E“BENEEZ@@@ Brasilia, de 14 a 17 de setembro de lellll‘

Gongresso Brasileiro de Ensino de Engenharia

DESENVOLVIMENTO DA CAPACIDADE INVENTIVA NA ESCOLA:
CONTRIBUICAO PARA A FORMACAO DOS FUTUROS
ENGENHEIROS

Ignez Maria Ferreira Sarmento — ignez@inpi.gov.br
INPI — CEFET/RIJ, Mestrado em Tecnologia

Av. Maracang, 229 Bloco E 5°. andar

20.271-110 — Rio de Janeiro - RJ

Cristina Gomes de Souza — cgsouza@cefet-rj.br
CEFET/RJ, Departamento de Engenharia de Produgao
Av. Maracana, 229 Bloco E 1°. andar

20.271-110 — Rio de Janeiro - RJ

Resumo: Um dos indicadores do desenvolvimento tecnoldgico de um pais é o numero de
patentes depositadas. Conforme a Lei de Propriedade Industrial, uma patente para ser
concedida deve ter: aplicabilidade industrial (suscetivel de fabricagdo industrial); novidade
(ndo tenha se tornado acessivel ao publico); e atividade inventiva (ndo decorra de matéria
evidente ou obvia do estado da técnica). Em estudo realizado no Instituto Nacional de
Propriedade Industrial - INPI, no periodo 1988-1996, o levantamento dos depositos de
patentes por perfil do inventor mostrou que 39% dos pleitos foram desenvolvidos por
engenheiros. Esse dado demonstra a importancia da Engenharia para o desenvolvimento
tecnologico de um pais. A percep¢do dessa realidade tem feito com que varios paises
procurem estimular a criatividade e capacidade inventiva bem como disseminar a cultura da
propriedade intelectual desde a infdancia. O objetivo do artigo é apresentar experiéncias que
vém sendo desenvolvidas em varios paises em relagdo a disseminag¢do da cultura da
propriedade intelectual enfocando principalmente os projetos no ensino fundamental e
médio. No caso do Brasil, é dado destaque ao Programa Inventiva Jr. criado pelo INPI. Para
a elabora¢do do trabalho foi feito um levantamento, via internet, em Escritorios de
Propriedade Intelectual no mundo, sendo escolhidos quatro programas estrangeiros com
comprovada experiéncia nesse assunto e de diferentes realidades culturais e economicas: os
programas dos EUA, o da Australia, o de Hong Kong e o da Argentina.

Palavras-chave: Desenvolvimento tecnologico, Propriedade Intelectual, Educag¢do
tecnologica

1. INTRODUCAO

Um dos indicadores do desenvolvimento tecnoldgico de um pais ¢ o naumero de patentes
depositadas. Conforme a Lei de Propriedade Industrial (1996), uma patente para ser concedida
necessita apresentar os seguintes requisitos: aplicabilidade industrial; novidade; e atividade
inventiva. Aplicabilidade industrial significa que a idéia ou criagdo seja utilizdvel ou
suscetivel de fabricagdo industrial. Novidade significa que ndo tenha se tornado acessivel ao
publico, seja por uma descricdo escrita ou oral, seja por uso ou qualquer outro meio.
Atividade inventiva significa que ndo decorra de maneira evidente ou 6bvia do estado da
técnica, para um técnico no assunto.



Em estudo realizado no Instituto Nacional de Propriedade Industrial - INPI, abrangendo o
periodo 1988-1996, o levantamento dos depodsitos de patentes por perfil do inventor mostrou
que 39% tratavam-se de engenheiros, seguidos de administradores (19%), quimicos (12%),
outros (10%), técnicos (7%), pesquisadores (5%), designers (5%), e arquitetos, bidlogos e
fisicos (1%) cada. Esses dados demonstram a importincia da Engenharia para o
desenvolvimento tecnologico de um pais (CABRAL, 2000).

Conforme LONGO (2000) “é a engenharia que transforma a esmagadora maioria de
inventos e novas idéias de como produzir, oriundos de qualquer area do conhecimento, em
novos bens, processos ou servigos, ou seja, em inovagdes. A engenharia concebe, constrdi e
opera os meios de producdo. A capacidade de engemheirar criagcdes suas ou de outros,
primeiro, melhor e mais barato que os concorrentes ¢ fundamental. Assim, conhecimentos
cientificos podem dar origem a revolucionarias tecnologias num tempo menor do que aquele
que levamos para ‘formar’ um engenheiro ou um socidélogo”.

