentavel, alinhado com os principios do
ODS 8 (Ahmed et al., 2025).

O ideal é que as politicas de propriedade intelectual adotem medidas que
incentivem a mobilidade dos trabalhadores e o fluxo de ideias no mercado de trabalho,
concentrando-se particularmente nos segredos comerciais e na capacidade de
ideacao (Amani, Ncube e Rimmer, 2024) .

A propriedade intelectual afeta a mobilidade laboral (se a propriedade
intelectual central para um trabalho ou empregador pode ser transferida para outro) e
tem contribuido para o crescimento das economias de plataforma e a ascensao da
economia gig, com profundas implicacdes para o emprego e as relagdes trabalhistas.
A economia gig refere-se a um modelo econémico baseado em trabalhos temporarios,
sob demanda, flexiveis e frequentemente mediados por plataformas digitais, como
Uber, iFood, Airbnb, Rappi, 99, entre outros. Em vez de empregos formais com
contratos tradicionais, os trabalhadores da gig economy atuam como freelancers ou
prestadores de servico autbnomos — muitas vezes sem direitos trabalhistas plenos.
A economia gig e as plataformas digitais precisam de regulagéo para garantir que a
Pl n&o seja um obstaculo a criagdo de trabalho decente (Bannerman, 2020).

Ao ajustar as leis de PI, é possivel equilibrar a prote¢cao das inovagdes com a
promocao da disseminagcao do conhecimento e a facilitacdo da colaboragao, o que
contribuiria para melhorar as condi¢cdes de trabalho e impulsionar um crescimento
econdmico mais inclusivo e sustentavel. A intersecédo entre Pl e direitos trabalhistas
desempenha um papel crucial na construgdo de uma economia do conhecimento
inclusiva, capaz de gerar empregos decentes para todos, atendendo ao ODS 8.
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

7.2.9 ODS 9 - Industria, inovagao e infraestrutura

O nono dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € A CONSTRUIR
INFRAESTRUTURAS RESILIENTES, PROMOVER A INDUSTRIALIZACAO
INCLUSIVA E SUSTENTAVEL E FOMENTAR A INOVACAO. Este objetivo é

composto por 5 metas e 3 complementares, conforme Tabela 16



89

Tabela 16 — Metas do ODS 9

META

DETALHE

9.1

desenvolver infraestrutura de qualidade, confiavel, sustentavel e resiliente, incluindo
infraestrutura regional e transfronteiriga, para apoiar o desenvolvimento econdmico e o bem-

estar humano, com foco no acesso equitativo e a pregos acessiveis para todos

9.2

promover a industrializagao inclusiva e sustentavel e, até 2030, aumentar significativamente
a participagao da industria no emprego e no produto interno bruto, de acordo com as
circunstancias nacionais, e dobrar sua participagdo nos paises de menor desenvolvimento

relativo

9.3

aumentar o acesso das pequenas industrias e outras empresas, particularmente em paises
em desenvolvimento, aos servigos financeiros, incluindo crédito acessivel e sua integragéao

em cadeias de valor e mercados

9.4

até 2030, modernizar a infraestrutura e reabilitar as industrias para torna-las sustentaveis,
com eficiéncia no uso de recursos aumentada e maior adogao de tecnologias e processos
industriais limpos e ambientalmente adequados; com todos os paises atuando de acordo

com suas respectivas capacidades

9.5

fortalecer a pesquisa cientifica, melhorar as capacidades tecnolégicas de setores industriais
em todos os paises, particularmente nos paises em desenvolvimento, inclusive, até 2030,
incentivando a inovagdo e aumentando substancialmente o numero de trabalhadores de
pesquisa e desenvolvimento por milhdo de pessoas e os gastos publico e privado em

pesquisa e desenvolvimento

facilitar o desenvolvimento de infraestrutura sustentavel e resiliente em paises em
desenvolvimento, por meio de maior apoio financeiro, tecnolégico e técnico aos paises
africanos, aos paises de menor desenvolvimento relativo, aos paises em desenvolvimento

sem litoral e aos pequenos Estados insulares em desenvolvimento

apoiar o desenvolvimento tecnoldgico, a pesquisa e a inovagdo nacionais nos paises em
desenvolvimento, inclusive garantindo um ambiente politico propicio para, entre outras

coisas, diversificagédo industrial e agregacao de valor as commodities

aumentar significativamente o acesso as tecnologias de informagao e comunicagado e se
empenhar para procurar ao maximo oferecer acesso universal e a pregos acessiveis a

internet nos paises menos desenvolvidos, até 2020

Fonte: (Programa das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

A relagao entre Propriedade Intelectual (Pl) e o Objetivo de Desenvolvimento

Sustentavel 9 (ODS 9), que busca promover a industrializagao inclusiva e sustentavel,

fomentar a inovagao e desenvolver infraestruturas resilientes, insere-se em um

contexto multifacetado. Nesse cenario, a Pl pode ser compreendida como um

instrumento crucial para o fortalecimento da capacidade tecnoldgica, particularmente

em paises em desenvolvimento, e como um vetor para impulsionar a inovacgao e a

competitividade industrial. Ao mesmo tempo, o regime atual de Pl, quando dominado
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por grandes empresas e estruturado com base em assimetrias globais, pode dificultar
o alcance das metas de industrializacao inclusiva e sustentavel, criando barreiras a
entrada para paises e empresas com menos recursos (Denoncourt, 2020; Xie,
Alnafrah e Dagestani, 2025)

Como observa Bannerman (2020), o modelo de Pl globalmente dominante,
com énfase em patentes e direitos autorais, muitas vezes acaba concentrando os
beneficios da inovagdo nas maos de grandes corporagdes e paises desenvolvidos,
enquanto impede o0 acesso a essas inovagdes por economias mais frageis. Isso cria
uma assimetria estrutural que, por sua vez, dificulta o alcance de um dos objetivos
centrais do ODS 9: promover a industrializagao inclusiva e sustentavel.

Denoncourt (2020) reforga essa critica, ao destacar que o modelo de PI atual
tende a beneficiar os detentores de grandes portfélios de patentes, como as
multinacionais, em detrimento de solu¢des inovadoras locais, muitas vezes mais
acessiveis e apropriadas para o contexto de paises em desenvolvimento. Argumenta
que a inovagao protegida por direitos de Pl é importante para a industrializagao
sustentavel (ODS 9) e a longevidade corporativa. Sugere que empresas que atuam
como boas gestoras de seus direitos de Pl tém um potencial superior para desenvolver
modelos de negdcios sustentaveis, contribuindo para o ODS 9, entretanto, reconhece
os argumentos contra direitos de Pl monopolisticos na busca da sustentabilidade e do
ODS 9 (Denoncourt, 2020)

Boldrin e Levine (2008) chamam atenc¢ao para o carater monopolistico da PI,
apontando que o sistema atual extrapola a protecdo dos direitos sobre objetos
tangiveis e confere monopdlio sobre ideias em si. Isso restringe o uso e a
disseminagao de conhecimento, essencial para o progresso técnico e a difusdo da
inovacao. Para os autores, tanto as leis de patentes quanto os direitos autorais
precisam ser profundamente reformulados, pois, embora sejam apresentadas como
incentivos a inovagao, muitas vezes elas funcionam como barreiras a competitividade
e ao acesso ao conhecimento, sobretudo em contextos de custo marginal zero e
externalidades positivas do conhecimento (Boldrin e Levine, 2008).

A perspectiva de Boldrin e Levine (2008) se alinha a estruturalista que
questiona o papel da Pl como promotora da inovacgao inclusiva. A PI, ao ser apropriada
por grandes corporagées multinacionais, frequentemente reforca desequilibrios de
poder e conhecimento. Essa apropriagao € ainda mais problematica em contextos nos

quais empresas de paises em desenvolvimento tentam acessar tecnologias
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essenciais para sua industrializagdo. Xie (2025) corrobora com esta perspectiva ao
argumentar que ha uma clara concentracao de direitos de Pl nas maos de empresas
do Norte global, o que reforgca uma “assimetria estrutural” e dificulta o avango de
paises do Sul global na cadeia de valor industrial e tecnologica-

Por outro lado, Denoncourt (2020) apesar de reconhecer as falhas do atual
regime de PIl, defende que a protecdo de direitos intelectuais é necessaria nos
estagios iniciais do ciclo de vida de empresas inovadoras, especialmente para micro
€ pequenas empresas € que o problema nao esta na existéncia da Pl em si, mas sim
na forma como ela € administrada e utilizada por grandes corporagcbes para manter
posi¢cdes dominantes de mercado. Denoncourt propde um modelo de governanga
corporativa mais ético e sustentavel, inspirado nas experiéncias do Reino Unido e da
Holanda, que promova uma administragdo mais equilibrada da Pl e permita uma
integracdo mais eficaz com os principios da sustentabilidade.

Denoncourt (2020) sugere que a solugao é atualizagao do artigo 27 do Acordo
sobre Aspectos dos Direitos de Propriedade Intelectual Relacionados ao Comércio
(TRIPS), para incluir diretamente a sustentabilidade como critério para a emissao de
licengas compulsorias, que atualmente permite exceg¢des a patenteabilidade com
base em moralidade e saude publica. Tal mudanga permitiria que Estados-membros
da OMC utilizassem esse instrumento ndao apenas em emergéncias sanitaria, mas
também quando a exploracdo de tecnologias patenteadas for necessaria para
promover o desenvolvimento sustentavel.

Outro aspecto destacado na contencao dos excessos de poder monopolista
decorrentes do regime de Propriedade Intelectual por Denoncourt (2020) é a
legislagdo concorrencial exerce, especialmente quando este € apropriado de forma
abusiva por grandes corporagdes e multinacionais. Embora os direitos de Pl sejam
concebidos como incentivos legitimos a inovagao, seu uso desproporcional pode inibir
a difusao tecnoldgica, limitar o acesso a bens essenciais e enfraquecer os objetivos
de industrializacao inclusiva e sustentavel promovidos pelo ODS 9. Como observa
Denoncourt (2020), os sistemas juridicos de concorréncia e de licenciamento
compulsério ja existem como mecanismos regulatorios para equilibrar os interesses
publicos e privados no campo da inovacao.

Essa proposta insere-se em um movimento mais amplo de redefinicdo dos
marcos legais da Pl para melhor atender aos desafios do século XXI. Como

Denoncourt (2020) argumenta, tanto a lei da concorréncia quanto os regimes de
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licengca compulsoria ja existem e podem ser expandidos para incorporar preocupagoes
com a sustentabilidade e a Agenda 2030 da ONU. Tais atualizagdes permitiriam conter
0s abusos de poder de mercado por parte das multinacionais e garantir que os direitos
de PI realmente contribuam para o bem publico no longo prazo, ao invés de servirem
apenas a interesses corporativos imediatos.

Denoncourt (2020) também problematiza a tensao entre os direitos de Pl como
incentivos a inovagao e o interesse publico na difusdo do conhecimento. Ela observa
que, embora haja desconfianga sobre a magnitude da apropriagdo de Pl por
corporagoes, € possivel conceber um equilibrio entre prote¢cédo e acesso, por meio de
politicas regulatérias mais robustas e sustentaveis. A seu ver, os direitos de Pl e a
politica de concorréncia sao, em ultima instancia, complementares: ambos podem ser
utilizados para fomentar o progresso técnico e a inovagao responsavel, desde que
alinhados com objetivos sociais e ambientais de longo prazo.

Ainda que haja diversas visdes sobre os efeitos da Pl na sustentabilidade,
Denoncourt (2020) defende que, ao promover inovagdo com base em protegéo contra
0 "parasitismo", o sistema de Pl pode cumprir uma fungao positiva na agenda dos
ODS. No entanto, ela alerta que os beneficios da inovacdo frequentemente
ultrapassam horizontes temporais de curto prazo, sendo necessario considerar seus
impactos intertemporais, inclusive apds 2030, para se avaliar adequadamente sua
contribuicdo a sustentabilidade.

Bannerman (2020) e Wong e Rojas-Mora ( 2021) também contribuem para esse
debate ao mostrarem como a Pl pode ser usada de forma estratégica por governos e
empresas para fomentar capacidades industriais locais. Em particular, o uso de PI
para fortalecer ecossistemas de inovagao e cadeias de suprimento locais pode servir
como estratégia para reduzir dependéncias externas e construir infraestruturas mais
resilientes, um dos focos centrais do ODS 9. No entanto, como destacam, isso exige
nao apenas leis adequadas, mas também politicas publicas coerentes, acesso a
informacéao tecnoldgica e capacitagao institucional.

Adicionalmente, Denoncourt (2020) refor¢a que qualquer proposta de reforma
deve considerar o papel do sistema internacional de Pl como parte da governancga
global da inovacéo. Isso implica ndo apenas alterar normas juridicas, mas também
reconfigurar as instituicdes que as implementam, incluindo o papel da OMC, da OMPI

e de outros atores multilaterais. Somente assim sera possivel tornar o sistema de PI
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mais responsivo as necessidades de uma industrializagao inclusiva e ecologicamente
responsavel.

Além disso, Wong (2021) argumenta que a falta de um sistema eficiente de
licenciamento e de transferéncia de tecnologia € um obstaculo direto ao avango da
infraestrutura industrial nos paises emergentes, especialmente quando se trata de
tecnologias essenciais, como energias renovaveis e biotecnologia. Nesse sentido, a
inovagao, para ser inclusiva, precisa ser acompanhada de mecanismos que garantam
0 acesso equitativo ao conhecimento e a tecnologia.

No entanto, é importante notar que a Pl, quando usada de maneira estratégica,
pode também ser um motor para o desenvolvimento de infraestruturas sustentaveis.
Xie (2025) e Amani, Ncube e Rimmer (2024) discutem como as economias digitais e
as plataformas de inovagéo aberta podem transformar a forma como a PI é gerida,
permitindo que novos modelos de negdcios venham a emergir, dotados de maior
inclusdo e colaboragao. As licengas voluntarias abertas, como as Creative Commons,
sao uma alternativa que vem sendo promovida por diversos autores como Rifkin,
(2014) e De Beer et al. (2017), que defendem uma abordagem mais colaborativa da
Pl, permitindo o compartiihamento de conhecimento técnico e cientifico entre
diferentes atores, incluindo pequenas e médias empresas, startups e universidades.

Essa abordagem de inovagao aberta se alinha com as necessidades de paises
em desenvolvimento, que muitas vezes enfrentam barreiras para acessar tecnologia
avangada devido aos altos custos de licenciamento. O modelo de inovagéo aberta
propde que a colaboragao entre diferentes entidades e setores da sociedade pode
acelerar a criagao de novos produtos e servigos, a0 mesmo tempo que reduz as
desigualdades no acesso a informagédo. De Beer et al. (2017) apontam que a
construcao de infraestruturas abertas, como bases de dados publicas, software de
cbdigo aberto e laboratorios de inovagao colaborativa, € essencial para democratizar
0 acesso a tecnologia e, por conseguinte, fomentar a inovagao industrial e a criagao
de novas infraestruturas sustentaveis.

Por outro lado, € fundamental que os paises em desenvolvimento construam
suas proprias capacidades em termos de sistemas nacionais de PI. Idris (2014)
argumenta que a capacitagao local para lidar com as complexidades do sistema de PI
€ uma etapa essencial para garantir que esses paises possam nao apenas consumir
tecnologia, mas também criar, proteger e exportar inovag¢des tecnolégicas. Para o

autor, o fortalecimento da Pl deve ser acompanhado de um processo de capacitagao
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institucional, para que os paises em desenvolvimento possam tirar proveito das
oportunidades que a Pl oferece e, ao mesmo tempo, contribuir para a transformagao
industrial no ambito local.

No entanto, o sistema de PI global ndo deve ser encarado como uma panaceia
para os desafios enfrentados por essas nagdes. Osei-Tutu (2024) adverte que a
justica na inovacgao implica repensar o modelo de Pl vigente, que muitas vezes exclui
formas de inovagdo marginalizadas, como aquelas desenvolvidas por comunidades
locais e povos indigenas. Para a autora, uma verdadeira inovacgéo industrial e de
infraestrutura ndo pode ser alcangcada sem levar em consideragao as multiplas formas
de conhecimento e inovacao que existem fora dos circulos tecnolégicos dominantes,
muitas vezes invisibilizados nas estruturas de PI tradicionais.

A critica de Osei-Tutu (2024) é alinhada com a visao de Gurry (2011) que ja
apontava que a Pl internacional muitas vezes serve mais aos interesses das
economias avangadas do que ao desenvolvimento global equitativo. Gurry(2011)
sugere que, para que os objetivos do ODS 9 sejam efetivamente alcangados, é
necessario um redesenho do sistema internacional de PI, promovendo uma maior
flexibilidade nas normas de protecao de patentes e direitos autorais, a fim de facilitar
0 acesso ao conhecimento e fomentar inovagdes sustentaveis nos paises em
desenvolvimento.

Além disso, a transferéncia de tecnologia se torna um componente essencial
na busca por um desenvolvimento industrial inclusivo e sustentavel, UNCTAD (2020),
por exemplo, propde que os paises em desenvolvimento adotem politicas que
incentivem a cooperacao internacional em matéria de Pl, de modo a reduzir as
disparidades no acesso a tecnologia e fortalecer a infraestrutura tecnoldgica local. A
organizagao sugere, ainda, que acordos internacionais sobre Pl devem ser ajustados
para garantir que a protecdo dos direitos de Pl ndo seja um obstaculo para o
desenvolvimento das economias emergentes, especialmente no contexto das
infraestruturas digitais.

