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RESUMO

Com a competitividade cada vez mais acirrada entre as empresas surgiu a
gamificacdo, um recurso inovador que consiste no uso de técnicas de jogos
empregadas a situacdes do dia a dia. Em busca de explorar o potencial e o
engajamento de seus colaboradores, a Lego criou o Lego Serious Play (LSP), que é
uma metodologia alicercada na gamificagdo que utiliza de blocos de Lego para
representar visualmente processos e procedimentos. O uso dessa metodologia se
justifica através do aumento de engajamento, comprometimento da equipe, melhorias
na comunicacgdo, estimulo a criatividade e demais vantagens que serao apresentadas
ao decorrer desse estudo. O presente trabalho tem como objetivo realizar a aplicagcéo
da metodologia Lego Serious Play para a construcdo da Teoria da Mudanca em
projetos empreendedores que promovam impacto socioambiental positivo. O método
de pesquisa escolhido foi a pesquisa qualitativa, e a abordagem sera feita através de
uma pesquisa-agdo que consiste na identificacdo do problema, levantamento e
analise dos dados e identificacdo da necessidade de mudanca, além de intervir na
pratica e provocar mudancas. A aplicacdo da metodologia foi realizada em sala de
aula com alunos do curso de Engenharia de Producdo da UNIPAMPA e colaboradores
do Projeto Piano Forte, onde foram realizados os quatro passos de aplicacdo do LSP
integrado aos sete passos da Teoria da Mudanca em busca de propor solucdes aos
problemas levantados pela fundadora do Projeto. Ao final, foi possivel perceber
contribuicdes da aplicacdo da metodologia LSP na construgéo da Teoria da Mudanca
em projetos empreendedores que promovam impacto socioambiental positivo, como
trabalho em equipe com participacdo de cem por cento dos envolvidos,
comprometimento, organizacdo, boa comunicacéo, criatividade, compartilhamento de

ideias, geracéo de insights, metacognicao e a visualizacdo de um problema/solucao.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Lego Serious Play. Negocio Social. Teoria da
Mudanca.



ABSTRACT

With the increasingly fierce competition between companies, gamification has
emerged, an innovative resource that consists of the use of game techniques used in
everyday situations. Seeking to explore the potential and engagement of its
employees, Lego created Lego Serious Play (LSP), which is a methodology based on
gamification that uses Lego blocks to visually represent processes and procedures.
The use of this methodology is justified through increased engagement, team
commitment, improvements in communication, stimulation of creativity and other
advantages that will be presented during this study. The present work aims to carry
out the application of the Lego Serious Play methodology for the construction of the
Theory of Change in entrepreneurial projects that promote positive socio-
environmental impact. The research method chosen was qualitative research, and the
approach will be done through an action research that consists of identifying the
problem, collecting and analyzing data and identifying the need for change, in addition
to intervening in practice and provoking changes. The application of the methodology
was carried out in the classroom with students of the Production Engineering course
at UNIPAMPA and collaborators of the Piano Forte Project, where the four steps of
application of the LSP integrated to the seven steps of the Theory of Change were
carried out in search of proposing solutions to the problems raised by the founder of
the Project. In the end, it was possible to perceive contributions from the application of
the LSP methodology in the construction of the Theory of Change in entrepreneurial
projects that promote positive socio-environmental impact, such as teamwork with
100% participation of those involved, commitment, organization, good communication,
creativity, sharing ideas, generating insights, metacognition, and visualizing a
problem/solution.

Keywords: Gamification. Lego Serious Play. Social and Environmental Impact

Company. Social Business. Theory of Change.
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1 INTRODUCAO

Nessa primeira parte do trabalho sera apresentada a contextualizacdo do tema,
assim como justificativa para a elaboracdo do estudo, questdes de pesquisa e 0s
objetivos seguidos da estrutura do Trabalho de Concluséo de Curso.

1.1 Contextualizagdo do tema

Segundo Wu (2011), a gamificacdo, do inglés Gamification, é um recurso
inovador que consiste no uso de técnicas de jogos empregadas a situacfes de nao
jogo. Desta maneira, segundo Formanski (2016), o objetivo é utilizar de uma
ferramenta mais dindmica e descontraida, com a finalidade de motivar as pessoas a
cumprirem determinadas metas ou objetivos. Além de promover integracdo entre os
participantes e a criatividade, a gamificacdo tem a capacidade de tornar processos
mais leves e até divertidos, fazendo assim com que as pessoas obtenham resultados
melhores, conforme (ZOTTI; BUENO, 2013).