A percepcdo dessa realidade tem feito com que varios paises procurem estimular a
criatividade e capacidade inventiva bem como disseminar a cultura da propriedade intelectual
de um individuo desde sua infancia. O objetivo do artigo ¢ apresentar experiéncias que vém
sendo desenvolvidas em varios paises em relagdo a disseminagdo da cultura da propriedade
intelectual enfocando principalmente os projetos na area escolar no ambito do ensino
fundamental e médio. No caso do Brasil, ¢ dado destaque ao Programa Inventiva Jr. criado
pelo INPI. Para a elaboracao do trabalho foi feito um levantamento, via internet, em todos os
Escritorios de Propriedade Intelectual ligados a Organizagdo Mundial da Propriedade
Intelectual — OMPI sendo abordados apenas os programas com comprovada experiéncia e
atuacao.

2. A IMPORTANCIA DA DISSEMINACAO DA CULTURA DA PROPRIEDADE
INTELECTUAL PARA O DESENVOLVIMENTO TECNOLOGICO E A
ENGENHARIA

Conforme CASSIOLATO E LASTRES (2000) ¢ consenso, entre os debatedores do
processo de globalizagdo, que inovagdo e conhecimento sdao os principais fatores de
competitividade de nagdes, regides, setores, empresas ¢ até de individuos. Ainda, segundo os
autores, percebe-se um crescente reconhecimento da importancia da inovacao e dos sistemas
nacionais de inovag¢do (SNIs) nas politicas adotadas pelos paises da Organizacdo de
Cooperacao e Desenvolvimento Economico — OCDE.

Segundo CRUZ (2000) a capacidade de uma nagdo gerar conhecimento e converter
conhecimento em riqueza e desenvolvimento social depende da acdo dos principais agentes
que compdem um sistema nacional de geracdo e apropriagdo de conhecimento que sdo
empresas, universidades e governo. Nesse particular, a area de Engenharia tem importante
papel a desempenhar uma vez que, internacionalmente, a categoria ‘cientistas e engenheiros’ ¢
usada para descrever as pessoas que desenvolvem atividade de Pesquisa e Desenvolvimento.

Marcuzzo, diretor cientifico e tecnologico da FINEP, diz que Estados Unidos e Japao
produzem 75% do conhecimento internacional. Dos 25% restantes, o Brasil produz cerca de
1,5%, o que pode ser considerado razoavel principalmente se for levado em consideragdo que
“estamos produzindo em areas consideradas chaves para o desenvolvimento como ciéncia da
computacdo, engenharia, satde, biologia, fisica, quimica, matematica. Estamos produzindo
muito bem cientificamente, mas nao estamos transformando o conhecimento em inovagao”
(SEMESP, 2003).

Para se ter uma idéia, na década de 80, o nimero de publicagdes por ano por parte do
Brasil estava na faixa de 2000, tendo crescido para quase 7000 trabalhos em 1998 (CRUZ,
2000). Ja no que se refere ao numero de patentes registradas em mercados competitivos — que
¢ um dos indicadores para medir a intensidade da inovacdo — documento recente da
Organizagdo Mundial de Propriedade Intelectual (OMPI) mostra que o Brasil quase duplicou
o numero de pedidos de patentes entre 1999 e 2003, saltando de 126 para 221 registros. No
entanto, nesse mesmo periodo, outros paises tiveram desempenho bem superior, como a
China que saltou de 200 para 1.200, a Africa do Sul que registrou 376 patentes, a India, 612 ¢
a Coréia, 2.900. Outro aspecto a ser considerado ¢ que as empresas brasileiras estiveram
ausentes no relatério da OMPI (BUAINAIN, 2004)



Essa producao do conhecimento no pais ¢ reflexo da politica brasileira de recursos
humanos para C&T e da colocagdo desse capital humano principalmente em universidades e
centros de pesquisa. Tradicionalmente a geracdo de tecnologia no pais encontra-se
principalmente no ambito dessas instituicdes sendo que a apropriagdo dos resultados
alcancados e o conseqiiente beneficiamento financeiro através da comercializacao de patentes,
ainda ndo é uma pratica comum no ambiente académico (ASSUNCAO, 2000).