Em suma, a relacéo entre Pl e 0 ODS 9 ndo € apenas uma questao de protecao
de direitos, mas também envolve uma reflexdo critica sobre como o sistema de PI
pode ser mais inclusivo, acessivel e adaptado aos desafios contemporaneos do
desenvolvimento sustentavel. A chave para um modelo mais justo de Pl esta na

abertura, na cooperagdo e na integracao das multiplas formas de inovagdo que
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existem nas diversas realidades sociais e econémicas, de modo a construir um futuro
mais justo e sustentavel para todos.

Em sintese, a relagéo entre Pl e o ODS 9 n&o é dicotdmica, mas marcada por
ambivaléncias. A Pl pode ser tanto um motor quanto um obstaculo ao
desenvolvimento industrial e a inovagao sustentavel. A chave esta na maneira como
os direitos séo regulados, administrados e integrados as politicas publicas. Reformas
estruturais, como a atualizagdo do TRIPS, uma governanga mais transparente e o uso
estratégico de licengas compulsérias, sdo caminhos promissores para transformar o

sistema de Pl em um aliado efetivo da Agenda 2030.

7.2.10 ODS 10 - Reduzir as desigualdades

O décimo dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel ¢ REDUZIR A
DESIGUALDADE DENTRO DOS PAISES E ENTRE ELES. Este objetivo é composto
por 7 metas e 3 complementares, conforme Tabela 17.

Tabela 17 — Metas do ODS 10

META DETALHE

10.1 até 2030, progressivamente alcancar e sustentar o crescimento da renda dos 40% da

populagao mais pobre a uma taxa maior que a média nacional

10.2 até 2030, empoderar e promover a inclusdo social, econbmica e politica de todos,
independentemente da idade, sexo, deficiéncia, raga, etnia, origem, religido, condi¢cao

econdmica ou outra

10.3 garantir a igualdade de oportunidades e reduzir as desigualdades de resultado, inclusive
por meio da eliminagao de leis, politicas e praticas discriminatérias e promover legislagao,

politicas e agdes adequadas a este respeito

104 adotar politicas, especialmente fiscal, salarial e politicas de protecdo social, e alcangar

progressivamente uma maior igualdade

10.5 melhorar a regulamentacdo e monitoramento dos mercados e instituicdes financeiras

globais, e fortalecer a implementacao de tais regulamentagées

10.6 assegurar uma representacao e voz mais forte dos paises em desenvolvimento em tomadas
de decisdo nas instituicbes econdmicas e financeiras internacionais globais, a fim de

garantir instituicdes mais eficazes, criveis, responsaveis e legitimas

10.7 facilitar a migracao e a mobilidade ordenada, segura, regular e responsavel de pessoas,

inclusive por meio da implementagao de politicas de migragao planejadas e bem geridas

a implementar o principio do tratamento especial e diferenciado para paises em
desenvolvimento, em particular os paises de menor desenvolvimento relativo, em

conformidade com os acordos da Organizagdo Mundial do Comércio
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b incentivar a assisténcia oficial ao desenvolvimento e fluxos financeiros, incluindo o
investimento externo direto, para os Estados onde a necessidade € maior, em particular os
paises de menor desenvolvimento relativo, os paises africanos, os pequenos Estados
insulares em desenvolvimento e os paises em desenvolvimento sem litoral, de acordo com

seus planos e programas nacionais

c até 2030, reduzir para menos de 3% os custos de transagao de remessas dos migrantes e

eliminar “corredores de remessas” com custos superiores a 5%

Fonte: (Programa das Nagbes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

A relacao entre a propriedade intelectual (Pl) e o ODS 10 — que visa a redugao
das desigualdades dentro e entre os paises — tem sido objeto de crescente atencao
académica. Varios estudiosos destacam que as politicas de Pl, quando mal
concebidas, podem intensificar a pobreza e reforgar as desigualdades estruturais
globais (Amani, Ncube e Rimmer, 2024). Em vez de promover equidade, muitas
vezes estas politicas perpetuam um fluxo assimétrico de royalties dos paises em
desenvolvimento para os desenvolvidos, aprofundando as disparidades econémicas
globais (Bannerman, 2020).

Além das desigualdades econdmicas entre paises, ha também impactos
significativos em grupos marginalizados, como pessoas com deficiéncia, povos
indigenas e comunidades tradicionais. A literatura critica em Pl tem mostrado como a
estrutura legal atual esta entrelagada com praticas de colonialismo, racismo e
exclusao social (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Pesquisadores indigenas, por exemplo, tém defendido a necessidade de
reconhecimento e protecdo da Pl indigena sob sistemas juridicos plurais, visando
garantir autodeterminacéo e justica. (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

Priya-Kurian (2018) contribui para esse debate ao discutir a protegdo dos
conhecimentos tradicionais em saude, ressaltando a importdncia do
compartilhamento justo e equitativo de beneficios, aspecto que se alinha diretamente
com os objetivos de reducdo das desigualdades (ODS 10) e de uso sustentavel de
recursos (ODS 15). Destaca ainda que as caracteristicas e os principios da protegao
do conhecimento tradicional devem ser respeitados e considerados dignos de
promogao para o desenvolvimento sustentavel (Priya e Kurian, 2018).

Assim, Amani, Ncube e Rimmer (2024) enfatiza que a agenda do ODS 10
oferece uma oportunidade critica para reavaliar as praticas de Pl sob a lente da justica
social e da equidade global. (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)
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7.2.11 ODS 11 - Cidades e comunidades sustentaveis

O décimo primeiro dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € TORNAR
AS CIDADES E OS ASSENTAMENTOS HUMANOS INCLUSIVOS, SEGUROS,
RESILIENTES E SUSTENTAVEIS. Este objetivo é composto por 7 metas e 3
complementares, conforme Tabela 18.
Tabela 18 — Metas do ODS 11

META DETALHE

11.1 até 2030, garantir o acesso de todos a habitagdo segura, adequada e a prego acessivel, e

aos servigos basicos e urbanizar as favelas

11.2 até 2030, proporcionar o acesso a sistemas de transporte seguros, acessiveis, sustentaveis
e a prego acessivel para todos, melhorando a seguranga rodoviaria por meio da expansao
dos transportes publicos, com especial atengdo para as necessidades das pessoas em

situagao de vulnerabilidade, mulheres, criangas, pessoas com deficiéncia e idosos

11.3 até 2030, aumentar a urbanizagdo inclusiva e sustentavel, e a capacidade para o
planejamento e a gestdo participativa, integrada e sustentavel dos assentamentos

humanos, em todos os paises

114 fortalecer esforgos para proteger e salvaguardar o patriménio cultural e natural do mundo

11.5 até 2030, reduzir significativamente o numero de mortes e o numero de pessoas afetadas
por catastrofes e diminuir substancialmente as perdas econémicas diretas causadas por
elas em relagdo ao produto interno bruto global, incluindo os desastres relacionados a agua,

com o foco em proteger os pobres e as pessoas em situagao de vulnerabilidade

11.6 até 2030, reduzir o impacto ambiental negativo per capita das cidades, inclusive prestando

especial atengdo a qualidade do ar, gestao de residuos municipais e outros legitimas

11.7 até 2030, proporcionar o acesso universal a espagos publicos seguros, inclusivos,
acessiveis e verdes, em particular para as mulheres e criangas, pessoas idosas e pessoas

com deficiéncia

a apoiar relagbes econdmicas, sociais e ambientais positivas entre areas urbanas, peri-

urbanas e rurais, reforgando o planejamento nacional e regional de desenvolvimento

b até 2020, aumentar substancialmente o nimero de cidades e assentamentos humanos
adotando e implementando politicas e planos integrados para a incluséo, a eficiéncia dos
recursos, mitigacdo e adaptacdo a mudanga do clima, a resiliéncia a desastres; e
desenvolver e implementar, de acordo com o Marco de Sendai para a Redugao do Risco de

Desastres 2015-2030, o gerenciamento holistico do risco de desastres em todos os niveis

c apoiar os paises menos desenvolvidos, inclusive por meio de assisténcia técnica e

financeira, para constru¢des sustentaveis e resilientes, utilizando materiais locais

Fonte: (Programa das Nag¢bes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)
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A relacao entre propriedade intelectual (Pl) e o Objetivo de Desenvolvimento
Sustentavel 11 (ODS 11), cidades e comunidades Sustentaveis tem ganhado atengao
na literatura recente.

Um exemplo disso é o estudo de Tusikov (2004) que analisa o papel da Pl e da
governanca de dados em propostas urbanas de cidades inteligentes, com foco no
controverso projeto Quayside, em Toronto, Canada. Desenvolvido pela Sidewalk
Labs, subsidiaria da Alphabet (Google), o projeto buscava criar uma comunidade
"climaticamente positiva", porém levantou preocupagdes significativas quanto a
privatizagdo de dados urbanos, a apropriacdo de bens comuns e a distribuicdo
desigual dos beneficios econdmicos das tecnologias aplicadas (Tusikov, 2024).

A autora ressalta que o uso de Pl em ambientes urbanos inteligentes pode
reforgcar desigualdades e limitar o acesso aos beneficios do desenvolvimento
tecnoldgico se nao for cuidadosamente regulado. Ela destaca a forma como os direitos
de Pl se entrelagam com a privatizagado dos bens comuns, como dados urbanos, além
de implicagdes significativas para a privacidade dos cidadaos. Assim, a PIl, ao moldar
0 acesso a tecnologias urbanas, influencia diretamente a construgédo de cidades
verdes e inteligentes (Tusikov, 2024).

Outro estudo, realizado por Gao (2022), investigou o impacto da urbanizagao
sustentavel na protecdo dos direitos de propriedade intelectual (DPIl) na Zona
Econbémica de Henan, na China. Seu estudo sugere que a aglomeragdo econémica e
de conhecimento promovida pela urbanizagao pode fortalecer a protecao dos DPI, o
que, por sua vez, estimula a inovagao tecnologica e o desenvolvimento regional.
Embora nao trate diretamente dos ODS, os achados de Gao se alinham com os
objetivos do ODS 11, ao evidenciar como politicas urbanas sustentaveis e bem
coordenadas podem favorecer a inovacido e o crescimento econdmico por meio de
estruturas eficazes de protegcao a PI, reforcando ainda os ODS 8 e 9, ao relacionar
inovagao, infraestrutura e trabalho decente (Gao, 2022).

Os resultados de Gao (2022) indicam que a urbanizagdo sustentavel esta
positivamente relacionada a protecdo dos DPl e que existem efeitos de
transbordamento espacial significativos, especialmente em relagdo a distancia das
cidades centrais. Além disso, o estudo destaca que o investimento estrangeiro direto
pode ter um impacto negativo na protecado dos DPI, sugerindo a necessidade de
politicas que equilibrem o desenvolvimento urbano sustentavel com a protecao eficaz

da propriedade intelectual (Gao, 2022).
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O décimo segundo dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel é
ASSEGURAR PADROES DE PRODUCAO E DE CONSUMO SUSTENTAVEIS. Este

objetivo € composto por 8 metas e 3 complementares, conforme Tabela 19

Tabela 19 — Metas do ODS 12

META

DETALHE

12.1

implementar o Plano Decenal de Programas Sobre Produgéo e Consumo Sustentaveis, com
todos os paises tomando medidas, e os paises desenvolvidos assumindo a lideranga, tendo

em conta o desenvolvimento e as capacidades dos paises em desenvolvimento

12.2

até 2030, alcangar gestao sustentavel e uso eficiente dos recursos naturais

12.3

até 2030, reduzir pela metade o desperdicio de alimentos per capita mundial, em nivel de
varejo e do consumidor, e reduzir as perdas de alimentos ao longo das cadeias de produgao

e abastecimento, incluindo as perdas pés-colheita

12.4

até 2020, alcancar o0 manejo ambientalmente adequado dos produtos quimicos e de todos
os residuos, ao longo de todo o ciclo de vida destes, de acordo com os marcos
internacionalmente acordados, e reduzir significativamente a liberagdo destes para o ar,
agua e solo, para minimizar seus impactos negativos sobre a saide humana e o meio

ambiente

12.5

até 2030, reduzir substancialmente a geragao de residuos por meio da prevengao, redugao,

reciclagem e reuso

12.6

incentivar as empresas, especialmente as empresas grandes e transnacionais, a adotar

praticas sustentaveis e a integrar informacdes de sustentabilidade em seu ciclo de relatérios

12.7

promover praticas de compras publicas sustentaveis, de acordo com as politicas e

prioridades nacionais

12.8

até 2030, garantir que as pessoas, em todos os lugares, tenham informacéo relevante e
conscientizagdo sobre o desenvolvimento sustentavel e estilos de vida em harmonia com a

natureza

apoiar paises em desenvolvimento para que fortalegam suas capacidades cientificas e

tecnoldgicas em rumo a padrées mais sustentaveis de produgédo e consumo

desenvolver e implementar ferramentas para monitorar os impactos do desenvolvimento
sustentavel para o turismo sustentavel que gera empregos, promove a cultura e os produtos

locais

racionalizar subsidios ineficientes aos combustiveis fésseis, que encorajam o consumo
exagerado, eliminando as distorcdes de mercado, de acordo com as circunstancias
nacionais, inclusive por meio da reestruturacdo fiscal e a eliminagdo gradual desses
subsidios prejudiciais, caso existam, para refletir os seus impactos ambientais, tendo
plenamente em conta as necessidades especificas e condigcbes dos paises em
desenvolvimento e minimizando os possiveis impactos adversos sobre o seu

desenvolvimento de maneira que proteja os pobres e as comunidades afetadas
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Fonte: (Programa das Nagbes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 12 (ODS 12) trata da promogao de
padrées sustentaveis de consumo e produgao, sendo fundamental para a transicéo
para uma economia circular e quanto ao direito ao reparo. Nesse contexto, a
propriedade intelectual (Pl) pode funcionar tanto como obstaculo quanto como
facilitadora (Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

Pihlajarinne (2024) argumenta que os regimes de Pl devem levar em
consideragdo a expectativa de vida util dos produtos, na regulamentacdo da
propriedade intelectual, a fim de promover a sustentabilidade. O crescente movimento
pelo direito ao reparo, que busca garantir aos consumidores a possibilidade de
consertar e reutilizar produtos tecnologicos, eletrbnicos e eletrodomésticos, tem
exigido a reavaliagcdo dos sistemas de Pl que muitas vezes restringem o acesso a
pecas, manuais técnicos e software. A inclusdo do direito de reparo nas reformas de
Pl tem sido debatida como mecanismo crucial para combater a obsolescéncia
programada e reduzir o desperdicio, elementos centrais para a promogdo de uma
producéo e consumo mais responsaveis (Pihlajarinne, 2024).

Além disso, a discussao sobre a reformulagado dos direitos de Pl para fomentar
a economia circular tem ganhado forga no cenario internacional. O atual modelo de
inovagao, baseado na linearidade do “extrair-produzir-descartar’, € cada vez mais
desafiado por propostas que integram a reutilizagéo, reciclagem e reaproveitamento
como principios estruturantes. Nesse sentido, a Pl deve ser orientada para apoiar
solucdes sustentaveis, como o design de produtos reparaveis, o licenciamento aberto
de tecnologias verdes e a colaboracdo em redes de inovacao circular. Assim, a
governancga da Pl passa a ser vista ndo apenas como um mecanismo de protegao de
ativos intangiveis, mas também como um instrumento de politica publica voltado a

sustentabilidade e a justiga intergeracional (Pihlajarinne, 2024).

7.2.13 ODS 13 - Acao contra a mudancga global do clima

O décimo terceiro dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel € TOMAR
MEDIDAS URGENTES PARA COMBATER A MUDANCA DO CLIMA E SEUS
IMPACTOS. Este objetivo é composto por 3 metas e 2 complementares, conforme
Tabela 20.
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Tabela 20 — Metas do ODS 13

META DETALHE

13.1 reforcar a resiliéncia e a capacidade de adaptagao a riscos relacionados ao clima e as

catastrofes naturais em todos os paises

13.2 integrar medidas da mudanga do clima nas politicas, estratégias e planejamentos nacionais

13.3 melhorar a educagao, aumentar a conscientizagao e a capacidade humana e institucional
sobre mitigagdo global do clima, adaptagédo, redugdo de impacto, e alerta precoce a

mudanga do clima

a implementar o compromisso assumido pelos paises desenvolvidos partes da Convencao
Quadro das Nacgdes Unidas sobre Mudanga do Clima para a meta de mobilizar
conjuntamente US$ 100 bilhées por ano até 2020, de todas as fontes, para atender as
necessidades dos paises em desenvolvimento, no contexto de agbes significativas de
mitigagao e transparéncia na implementagao; e operacionalizar plenamente o Fundo Verde

para o Clima, por meio de sua capitalizagédo, o mais cedo possivel

b promover mecanismos para a criagao de capacidades para o planejamento relacionado a
mudanca do clima e a gestao eficaz, nos paises menos desenvolvidos, inclusive com foco

em mulheres, jovens, comunidades locais e marginalizadas

Fonte: (Programa das Na¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

A relacdo entre propriedade intelectual, mudancga climatica e tecnologia tem
recebido atencdo académica, uma vez que Pl tem se mostrado um elemento-chave
no debate sobre como facilitar ou, em certos contextos, dificultar a transicdo para uma
economia de baixo carbono.-(Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

A discussado sobre bens comuns intelectuais também contribui para esse
cenario, ao aproximar a protecdo ambiental da preservagcdo do conhecimento
compartilhado. James Boyle (2003) faz a analogia entre o movimento ambientalista e
os esforgos para a protegdo dos bens comuns do conhecimento. Ele argumenta que,
assim como o movimento ambientalista busca preservar recursos naturais contra a
exploracdo excessiva (a chamada "cercamento" de terras e bens naturais), é
necessario combater o "cercamento" do conhecimento, ou seja, a expansao
desenfreada dos direitos de propriedade intelectual (Pl) que restringem o acesso a
informacéo, inovagao e cultura (Boyle, 2003).