Camenisch (2012 apud Formanski, 2016) diz que:

Gamificag&o consiste em introduzir diversédo, reconhecimento pessoal e/ou
competicdo, em atividades normais de trabalho, utilizando para tal técnicas
de jogo, desenvolvidas com o intuito de envolver e motivar os funcionarios,
ajudando-os a atingir as suas metas.

Nesse estudo propbe-se o uso da gamificacdo através do Lego Serious Play
(LSP) que, de acordo com Goldfriend (2019), € a utilizacdo de blocos de LEGO para
a construcao de uma representacao visual em 3D de algum processo ou procedimento
voltado para a resolucao de algum desafio, oportunizando assim, visualizar melhor um
problema ou um objetivo. O LSP também ¢é muito utilizado como método de
treinamentos dentro do ambiente laboral, auxiliando no desenvolvimento de equipes,
resolucao de problemas, melhorias de processos, e demais necessidades da empresa
de forma cem por cento dindmica, promovendo a interacdo e criatividade dos
participantes (PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2018).

O presente estudo busca utilizar a metodologia do Lego Serious Play em
projetos empreendedores que promovam um impacto socioambiental positivo, como

meio de contribuir para a construcdo de estratégias que auxiliem na resolugcéo das
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dificuldades encontradas. Empresas de impacto tem como papel principal, o
desenvolvimento de acbes ou projetos que visem contribuir com a vida de pessoas
em situacdes de vulnerabilidade ou, reduzam a degradagdo do meio-ambiente,

atuando na busca de solucéo para os problemas encontrados (SEBRAE, 2019).

1.2 Justificativa

Segundo Formanski (2016), apenas vintes por cento dos participantes
expressam suas ideias em reunides para tomada de decisdes, sobrando assim um
grande percentual de pessoas que, na maioria das vezes, saem insatisfeitas com as
deliberacbes, sem expor os seus pensamentos. O papel do Lego Serious Play,
conforme Kristiansen e Rasmussen (2015), € criar engajamento, dar oportunidade
para que pessoas que nao tinham voz nas reunides consigam expressar suas ideias
e participar das tomadas de decisfes, pois a metodologia promove 0 engajamento de
cem por cento dos participantes.

O uso da metodologia oferece diversos beneficios, tais como: metodologia
construtiva, metacognicdo (aprendizagem na pratica), e o modelo maker (interacéo
direta entre as maos e o cérebro). Outro beneficio é que o Lego Serious Play acaba
estimulando os dois lados do cérebro, pelo fato oitenta por cento das células cerebrais
estarem ligadas as maos (AMARAL, 2018).

A metodologia também aumenta o comprometimento dos envolvidos através
das conexdes que criaram durante a utilizacdo do método. Ela também é capaz de
melhorar a comunicacao interna efetiva da organizacéo, e uma boa comunicacéao é a
base de qualquer convivéncia coletiva, sendo capaz de elevar a compreenséo e o
comprometimento e, da mesma forma, é capaz de diminuir a mé interpretacdo de
situacdes que muitas vezes geram conflitos internos (ROCHA, 2019).

Drudi (2020) também cita algumas vantagens em utilizar o método. Por
exemplo, além de ser uma ferramenta ladica, atrativa e facil de utilizar, o lego é menos
intimidador do que dados em planilhas, relatorios ou reunibes e ainda permitem a
construcéo e representacao visual de projetos, cenarios, processos ideia e sistemas.

Este estudo esta alinhado com as linhas de pesquisa dentro das areas da
Associacédo Brasileira de Engenharia de Producdo (ABEPRO), vinculadas ao topico 9

gue apresenta como contexto o emprego da Engenharia da Sustentabilidade, mais
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precisamente nos sub-topicos, 9.6. Responsabilidade Social e 9.7 Desenvolvimento

Sustentavel.