Apesar do aumento do nimero de pedidos por parte das universidades nos ultimos 5 anos,
ainda ¢ muito pequena a participacao desse segmento nas acgdes relativas a propriedade
intelectual. De acordo com EMERICK (2001) como razdes para esse fraco desempenho
podem ser citadas:

* a pesquisa no Brasil comegou a ser realmente incorporada pelas principais universidades
a partir de 1968 com a Lei de Diretrizes e Bases. Ainda assim a pesquisa académica
tradicionalmente se caracteriza pela liberdade de investigacdo, livre fluxo das
informagoes e divulga¢cdo dos conhecimentos gerados, nao buscando necessariamente
algo comercializavel ou para atender ao mercado,

* as universidades possuem niveis hierarquicos frageis, apresentando resisténcias a
mudangas em diversas instancias institucionais dificultando o relacionamento entre o
gestor e o pesquisador;

* as universidades ndo possuem regulamentagoes ou politicas institucionais claras quanto
a Propriedade Intelectual e Transferéncia de Tecnologia,

* o desconhecimento do Sistema de Propriedade Intelectual leva a preconceitos e equivocos
(publico X privado; divulgar X proteger), e

* a colaboragdo mais estreita com o setor produtivo é recente e suscita grandes discussoes
filosoficas e ideologicas, aléem do que, as universidades ainda encontram-se bastante
deficientes para lidar com o patenteamento e com o gerenciamento — rito técno-
burocratico — para atuar com o setor privado.

Todo esse contexto demonstra o quanto ainda ¢é fragil o sistema nacional de inova¢do no
pais e o desconhecimento ainda existente no que se refere as questdes relativas a propriedade
intelectual. Faz-se necessario, portanto, a adocdo de uma politica de inovagdo mais
contundente e o entendimento de que, conforme o Programa Integrado de Apoio a Inovagao —
PROINOV (2002) do governo portugués, “a politica de inovacdo diz respeito a toda
sociedade. O seu sucesso passa, em grande medida, pela promoc¢do de uma dinamica social,
onde a educagdo tem um papel decisivo, incutindo valores e atitudes (cidadania responsével,
curiosidade intelectual, capacidade relacional, cultura de exigéncia e qualidade, capacidade de
empreender e aprendizagem continua) e assegurando a base de conhecimentos indispensavel
para responder aos desafios da nova economia”.

E quando se diz que a educagdo tem um papel decisivo incutindo valores e atitudes, 1sso
significa que essa preocupacdo deve estar presente desde o ensino fundamental. J4 na escola
as criangas devem ser estimuladas a desenvolver sua criatividade e capacidade inventiva e
adquirir consciéncia da importancia e do papel da inovagdo e das formas existentes para se
proteger através dos mecanismos de propriedade intelectual.

Cientes de que esse ¢ o caminho para a criagdo e consolidacao de uma efetiva cultura de
inovagdo, muitos paises tém investido em programas que visam o desenvolvimento da
capacidade inventiva e a disseminacao de conhecimentos de propriedade intelectual desde o
ciclo basico. A seguir sdo descritos programas em andamento nos EUA, Argentina, Australia,
Hong Kong e, por fim, no Brasil.

3. EXPERIENCIAS INTERNACIONAIS

3.1. EUA: programa americano XL — Projeto Curricular do Pensamento Inventivo
Desde a década de 80, o Escritorio Americano de Marcas e Patentes vem trabalhando em

conjunto com agéncias federais, corporagdes e associagdes para incentivar, em ambito

nacional, a criacdo e implantacdo de programas em escolas basicas que promovam o ensino de
técnicas de pensamento. A inten¢do do Escritério Americano ¢ promover e oferecer a todas as



institui¢des de ensino do pais um Projeto que possa ser usado em todos os niveis, que possa
ser integrado a todas as areas curriculares e disciplinas, € que possa ser aplicado a todas as
criangas em qualquer escola do pais.