O conceito de segundo movimento de cercamento nasceu para descrever
como a ampliacdo de patentes, direitos autorais e marcas pode resultar na
privatizagao de ideias e tecnologias que deveriam estar disponiveis para a sociedade,
que nao apenas impede a livre circulacdo de conhecimento, como também
compromete avangos em areas vitais, como inovagao verde e tecnologias limpas,

essenciais para lidar com a crise climatica, objeto do ODS 13 (Boyle, 2003).
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Além disso, Boyle defende a criagdo e manutencdo de bens comuns
intelectuais (conhecimentos comuns) como forma de garantir que inovagoes,
especialmente aquelas voltadas a sustentabilidade ambiental, possam ser
amplamente compartilhadas e utilizadas para mitigar emissdes e promover politicas
ambientais eficazes (Boyle, 2008).

Esse entendimento é fundamental para elaborar estruturas de Pl que permitam
uma transicao justa para sistemas econémicos mais sustentaveis, em oposi¢cado ao
modelo atual, que prioriza a exclusividade e a monetizagdo de inovagbes (Amani,
Ncube e Rimmer, 2024).

Srinivas (2013) analisa criticamente o papel dos direitos de propriedade
intelectual (DPI) na transferéncia de tecnologias ambientais para paises em
desenvolvimento. Srinivas argumenta que, embora os DPIl possam incentivar a
inovacao, eles também podem representar barreiras significativas a disseminagao de
tecnologias essenciais para mitigar as mudancas climaticas. Ele destaca que o Acordo
TRIPS da Organizagdo Mundial do Comércio (OMC) impde padrdes rigidos de
protecao intelectual que limitam a capacidade dos paises em desenvolvimento de
adaptar e implementar tecnologias verdes (Srinivas, 2013)

Srinivas propoe a utilizacao de flexibilidades previstas no TRIPS, como licencas
compulsérias e exclusoes de patenteabilidade, para facilitar o acesso a tecnologias
ambientais. Além disso, ele sugere a adogdo de modelos alternativos de inovagéo,
como pools de patentes e iniciativas de cédigo aberto, que podem promover uma
distribuicdo mais equitativa de tecnologias sustentaveis (Srinivas, 2013).

Deren e Skonieczny (2022) reforgam esse ponto ao sugerirem que a Pl verde
pode atuar como um recurso estratégico para o desenvolvimento sustentavel das
organizagdes. Argumentam que a integragao de questbes econdmicas, ambientais e
sociais na gestdo organizacional € essencial para alcangar os objetivos de
sustentabilidade. Esse alinhamento entre inovacéo, protecdo de ativos intangiveis e
sustentabilidade tem impulsionado propostas para reformar os regimes de PI, de
forma a permitir uma difusdo mais equitativa de tecnologias limpas, sobretudo nos
paises em desenvolvimento (Deren e Skonieczny, 2022).

Deren e Skonieczny (2022) destacam ainda que a protegdo eficaz da
propriedade intelectual verde pode incentivar a pesquisa e o desenvolvimento de
tecnologias sustentaveis, ao mesmo tempo em que facilita a disseminagao dessas

inovagbes. Eles sugerem que as organizagbes devem adotar estratégias que
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equilibrem a protecao dos direitos de propriedade intelectual com a necessidade de
acesso amplo a tecnologias verdes, especialmente em paises em desenvolvimento.
Isso pode incluir a implementacdo de licencas compulsérias, acordos de
compartilhamento de tecnologia e outras medidas que promovam a difus&o equitativa
de inovacgdes sustentaveis (Deren e Skonieczny, 2022), corroborando com o (Srinivas,
2013).

Além disso, os autores enfatizam a importancia de politicas publicas que
apoiem a transicdo para uma economia verde, incluindo incentivos fiscais, subsidios
a pesquisa e ao desenvolvimento, e a criacdo de ambientes regulatérios favoraveis a
inovacao sustentavel. Essas abordagens podem contribuir significativamente para a
realizacdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, em particular o ODS 13,
que trata da agéo contra a mudanca global do clima (Deren e Skonieczny, 2022).

Wang et al (2022) demonstra, em paises da Europa Central e Oriental, que a
inovacao medida por patentes e marcas tem efeito de longo prazo na reducéo de
emissdes de gases de efeito estufa, relacionando diretamente a Pl a sustentabilidade
ambiental (Wang et al., 2022). De modo complementar, Tripathi (2025) analisa o
crescimento das patentes de veiculos elétricos nos paises BRICS, tecnologia
considerada central para a redugao da pegada de carbono, ligando as politicas de PI
aos ODS 13, 8 e 9 (Tripathi e Bhattacharya, 2025). Assim, a PI, se alinhada a politicas
ambientais eficazes, pode ser uma ferramenta poderosa no enfrentamento da crise

climatica global.

7.2.14 ODS 14 - Vida na agua

O décimo quarto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel é
CONSERVAR E USAR SUSTENTAVELMENTE OS OCEANOS, OS MARES E OS
RECURSOS MARINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL. Este
objetivo é composto por 5 metas e 3 submetas, conforme Tabela 21.

Tabela 21 — Metas do ODS 14

META DETALHE

14.1 até 2025, prevenir e reduzir significativamente a poluicdo marinha de todos os tipos,

especialmente a advinda de atividades terrestres, incluindo detritos marinhos e a poluigao

por nutrientes

14.2 até 2020, gerir de forma sustentavel e proteger os ecossistemas marinhos e costeiros para
evitar impactos adversos significativos, inclusive por meio do refor¢o da sua capacidade de

resiliéncia, e tomar medidas para a sua restauragao, a fim de assegurar oceanos saudaveis
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e produtivos

14.3

minimizar e enfrentar os impactos da acidificagdo dos oceanos, inclusive por meio do reforgo

da cooperagéo cientifica em todos os niveis

14.4

até 2020, efetivamente regular a coleta, e acabar com a sobrepesca, ilegal, ndo reportada
e nao regulamentada e as praticas de pesca destrutivas, e implementar planos de gestao
com base cientifica, para restaurar populagdes de peixes no menor tempo possivel, pelo
menos a niveis que possam produzir rendimento maximo sustentavel, como determinado

por suas caracteristicas biolégicas

14.5

até 2020, conservar pelo menos 10% das zonas costeiras e marinhas, de acordo com a

legislacao nacional e internacional, e com base na melhor informacéo cientifica disponivel

14.6

até 2020, proibir certas formas de subsidios a pesca, que contribuem para a
sobrecapacidade e a sobrepesca, e eliminar os subsidios que contribuam para a pesca
ilegal, ndo reportada e nao regulamentada, e abster-se de introduzir novos subsidios como
estes, reconhecendo que o tratamento especial e diferenciado adequado e eficaz para os
paises em desenvolvimento e os paises de menor desenvolvimento relativo deve ser parte

integrante da negociagao sobre subsidios a pesca da Organizagao Mundial do Comércio

14.7

até 2030, aumentar os beneficios econdmicos para os pequenos Estados insulares em
desenvolvimento e os paises de menor desenvolvimento relativo, a partir do uso sustentavel
dos recursos marinhos, inclusive por meio de uma gestao sustentavel da pesca, aquicultura

e turismo

aumentar o conhecimento cientifico, desenvolver capacidades de pesquisa e transferir
tecnologia marinha, tendo em conta os critérios e orientagdes sobre a Transferéncia de
Tecnologia Marinha da Comissdo Oceanografica Intergovernamental, a fim de melhorar a
saude dos oceanos e aumentar a contribuicdo da biodiversidade marinha para o
desenvolvimento dos paises em desenvolvimento, em particular os pequenos Estados

insulares em desenvolvimento e os paises de menor desenvolvimento relativo

proporcionar o acesso dos pescadores artesanais de pequena escala aos recursos

marinhos e mercados

assegurar a conservagdo e o uso sustentdvel dos oceanos e seus recursos pela
implementacgao do direito internacional, como refletido na Convengao das Nagbes Unidas
sobre o Direito do Mar, que prové o arcabougo legal para a conservagao e utilizagéo
sustentavel dos oceanos e dos seus recursos, conforme registrado no paragrafo 158 do

“Futuro Que Queremos”

Fonte: (Programa das Nagdes Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 14, que trata da conservagao e

uso sustentavel dos oceanos, mares e recursos marinhos, tem motivado debates

importantes sobre o papel da propriedade intelectual (Pl) no acesso e prote¢ao dos

recursos genéticos marinhos. A relevancia desse tema aumentou com a concluséao,

em 2023, do Tratado da ONU sobre a Biodiversidade Marinha em Areas Fora da
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Jurisdicao Nacional (BBNJ), que propde um regime de acesso e compartilhamento de
beneficios derivados da exploragado de recursos genéticos marinhos, articulando-se
diretamente com principios de equidade, inovagdo e sustentabilidade (UNITED
NATIONS, 2023).

Esse cenario traz a tona desafios sobre como garantir o acesso justo e
equitativo a esses recursos, ao mesmo tempo em que se protege o conhecimento e
se respeita o principio da conservagao dos chamados de bens comuns azuis. Os bens
comuns azuis referem-se aos recursos marinhos e oceanicos compartilhados que
estdo fora da jurisdicdo nacional, como os recursos genéticos marinhos em areas
marinhas internacionais, incluindo a biodiversidade das aguas profundas. Esses bens
sdo considerados comuns porque sao utilizados coletivamente, tém valor global e
exigem governanga cooperativa para sua preservagao, acesso € uso sustentavel.
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024)

Embora o estudo de Karani (2022) sobre a estratégia de Economia Azul da
Africa ndo trate diretamente da PI, ele destaca a importancia da utilizagdo sustentavel
dos recursos marinhos e da economia azul para alcangar o desenvolvimento
sustentavel (Karani et al., 2022).

O conceito de economia azul consiste em uma abordagem econémica que
prioriza a sustentabilidade ambiental no uso dos recursos marinhos, incluindo pesca,
turismo costeiro, energias renovaveis marinhas, biotecnologia marinha, e outros
servigos ecossistémicos. O conceito também implica a inclusao social e a preservagao
ou melhoria dos meios de subsisténcia, assegurando simultaneamente a
sustentabilidade ambiental, com foco em politicas que permitam o acesso equitativo
aos recursos e beneficios econOmicos gerados pela economia dos oceanos
(International Bank for Reconstruction and Development/The World Bank, 2017)

Karani (2022) propbde que, ao integrar estratégias de economia azul no
planejamento regional e nacional, pode-se gerar um impacto positivo em varias areas,
incluindo a preservagdo dos oceanos e a inovagao em tecnologias relacionadas.
Embora a Pl ndo seja discutida explicitamente no contexto africano, é possivel
reconhecer que a protecdo de tecnologias e inovagdes voltadas para o uso
sustentavel dos oceanos, como praticas de pesca sustentavel, dessalinizacao,
monitoramento ambiental e biotecnologia marinha, pode envolver registros de

patentes ou outros instrumentos de propriedade intelectual (Karani et al., 2022).
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Assim, o alinhamento entre os regimes de Pl e os objetivos da Economia Azul
torna-se essencial para assegurar que as inovagdes beneficiem amplamente as
comunidades costeiras e promovam a conservagdo marinha globalmente. Existem
outros estudos que destacam que ha um interesse crescente na interface entre Pl e
biodescoberta marinha, como o uso de material genético proveniente de organismos
marinhos, muitos dos quais localizados em areas fora da jurisdicdo nacional para
desenvolver novos produtos, como farmacos e cosméticos (Amani, Ncube e Rimmer,
2024)

7.2.15 ODS 15 — Vida terrestre

O décimo quinto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel é
PROTEGER, RECUPERAR E PROMOVER O USO SUSTENTAVEL DOS
ECOSSISTEMAS TERRESTRES, GERIR DE FORMA SUSTENTAVEL AS
FLORESTAS, COMBATER A DESERTIFICACAO, DETER E REVERTER A
DEGRADACAO DA TERRA, E DETER A PERDA DE BIODIVERSIDADE. Este
objetivo € composto por 5 metas e 3 submetas, conforme Tabela 22.

Tabela 22 — Metas do ODS 15

META DETALHE

15.1 até 2020, assegurar a conservagao, recuperagdo e uso sustentavel de ecossistemas
terrestres e de agua doce interiores e seus servi¢os, em especial, florestas, zonas umidas,
montanhas e terras aridas, em conformidade com as obriga¢des decorrentes dos acordos

internacionais

15.2 até 2020, promover a implementacao da gestao sustentavel de todos os tipos de florestas,
deter o desmatamento, restaurar florestas degradadas e aumentar substancialmente o

florestamento e o reflorestamento globalmente

15.3 até 2030, combater a desertificagdo, e restaurar a terra e o solo degradado, incluindo
terrenos afetados pela desertificagéo, secas e inundagdes, e lutar para alcangar um mundo

neutro em termos de degradagéo do solo

154 até 2030, assegurar a conservacdo dos ecossistemas de montanha, incluindo a sua
biodiversidade, para melhorar a sua capacidade de proporcionar beneficios, que sao

essenciais para o desenvolvimento sustentavel

15.5 tomar medidas urgentes e significativas para reduzir a degradagdo de habitat naturais,
estancar a perda de biodiversidade e, até 2020, proteger e evitar a extingdo de espécies
ameacgadas

15.6 garantir uma reparticdo justa e equitativa dos beneficios derivados da utilizagdo dos

recursos genéticos, e promover o acesso adequado aos recursos genéticos

15.7 tomar medidas urgentes para acabar com a caga ilegal e o trafico de espécies da flora e
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fauna protegidas, e abordar tanto a demanda quanto a oferta de produtos ilegais da vida

selvagem

15.8 até 2020, implementar medidas para evitar a introdugdo e reduzir significativamente o
impacto de espécies exdticas invasoras em ecossistemas terrestres e aquaticos, e controlar

ou erradicar as espécies prioritarias

15.9 até 2020, integrar os valores dos ecossistemas e da biodiversidade ao planejamento
nacional e local, nos processos de desenvolvimento, nas estratégias de reducdo da

pobreza, e nos sistemas de contas

A mobilizar e aumentar significativamente, a partir de todas as fontes, os recursos financeiros

para a conservagao e o uso sustentavel da biodiversidade e dos ecossistemas

b mobilizar significativamente os recursos de todas as fontes e em todos os niveis, para
financiar o manejo florestal sustentavel e proporcionar incentivos adequados aos paises em
desenvolvimento, para promover o manejo florestal sustentavel, inclusive para a

conservagao e o reflorestamento

c reforgar o apoio global para os esforcos de combate a caga ilegal e ao trafico de espécies
protegidas, inclusive por meio do aumento da capacidade das comunidades locais para

buscar oportunidades de subsisténcia sustentavel

Fonte: (Programa das Nac¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O ODS 15 visa a preservacdo e a restauracdo da biodiversidade e dos
ecossistemas terrestres. A propriedade intelectual (Pl) tem desempenhado um papel
relevante nas discussdes sobre a preservacao da biodiversidade, especialmente no
contexto da preservagao da biodiversidade e do conhecimento tradicional (Amani,
Ncube e Rimmer, 2024).

Robinson, Raven e Lumsden (2024) analisam as complexas relagdes entre
propriedade intelectual (PI), biodiversidade e conhecimento tradicional, destacando
como os sistemas juridicos convencionais de Pl muitas vezes falham em reconhecer
a natureza coletiva, cultural e consuetudinaria do saber indigena. O conhecimento e
as inovagdes indigenas sao tipicamente gerados em contextos culturais relacionais.
Eles alertam que a apropriacdo desses conhecimentos por meio do sistema tradicional
de PI, predominantemente focado em patentes e direitos de autor, ndo consegue
captar a natureza coletiva e cultural do conhecimento indigena e local, o que resulta
em uma protecao inadequada e, muitas vezes, em praticas de biopirataria. O conceito
de biopirataria se refere ao uso nao autorizado de recursos biolégicos e conhecimento
tradicional, sem o devido reconhecimento ou compensacao para as comunidades

detentoras desses saberes (Robinson, Raven e Lumsden, 2024).
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Neste contexto, os desafios associados a biopirataria do conhecimento e
acesso e compartilhamento de beneficios surgem relacionando-se com o ODS para a
biodiversidade como a Meta 15.6 do ODS 15 (vida terrestre), ao abordar a
necessidade de protecdo legal justa e equitativa para os recursos genéticos e os
conhecimentos associados, e a Meta 2.5 do ODS 2 (Fome Zero), que trata da
conservagao da diversidade genética. (Robinson, Raven e Lumsden, 2024).