1.3 Questéo de pesquisa

Com este estudo, busca-se responder a seguinte questao de pesquisa:
- Quais as contribuicdes da aplicacédo do Lego Serious Play para construcéo da
Teoria da Mudanca de projetos empreendedores que promovam impacto social

positivo?

1.4 Objetivos

A presente pesquisa tem como objetivo principal realizar a aplicacdo da
metodologia Lego Serious Play para construcdo da Teoria da Mudanca em projetos

empreendedores que promovam impacto social positivo.

1.4.1 Objetivos secundarios

Para atendimento do objetivo principal desta pesquisa, buscar-se-a:

a) Estabelecer as etapas de execucdo da metodologia Lego Serious Play;

b) Realizar a aplicacdo da metodologia com vistas a solucédo de um problema
presente em um Projeto de Impacto Social,

c) Verificar resultados obtidos pela aplicagéo;

d) Propor melhorias nos processos da empresa.

1.5 Estrutura do Projeto de Trabalho de Conclusé&o de Curso

O presente trabalho é composto por cinco capitulos, sendo que o primeiro trata-
se da Introducdo, onde o leitor € apresentado aos principais assuntos que seréo
abordados nesse trabalho, juntamente da justificativa, questdo de pesquisa e 0s
objetivos principais e secundarios.

O segundo capitulo aborda os conceitos gerais e revisdo da literatura,
contemplando os seguintes assuntos: gamificacdo, Lego Serious Play, Empresas de

Impacto Socioambiental e Teoria da Mudanca.
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No capitulo trés é apresentada a metodologia adotada para a presente
pesquisa, sendo esta desdobrada em método da pesquisa, sele¢cdo da abordagem de
pesquisa, coleta e andlise dos dados, limitacbes do método e Procedimentos
metodoldgicos.

No capitulo quatro sdo apresentados os resultados e a analise de pesquisa,
nele est4 descrita a aplicacdo da metodologia LSP e sua contribuicdo na construcao
da Teoria da Mudanca de um projeto de Impacto Socioambiental.

O capitulo cinco aborda as consideracdes finais apresentadas pelo estudo e
sugestdes para futuros trabalhos.

A Figura 1 ilustra a estrutura do trabalho.

Figura 1- Estrutura do trabalho

Introducéo

Revisao da Literatura

Apresentacao dos

principais assuntos

abordados no Apresentacéo dos

trabalho, principais

justificativa e conceitos Apresentago da

questdo de relacionados a metodologia Considerace

pesquisa. Gamificacdo, Lego ; A §oes

; ¢a0, Lego | escolhida para o Descri¢do da Finais
E?nr'cigz:sl"’(‘jﬁ desenvolvimento | apjicacio da
Imp%cto do trabalho. metodologia | Apresentac&o da
Socioambiental e seguido de analise | conclusso do
Teoria da dos dados obtidos. | estudo, seguida de
Mudanga. sugestbes para
préximos trbalhos.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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2 REVISAO DE LITERATURA

O presente capitulo busca apresentar os principais conceitos relacionados a
Gamificagédo, Lego Serious Play, Empresas de Impacto Socioambiental e Teoria da

Mudanca.

2.1 Gamificagcéo

Atualmente os jogos estdo cada vez mais tomando espago na sociedade,
sendo possivel observar diversas pessoas no dia-a-dia jogando no celular, todas elas
concentradas em cumprir 0s objetivos ou resgatar cada vez mais pontos de um
determinado jogo, na maioria das vezes como forma de passatempo ou diversdo. No
entanto, estudos comprovam que 0S jogos tém a capacidade de desenvolver
significativamente a nossa capacidade de aprendizagem e cooperacao. Com isso, 0s
jogos estdo assumindo variadas fun¢des, além de apenas divertir o publico, nas areas
de educacédo e comércio (SENAC, 2018).