Como resultado deste esforgo foi iniciado, em 1985, o Programa XL que atua como uma
associacdo nacional designada a encorajar a proliferagio e desenvolvimento de novos
programas € materiais que promovam o pensamento criativo e critico além de técnicas de
solugdo de problemas com as atividades sendo adaptadas as necessidades académicas da
classe e ao seu desenvolvimento.

O Projeto Curricular do Pensamento Inventivo ¢ um dos muitos projetos incluidos nesse
programa nacional sendo as técnicas de pensamento voltadas para criacdo de inovacdo ou
inven¢do. Cada escola pode, portanto, criar seus proprios programas a partir dos
procedimentos, das atividades e do manual disponibilizado. O roteiro para implementagao
envolve as seguintes atividades descritas na Tabela 1.

Tabela 1 — Descricao de atividades do Projeto Curricular do Pensamento Inventivo

Atividade Descricao

Atividade 1 Introduzindo o pensamento inventivo

Atividade 2 Praticando a parte criativa do pensamento inventivo
Atividade 3 Praticando o pensamento inventivo com a classe
Atividade 4 Desenvolvendo uma idéia inventiva

Atividade 5 Praticando a parte critica do pensamento inventivo
Atividade 6 Completando a inven¢ao

Atividade 7 Nomeando a inven¢ao

Atividade 8 Atividades opcionais de marketing

Atividade 9 Envolvimento da familia

Atividade 10 O dia do jovem inventor

Atividade 11 Enriquecimento ( Curiosidades)

3.2. Argentina: a Escola Argentina de Inventores

Com o objetivo de promover uma nova geracdo de inventores independentes, a
Associacdo Argentina de Inventores — AAI vem organizando desde 1990, um programa
educacional bem-sucedido denominado “Escola Argentina de Inventores”.

No inicio das aulas, ¢ explicado as criangas e a seus pais, que esta ndo € uma escola
tradicional, nem uma escola técnica nem um clube de ciéncias. O interesse maior ¢ escutar as
criangas e estimular seus questionamentos € 0 seu pensamento inventivo € ndo apenas ensinar
coisas que ndo interessem a elas.

A Escola se baseia nas seguintes técnicas: O Pensamento Analdgico, O Pensamento
Metaforico, a Engenharia Reversa, Brainstorming e a Arte do Questionamento.

Esta ¢ uma atividade que proporciona uma experiéncia de aprendizado em conceitos
basicos de tecnologia e ciéncia e alguns alunos tém chegado a pedir patente para invengdes
prontas a serem langadas no mercado.

Olimpiadas das Invengoes Argentinas (A10)

Para estender as experiéncias praticas da Escola Argentina de Inventores a todos os niveis
do Sistema Educacional Argentino, foi desenvolvido o conceito da Olimpiada da Invencao
Argentina — AIO.

Com o suporte do Ministério da Educagdo Argentina, da Organizagdo Mundial da
Propriedade Industrial, da Associagdo Internacional de Inventores e da Escola Del Sol, o
projeto foi iniciado em 1997 e, em 1998, obteve seu primeiro resultado com sucesso.

A AIO nio ¢ apenas uma competicio ou exibicio de invengdes. E um programa
educacional direcionado a promover o pensamento inventivo entre a juventude contando com
duas categorias: de 8 a 14; e de 15 a 20 anos respectivamente. Dois documentos relevantes
(Regras e Diretrizes e o Manual de Operacdo) sdo disponibilizados em inglés e espanhol
sendo enviados, livres de taxas, as associagdes de inventores ou organizagcdes membros da
IFIA que expressem o desejo de langar uma Olimpiada Nacional de Invencdes em seus



respectivos paises. Essa experiéncia se consolida como uma fonte efetiva de referéncia e
inspiragdo, proporcionando um guia tedrico e pratico ndo s6 para os professores, mas também
para os participantes € membros das comissoes julgadoras.

3.3. Australia: Projeto Innovated._

Innovated é um website criado pelo Escritério de Marcas e Patentes Australiano. O
objetivo deste projeto ¢ estimular a inovagdo na Austrdlia e explorar a criagdo e o
desenvolvimento da Propriedade Intelectual, fortalecendo os jovens em suas proprias idéias.