Por outro lado, destacam que a protecdo da biodiversidade por meio de
patentes de biotecnologia ou a inclusdo de saberes tradicionais nos sistemas de PI
pode contribuir para um desenvolvimento mais sustentavel, respeitando os direitos
das comunidades locais, mas esta estratégia requer construgao de alternativas legais
mais adequadas a realidade das comunidades locais e indigenas, incorporando
instrumentos que respeitem seus modos préoprios de producado e transmissao de
conhecimento. (Robinson, Raven e Lumsden, 2024)

O estudo também sublinha a importancia do conhecimento tradicional no
contexto da biodiversidade, especialmente no que tange a conservagéo e ao uso
sustentavel dos recursos naturais. (Robinson, Raven e Lumsden, 2024), que reforga
o estudo de Phillips (2020), que argumentou que os sistemas de Pl, se adaptados
adequadamente, podem apoiar praticas sustentaveis, ao reconhecer os direitos dos
povos indigenas sobre seus saberes e inovagdes (Phillips, 2020).

Para Phillips (2020), o conhecimento tradicional indigena representa uma fonte
fundamental de solugdes ambientais, cuja protegcdo deve ir além da logica
individualista dos direitos autorais e patentes, respeitando sua dimensdo comunitaria.
Ele propde um modelo mais justo e inclusivo de PI, capaz de promover a conservagao
ambiental e, ao mesmo tempo, fortalecer a autonomia dessas comunidades (Phillips,
2020).

As comunidades indigenas e locais desempenham um papel crucial na
preservacao da biodiversidade e, portanto, suas praticas tradicionais de manejo de
recursos devem ser valorizadas e protegidas como parte de uma estratégia global
para a sustentabilidade ambiental (Robinson, Raven e Lumsden, 2024), corroborando
com Phillips (2020) que destaca que as praticas de desenvolvimento sustentavel, em
grande parte, dependem do conhecimento indigena, que muitas vezes esta
relacionado a formas tradicionais de uso sustentavel dos recursos naturais.

Phillips (2020) destaca que o conhecimento tradicional indigena é crucial para

a sustentabilidade ambiental, pois muitas comunidades indigenas possuem saberes
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ancestrais profundos sobre como gerenciar os recursos naturais de maneira
sustentavel. Este conhecimento, muitas vezes transmitido de geragdo em geracao,
tem sido vital para a preservacdo de ecossistemas e biodiversidade ao longo da
historia.

A Pl pode apoiar a protecdo desse conhecimento, garantindo que as
comunidades indigenas se beneficiem de maneira justa e equilibrada dos recursos e
inovacgdes derivadas de sua sabedoria ancestral. Phillips sugere que a Pl deve ser
adaptada para proteger adequadamente os direitos dos povos indigenas sobre seus
conhecimentos e inovagdes, especialmente em um contexto em que essas praticas
tém um impacto significativo na sustentabilidade global. Isso inclui o reconhecimento
dos direitos de PI sobre inovacgdes indigenas relacionadas a agricultura sustentavel,
medicina tradicional, biodiversidade e gestdo ambiental (Phillips, 2020).

Além disso, Phillips enfatiza que a integragao do conhecimento indigena nas
politicas publicas e nas estratégias de desenvolvimento sustentavel pode ser
fundamental para enfrentar desafios globais, como as mudancgas climaticas e a perda
de biodiversidade. Ele defende que a Pl, quando aplicada corretamente, pode fornecer
um mecanismo legal para garantir que os povos indigenas sejam justamente
compensados pelo uso de seus conhecimentos, ao mesmo tempo em que protege e
valoriza esse saber ancestral (Phillips, 2020).

Em termos de desenvolvimento sustentavel, o estudo de Phillips ressalta que
os direitos de Pl indigenas podem ser usados para fortalecer a autonomia das
comunidades, oferecendo-lhes as ferramentas legais para controlar como seu
conhecimento é utilizado e, ao mesmo tempo, promover a disseminagao de praticas
sustentaveis que podem beneficiar a sociedade em geral (Phillips, 2020).

A discussao sobre Pl e sustentabilidade também é enriquecida pelo estudo de
Leakey (2022), que, embora néo trate diretamente de propriedade intelectual, sugere
uma conexao indireta e investiga a domesticagcao de arvores como estratégia para
uma agricultura sustentavel. E considerando que as novas variedades de arvores
desenvolvidas através da domesticagéo poderiam potencialmente ser protegidas por
direitos de melhoristas de plantas ou patentes dependendo da jurisdigéo,
relacionando-se ao ODS 15, ao enfatizar o uso sustentavel dos ecossistemas
terrestres, e ao ODS 2, ao propor caminhos para seguranga alimentar baseada em

sistemas agricolas resilientes (Leakey et al., 2022).
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Por fim, Amani, Ncube e Rimmer (2024) reforcam a importancia de mecanismos
legais como a Pl que garantam tanto a inovagao responsavel quanto a justa
distribuicao de beneficios derivados do uso de recursos naturais e do conhecimento
tradicional. Esses autores também apontam para a expansdo do campo juridico
voltado a biodiversidade e as praticas sustentaveis, ampliando o debate sobre justica
ambiental e governancga global.

Além disso, a preservacdo e conservagao da biodiversidade terrestre e
marinha, que séo temas centrais do ODS 15, tém sido desafiadas por fatores como
urbanizagao acelerada, crises de extingdo e mudancgas climaticas. A legislagao de Pl
desempenha um papel crucial, ndo apenas ao proteger inovagdes tecnologicas que
possam ajudar na conservagao, mas também ao garantir que as praticas tradicionais
de preservagao sejam respeitadas e protegidas dentro do regime de PI. Isso esta
alinhado com a crescente conscientizagdo sobre o0s riscos existenciais a
biodiversidade e o impacto potencial de politicas publicas e privadas sobre a natureza
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

Dessa forma, os estudos discutidos convergem na defesa de um sistema de PI
reformulado, que considere a diversidade epistemolégica e cultural dos
conhecimentos envolvidos na protegcdo da biodiversidade. A articulagéo entre PI,
saber tradicional e sustentabilidade, como expressa nos ODS 2 e 15, exige
abordagens que conciliem inovagao tecnolégica com justica social e ecoldgica,
promovendo ndo apenas a conservacao ambiental, mas também o reconhecimento e

valorizagdo das comunidades que historicamente protegem esses recursos.

7.2.16 ODS 16 — Paz, justica e instituicoes eficazes

O décimo sexto dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel ¢ PROMOVER
SOCIEDADES PACIFICAS E INCLUSIVAS PARA O DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL, PROPORCIONAR O ACESSO A JUSTICA PARA TODOS E
CONSTRUIR INSTITUICOES EFICAZES, RESPONSAVEIS E INCLUSIVAS EM
TODOS OS NIVEIS. Este objetivo é composto por 10 metas e 2 complementares,
conforme Tabela 23.

Tabela 23 — Metas do ODS 16

META DETALHE

16.1 reduzir significativamente todas as formas de violéncia e as taxas de mortalidade

relacionada, em todos os lugares
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16.2 acabar com abuso, exploragao, trafico e todas as formas de violéncia e tortura contra

criangas

16.3 promover o Estado de Direito, em nivel nacional e internacional, e garantir a igualdade de

acesso a justiga, para todos

16.4 até 2030, reduzir significativamente os fluxos financeiros e de armas ilegais, reforgar a
recuperagao e devolugcdo de recursos roubados, e combater todas as formas de crime

organizado

16.5 reduzir substancialmente a corrupgao e o suborno em todas as suas formas

16.6 desenvolver instituicdes eficazes, responsaveis e transparentes em todos os niveis

16.7 garantir a tomada de decisao responsiva, inclusiva, participativa e representativa

16.8 ampliar e fortalecer a participagdo dos paises em desenvolvimento nas instituicdes de

governanga global

16.9 até 2030, fornecer identidade legal para todos, incluindo o registro de nascimento

16.10 assegurar o acesso publico a informagdo e proteger as liberdades fundamentais, em

conformidade com a legislagdo nacional e os acordos internacionais

A fortalecer as instituigbes nacionais relevantes, inclusive por meio da cooperagéo
internacional, para a construgdo de capacidades em todos os niveis, em particular nos
paises em desenvolvimento, para a prevengao da violéncia e o combate ao terrorismo e ao

crime

B promover e fazer cumprir leis e politicas ndo discriminatérias para o desenvolvimento

sustentavel

Fonte: (Programa das Na¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 16 (ODS 16) busca promover
sociedades pacificas e inclusivas, garantir o acesso a justica para todos e construir
instituicbes eficazes, responsaveis e inclusivas. A propriedade intelectual, como
regime juridico global, insere-se nesse debate ao levantar questdes centrais sobre
justica, governanca e equidade internacional.

Sunder (2012) critica a aplicagao universalista dos padrbes de Pl, como os
estabelecidos pelo Acordo TRIPS, por impor modelos juridicos que ndo consideram
as realidades econémicas e sociais dos paises em desenvolvimento. Isso, segundo
ela, contribui para uma distribuicao injusta de beneficios, especialmente no que diz
respeito ao acesso a medicamentos, tecnologias educacionais e conhecimento
cientifico. Ela destaca que as leis de Pl afetam a capacidade dos individuos de criar
e compartilhar cultura, impactando diretamente a liberdade humana e o
desenvolvimento social (Sunder, 2012).

Sunder (2012) também aborda a importancia de considerar a Pl como parte de

um debate mais amplo sobre acesso ao conhecimento, justica distributiva e equidade
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cultural. Ela propde uma abordagem que reconhega a diversidade cultural e os
saberes tradicionais, muitas vezes marginalizados pelos sistemas de Pl ocidentais
(Sunder, 2012).

Mtima (2015) argumenta que, embora a Pl seja frequentemente vista como um
meio de incentivar a inovagao, ela também pode perpetuar desigualdades estruturais
se nao for aplicada de maneira equitativa. Ele defende um modelo de Pl socialmente
responsavel, uma estrutura pela qual comunidades marginalizadas e nagbdes em
desenvolvimento possam cooperar com o mundo desenvolvido para estabelecer uma
ordem global de Pl socialmente coesa, incluindo a promogdo da participagao
econbmica de grupos excluidos, a garantia de justica distributiva e a preservagao
cultural significativa que reconhega as desigualdades histéricas e incorpore
mecanismos de redistribuicdo de beneficios e reconhecimento cultural (Mtima, 2015).

Tanto Sunder(2012) quanto Mtima(2014) convergem na defesa de uma
abordagem mais equitativa e pluralista da Pl, que promova o desenvolvimento
sustentavel com base em justica global. Essa perspectiva exige ndo apenas ajustes
técnicos na legislagcdo, mas uma transformacdo mais profunda das estruturas
institucionais que regem o conhecimento e a inovagao, de forma que a Pl possa
realmente servir ao ODS 16 — especialmente nos aspectos relacionados a justica e
a construcao de instituicoes eficazes, inclusivas e representativas.

O papel da Pl no contexto da justica global, embora concebida como um
instrumento de incentivo a inovagao, pode, na pratica, reforcar desigualdades
estruturais, especialmente entre o Norte e o Sul Global. Nesse sentido, a Pl nao
apenas regula o acesso ao conhecimento e a tecnologia, mas também afeta a
distribuicdo dos beneficios do progresso cientifico e cultural (Amani, Ncube e Rimmer,
2024).

Essas criticas encontram eco na analise de Bannerman (2020), que argumenta
que o sistema de Pl, embora teoricamente sirva ao ODS 16 ao estruturar o direito
internacional e promover a governanga institucional, € muitas vezes percebido como
uma ideologia exportada para o Sul. Isso evidencia um paradoxo: por um lado, a PI
contribui para o fortalecimento de instituigcbes juridicas; por outro, pode mascarar
assimetrias de poder, perpetuando injusticas globais sob a aparéncia de neutralidade
juridica (Bannerman, 2020).

O economista Jeffrey Sachs reforca que a boa governanga é um pilar

fundamental para o sucesso dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e
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essencial para garantir a eficacia das politicas publicas e a equidade na distribuigao
dos beneficios do desenvolvimento, destacando o papel de instituigdes como a
Organizagao Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI), a Organizagao Mundial do
Comeércio (OMC), a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) e o Programa das Nagdes
Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), que tém jurisdigao direta ou indireta sobre a
Pl (Sachs, 2015).

Essas instituicbes influenciam diretamente o acesso ao conhecimento,
medicamentos e tecnologias essenciais, regulando o comércio internacional de bens
protegidos por Pl e estabelecendo normas que afetam a inovagao e a justiga social.
O desequilibrio de poder dentro dessas instituicdes, frequentemente dominadas por
paises do Norte Global, pode comprometer os objetivos de justica e equidade. Isso é
particularmente problematico quando tratados internacionais, como o Acordo TRIPS
da OMC, impdem normas de PI rigidas a paises em desenvolvimento, limitando seu
acesso a medicamentos, tecnologias verdes e protecdo de conhecimentos
tradicionais Programa das Nac¢des Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) (Sachs,
2015).

Assim, Sachs (2015) também defende uma reforma na governanca global da
Pl para torna-la mais inclusiva e alinhada aos ODS, especialmente no que diz respeito
a distribuicdo equitativa dos beneficios da inovagao e ao respeito aos direitos das
comunidades locais e indigenas (Sachs, 2015).

Nesse contexto, Majekolagbe (2024 ) destaca o papel da OMPI na Agenda 2030
da ONU, também sugerindo que sua atuacdo nem sempre promove justica equitativa
entre paises em desenvolvimento e desenvolvidos, levantando duvidas sobre sua
efetividade e imparcialidade (Majekolagbe, 2024)

Embora a OMPI proclame apoio a Agenda 2030, suas agdes concretas
frequentemente refletem os interesses dos paises desenvolvidos € nem sempre
consideram as necessidades especificas dos paises em desenvolvimento, como a
protecdo de conhecimentos tradicionais, a promocdo do acesso a medicamentos
essenciais ou a flexibilizacdo de direitos de patente para fins de interesse publico,
reproduzindo assim desigualdades sistémicas no acesso ao conhecimento, a
inovacéao e aos beneficios da propriedade intelectual (Majekolagbe, 2024).

Majekolagbe (2024) também propde uma abordagem mais justa e inclusiva
para a governanga global da PI, que leve em conta as realidades socioeconémicas

diversas e os desafios especificos enfrentados por paises de baixa e média renda
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propondo uma transformacao profunda na estrutura institucional e nos valores que
orientam a OMPI, para que seja alinhada para o cumprimento dos ODS, em especial
os ligados a justica (ODS 16), inovagao (ODS 9) e reducéo das desigualdades (ODS
10) (Majekolagbe, 2024).

Adicionalmente, Qizi (2025) introduz uma nova perspectiva ao discutir a Pl em
conexao com tecnologias emergentes, como a blockchain. Embora seu estudo nao
faca referéncia explicita ao ODS 16, a aplicagdo da blockchain na gestao da PI, por
meio de transparéncia, descentralizagdo e contratos inteligentes, esta alinhada com
os principios de confianga institucional, seguranga juridica e acesso equitativo a
justica, todos elementos centrais do ODS 16. Além disso, sua aplicacdo pode
impulsionar a eficiéncia institucional e a inovagao, aproximando-se também dos ODS
9 (Industria, Inovacdo e Infraestrutura) e 8 (Trabalho Decente e Crescimento
Econdmico) (Qizi e Kamalovich, 2025).

Assim, a Pl pode tanto fortalecer quanto desafiar os principios do ODS 16.
Quando baseada em transparéncia, equidade e respeito a diversidade
epistemoldgica, ela contribui para a consolidagdo de instituicées justas e eficazes.
Contudo, se aplicada de maneira assimétrica ou excludente, corre o risco de legitimar

estruturas de poder desigual, contrarias ao ideal de justiga global.

7.2.17 ODS 17 - Parcerias e meios de implementagao

O décimo sétimo dos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel é
FORTALECER OS MEIOS DE IMPLEMENTACAO E REVITALIZAR A PARCERIA
GLOBAL PARA O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL. Este objetivo é composto
por 19 metas, conforme Tabela 24.