Durante um jogo, o jogador é estimulado a completar diversos desafios em
busca de alguma recompensa, o que na gamificacdo nao € diferente, pois ela esta
ligada com a motivacdo. E existem dois tipos de motivacdo, a motivacdo extrinseca
que é causada por fatores externos, como recompensas ou avalia¢des, e a motivacao
intrinseca que é causada por fatores internos, como por exemplo a curiosidade.
(Marins, 2018)

Tavares (2021) diz que a gamificacdo ndo se restringe aos jogos, ja que seu
objetivo é simular a realidade em forma de jogo, e que a pontuagdo nao deve ser o
foco, pois o real objetivo é a fixacdo e o aprendizado de acordo com a necessidade.
O autor cita como exemplo o jogo Minecraft, que estimula os jogadores a buscar
recursos, construir estruturas e plantar para sobreviver no mundo virtual do jogo, bem
como, acredita que aprender e trabalhar através de jogos € mais divertido e mais facil.

Nesse estudo o foco € a aplicacdo da gamificacdo no setor empresarial, pois
se 0 ser humano se esforca, dedica tempo, criatividade e atencdo para cumprir
objetivos de jogos, o intuito € que todo esse esforgco seja aproveitado para resolver
problemas coorporativos. A gamificacdo visa canalizar essa energia para resolucao
de problemas da vida real (SENAC, 2018).
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O Servico Nacional de Aprendizagem Comercial (2018), listou seis motivos

para capacitar os colaboradores por meio da gamificacao:

a)

b)

d)

f)

Garantia de engajamento e motivagdo: um fator muito importante para
potencializar qualquer aprendizado € a motivagao. Por isso, a gamificacao
destaca-se como forma de treinamento, pois a medida que os integrantes
vao vencendo os obstaculos dos jogos, vao ficando mais motivados a
aprender, aumentando assim o seu desempenho;

Aprendizado consistente: para evoluir em um jogo, seja qual for, € preciso
ter vasto entendimento sobre o que deve ser feito, e 0 porqué, dentro do
jogo. Sendo assim, a ideia é transportar o que se aprendeu durante o jogo
para diversos contextos da vida. Um exemplo comum, € o aprendizado de
novas palavras em outras linguas para conseguir jogar melhor, esse
aprendizado pode ser aplicado em diversas situacdes e ambientes fora dos
jogos;

Solucédo personalizada para necessidades especificas: € necessério
gue o formato dos jogos seja adaptado ao perfil de cada participante para
nao comprometer o engajamento da dindmica. Por isso, a necessidade de
um estudo para conhecer o publico-alvo e suas estratégias e objetivos;
Agilidade no processo de capacitacdo: acredita-se que a gamificacédo é
capaz de identificar mais rapido os pontos que precisam de melhorias para
treinamentos futuros. Isso se torna uma vantagem pelo fato da falta de
tempo ser uma das maiores queixas do mundo coorporativo;

Construcdo de pensamento estruturado: pelo fato da gamificacdo ser
ligada a situacdes praticas, € possivel ter uma visdo mais estruturada dos
processos e rotinas de trabalho. Como exemplo temos os simuladores, que
sdo capazes de reproduzirem desafios reais dentro de um ambiente
controlado. Outra técnica utilizada é a arvore de decisdo, onde s&o
mapeadas as causas e consequéncias de todas as decisbes tomadas
durante o processo, permitindo uma visao mais ampla do problema, sendo
assim, capaz de ter uma resolucao mais eficiente;

Estimulo a inovacdo: durante a gamificacdo os colaboradores sao
apresentados a novas tecnologias, e esse contato € capaz de estimular a

imaginacéo, além de impulsionar o engajamento.
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Marins (2013) cita outro motivo para inserir a gamificacdo em diversos
ambientes, justificando que o comportamento no ambiente virtual seja melhor que no
ambiente real, pois durante os jogos os colaboradores lidam melhor com o fracasso,
0 que na vida real gera frustracdo e leva ao pessimismo. O mesmo autor também
defende que os jogos incentivam as rela¢gdes sociais, promovendo interacdes dentro
de um mesmo ambiente.

Existem duas relagbes importantes entre os jogadores que devem ser
consideradas, que sdo a competicdo e a cooperacdo. A competicao € importante pois
permite comparar as habilidades de cada jogador através dos desafios propostos. Ja
a cooperacdo promove a unido de todos os jogadores em prol de um Unico objetivo
com o envolvimento de todos os participantes (MARINS, 2013).

2.1.1 Lego Serious Play (LSP)

A metodologia Lego Serious Play (LSP) foi desenvolvida dentro da propria
LEGO, para uso interno, como forma de explorar o potencial imaginativo dos
colaboradores (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015).