Este site oferece uma variedade de ligdes interessantes, pesquisas, materiais de trabalho e
avaliagdo, todos criados por professores australianos para utilizacdo nas escolas australianas.
O material de suporte fica disponivel gratuitamente para os estudantes e inclui um CD ROM
das grandes idéias e o Website do estudante.

Assim, pode-se dizer que o Innovated consiste de trés componentes principais: Grandes
Idéias CD ROM; Grandes Idéias Network; e Innovated Website do professor. Todos os trés
componentes foram criados para ajudar a promover uma apreciacdo da inovagao e criatividade
ensinando os estudantes a como proteger suas idéias através de patentes, marcas, registros de
desenhos e direitos autorais.

Big Ideas Network ou Grandes Idéias Network

O Grandes Idéias Network foi criado para criangas com idéias fazendo com que essas
descobram como as patentes, registro de marcas, desenhos industriais e direitos autorais
podem ajuda-las a proteger suas idéias.

Trata-se de um site interativo que encoraja a exploracao e a descoberta. Este site faz parte
do Projeto Innovated que objetiva estimular a criatividade e o reconhecimento da inovagao
nos estudantes de 5 a 9 anos. Foi criado pelo IP Australiano, a agéncia federal que trabalha
com a protecdo de patentes, marcas e desenhos.

O Grandes Idéias Network foi desenvolvido juntamente com o Innovated Teacher’s
Website, um site direcionado aos professores, construido através de temas e idéias trazidas
para a sala de aula e que representa um plano completo de licdes e pesquisas prontos para
serem impressos € usados nas aulas. Dentro dessa experiéncia, os professores também podem
criar seus proprios planos de atividades.

3.4. Hong Kong: educag¢ao publica em propriedade intelectual

Hong Kong tem uma populacgao de cerca de 6 milhdes e a Propriedade Intelectual tem sido
protegida ha muito tempo. Por exemplo, o registro de marcas comegou a funcionar em 1874 ¢
os direitos autorais sdo protegidos desde 1912. Porém, até¢ 1997, era utilizado o sistema inglés
de leis (regime britanico de protecdo da Propriedade Intelectual). A partir do seu retorno ao
império chinés, em 1997, Hong Kong teve que desenvolver um novo sistema de educacio
publica adaptando o sistema inglés e incluindo modificag¢des especificas para a nova situagao.

Os primeiros esforcos na educagdao publica foram direcionados para as escolas
secundarias. Como Hong Kong ¢ pequena e o nimero de escolas secundarias ¢ reduzido, foi
possivel fazer uma pratica de visitas direcionadas, nas quais examinadores de propriedade
intelectual iam, em duplas, visitar as escolas secunddrias. As vantagens dessa experiéncia
foram que o custo era praticamente nenhum e que as escolas gostavam de uma apresentacao
individual com a oportunidade de se fazer perguntas as quais sdo imediatamente respondidas
— um aspecto interessante identificado foi que os professores normalmente tinham tantas
perguntas quanto os alunos.

Depois de certo tempo, ficou constatado que os professores nao tinham confianca de falar
aos alunos sobre Propriedade Intelectual por efetivamente ndo dominarem o assunto € que nao
existiam recursos para a realiza¢@o de visitas também nas escolas primarias.

Para superar essas deficiéncias, foi investido cerca de US$7,700 num kit de ensinamento
para estudantes do nivel primdrio. O kit contém um manual do professor, alguns jogos,
material para testes e uma fita de video. O video ¢ baseado numa dramatizacdo na propria
escola, mas inclui suplementos como filmagens externas, depoimentos de estrelas da musica —
no caso, relacionado aos direitos do autor — e de figuras internacionais.



4. A EXPERIENCIA BRASILEIRA: PROJETO “INVENTIVA JUNIOR”

A exemplo de outros paises, o Brasil também elaborou um projeto de disseminagdo da
cultura da Propriedade Industrial, direcionado a area infanto-juvenil denominado “Inventiva
Junior”. Este Projeto foi desenvolvido pelo Instituto Nacional da Propriedade Industrial -
INPI, Colégio de Aplicagao da UFRJ e Rede de Tecnologia.