Tabela 24 — Metas do ODS 17

META DETALHE

171 fortalecer a mobilizagao de recursos internos, inclusive por meio do apoio internacional aos
paises em desenvolvimento, para melhorar a capacidade nacional para arrecadagao de

impostos e outras receitas

17.2 paises desenvolvidos implementarem plenamente os seus compromissos em matéria de
assisténcia oficial ao desenvolvimento, inclusive o compromisso apresentado por varios
paises desenvolvidos de alcangar a meta de 0,7% da renda nacional bruta para assisténcia
oficial ao desenvolvimento (RNB/AOD) aos paises em desenvolvimento, e 0,15 a 0,20% da
RNB/AOD para os paises de menor desenvolvimento relativo; provedores de AOD sao
encorajados a considerarem definir uma meta para prover pelo menos 0,20% da RNB/AOD

para os paises de menor desenvolvimento relativo
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17.3

mobilizar recursos financeiros adicionais para os paises em desenvolvimento a partir de

multiplas fontes

17.4

ajudar os paises em desenvolvimento a alcangar a sustentabilidade da divida de longo
prazo, por meio de politicas coordenadas destinadas a promover o financiamento, a redugao
e a reestruturacado da divida, conforme apropriado, e tratar da divida externa dos paises

pobres altamente endividados para reduzir o superendividamento

17.5

adotar e implementar regimes de promoc¢éo de investimentos para os paises de menor

desenvolvimento relativo

17.6

melhorar a cooperacao regional e internacional Norte-Sul, Sul-Sul e triangular e o0 acesso a
ciéncia, tecnologia e inovacédo, e aumentar o compartiihamento de conhecimentos em
termos mutuamente acordados, inclusive por meio de uma melhor coordenagao entre os
mecanismos existentes, particularmente no nivel das Nagbdes Unidas, e por meio de um

mecanismo global de facilitagdo de tecnologia global

17.7

promover o desenvolvimento, a transferéncia, a disseminagéo e a difusdo de tecnologias
ambientalmente corretas para os paises em desenvolvimento, em condi¢cdes favoraveis,

inclusive em condi¢des concessionais e preferenciais, conforme mutuamente acordado

17.8

operacionalizar plenamente o Banco de Tecnologia e o mecanismo de desenvolvimento de
capacidades em ciéncia, tecnologia e inovagao para os paises de menor desenvolvimento
relativo até 2017, e aumentar o uso de tecnologias capacitadoras, em particular tecnologias

de informagao e comunicagao

17.9

reforgcar o apoio internacional para a implementagao eficaz e orientada do desenvolvimento
de capacidades em paises em desenvolvimento, a fim de apoiar os planos nacionais para
implementar todos os objetivos de desenvolvimento sustentavel, inclusive por meio da

cooperagao Norte-Sul, SulSul e triangular

17.10

promover um sistema multilateral de comércio universal, baseado em regras, aberto, ndo
discriminatorio e equitativo no dmbito da Organizagdo Mundial do Comércio, inclusive por

meio da conclusao das negocia¢des no &mbito de sua Agenda de Desenvolvimento de Doha

17.11

aumentar significativamente as exportacdes dos paises em desenvolvimento, em particular
com o objetivo de duplicar a participacao dos paises de menor desenvolvimento relativo nas

exportacdes globais até 2020

17.12

concretizar a implementagao oportuna de acesso a mercados livres de cotas e taxas, de
forma duradoura, para todos os paises de menor desenvolvimento relativo, de acordo com
as decisdes da Organizagao Mundial do Comeércio, inclusive por meio de garantias de que
as regras de origem preferenciais aplicaveis as importagdes provenientes de paises de
menor desenvolvimento relativo sejam transparentes e simples, e contribuam para facilitar

0 acesso ao mercado

17.13

aumentar a estabilidade macroeconémica global, inclusive por meio da coordenacéo e da

coeréncia de politicas

17.14

aumentar a coeréncia das politicas para o desenvolvimento sustentavel

17.15

respeitar o espaco politico e a lideranga de cada pais para estabelecer e implementar
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politicas para a erradicagao da pobreza e o desenvolvimento sustentavel

17.16  reforgar a parceria global para o desenvolvimento sustentavel complementada por parcerias
multissetoriais, que mobilizem e compartiihem conhecimento, experiéncia, tecnologia e
recursos financeiros para apoiar a realizagdo dos objetivos do desenvolvimento sustentavel

em todos os paises, particularmente nos paises em desenvolvimento

17.17 incentivar e promover parcerias publicas, publico-privadas, privadas, e com a sociedade civil
eficazes, a partir da experiéncia das estratégias de mobilizacdo de recursos dessas

parcerias Dados, monitoramento e prestagao de contas

17.18 até 2020, reforcar o apoio ao desenvolvimento de capacidades para os paises em
desenvolvimento, inclusive para os paises de menor desenvolvimento relativo e pequenos
Estados insulares em desenvolvimento, para aumentar significativamente a disponibilidade
de dados de alta qualidade, atualizados e confiaveis, desagregados por renda, género,
idade, raga, etnia, status migratério, deficiéncia, localizagdo geografica e outras

caracteristicas relevantes em contextos nacionais

17.19 até 2030, valer-se de iniciativas existentes, para desenvolver medidas do progresso do
desenvolvimento sustentavel que complementem o produto interno bruto e apoiar o

desenvolvimento de capacidades em estatistica nos paises em desenvolvimento

Fonte: (Programa das Na¢des Unidas para o Desenvolvimento, 2015)

O ODS 17 trata de parcerias, bem como de questdes de transferéncia de
tecnologia, comércio e investimento. Enfatiza a importancia de fortalecer os meios de
implementacgéo e revitalizar a parceria global para o desenvolvimento sustentavel.
Nesse contexto, a Propriedade Intelectual (Pl) desempenha um papel ambiguo: ao
mesmo tempo em que pode servir como instrumento para a inovacao e transferéncia
de tecnologia, também pode reforcar barreiras estruturais que dificultam o acesso
equitativo a esses mesmos recursos, especialmente em paises em desenvolvimento
(Amani, Ncube e Rimmer, 2024).

A Agenda 2030 atribuiu papel estratégico a cooperagao internacional em PI. A
Organizacao Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) é tida como essencial em
questdes relacionadas a Pl, em coordenagdo com outras organizagbes, como a
Organizagao Mundial da Saude (OMS) e a Organizagcdo Mundial do Comércio (OMC).
Pl é vista como um fator a ser coordenado internacionalmente para atingir metas de
desenvolvimento, especialmente na area da saude (ODS 3) e através de parcerias
(ODS 17), com vistas a uma governanga mais eficiente e equitativa (Gandhi, 2017).

Outro aspecto importante sobre o ODS 17 e Pl é a necessidade de ampliar o

acesso a ciéncia, tecnologia e inovacdo (Amani, Ncube e Rimmer, 2024).
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Nesse sentido, Chon, Roffe e Abdel-Latif (2018) propdem que as parcerias
publico-privadas sejam repensadas como estruturas mais inclusivas e orientadas ao
desenvolvimento sustentavel. Eles argumentam que uma abordagem colaborativa na
governancga da Pl pode facilitar o acesso a tecnologias verdes e promover solugdes
mais equitativas para desafios globais, especialmente quando se reconhece o papel
central das economias em desenvolvimento nas redes de inovacao (Chon, Roffe e
Abdel-Latif, 2018).

As iniciativas como o Medicines Patent Pool (MPP), a Iniciativa de
Medicamentos Inovadores (IMl) e a rede Open AIR sdo citadas como exemplos
concretos de parcerias multissetoriais que operam na interse¢ao entre propriedade
intelectual (PI), inovacéo e desenvolvimento sustentavel. Segundo Chon, Roffe e
Abdel-Latif (2018), essas parcerias demonstram como mecanismos colaborativos
podem ampliar 0 acesso ao conhecimento e a tecnologia, promovendo equidade e
inovacao ao mesmo tempo, além de demonstrar que essas parcerias podem alinhar
a propriedade intelectual com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).
(Chon, Roffe e Abdel-Latif, 2018).

Em outra contribuicdo, (Abdel-Latif, 2012) analisa os entraves a transferéncia
de tecnologias verdes, apontando que o atual sistema de Pl cria barreiras
significativas para que paises do Sul Global acessem inovagdes essenciais para
enfrentar a crise climatica. Ele argumenta que € urgente reconciliar os regimes de PI
com os compromissos ambientais e de sustentabilidade, sugerindo um dialogo mais
estruturado entre os setores de meio ambiente, comércio e Pl para alinhar incentivos
a inovacéo com os objetivos do desenvolvimento sustentavel (Abdel-Latif, 2012).

O manifesto elaborado por Joseph Stiglitz, Arjun Jayadev e Dean Baker (2017)
propde uma recalibracido substancial do atual sistema internacional de propriedade
intelectual, argumentando que ele frequentemente serve aos interesses das
economias desenvolvidas e de grandes corporagdes, em detrimento da justica global.
Os autores defendem que o Acordo TRIPS da OMC impde padrdes inflexiveis que
limitam a capacidade dos paises em desenvolvimento de adaptar e utilizar tecnologias
essenciais. Em vez disso, propdem uma abordagem baseada em modelos alternativos
de incentivo a inovacdo, como acesso aberto, prémios por inovagao, subsidios
publicos e parcerias mais equitativas (Stiglitz, Jayadev e Baker, 2017).

Essa proposta esta alinhada ao ODS 17, ao sugerir reformas institucionais que

favorecam uma governanga mais justa e colaborativa do conhecimento, voltada a
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promogao do bem-estar coletivo e a superagao de barreiras estruturais no acesso a
ciéncia e a tecnologia. Eles argumentam ainda que a Pl age como um obstaculo a
disseminagdo de conhecimento, prejudicando o0 progresso nos paises menos
desenvolvidos e comprometendo o cumprimento de diversos ODS, como saude (ODS
3), educacao (ODS 4) e inovagao (ODS 9) (Stiglitz, Jayadev e Baker, 2017).

Chon(2019) argumenta que a propriedade intelectual deve ser considerada um
elemento essencial e transversal a todos os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), sendo n&o apenas critica para seu sucesso, mas também
orientada por seus principais compromissos distributivos. Ela propde uma
reformulacado da regulamentacao da propriedade intelectual como uma "governanca
global do conhecimento (Stiglitz, Jayadev e Baker, 2017).

A proposta de Chon(2019) implica em uma reformulacdo profunda da
regulamentacao da propriedade intelectual, sugerindo que ela seja reconceptualizada
como uma forma de governancga global do conhecimento. Argumenta que a Pl deve
ser entendida ndo como um fim em si mesma, mas como um instrumento para a
realizagdo dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente
aqueles relacionados a saude, educacéao, inovagao e justica social. Essa abordagem
propde uma governancga policéntrica e colaborativa, que envolva nao apenas
organizacgodes internacionais como a OMPI, OMS e OMC, mas também a sociedade
civil, comunidades locais e o setor privado. Um dos pilares desse modelo é o
compromisso distributivo explicito, ou seja, a garantia de que os beneficios do
conhecimento sejam acessiveis de forma equitativa, especialmente para os paises do
Sul Global (Chon, 2019).

Chon(2019) enfatiza ainda a necessidade de flexibilidades normativas, como
as previstas no Acordo TRIPS, e defende uma perspectiva interdisciplinar capaz de
articular direito, saude, ciéncia e sustentabilidade. Ao colocar a justica social e 0 bem-
estar coletivo no centro da estrutura da PI, a proposta de Chon oferece uma visao
inovadora que alinha os sistemas de conhecimento com os desafios e metas da
Agenda 2030, particularmente no que se refere ao ODS 17, que exige parcerias
globais eficazes e equitativas (Chon, 2019).

Outro modelo proposto € o de "cooperagdo em inovagao", de (Pandy, De
Coninck e Sagar, 2022) se alinha diretamente aos objetivos de transferéncia de
tecnologia e colaboragao internacional. Os autores argumentam que, ao contrario da

transferéncia de tecnologia tradicional, que muitas vezes se da de forma unidirecional,
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um modelo de cooperagdo inovadora, baseado em parcerias equitativas,
desenvolvimento de capacidades locais e adaptagao contextualizada, é fundamental
para promover um desenvolvimento sustentavel mais eficiente nos paises em
desenvolvimento (Pandy, De Coninck e Sagar, 2022).

Esse modelo, ao enfatizar a criagéo de solugbes adaptadas as necessidades
locais, esta intimamente ligado ao ODS 17, pois propdée uma abordagem de
colaboragcdo global que integra multiplos stakeholders — governos, empresas e
sociedade civil — para fortalecer as capacidades locais e promover a inovacédo de
maneira inclusiva e sustentavel, assegurando que os beneficios do progresso
tecnoldgico sejam acessiveis a todos os paises (Pandy, De Coninck e Sagar, 2022).

Em contraste com os modelos tradicionais de transferéncia de tecnologia, que
muitas vezes perpetuam desigualdades estruturais entre o Norte e o Sul Global, a
Rede de Laboratérios Aceleradores do PNUD representa uma tentativa concreta de
redesenhar os mecanismos de inovagao e disseminacéo tecnoldgica. Ao promover
solucbes baseadas no contexto local, essa rede busca nado apenas acelerar o
progresso dos ODS, mas também democratizar os processos de (Amani, Ncube
e Rimmer, 2024).

A transferéncia de tecnologia € uma questdo central no contexto do
desenvolvimento sustentavel e da propriedade intelectual, sendo abordada de forma
ampla por Amani, Ncube e Rimmer (2024). Em diversas areas, como tecnologias de
informagdo e comunicagdo, biotecnologia, acesso a medicamentos essenciais,
tecnologias limpas e recursos genéticos, a transferéncia de tecnologia desempenha
um papel crucial para permitir que os paises em desenvolvimento superem barreiras
tecnolégicas e avancem em direcdo aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS). O debate sobre a eficacia dos modelos tradicionais de transferéncia de
tecnologia € um ponto-chave para se entender como a propriedade intelectual pode
ser mais bem adaptada para garantir o acesso equitativo a essas inovagoes,
especialmente em um cenario de crescente interdependéncia global (Amani, Ncube
e Rimmer, 2024).

7.3 DESIGN DO JOGO

7.3.1 Levantar dados
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O contato inicial com os 21 alunos do curso técnico de meio ambiente, com
idade entre 16 e 19 anos, foi feito através de formulario eletrénico, com objetivo de
confirmacéo dos 3 pressupostos.

O primeiro pressuposto era que os alunos nao tinham repertério em relacao a
jogos de tabuleiro. Este foi confirmado de acordo com resultado apresentado na

Figura 16.

Figura 16 — Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro?
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Fonte: Autoria prépria (2025)

Conforme apresentado no grafico da Figura 15, apenas 23,8% da turma joga
com certa frequéncia, confirmando o pressuposto que os alunos tém pouco repertorio
e experiéncia em relagao a jogos de tabuleiro.

O segundo pressuposto também foi confirmado uma vez que apenas 23,8%
responderam que conhece o assunto, o restante alunos ou responderam que nunca

ouviram falar ou ndo sabem exatamente o que é, conforme Figura 17.
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Figura 17 - Conhece o assunto Propriedade Intelectual?
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Fonte: Autoria prépria (2025)

O terceiro pressuposto (os alunos conhecem os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel) ndo foi confirmado, uma vez que apenas 47,6% da turma apresentou
resposta favoravel quanto ao conhecimento em relagao aos ODS, conforme apresenta

a Figura 18.

Figura 18 - Conhece o assunto ODS (Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel)?
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7.3.2 Realizar workshop

Confirmado primeiro pressuposto evidenciado na secéo anterior, o workshop
foi composto pela utilizagdo dos 4 jogos essenciais de (La Carretta, 2018) pelo
publico-alvo, com o objetivo de desenvolver nos alunos repertorio de tipos de jogos.
Neste evento, foi utilizada a ferramenta Matriz de Feedback para cada um dos tipos
dos jogos essenciais e levantamento de insights relacionados a necessidades e dores
encontradas na experiéncia com os jogos essenciais, Anexo D.

Ao final do evento, também houve o levantamento de insights relacionados a
necessidades e dores encontradas na experiéncia com 0s jogos essenciais e suas
expectativas para um jogo ideal, compondo o CANVAS DE PROPOSTA DE VALOR,

conforme Figura 19.

Figura 19 — Canvas de proposta de Valor para o jogo de tabuleiro

TAREFAS

Ivteratividade
com possibilidade

Dipcarda
dvertida gque

Rearas bam
defividas e

Punigdes e
recompewsss

Competitvidade
mtevsa e

sauddvel agra ewo¢do e estruturadas variadas e de rir. briagr e Toaar alao dvertide & competitvo
evaaiamento. equilibradas. fazer 3o pazes
Vabrizagso da IR EEERnE Sevitir emac3o 50 Usér estratéaigs e
rivalidade. wmad Cartas especisin com Lse de Desafies a8uhar ol perder lidar com
Coin e3pSGD gue afetamo cores. covstavites e Sevsacso conseauBncias.
para respeito 8o 2oao de forma elemevitos que Iy .
final do 3pm0. surpresvdeiite provocam L‘;_“:::a G
e T et reviravoltas. b t::c Tomar cow Participar de
armadiflhas). £ M35 Imerse. : clareza vas i
rEATES. expergncia
nterstivg com
E— outros
Se evvolver Seagdores.
Frustragdo por Sewza¢do de Rearas pouco Perda de. ewmdesafos e
3er sabotade o Mpustica o claras ou poucs pasigBio vusta superar
roubada 1o Joao desrespeito complexas. (ex: voltar ebstacies
(zaagSa, WLIESSs casas.
debochen. falta ser 3oasdo para W .
de empatia). i) ele:meﬂmvunao
Usar cartas com atrativos (wais
efeitos variades cores, tabulgiro
(PuvisBes & banus), Rl e
Sentetito de Cartasderoubo | Joasdoresque Cwna Tewso aue Feesuiinar =rEE
wnpotEncia 50 exceasvas., V8o scetsim 8 Compromete & evitre puvigdo e
perder por caussndo devrota diverado recompersa
poluco ol por tevado real

Bcazo. ewvtre coleags.

Fonte: Autoria propria (2025)

7.3.3 Prototipar

Quanto a selecao de conteudo, o conteudo selecionado e incorporado no
prototipo do Jogo.