Em 1994, com o avanco da tecnologia o vidleogame comecou a ganhar o
interesse das criangas, que eram 0s maiores consumidores do LEGO, com isso Kjeld
Kirk Kristiansen comecou a sentir os impactos das mudancas do mercado e percebeu
que a esséncia do LEGO era criatividade e imaginacdo. Porém, eles ndo estavam
usufruindo dessas qualidades ao desenvolverem suas estratégias dentro da
organizacdo. Foi entdo que Kirk Kristiansen financiou uma pesquisa que expandiu o
uso do LEGO para o mundo real e, em 2001, o método Lego Serious Play foi lancado
no mercado (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015).

O método oferece solucao para trés desafios, conforme mostra a Figura 2.

Figura 2 - Como o método cria valor

Desblogueando
novos

conhecimentos convenciona

Criando
engajamento

Fonte: Adaptado de Kristiansen; Rasmussen (2015)
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O primeiro item, criando engajamento, se refere as reunibes 20/80, que sao
reunides em que vinte por cento dos participantes utilizam oitenta por cento do tempo
expondo apenas as suas ideias e seus pontos de vista, e mesmo assim essas pessoas
contribuem com setenta por cento a oitenta por cento do seu potencial. Os outros
oitenta por cento dos participantes tém uma contribuicdo muito inferior, além de um
sentimento de insatisfagcdo que pode acabar afetando o trabalho, como ilustra a figura
3 (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015).

Figura 3 - Reunido 20/80

Fonte: Kristiansen; Rasmussen (2015,p. 16)

O objetivo do LSP, quando se refere a criar engajamento, segundo Kristiansen;
Rasmussen (2015), é criar uma reunido 100/100, onde cem por cento dos
participantes consiga contribuir com cem por cento do seu conteudo. Depois de criar
a reuniao 100/100, surge um novo desafio para o gestor, a lideranca. Nesse sentido,
de acordo com Kristiansen; Rasmussen (2015) o gestor precisa liderar para
desbloquear o conhecimento dos colaboradores em trés areas:

a) O conhecimento presente na sala: todos armazenam inameras
informacdes no cérebro, e muitas vezes ndo se tem consciéncia de todo
conhecimento que se tem. Dessa forma, quando juntamos um grupo de
pessoas com diversas informacdes que, muitas vezes, nem elas
conseguem administrar, € importante ter um lider que saiba desbloquear o
conhecimento dessas pessoas para conduzir a reuniao através de padrdes

do contetdo compartilhado;
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b) Entendimento do sistema: significa entender sobre as propriedades,
culturas e processos do sistema, uma vez que atualmente as organizacoes
estao utilizando sistemas mais complexos;

c) Conectar o propdésito individual e organizacional: € importante que 0s
funcionarios entendam e compartilhem dos propésitos da organizacao, pois
guando todos tém um proposito alinhado o engajamento é muito maior.

E por ultimo, quando se fala em quebrar o pensamento convencional, significa
se desfazer daquele raciocinio padréo, que ja caiu no automatico, e buscar novas
solucbes, abrir espaco para novos pensamentos e novas estratégias, saindo do
convencional que j& é feito ha anos (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015).

O LSP trabalha em cima da transformacdo de metéforas, que seréo
representadas através de blocos e personagens de LEGO, transformando ideias e
pensamentos em objetos visuais, que junto com histérias, sédo capazes de esclarecer
ideias (GESSI et al., 2021).

E importante que fique claro que o LSP ndo é um jogo de diversdo ou uma
pausa do trabalho, ele tem como objetivo tratar um problema real da organizacdo com
0s colaboradores através do engajamento deles, desbloqueio dos conhecimentos e
quebra do pensamento convencional. Para isso Kristiansen; Rasmussen (2015)
definiram Serious Play através de trés caracteristicas: i) € uma reunido intencional
para utilizar a imaginacao; ii) € um processo de exploracdo e preparacdo, nao
implementacéo; e iii) segue um conjunto especifico de regras ou linguagem.