Tomando como base algumas experiéncias bem sucedidas de outros paises e adaptando-
as a nossa realidade, este programa tem como objetivo colocar o aluno em contato com a
Propriedade Intelectual, tema bastante importante nos dias atuais e que contribui de forma
decisiva para o avango do desenvolvimento tecnologico do pais.

O que pode ser protegido? Qual a importancia da Protecdo Intelectual? Estas sdo questoes
que comegardo a ser debatidas por criangas e jovens, inicialmente de escolas da rede publica
que aderirem ao Projeto. Com este programa, o INPI pretende levar o tema da Propriedade
Intelectual para dentro das salas de aula do ensino fundamental e médio, estimulando nos
alunos a inventividade e a criatividade. Inicialmente o projeto foi desenvolvido no Colégio de
Aplicacdo — CAP da UFRJ, devendo ser estendidos a outras escolas, numa fase posterior.
Além de palestras direcionadas as criangas e jovens sobre o tema, estdo previstos treinamentos
de monitores sobre marcas e patentes.

Os alunos participam ainda de concursos e atividades de divulgacdo da Propriedade
Industrial. Visitas orientadas de grupos de até 60 alunos a laboratdrios, exposi¢des,
incubadoras, centros de pesquisa e ao INPI também sdo organizadas. Algumas visitas ja foram
feitas e outras ja estdo agendadas como: Fundagdo Oswaldo Cruz — FIOCRUZ, Casa da
Ciéncia, Casa Santos Dumont, Centro Cultural Light, CEFET/RJ (incubadora), CENPES,
Instituto Nacional de Tecnologia — INT, Museu da Aeronautica, BIORIO, Museu de
Astronomia e Ciéncias Afins, Laboratorio Glaxo-Wellcome e outros.

Também serdo realizadas atividades na feira de ciéncias do CAP, com distribuicao de
prémios pela OMPI (Organizagdo Mundial de Propriedade Intelectual) aos melhores
trabalhos.

O Projeto criou, ainda, um website para troca de informagdes entre alunos, professores e
profissionais da area. Este site ¢ denominado “Site do Guri” que apresenta estatisticas e
informacdes sobre o tema através de jogos educativos e estérias. Tem ainda como objetivo
desenvolver uma metodologia para ser utilizada em outras instituigdes de ensino. Resumindo,
qualquer aluno ou escola que tiver interesse no tema Propriedade Intelectual, invencdes e
criatividade, tera acesso a este site.

“Site do Guri”

O objetivo deste site basicamente ¢ estimular a criatividade e o pensamento inventivo dos
alunos e de qualquer um que acessa-lo através de jogos e atividades, curiosidades a respeito
do tema Propriedade Intelectual e da indicacdo de outros sifes que de alguma maneira
relacionam-se com o assunto. O tema ¢ apresentado por personagens animados criados para se
identificarem com os jovens, no que diz respeito a linguagem, idéias e questionamentos. Com
certeza, por ser um assunto ainda pouco explorado pela comunidade escolar, terd que se
aguardar as primeiras impressoes deste publico, para se definir o caminho a ser seguido.

Todas as areas do site abordam, de modo geral ou especifico, as etapas envolvidas nos
processos de invencao, de protecao da propriedade industrial e de comercializagdo do produto.
Para uma melhor compreensdo, os conceitos envolvidos estdo divididos em trés partes
conforme Tabela 2.

Tabela 2 — Etapas do processo de inovagao descritos no Site do Guri

Processo Descriciio da etapa

Processo de invengdo: daidéiaao  Surgimento da idéia; processo de invencado;
produto desenvolvimento do produto

Propriedade industrial: da nogdo de Nocgdes gerais sobre a propriedade das idéias e a
propriedade a obtencao da patente  necessidade  de  protegé-las: direito  autoral;

conhecimento tradicional; e propriedade industrial




Comercializagdo: a plena utilizagdo Utilidade da propriedade industrial na pratica,
da patente transferéncia de tecnologia, comercializacdo e
marketing.