Inicialmente, o jogo foi nomeado como OPIS, com a ideia de que a Pl pode ser
uma forma de alcangar a sustentabilidade. OPIS significando Objetivos da

Propriedade Intelectual Sustentavel. O tabuleiro foi desenvolvido com a criagao de
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casas que representam cada ODS e cada tipo de propriedade intelectual discutido na
literatura (Cultivar, Direitos Autorais, Indicacdo Geografica, Conhecimentos
tradicionais, Marcas e Patentes), conforme Figura 20.

O tabuleiro apresenta ainda o circulo central que € onde se inicia e finaliza o
jogo. Os jogadores podem seguir em 4 direcbes (académica, empreendedora,

comunitaria e verde).

Figura 20- Tabuleiro do Protétipo do jogo OPIS

81| 7| w17 st

L 2

kL
(R18

DIREITOS
AUTORAIS

=
=
=
=
m
—
[=}
=
=
=4
wh

SOLNIWII3HNOD

Fonte: Autoria propria (2025)

Cada vez que o peao para em um local, recebe o ODS correspondente e retira
uma carta PRATICAS DE PI. Estas cartas representam sorte ou revés, relacionada

ao conteudo da Pl e os ODS. A Figura 21.
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Figura 21 - Exemplos de Carta de Praticas de PI
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Fonte: Autoria propria (2025)

No tabuleiro, existem ainda casas com caracteristicas especiais conforme
Figura 22. Nestas casas ndo ha retirada de carta de PRATICAS DE PI.

Figura 22 - Cgsas especiais

Seu ativo de PI ndo
registrado estd sendo
usado!

PAGUE 10.000 para
recupera-lo!

Fonte: Autoria propria (2025)

O tabuleiro também tem duas casas especial denominada OPIS nos cantos.
Neste local o jogador pode trocar os ODS conforme sua necessidade.

Além do tabuleiro, foram desenvolvidos os cartdes de personas com casos
ficticios de Pl e ODS. Cada um dos jogadores escolhe uma persona no inicio do jogo.

A Figura 23 apresenta um exemplo de parte externa de um cartdo de persona,
que € composto pela explicagdo da persona, incluindo a HABILIDADE, que podera
ser usada quando o pedo que represente esta persona chegar na casa relacionada a

seu ativo de Pl principal, que é mostrado na parte interna conforme Figura 24.
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Figura 23 - Parte externa do cartdo de PERSONA

DR. CARLOS MOTA
pesquisador em
biotecnologia

Dr. Carlos patenteou uma vacina
inovadora de baixo custo contra
uma doenga negligenciada que
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éreas tropicais. A tecnologia foi
licenciada a ONGs de saiide

DR. CARLOS MOTA

pesquisador em piblica com clausulas que
biotecnologia PERSONA garantem acesso gratuito em
DR. CARLOS MOTA paises de baixa renda. Seu
HABILIDADE: pesquisador em .prﬂi:tu une inovagio e
Troque dois jogadores de biotecnologia equidade, mostrando como a Pl

pode ser gerida com

1
lugar! responsabilidade social.

Fonte: Autoria prépria (2025)

Figura 24 - Parte interna de um cartdo de PERSONA

DR. CARLOS MOTA
pesquisador em
biotecnologia

Ativo de Pl Principal:
PATENTE
Registro: $10.000
Royalties: $50.000

PERSONA PERSONA

Fonte: Autoria propria (2025)

A Figura 24 apresenta ainda o valor do Registro e o valor dos Royalties do ativo
de PI Principal da persona. O jogador pode registrar sua Pl no inicio do jogo ou quando
alcangar o local do seu ativo Principal de Pl. Ja o valor dos Royalties deve ser pago
a esta persona quando os outros jogadores passarem pela casa do seu ativo principal
de PI, se este estiver registrado. A Pl registrada € simbolizada pelos cards de registro,

dispostos na Figura 25.



Figura 25 - Cards de registros
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Fonte: Autoria propria (2025)
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As personas cujo ativo de PI principal é do tipo conhecimentos tradicionais e

direitos autorais tem valor de registro zero e ndo precisam registrar o ativo para

receber Royalties.

Outro detalhe do cartdo da persona € a misséo que € objetivo individual do

jogo. O jogo termina quando o jogador alcangar seu objetivo e conseguir retornar para

0 centro do tabuleiro.

7.3.4 Testar protétipo

O protétipo foi testado em sala de aula através de Playtest. A Figura 26

evidencia o Playtest.

Figura 26 - Registro do Playtest do

Fonte: autoria prépria (2025)

prototipo

Neste evento também foi realizado o preenchimento da Matriz de Feedback,

sendo usado também um formulario eletrénico para estes registros. Figura 27 mostra

os registros da matriz de Feedback para o protétipo.
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Figura 27 - Matriz de feedback do protétipo

H& muitas O fim do 3pa0 ests letras dos ODS
cartas . il defivido £3t50 muita
Stinayi 8 wissZo,
Gostamos O roteiro iz Binds havia (FEREEES
. divicas).
do 3oao esta claro 0 30a0 o5t
cotftoo 0 tamanio do
O tabuleiro tewm takbuleiro
LAESS dficuitac
mformagies travsporte
GOSTEL | NAOGOSTEL
’ OES
DUVIDAS | SUGEST: _— &r
diferentes de reara: 36 andar
Cowo sgber Gual a Baica Cowpo fuvciona g Lim mEintag! dinlero (Rs ew dire¢do go
guaido o Yoao dan resras em cada estrutura detalhado com 2000, b 3.000, circlo gw
realmente relagdo a0 e &3 cartas? i PR3 4000.). situacies
termina (ze wmovimento dos emﬁcm}cb::ﬁ;m especificas.
sinda ha Soagdores? e
dividan)? | Peduzr
nformagdes wo s
tabuleroow i LW
i tabulero mas
reduzira rarl
B (tawanlo de 2
CEREE folhas A4).

Fonte: autoria propria (2025)

Quanto ao assunto Propriedade Intelectual e ODS que era objeto do JOGO
foram realizados questionamentos aos alunos apdés o playtest, tendo como resultado

os aprendizados listados na Figura 28.

Figura 28- Resultados do aprendizado com OPIS
PREMISSAS PARA APRENDIZADO NO JOGO ACERTOS ‘

Existem 17 ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) 85,7%
Para receber $ com meu ativo de Propriedade Intelectual (Explorar PI) preciso investir | 78,6%
$ para registrar

Royalties sdo pagamentos feitos pelo direito de usar um ativo de Propriedade 100%
Intelectual pertencente a outro.

Os ativos de Pl podem ser de varios tipos marcas, patentes, indicagao geografica, = 78,6%
direitos autorais, cultivares, conhecimentos tradicionais.

Direitos autorais e os conhecimentos tradicionais ndo precisam ser registradas para 14,3%
serem exploradas, ou seja, para possibilitar ganhar dinheiro recebendo royalties

Os ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) tém relagdo com a Propriedade | 71,4%
Intelectual (PI)

A Propriedade Intelectual pode ser uma forma de ganhar dinheiro de forma sustentavel 78,6%
e possibilita o alcance dos ODS

Se eu registrar meu ativo de Propriedade Intelectual, ndo corro o risco de perder ainda | 78,6%
recebo royalties quando outra pessoa usar.

Fonte: autoria préopria (2025)
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A analise demonstrou que o jogo OPIS promoveu a internalizagdo de conceitos
complexos de forma acessivel, em consonancia com a teoria da aprendizagem
significativa (Ausubel, 2003). A referéncia as personas gerou empatia e identificacao,
facilitando a compreensao de contextos socioeconémicos diversos, especialmente no
que tange a valorizac&do de saberes tradicionais e prote¢cao da biodiversidade, temas
também discutidos por Amani, Ncube e Rimmer (2024).

Além disso, os alunos expressaram consciéncia sobre a importancia do registro
de PI sobre a possibilidade de recebimento de royalties na exploracéo dos ativos de
Pl, apresentando 78,6% em relagao ao reporte de aprendizado.

A literatura reconhece o0s jogos como ferramentas que promovem a
participagédo ativa, o pensamento critico e a resolugdo de problemas (Gee, 2003;
Kishimoto, 2010). No caso do OPIS, essas caracteristicas se manifestam na
necessidade estratégica de tomar decisbes, negociar royalties, e escolher caminhos
para atingir os ODS, conforme a missao da persona.

Como destaca Freitas e Neves (2022) jogos didaticos eficazes devem permitir
que os alunos elaborem hipoteses, testem ideias e reflitam sobre suas acbes. No
OPIS, essa dinamica é potencializada pela complementaridade entre os componentes
do jogo: personas, praticas, ODS, e Pl registrada.

Quanto aa percepgao do docente, o jogo OPIS se apresentou como facilitador
da compreensao inicial de conceitos abstratos de Pl e aproximagao critica com os
ODS, especialmente no contexto da pratica profissional do curso técnico. “A incluséo
de categorias como direitos autorais e conhecimentos tradicionais, que nao exigem
registro formal, foi um ponto forte. Isso evitou uma visao limitada, focada apenas em
patentes e marcas”. A fala se conecta com Denoncourt (2020) e Osei-Tutu (2024),
que argumentam que a Pl deve ser ensinada em contextos concretos e proximos da
realidade dos aprendizes, especialmente em paises em desenvolvimento. Ao tratar
conhecimentos tradicionais e direitos autorais de forma distinta, sem necessidade de
registro, o jogo também aborda criticamente as assimetrias do sistema internacional
de PI ( (Blakeney, 2009; Haugen, 2021).

O docente reconheceu que “a Propriedade Intelectual era quase
completamente desconhecida para a maioria” antes da atividade, mas que apos a
vivéncia ludica conseguiram entender a necessidade de “registrar ou ndo a PI, cobrar

royalties, trocar ODS”.
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Além disso, o jogo contribui para a disseminagao da cultura da Pl, um campo
ainda escasso na educacgao técnica (Denoncourt, 2020; Amani, Ncube & Rimmer,
2024).

Ainda, ao explorar os conceitos de Pl em um formato acessivel, o jogo
responde ao desafio apontado por Denoncourt (2020), que discute a lacuna entre a
legislagao de Pl e sua compreenséao pela sociedade em geral.

O professor destacou que o jogo nao apenas ensinou conteudo, mas
desenvolveu competéncias como negociacgéo, estratégia e resolugcado de problemas:
“Eles debatiam: ‘devo registrar minha Pl ou ndo?’, ‘vale a pena pagar royalties ou
seguir outro caminho?’. Isso é formacéao critica.”.

Além disso, o docente observou que: “O jogo cria um ambiente de engajamento
e pertencimento. Os alunos se sentem parte do processo, e ndo apenas receptores
de conteudo.” Essa fala se alinha com Freire (1996), para quem a aprendizagem
libertadora envolve a participagéo ativa do sujeito na construgdo do conhecimento.

Outro aspecto apontado pela discente no processo € a curiosidade: “Foi
interessante ver como eles passaram a perguntar sobre os termos no meio da partida,
por pura curiosidade. Isso ndo acontece com slides.” Essa percepgao confirma os
apontamentos de Kishimoto (2010) e (Brougere, 2008) que identificam no jogo um
material didatico com alto poder de mobilizacao afetiva, motivacional e cognitiva. Os
dados empiricos corroboram a literatura que destaca o papel de jogos como
ferramentas de mediacao cultural e cognitiva (Vygotsky, 1998; Kishimoto, 2010). No
caso do OPIS, a integracao de elementos de Propriedade Intelectual com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel dialoga com abordagens contemporaneas de
educacao critica e interdisciplinar (Freire, 1996; Sterling, 2016).

Apesar dos elogios, o entrevistado também apontou alguns desafios: “Sugiro
desenvolver uma versao digital ou hibrida, que permita jogar remotamente ou ampliar
a escalabilidade.” Essa sugestao reforca a necessidade de adaptacao tecnoldgica dos
materiais didaticos, tema discutido por Moran (2015) e pela propria WIPO (2022), que

vém incentivando a criacdo de recursos multimodais de ensino de PI.

7.3.5 Implementagao de melhorias

Quanto ao tabuleiro, algumas melhorias foram implementadas para a versao
final, disponivel no APENDICE C. Houve a eliminagdo das casas especiais,

reestruturacdo de tamanho do tabuleiro para caber em A3 (2 folhas A4) para facilitar
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transporte, conforme sugestéao feita pelos usuarios, além de aumento do tamanho das

letras dos ODS, conforme apresentado na Figura 29.

Figura 29 - Tabuleiro do OPIS apés melhorias
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Fonte: autoria prépria (2025)
As regras do jogo foram melhoradas, consolidando o manual de instrugdes,
também disponivel no APENDICE C
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando os resultados revelados pelo estudo de anterioridade,
identificou-se que ja existem jogos analdgicos com a tematica sustentabilidade, desde
jogos desenvolvidos em universidades a jogos encontrados no mercado. Entretanto,
estes resultados possibilitaram a identificagcdo de lacuna, como uma oportunidade
significativa para o desenvolvimento do novo jogo que integrem a tematica dos ODS
no contexto da propriedade intelectual. Esta lacuna representou uma chance para
inovar e criar um produto que ndo apenas gere entretenimento, mas também eduque
e sensibilizem os jogadores sobre a importancia da relagdo entre a propriedade
intelectual e a sustentabilidade.

Em seguida, foi conduzida uma analise abrangente sobre as intersegdes entre
os ODS e a Propriedade Intelectual. A partir de uma reviséo bibliografica aprofundada
e da identificacdo de casos concretos, foram discutidas tanto as contribuicbes
positivas da Pl para o alcance dos ODS quanto os dilemas e conflitos que emergem,
especialmente em contextos de desigualdade, exclusao digital e concentragdo de
tecnologia.

Essa analise demonstrou que a PIl, quando orientada por principios de justica
social, responsabilidade corporativa e acesso equitativo, pode ser uma aliada
poderosa no enfrentamento dos desafios globais. Por outro lado, quando tratada
exclusivamente como mecanismo de monopdlio e restricido de acesso, a Pl pode
aprofundar desigualdades e comprometer o alcance das metas dos ODS, em especial
aquelas relacionadas a saude, a educacao, a reducado da pobreza e ao combate a
fome.

Quanto a esta relagao de cada ODS com a P, a reviséo bibliografica identificou
que apesar de ainda existir caréncia da literatura da relacdo a todos os ODS, existe
relagcdo com todos os ODS.

Com base em toda a pesquisa tedrica e aplicada, foi desenvolvido o jogo de
tabuleiro OPIS (Objetivos da Propriedade Intelectual Sustentavel), incluindo aspectos
que conectam o contexto dos usuarios, os ODS e a propriedade intelectual, com a
criacdo de personas que se aproximam de realidades diversas da Propriedade
Intelectual, desde lideres comunitarias que vivem de seus conhecimentos tradicionais
a cientistas que desenvolvem patentes e cultivares, conectando o cotidiano a sistemas

complexos como os ODS e o de Pl que parece distante para a maioria da sociedade,
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mas que na verdade permeia as historias que rodeiam diversos contextos do mundo
globalizado.

O jogo foi concebido como uma ferramenta didatica e inclusiva para promover
o entendimento critico e aplicado da Pl em sua interface com os ODS, incentivando a
tomada de decisdes éticas, a inovagao responsavel e o engajamento dos participantes
com os desafios do desenvolvimento sustentavel.

A experiencia dos alunos e professor com OPIS evidenciou que o jogo se
mostrou uma ferramenta didatica eficaz e bem recebida na pratica pedagdgica,
contribuindo para o ensino-aprendizagem de Propriedade Intelectual e ODS de forma
integrada. A articulagao entre teoria, vivéncia e reflexao critica € um dos pontos fortes
da proposta, alinhando-se as exigéncias contemporaneas de uma educagao
transformadora.

A experiéncia com o jogo OPIS demonstrou que materiais didaticos baseados
em jogos podem ser altamente eficazes para o ensino de temas transversais e
complexos, como Propriedade Intelectual e Desenvolvimento Sustentavel,
especialmente no ensino técnico. A atividade promoveu aprendizado conceitual,
engajamento, criticidade e colaboragdo entre os estudantes, alinhando-se aos
principios da pedagogia critica e da formacao cidada.

Cabe ressaltar ainda a importancia de metodologias educacionais inovadoras
que dialoguem com os temas contemporaneos mais relevantes, como a
sustentabilidade, a inovacéo, a equidade e o acesso ao conhecimento. O jogo OPIS
representa uma proposta concreta para instrumentalizar professores, estudantes,
empreendedores e formuladores de politicas publicas na construgao de uma cultura
de PI orientada ao bem comum.

Como sugestdes para pesquisas futuras, destaca-se a possibilidade de testar
e validar empiricamente o impacto pedagdgico do jogo em diferentes publicos, bem
como explorar adaptagdes digitais e multilingues para ampliar seu alcance.
Recomenda-se, também, a replicacdo da experiéncia em outros cursos técnicos e
profissionais, bem como a realizacdo de estudos com metodologias mistas
(qualiquantitativas) para avaliar o impacto da ferramenta em diferentes contextos

educacionais.
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(aluwines do evsivie Awbiental e Pl tabulere rabuleiro Covptruir 1osso da ENPL
té&cwico) FUELIND COmLam COoWy
v So &
crigtividade)
FORGCAS-S 0 - OPORTULNIDADES
-_————— = — e —
FRAQUEZAS-W T - AMEAGCAS
Pouco de - Necessidade Ne.c.e,::l::'ldad-e de Tewpo curto ExistBuncias de Oraawnizagdes Falta de Pablico-atvo wao
colpreEcinEn e de recursos experimentagdo para o proyeto Toaos cown mteressadas vestimeinto aostar do Joao
:obl YE' & Ares de financeiros tewma vo W80 Lasrem o (aluwes e
Aoagos de merceado ( ""ate"_"a‘ professores)
tabuleiro concorrentes) prodszido Alunos nao
teEremw costiume
de joaar Joan3
de tabuleiro
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- Desimv e prototipgseion.

- lmpre3sdo & embalaagm.
- Clstos de dotribligdo.

- Marketive, & dviaacdo.
- Prodagdo de maviuan e
mater@n didaticos.

e
PARCEIROS-CHAVE I ATIVIDADES-CHAVE PROPOST A DE VALOR RELACIONAMENTOS
COM O CLIENTE
-lrterease do IF MA- - Desian experimental Joan de tabuleiro sobre
Barrerinhas - Playtest o3 Obhyetives do - Demoistragses tw ascalss.
(professores e alunes do - Produgdo srdfica e Desevpohviments t—:'em.ahrmn explitatives & videa
evzine tecmico) mmpressdo Sustentavel (ODS) e - Superts por WhatiARe o e-wsil
- Grificas e fornecedores - helacionamento com Propriedade lntelectual - Attaali=ached o joap & werates
de waterign. educadores. (P1) que favorega a FEmstes
- Professores e difuado da cultura de PL
pedasosos conplltores. s e sustentabil y r———
- OIGs ol 3ecretarias de .
educacSo. RECURSOS-CHAVE evgLanto material CANAL
R didstico
- Dmtribludores e .
—Eanpias ko desewmaob ==y .
rapelarias 395: de t&hu.'le::e e _evd.x&-mcgdurd‘zta pera ssases
- Testes de Anan com alles. - layas de Apees e popeloriss.
- Deserpobiments & weloria do - E-Commmrte prdprio ol
probitipo. wnrketplaees [Awaeon, Mercgdo
- ProdugSe e datribuigSo do ioap. L),
- Divtalamg S0 o covtatn - Fergs de eduesiSo & eveitol
—
ESTRUTLVRA DE CUSTOS FONTES DE RECEITAS

-Vewda direta do soao (produto fisico).

- LicevcBmento para redes de ewvsino.
-Vewnda de expavsies ou versies
clustomeadas.

- Dficings ol formagfes para profeassores.

SEGMENTENTO DE
CLIENTES

- Eacolas pablcas e
prvacdas.

- Professores do evaivio

fundamental & médio.
- Coordewadores

pedasdaicos.
- Secretarias de
Educagdo.

- Pais gue bluscam
refor¢o escolar lGdico.
- O G3 & ivatitligies de

ewnsivio wdo formal.




APENDICE C - Jogo de Tabuleiro OPIS

SIYNOIDIOYYL
SOLINIHIIIHNOD

DIREITOS AUTORAIS

-
T

13 s

CULTIVAR
PI REGISTRADA

PATENTE
PI REGISTRADA

INDICACAD
GEOGRAFICA

Pl REGISTRADA
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MANUAL DE
INSTRUGOES

COMO JOGAR

6. Inicie o jogo escolhendo
se vai registrar seu ativo
Principal de Pl (valor estd no
Cartdo da Persona) antes de
andar pelo tabuleiro ou
apenas quando alcancar a
casa do seu Ativo de Principal
de Pl. quantidade de casas;

7. Se escolher registrar,
entregue o valor ao banco e
use o cartdo de Pl registrada
para bloguear a casa de seu
ativo de Pl

13. Ao passar pela casa de
seu ativo de Pl Principal, vocé
pode escolher parar e usar
habilidade e registrar sua PI
ou continuar seu caminho.

14. Caso nao tenha dinheiro
para cumprir pratica ou
pagar royalties, na sua vez
vocé apenas pega CARTAO
DE PRATICAS até se
recuperar. Ndo joga dados
nem anda!

COMPONENTES

s b cartoes de persona

« b ptﬁ-es

* 1tabuleiro

+ 1dado

s 45 cartas de pratica de
Pl

s 3 conjuntos de 17 ODS

« 4 cartées de Pl
registrada {Marca
registrada, Patente
registrada, Indicacdo

Geografica registrada,
cultivar registrado)

ATENCAO:

Quem tem conhecimentos
tradicionais e direitos
autorais ndo precisa registar
para receber royalties!

8. Role os dados e escolha
uma das 4 vias para andar
pelo tabuleiro.

9. Ao parar em uma casa de
0DS recolha o ODS e retire
uma carta de PRATICA DE PI.

ATENGAO:
A mudanga de direcio apenas
podera ser feita nas casas de
Pl e OPIS.

ATENGAO:

Explorar royalties sd &
possivel se vocé registrou sua
Pl ou se sua Pl &
conhecimentos tradicionais
ou direitos autorais.

ATENCAO:
Lembre-se que vocé sd
registra sua Pl se tiver no
inicio ou na casa do seu ativo
de PI.
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CONFIGURAGAO INICIAL

1. Distribua os cartbes
ODS em suas respectivas
casas & o que sobrar
reserva nas casas OPIS.

2. Distribua $100.000
para cada jogador

3. Defina um jogador
para ser o banco

4. Escolha seu cartdo de
PERSOMA (leia e deixe
sua missdo em segredo!)
5. Todos os pedes iniciam
no circulo central do
tabuleiro

10. Ao passar em uma casa de
Pl (Marca, Patente, Cultivar,
Indicagdo Geografica) com
cartdio de Pl registrada,
pague os royalties.

11. Ao passar pelas casas de
Direitos Autorais e
Conhecimentos Tradicionais
vocé sempre pagard os
Royalties;

12. As casas OPIS sdo casas
onde vocé pode trocar o
nimero dos ODS.

OBJETIVO DO JOGO
Alcancar a missdo da sua
persona e voltar ao circulo
central




lcONHECIMENTOS
TRADICIONAIS
Uma empresa estrangeira
coletou sementes raras da
Amazodnia sem pedir
autorizacdo e registrou
uma patente para lucrar
sozinha. A comunidade
local ficou de fora dos
beneficios.

ENTREGUE UM ODS PARA
UM JOGADOR

PATENTES
Um remédio contra cincer
foi patenteado por uma
empresa e o prego ficou
tdo alto que milhares de
pessoas em paises pobres
ndo conseguiram comprar.

VOLTE 4 CASAS E PERDF
M OD

CULTIVAR

Uma lei internacional
(UPOV 1991) impediu que
agricultores guardassem

sementes de uma safra

para outra, o que
prejudicou comunidades
tradicionais.

VOLTE 3 CASA

CONHECIMENTOS
TRADICIONAIS
Falta uma lei no pais para
proteger os saberes das
comunidades tradicionais.
Isso deixa essas culturas
vulneraveis a exploracio.

INVERTA A PDSIGED DOIS
OGADORES

PATENTES
Uma empresa registrou
como patente uma planta
amazdnica usada por
comunidades ha séculos,
sem pedir permissdo.

ESCOLHA UM JOGADOR
PARA RECUAR 1 CAS#

CULTIVAR
Poucas empresas
controlam a maior parte
das sementes comerciais.
Isso dificulta o acesso dos
pequenos agricultores a
variedades de qualidade.

OLTE 1 CASA

COMHECIMENTOS
TRADICIONAIS
0s conhecimentos
indigenas sdo tratados

como menos importantes
nas politicas piblicas. Isso

desvaloriza culturas

milenares.

ESCOLHA UM JOGADOR
PARA VOLTAR 2 CASAS

PATENTES
Apenas grandes empresas
conseguem pagar para
registrar e manter
patentes, o que limita o
acesso a tecnologia por
pequenos inventores.

'OLTE 1 CASA

CULTIVAR
Incentivos ao uso de
poucas sementes
protegidas levaram a
perda de variedades locais,
o que enfraquece a
biodiversidade agricola

VOLTE 3 CASAS



DIREITO AUTORAL
Uma editora aumentou
muito o preco dos livros, e
escolas em regiGes pobres
nio conseguiram compra-
los. Os alunos ficaram sem
material didatico.

MARCAS: Uma empresa
usa propaganda verde
enganosa (greenwashing),
fingindo que seus
produtos sio sustentaveis
quando ndo sdo.

OLTE 2 CASAS

INDICACAO GEOGRAFICA
Uma empresa passou a
usar o nome de uma
regido famosa sem
autorizacdo, enganando
consumidores e
prejudicando os
produtores locais.

PERDEU DIREITO D
EXPLORAR SUA Pl (Pague
para Registrar de novo)

DIREITO AUTORAL
Um aluno copiou o
trabalho de outro e
apresentou como se fosse
seu. Isso & plagio, e
desrespeita os direitos do
autor original.

PERDEU 1 ODS

PERDEU DIREITO D
EXPLORAR SUA Pl (Pague
para Registrar de novo|

MARCAS: Uma empresa
registrou uma marca com
simbolos de uma cultura
indigena sem permissdo.
Isso desrespeita o direito

dessas comunidades.

PERDEU DIREITO D
EMPLORAR 5UA P1 (Pague
para Registrar de novo)

INDICACAO GEOGRAFICA

Algumas comunidades nio

tém infraestrutura
suficiente para manter os

padrdes exigidos por uma

Indicagdo Geografica.
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DIREITO AUTORAL
As grandes editoras
controlam a maior parte
do mercado de livros, o
que dificulta a entrada de
novos autores e limita a
diversidade cultural.

PERDEU UM ODS

MARCAS: Uma grande
empresa registrou como
marca uma palavra
comum, impedindo
pequenos negbcios de
usarem esse nome.

OLTE 5 CASAS

INDICAGAO GEOGRAFICA
Grandes empresas
recebem a maior parte dos
beneficios da Indicacio
Geografica, enquanto
pequenos produtores
locais sdo deixados de

lado.

INVERTA A POSICAO DOIS
OGADORES ESCOLHA UM JOGADOF

PARA VOLTAR 2 CASAS
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CONHECIMENTOS CONHECIMENTOS
TRADICIONAIS

TRADICIONAIS
Uma comunidade indigena

CONHECIMENTOS A empresa japonesa Asahi
conseguiu registrar seus TRADICIONAIS Eﬁ?ﬂd: :::;::::“t;:::::i:
saberes sobre plantas Um pais assinou o = p

medicinais. Agora, Protocolo de Nagoya, que grande controvérsia. Apos
qualquer empresa que garante que comunidades b i da-
quiser usar esse locais recebam parte dos patente, hnuue:r:ssao
conhecimento tera que lucros quando seus dp:r'i.::l.:lii :I:'a:s::'l
respeitar seus direitos recursos genéticos forem .
usados por empresas. el
EXPLORE SUA PI

comunidades amazdnicas.
OMPARTILHE SEUS

AVANCE 4 CASA

AVANCE 1 CASA E
OLABORE COM OUTRO
OGADOR (1 ODS)

DIREITO AUTORAL

Um museu digitalizou
Uma escola piblica passou milhares de obras de arte e
a usar livros didaticos com

licencas abertas, que

DIREITO AUTORAL

DIREITO AUTORAL
5 < e Um jovem autor teve seu
livros antigos, permitindo

ue aualauer pessoa no livro reconhecido e
L que qualq P . premiado na sua cidade, o
permitem copia e mundo possa estuda-los B
distribuicdo gratuita. gratuitamente pela q'nvens a escreverem
Agora todos os alunos tém internet. ] cambém
acesso ao conteldo. .
AVANCE 4 CASA OLABORE COM OUTRO ulodtlif bl
OGADOR (1 ODS)
PATENTES
Uma empresa brasileira PATENTES PATENTES
desenvolveu um . o -
" Uma startup criou uma Uma nova técnica agricola
medicamento e, depois de N .
um tembo. bermitiu a tecnologia solar inovadora patenteada ajudou
fabri E ': - e registrou a patente. agricultores a plantar com
A . t:m;aa E \::rn:;es Agora ela ajuda a gerar menos agrotdxicos e maior
genericas rrla.u ar‘a a5, energia limpa em
salvando muitas vidas.

produtividade.
comunidades isoladas.

EMPLORE SUA PI

AVANCE 4 CASAS E GANHE|
£ VA PARA ONDE QUISER| AVANCE 2 CASAS M 0D



MARCAS
Um produto com o selo
"Fair Trade™ garante que
quem produziu foi pago de
forma justa e sem
exploracdo. Isso ajuda
pequenos agricultores.

AVANCE 1 CASAS

MARCAS
Produtos com o selo
"Rainforest Alliance"

sem desmatar florestas,

e as comunidades locais.

AVANCE 2 CASAS

CULTIVAR
O Brasil criou uma lei para
proteger variedades de
plantas (cultivares),
estimulando a criacio de
sementes adaptadas ao
nosso solo.

AVANCE 3 CASAS

CULTIVAR
O arroz Nerica, criado na
Africa, é resistente e
produtivo. A protecdo do
cultivar garantiu sua
distribuicio para
agricultores locais.

INDICACAO GEOGRAFICA
0 vinho do Porto &
protegido como Indicagdo
Geogréfica, o que ajuda a
preservar o saber
tradicional e garante
reconhecimento

INDICAGAO GEOGRAFICA
O queijo Canastra,
produzido em Minas
Gerais, recebeu o selo de
Indicaciio Geografica. Isso
ajudou a aumentar o valor
do produto e o turismo
local.

internacional.

OLABORE COM OUTRO
OGADOR (1 ODS)

mostram que foram feitos

ajudando o meio ambiente
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MARCAS:

A marca coletiva "Café de
Colémbia"|garantiu
reconhecimento
internacional ao cafa
colombiano, aumentando
os lucros dos produtores
locais.

AVAMNCE 2 CASASE
EXPLORE SUA PI

CULTIVAR
variedades de soja e milho
que resistem a mudancas
climaticas. A protecio das
cultivares garantiu mais
investimentos em
pesquisa.

AVANCE 4 CASAS E GANHE|
UM ODS EXTRA

INDICAGAO GEOGRAFICA
O café colombiano &
reconhecido
internacionalmente como
produto de qualidade por
causa da sua Indicaco
Geografica. Isso beneficia
milhares de agricultores.



DIVIDINDO A DESPESA

Quando vocé para
numa casa de registro
ou de pagamento de
royalties, apresente
este cartdo a qualquer
jogador. Ele pagara
metade da sua
despesa.

DIVIDINDO Os
ROYALTIES

Apresente este cartao
a qualquer jogador que
parar numa casa em
que receba royalties da
exploracéo da Pl. Ele
pagara a vocé metade
da quantia que
receber.

CARTAO DE ISENGCAO

O portador deste
cartao nao PAGA para
registrar sua PI.
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LICENGA

DIVIDINDO A DESPESA COMPULSORIA

O governo emitiu uma
licenga compulséria para
um medicamento essencial
durante uma emergéncia
de salide piblica. Agora,
versdes genéricas podem
ser fabricadas a precos
acessiveis, salvando
milhares de vidas.

Quando vocé para
numa casa de registro
ou de pagamento de
royalties, apresente
este cartdo a qualquer
jogador. Ele pagara
metade da sua

despesa.
EXPLORE SUA PI
LICENGA
DIVIDINDO Os COMPULSORIA
ROYALTIES

O governo emitiu uma
Apresente este cartdo  licenca compulséria para
a qualquer jogador que um medicamento essencial
parar numa casa em durante uma emergéncia
que receba royalties da e
| %0 da Pl. Ele versdes genéricas podem
e DJfﬂl;BD Aa * ser fabricadas a precos
pagara a voce metade

acessiveis, salvando
da quantia que milhares de vidas.
receber.

EMPLORE SUA PI

LICENGA
COMPULSORIA

O governo emitiu uma
licenca compulsoria para
um medicamento essencial
durante uma emergéncia
de salide piblica. Agora,
versbes genéricas podem
ser fabricadas a precos
acessiveis, salvando
milhares de vidas.

CARTAO DE ISENGAO

O portador deste
cartdao ndao PAGA para
registrar sua PlI.

EMPLORE SUA PI



DR. CARLOS MOTA
pesquisador em
biotecnologia

HABILIDADE:
_Troque dois jogadores de
lugar!

AMA LUIZA

HABILIDADE:
Mude um jogador de lugar!

MARCO AURELIO
produtor de queijo artesanal

HABILIDADE:
V& para qualquer lugar do
tabuleiro, na sua jogada”

PERSONA
DR. CARLOS MOTA

pesquisador em
biotecnologia

PERSONA

ANA LUIZA
empreendedora social

PERSONA

MARCO AURELIO
produtor de queijo artesanal

154

DR. CARLOS MOTA
pesquisador em
biotecnologia

Dr. Carlos patenteou uma vacina
inovadora de baixo custo contra
uma doenga negligenciada que
afeta populagdes pobres em
éreas tropicais. A tecnologia foi
licenciada a OMGs de saiide
piiblica com clausulas que
garantem acesso gratuito em
paises de baixa renda. Seu
projeto une inovagéo e
equidade, mostrando como a Pl
pode ser gerida com
responsabilidade social.