Quanto as areas do site, podem ser relacionadas:

01 — “Projeto Inventiva Jr”
02 — “Como funciona”

03 — “Passo a Passo”

04 — “Historia das Invengdes™
05 — “Perguntas e Respostas”

06 — “Desafio”

07 — “Links para informagao”
08 — “Agenda”

09 — “Board de discussao”
10 — “Mural”

11 — “Depoimentos”

12 — “Mini INPI”

4.1. Outros projetos/acoes no Brasil ligados a cultura da propriedade intelectual

Projeto “Feira de Ciéncias”

Este projeto tem como objetivo a divulgacdo cientifica, estimulando os jovens a
participarem de trabalhos escolares, desenvolvendo o pensamento cientifico, assim como dar
as Escolas uma fonte de projetos para a elaboragdo de material didatico para seus laboratérios
ja montados ou em fase de construcao.

Destacam-se, no projeto, as salas de exposi¢des (num total de 23 salas), onde sdo
apresentados varios topicos relativos a temas cientificos. Na primeira sala ¢ apresentada toda a
estrutura envolvida numa real Feira de Ciéncias ou Exposicao Cientifica: O que ¢é; Para que
serve; Como se organiza; Como os trabalhos devem ser elaborados; Como expor os trabalhos,
etc. As demais salas sdo dedicadas ao instrumental e equipamentos para a montagem de um
laboratdrio de Fisica (modesto) e a temas especificos da cultura cientifica.

Casa da Ciéncia

O que ¢ a Casa da Ciéncia? O enorme sucesso do Centro Cultural de Ciéncia e
Tecnologia da UFRJ (Universidade Federal do Rio de Janeiro) criou a necessidade de se
dispor de um instrumento agil para o gerenciamento de suas atividades culturais. Estava
criado o Instituto Casa da Ciéncia — ICC, institui¢do sem fins lucrativos, destinada a montar
projetos culturais e a buscar incentivos e patrocinadores para viabilizar os projetos da Casa da
Ciéncia.

Iniciando suas atividades em dezembro de 1996, o Instituto foi responséavel pela captagao
de recursos nos ultimos anos, sendo seus principais parceiros a Vitae — Apoio a Cultura,
Educacao e Promogao Social, a Fiocruz, a Petrobras e a FINEP.

Assim como o publico descobriu as atragdes da Casa, as empresas que se associaram a
eventos obtiveram um retorno altamente compensador em fungdo do marketing cultural
proporcionados pelos eventos. Além destes objetivos mais imediatos, decorrentes do
excelente retorno de imagem, os patrocinadores se beneficiam dos resultados da atuagdo
conjunta no desenvolvimento de projetos cientificos e tecnologicos.

Estacdo Ciéncia

A Estagdo Ciéncia ¢ um centro de difusdo cientifica, tecnologica e cultural da Pro-reitoria
e Extensdo Universitaria da Universidade de Sdo Paulo. Tem como objetivo oferecer a
populagdo, principalmente por meio de exposigdes, oportunidades de conhecer e analisar
fendmenos, teorias e pesquisas cientificas.

O publico, em torno de 25.000 visitantes por més, ¢ formado por pessoas de todas as
faixas etarias e com interesses, motivagdes e graus de conhecimento bastante diversificados



quanto aos assuntos abordados nas exposi¢des. O publico escolar representa 60% dos
visitantes.

As exposi¢oes da Estacdo Ciéncia abrangem varias areas do conhecimento e ocupam
aproximadamente 4.600 m2 divididos em trés espacos denominados Plataforma Ciéncia,
Plataforma Tecnologia e Plataforma Informatica. Sdo interativas, permitindo a observacdo e o
manuseio de experimentos. Os visitantes podem ser auxiliados nas exposicdes por estudantes
universitarios que trabalham como monitores.

A Estacao Ciéncia também oferece cursos de extensdo para o publico em geral e de
atualizagdo para professores, exibicdes de filmes e videos, empréstimos de materiais para
exposigdes e aulas, e eventos para continua divulgagdo de temas cientificos e culturais.

Projeto Circuito Ciéncia

Trata-se da implantagdo de atividades de Iniciagdo Cientifica em escolas municipais de
Sdo Paulo. O Projeto Circuito Ciéncia ¢ uma iniciativa da Estagdo Ciéncia que propde
incentivar estudantes de escolas municipais do ensino fundamental e médio a descobrir e
explorar as suas potencialidades sob forma de projetos de Iniciacdo Cientifica com as
caracteristicas possiveis para o ensino fundamental.

5. CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Hoje inovagdo e conhecimento podem ser considerados os principais fatores competitivos
demandando politicas governamentais que incentivem e fortalegam o pais. Uma politica de
inovagdo diz respeito a toda sociedade e seu desempenho depende de uma dindmica social
onde a educagdo, em todos os niveis de ensino, tem um papel decisivo incutindo valores e
atitudes capazes de consolidar essa cultura de inovagao.

Pode-se dizer que, nos ultimos anos, o pais avangou bastante no que se refere a producao
do conhecimento mas nao tem tido €xito na transformag¢ao desse conhecimento em inovagdes
capazes de proporcionar resultados favoraveis que tragam desenvolvimento tecnologico para o
pais. Entre as varias razdes existentes, a falta de conhecimento e da cultura da propriedade
intelectual pode ser apontada como uma das principais dificuldades encontradas.

A area de Engenharia, como uma das principais areas geradoras de tecnologias e
inovagoes, acaba por sofrer as conseqiiéncias da auséncia de uma politica de inovagao eficaz e
do desconhecimento dos mecanismos de protecdo intelectual. Essas conseqiiéncias vao desde
a nao captacdo de recursos humanos com grande potencial — 0o que comega no ensino
fundamental — pela falta de estimulo de sua criatividade e capacidade inventiva, até a perda de
oportunidades, por parte do profissional, que poderiam advir do registro de uma patente, de
um desenho industrial ou do registro de um software.

Virios paises, cientes da necessidade de incutir conhecimentos relativos a propriedade
intelectual bem como de desenvolver a criatividade e capacidade inventiva desde cedo, vém
implementando programas destinados aos alunos do ensino fundamental e médio. EUA,
Argentina, Australia e Hong Kong apresentam experiéncias interessantes e que hoje, com o
auxilio de todos os recursos proporcionados pela internet e demais tecnologias educacionais,
tornam bem mais acessivel a disseminacao de programas dessa natureza.

Pode-se dizer que no Brasil a disseminacdo da cultura da propriedade intelectual no
ensino fundamental e médio ainda estd se iniciando através do Programa Inventiva Jr.
desenvolvido pelo INPI. Embora existam algumas experiéncias bem-sucedidas, percebe-se
que o foco encontra-se no desenvolvimento cientifico e tecnoldgico sem uma efetiva
preocupacao com a questido da protecdo das idéias e do conhecimento.

Faz-se, portanto, necessario uma maior divulgacdo e integracdo entre as diversas
experiéncias em curso bem como uma maior interagdo com o INPI, a fim de se criar uma rede
que direcione e canalize os esfor¢os que vém sendo despendidos. Também sdo necessarias a
consolida¢do e ampliagdo do Programa Inventiva Jr., que poderia vir a fazer parte do curriculo
de todas as escolas sendo adaptado as necessidades académicas de cada turma de acordo com
seu grau de interesse e desenvolvimento.
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THE DEVELOPMENT OF THE INVENTIVE CAPACITY IN THE
SCHOOL: THE CONTRIBUTION FOR THE FORMATION OF THE
FUTURE ENGINEERS.

Abstract: One of the indicators of the technological development of a country is the number
of the patents . According to the Industry Property Law, to get a patent it’s necessary to have
these requirements. industrial application (used in industrial manufacture), novelty (means
not have became accessible to the public) and inventive activity (don’t have an evident or
obvious subject). In study made by National Institute of Industrial Property - INPI, in the
period 1988-1996, the rising of the deposits of patents for the inventor's profile showed that
39% of the cases were developed by engineers. This data shows the importance of the
Engineering to the technological development of a country. The perception of this reality has
done several countries look for stimulating the creativity and inventive capacity as well as to
disseminate the culture of the intellectual property from the childhood. The objective of the
article is to present experiences that have been developed at several countries in relation to
the spread of the culture of the intellectual property focusing mainly the projects in the
fundamental and medium teaching. In the case of Brazil, is shown the Inventive Program Jr.
developmented by INPI. For the elaboration of the work it was made a rising, through
internet, in Offices of Intellectual Property in the world, being chosen four programs
foreigners with proven experience in that subject and of different cultural and economical
realities: the programs of the USA, Australia, Hong Kong and Argentina.
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