ANA LUIZA
empreendedora social

Ana Luiza fundou a "\erdeViva’

uma marca de cosméticos
naturais proeduzides com
ingredientes orgénicos e de
comércio justo. Tem o sonho de
por meio do fortalecimento da
marca, aumentar a confianga do
consumidor, gerando empregos
sustentaveis e incentivandoe o
consume consciente e
realizando golabs com empresas
com mesmo proposito.

MARCO AURELIO
produtor de queijo artesanal

Marco Aurélio participou do
processo de reconhecimento
da Indicag@o Geografica do
Queijo Canastra.

A certificagdo elevou o valor
do produto, promoveu o
turismo local e fortaleceu a
economia da regido, gerando
renda de forma sustentavel e
preservando métodos
tradicionais de producio.
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DR. CARLOS MOTA
pesquisador em
biotecnologia

Ativo de Pl Principal:
PATENTE
Registro: $10.000
Royalties: $50.000

MISS.ﬂD

3 EEIﬂ'Il

PERSONA PERSONA

ANA LUIZA
empreendedora social

Ativo de Pl Principal:
MARCA
Registro: $1.000
Royalties: $§1.000

MISS.ﬂD

PERSONA PERSONA

MARCO AURELIO
produtor de queijo artesanal

Ativo de PI Principal:
INDICAGAO GEOGRAFICA
Registro: $500
Royalties: - $5.000

PERSONA




JOAO BATISTA
agricultor agroecol6gico

HABILIDADE:
Role o dado e fagca um
jegador retroceder o nimero
de casa indicado

REBECA

HABILIDADE:
Copie a habilidade de um dos
jogadores por uma jogada!

DONA RAIMUNDA
lider quilombola

HABILIDADE:
Role o dado e fagca um
jogador andar o nimero de
casa indicado
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JOAO BATISTA

Jodo desenvolveu uma
variedade de feijio resistente
a seca, adaptada ao
semiarido brasileiro.
Registrou a cultivar junto ao
Ministério da Agricultura e
passou a distribui-la por
meio de cooperativas. Com
isso, ajudou pequenos
agricultores a aumentarem
sua produtividade, reduzindo
o uso de defensivos e
contribuindo para a
seguranca alimentar em sua
regido.

PERSONA

JOAO BATISTA
agricultor agroecolégico

REBECA
educadora e autora digital

Rebeca desenvolveu
materiais educacionais
digitais com foco em
meninas de periferias
interessadas em ciéncia.
Registrou os contelidos sob
licenga Creative Commons,
permitindo uso livre com
atribuicio. Seu trabalho
ganhou visibilidade nacional
e colaborou com projetos de
inclusdo digital e
empoderamento feminino
por meio da educacgéo

PERSONA
REBECA

DONA RAIMUNDA
lider quilombola

Dona Raimunda coordenou o
mapeamento dos
conhecimentos tradicionais de
uso de plantas medicinais em
sua comunidade. Com apoio
juridico, obteve protegio
coletiva desses saberes. Isso
permitiu o reconhecimento da

PERSONA contribuigieo cultural e cientifica
DONA RAIMUNDA dos quilombolas, evitando a
lider quilombola biopirataria e promovendo a

valorizagéo da diversidade
cultural e biclégica brasileira.
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JOAO BATISTA
agricultor agroecolégico

Ativo de Pl Principal:
CULTIVAR
Registro: $5.000
Royalties: $§1.000

MISSAD

2 1 5

PERSONA -w O PERSONA

REBECA

Ativo de Pl Principal:
DIREITOS AUTORAIS

Registro: $0
Royalties: $1.000

MISSAD

PERSONA PERSONA

DONA RAIMUNDA
lider quilombola

Ativo de Pl Principal:
CONHECIMENTOS
TRADICIONAIS
Registro: $15.000
Royalties: $50.000

PERSONA PERSONA
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APENDICE D - Artigo submetido

TITULO: Propriedade Intelectual e Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

Convergéncias, Desafios e Oportunidades

PERIODICO DA SUBMISSAO : Cadernos de Prospeccio



https://periodicos.ufba.br/index.php/nit

ANEXO A - Carta de Interesse

MINISTERIO DA EDUCACAD
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD, CIENCIA E TECNOLOGIA DO MARANHAD
CAMPUS BARREIRINHAS
Dpto. de Ensino - Campus Barreirinhas - DE-BAR

Prezada,

Ao cumprimentd-la, passo a tratar sobre o interesse do Instituto Federal de Educacdo Cléncia e Tecnologia do
Maranhdo Campus Barreirinhas no projeto DESENVOLVIMENTO DE JOGO EDUCACIOMAL SOBRE OBIETIVOS DO
DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL ATRAVES DE METODOLOGIAS AGEIS, de autorla de PAULINE DULCINEIA
MESCUITA SANTIAGO, aluna do mestrado do PROGRAMA DE POS-GRADUACAD EM PROPRIEDADE INTELECTUAL E
TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA PARA INOVACAD - PROFNIT da UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA —

UFSC.

17 de agosto de 2023

(assinado eletronicamente)
lefferson da Silva Reis
Chefe do Departamento de Ensino (Portaria N2 1481, de 29 de mar¢o de 2022)
SIAPE: 1019150

Docurmento assinado eletronicamente por:
» Jefferson da Silva Reis, CHEFE DE DEPARTAMENTO - FGODD1 - DE-BAR, em 18/08/2023 10:13:29.

Este documento foi emitido pelo SUAP em 18/08/2023. Para comprovar sua autenticidade, faca a leitura do QRCode o lade ou acesse
hittps:/fsuap. ifma.edu_brfsutenticar-documento) & fornega os dados abalxo:

Cddige Verificador: 592289
Cddige de Autentieagio: 3117404853
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ANEXO B — Parametros utilizados na justificativa

Aderéncia: Justificativa *
Preencha COM CUIDADO com a justificativa da Aderéncia do TCC aos temas do PROFNIT:

Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia para Inovagao.

Impacto: Justificativa * Qual o Impacto das mudangas causadas pelo produto técnico/tecnolégico no

ambiente em que 0 mesmo esta inserido.

Aplicabilidade: Justificativa *

Qual a facilidade com que se pode empregar a produgdo técnica/tecnolégica a fim de atingir seus
objetivos especificos para os quais foi desenvolvida? Entende-se que uma produgado que possua uma
alta aplicabilidade, apresentara uma abrangéncia elevada, ou que podera ser potencialmente elevada,
incluindo possibilidades de replicabilidade como produgao técnica. Para avaliar tal critério, as
caracteristicas a seguir deverdo ser descritas e justificadas: Abrangéncia realizada; Abrangéncia
potencial; Replicabilidade.

Inovacao: Justificativa * Qual o grau de inovacado? O conceito de inovacdo é muito amplo, mas em
linhas gerais, pode-se definir como a a¢ao ou ato de inovar, podendo ser uma modificacdo de algo ja
existente ou a criagdo de algo novo. Cabe destacar que esta classificagcdo para o critério inovacao se
baseia somente na produgdo de conhecimento, ou seja, ndo faz referéncia a usabilidade,
complexidade, impacto ou qualquer outra caracteristica da produgao avaliada. (i) Produgao com alto
teor inovativo: Desenvolvimento com base em conhecimento inédito (explicitar qual); (ii) Produgéo com
médio teor inovativo: Combinagao de conhecimentos pré-estabelecido (explicitar quais); (iii) Produgao
com baixo teor inovativo: Adaptacdo de conhecimento existente (explicitar qual); (iv) Producéo sem

inovagdo aparente: Producao técnica (explicitar qual).

Complexidade: Justificativa * Complexidade pode ser entendida como uma propriedade associada a
diversidade de atores, relagdées e conhecimentos necessarios a elaboragao e ao desenvolvimento de
produtos técnico-tecnologicos. (i) Produgdo com alta complexidade: Desenvolvimento com sinergia ou
associagdo de diferentes tipos de conhecimento e interagdo de multiplos atores (laboratorios,
empresas, etc.). Ha multiplicidade de conhecimento, identificavel nas etapas/passos e nas solugdes
geradas associadas ao produto, bem como demanda a resolug¢ao de conflitos cognitivos entre os atores
participes. (i) Produgdo com média complexidade: Resulta da combinagdo de conhecimentos pré-
estabelecidos e estaveis nos diferentes atores (laboratérios, empresas, etc.). (iii) Produ¢do com baixa
complexidade: Resulta de desenvolvimento baseado em alteragdo/adaptacdo de conhecimento
existente e estabelecido sem, necessariamente, a participacdo de diferentes atores.

Pontuagéo * Sobre cada item em relagdo ao TCC: (0 = decididamente muito pouco; 5=decididamente

muito):



161

ANEXO C - Registro da Entrevista com professor responsavel pela turma

Objetivo: Avaliar a eficacia do jogo OPIS como ferramenta didatica no ensino de Propriedade Intelectual (Pl) e Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

1. Contexto e
Primeiras

Impressdes

1.1.

descreveria o nivel

vocé
de

Seus

Como
familiaridade dos
alunos com os temas de
Propriedade Intelectual e

ODS antes da atividade

Antes da atividade com o jogo OPIS, os alunos tinham conhecimento bem
superficial em relagdo aos ODS, pois recentemente comecgou a ser desenvolvido
nas disciplinas deste periodo que iniciou a um pouco mais de um més, estando
planejado ser abordado em diversas disciplinas. No entanto, a Propriedade
Intelectual era quase completamente desconhecida para a maioria. A conexao entre

Pl e sustentabilidade era, portanto, um territério novo ja que os alunos nao

com o jogo? apresentam conhecimento prévio em relacdo a Pl e poucos conhecem mais
profundamente os ODS.
1.2. Quais foram suas | Fiquei bastante impressionada com a proposta, bastante empolgada, pois utilizar

impressdes iniciais ao
conhecer o jogo OPIS e

sua proposta pedagdgica?

jogos nas aulas com os alunos € uma metodologia importante para trazer
curiosidade, desenvolver a criticidade de forma divertida e leve. Ao avaliar o jogo
verifiquei que apresenta uma estrutura ludica, mas com forte densidade conceitual,
no qual proporciona aos jogadores (alunos) aprendizado sobre os 17 ODS e
conceitos e informacdes sobre a propriedade intelectual. Inicialmente pensei que o
jogo pudesse ser mais simples, porém o aprofundamento conceitual e tedrico das
tematicas nao poderia ser alcangado. Posteriormente, com os alunos manejando o
jogo, aprendendo sobre as regras e jogando, percebi que o aprendizado sobre os

conteudos era uma consequéncia de quanto mais os alunos jogavam, mais
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compreendiam as regras, 0s conceitos importantes e aprendiam sobre as
tematicas.

O uso de personas, cartas, objetivos secretos e elementos de decisdo estratégica
o aproxima das metodologias ativas, especialmente o aprendizado baseado em
jogos, pois cria uma experiéncia diferente em cada aluno que durante o jogo faz
suas escolhas, participam ativamente e sao responsaveis pelos caminhos no

processo de aprendizagem.

2. Mecanicas e

Engajamento

2.1. A mecanica do jogo foi
alunos?
de

adaptacgdes ou explicacdes

clara para os

Houve necessidade

As regras sado bem estruturadas, mas demandam uma leitura cuidadosa e uma
rodada de teste justamente devido os alunos ndo terem muitos conhecimentos
prévios sobre as tematicas. Entdo os alunos tiveram que aprender as regras,
aprender sobre as tematicas e relaciona-las. Apos isso, o fluxo foi natural, os alunos
jogaram partidas diferente, tinham mais seguranga quanto as regras e ja conheciam

os conceitos principais sobre ODS e PI, importante para fluxo da dindmica do jogo.

adicionais?
22. Os alunos se
mostraram engajados

durante a atividade?

Sim, totalmente. Houve entusiasmo, competicdo saudavel e cooperacdo. O
engajamento foi visivelmente maior do que o observado em atividades expositivas
ou leitura de textos. O jogo cria um ambiente de engajamento e pertencimento. Os
alunos se sentem parte do processo, € ndo apenas receptores de conteudo. Os

alunos gostaram tanto que queriam o jogo para utilizarem em outros momentos.

23. O jogo permitiu a

participagéo ativa e

Com certeza. A tomada de decisbes constantes (registrar ou ndo a PI, cobrar
royalties, trocar ODS, etc.) levou os alunos a discutirem entre si, compartilharem
sociais e

estratégias, cooperarem, desenvolverem habilidades cognitivas,
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colaborativa dos

estudantes?

desenvolvimento de criticidade. O formato refor¢a competéncias como resolugéo de
problemas, pensamento critico e tomada de decisao — habilidades-chave na BNCC
e nos marcos da educagao profissional ja que o uso de jogos nas aulas pode
desenvolver competéncias como pensamento cientifico, critico e criativo, além de
habilidades como comunicagao e trabalho em grupo, proporcionando aprendizagem

de forma ludica e engajadora.

3.
Aprendizagem
sobre Pl e
ODS

3.1.

indicios de aprendizado

Vocé percebeu

significativo sobre
Propriedade Intelectual ao
da atividade?

Poderia citar exemplos?

longo

Sim. Alunos que nunca tinham ouvido falar em “indicagdo geografica” passaram a
compreender o0 conceito ao interagirem com a casa correspondente no tabuleiro.
Comentarios como “agora entendi por que o queijo da Serra da Canastra tem nome
protegido” mostraram a internalizacdo de conceitos. Alguns ja tinham ouvido falar
em marca e patente, direitos autorais, mas nao compreendiam de forma pratica
estes conceitos, com o jogo, conseguiram entender os conceitos e aplicar. Foi
interessante ver como eles passaram a perguntar sobre os termos no meio da

partida, por pura curiosidade. Isso ndo acontece com slides.

3.2. E quanto aos Objetivos
de

Sustentavel — os alunos

Desenvolvimento

conseguiram compreender
suas relagcbes com os

ativos de Pl apresentados?

Sim. A dinamica de coletar ODS ao longo do jogo e associa-los a praticas de PI
evidenciou a relacdo direta entre inovacdo e desenvolvimento sustentavel. As
discussdes que surgiram, por exemplo, sobre como uma patente pode afetar o
acesso a tecnologias sustentaveis, foram riquissimas. Além de mostrar uma outra
roupagem para as tematicas dos ODS, ja que nas disciplinas que participam as

tematicas do ODS sao ministradas de forma pontual e simplificada.
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33. O

representar

jogo conseguiu
de
equilibrada os diferentes
de PI
patentes, direitos autorais,
IGs, etc.)?

forma

tipos (marcas,

Sim. A inclusao de categorias como direitos autorais e conhecimentos tradicionais,
que nao exigem registro formal, foi um ponto forte. Isso evitou uma visao limitada,
focada apenas em patentes e marcas. Além disso, reforcou a diversidade de

instrumentos de PI, algo que geralmente n&o é abordado no ensino técnico.

4.
Aplicabilidade

e Reflexao

4.1. O senhor acredita que
o jogo OPIS favorece a
compreensao critica dos
alunos sobre a relacao
entre Pl e

sustentabilidade?

Sem duvida. O jogo apresenta situagbes em que os alunos devem refletir sobre o
custo do registro, 0 acesso a recursos, a dependéncia de tecnologias de terceiros,
etc. Isso favorece uma compreensao critica das implicagbes éticas, sociais e
econbmicas da Pl — algo que vai além do conteudo. Os alunos tinham que tomar
decisdes durante todo o jogo. Eles debatiam: ‘devo registrar minha Pl ou ndo?’, ‘vale

a pena pagar royalties ou seguir outro caminho?’. Isso é formacao critica.

42. O

discussbes ou

jogo despertou
reflexdes
interessantes que talvez
nao ocorressem em uma

aula expositiva tradicional?

Sim. Alunos questionaram, por exemplo, se seria justo pagar royalties por recursos

tradicionais. Outros discutiram o papel das patentes em paises em
desenvolvimento. Esses temas sdo complexos, mas 0 jogo gerou abertura para
esse tipo de dialogo, pois aprenderam os conteudos e aplicaram seguindo as regras

do jogo e estratégias escolhidas

5. Sugestdes e
Avaliagcao

Geral

5.1.

destacaria

Que pontos vocé
como 0s

principais acertos do jogo

Integracao entre conteudo conceitual e experiéncia ludica.
Representacgao plural dos tipos de PI.
Relacéao direta com os ODS.

Clareza na mecanica de jogo e relevancia para contextos educacionais.
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OPIS enquanto recurso

didatico?

5.2. Que aspectos
poderiam ser melhorados
ou repensados na estrutura

ou dinédmica do jogo?

Sugiro desenvolver uma versao digital ou hibrida, que permita jogar remotamente
ou ampliar a escalabilidade. Também seria interessante incluir situagdes-problema
mais abertas, que exigissem negociagdo ou trabalho em grupo. Que as regras
sejam descritas com bastante clareza e no préprio tabuleiro explicar o que € marca,

patente, recursos tradicionais, royalties e outros

5.3. Vocé indicaria o uso
desse jogo para outros
docentes da area de meio
ambiente ou de areas

correlatas? Por qué?

Com certeza. O jogo atende aos principios do ensino contextualizado e da
interdisciplinaridade. Além disso, € um recurso que contribui para a formacgao cidada

e critica, algo essencial no campo socioambiental.




ANEXO D — Registros do Workshop
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