Para a aplicacdo do método LSP existe o processo central de quatro passos,
citados por Kristiansen; Rasmussen (2015), que sao conduzidos por um facilitador a
partir do que for definido no primeiro passo, conforme segue:

1° Passo: Fazer a pergunta: E a questdo a ser trabalhada durante o uso da
metodologia, a qual vai guiar o processo e determinar o conteddo dos préximos
passos. Nao existe uma pergunta padrdo, uma maneira simples de definir a pergunta
€ questionar qual o problema que precisa ser resolvido. Souza (2017), em sua
pesquisa, estabeleceu como primeiro passo a realizagdo de uma pergunta que
estimulasse algo pessoal em cada participante, como por exemplo: propadsito, solidao,
desconfianca ou imaturidade; o que trouxe historias emocionantes para a dinamica.

2° Passo: Construcao: Apos a formulacdo da pergunta, os participantes
devem construir um modelo e histéria que respondam a questdo que esta sendo

trabalhada. Essa construcdo sera feita através da utilizagdo de blocos de LEGO,
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sendo importante ressaltar que essa construgcdo permite que o0s participantes
desbloqueiem novos insights e conexdes com suas mentes. Segundo o que foi
aplicado no estudo de Gessi et al. (2021), durante essa etapa foram distribuidos os
kits com pecas de LEGO para os participantes e determinado um tempo para a
construcdo do modelo que representasse a questédo levantada no passo anterior.

3° Passo: Compartilhar: Apds os participantes construirem suas histérias eles
devem compartilhar com os demais participantes da dinamica, de forma que esse
passo gera a comunicacdo e o compartiihamento de insights dentro da equipe.
Durante a aplicacdo de Souza (2017), nessa etapa, todos o0s participantes
compartilharam os pontos mais altos de suas construgdes e reuniram todos o0s
destaques formando um modelo Unico que os conectava.

4° Passo: Reflexdo: O ultimo passo consiste em refletir sobre o significado do
que foi construido e, também, do que foi compartilhado pelos colegas. Com o auxilio
do facilitador, a reflexdo pode ser feita através de questionamentos sobre o que se
pode ver e quais significados dos elementos construidos e compartilhados. Apés
finalizar a construcdo e compartiihamento da questdo que foi levantada durante o
estudo de Souza (2017), foi realizada uma reflexdo sobre o que fora discutido nos
passos anteriores e 0s principais pontos levantados foram expressos em post-its para
uma melhor visualizag&o e fixagdo da experiéncia.

O processo central junto com o uso sistematico dos blocos LEGO e a dinamica
em grupo, garante o cumprimento dos seguintes objetivos: (i) obter 100% da
participacéo de todos do grupo; (ii) dar tempo para todos os participantes pensarem
antes de falar; (iii) ouvir e ser capaz de apreciar a visdo Unica de cada pessoa sobre
0 assunto em questdo; (iv) fazer com que todos 0s presentes assumam a
responsabilidade e sejam parte da discussao e tomada de decisao; (v) comunicar de
maneira que ajude todos a expressarem seus pensamentos e insights e auxilie o
ouvinte a entender e lembrar o que é dito; (vi) minimizar os riscos de mal entendimento
e falhas de comunicagao; (vii) oferecer suporte igual para todos os estilos de
comunicacdo (auditivo, visual e cinestésico); e (viii) estimular todos os presentes a
focar na mensagem e ndo no mensageiro (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015).

Kristiansen; Rasmussen (2015) também citam quatro fatores muito importantes
para o0 sucesso durante a aplicacdo do método, principalmente quando feito com

iniciantes:
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» Fator 1: Todos os participantes devem comecgar com 0 mesmo conjunto de
blocos LEGO, com as mesmas cores, mesmas pecas e mesma quantidade
de pecas;

» Fator 2: Cada participante deve comecar com a construcdo do seu proprio
modelo e histdria, na sua percepcao;

» Fator 3: O participante deve saber fazer o uso de metaforas para expressar
palavras e ideias através dos blocos LEGO;

» Fator 4: Haver uma introducéo pratica nos primeiros 45 ou 60 minutos da
aplicacao.

Além do processo central, Kristiansen; Rasmussen (2015) também apresentam

sete Técnicas de Aplicacao (TAs) para o facilitador conduzir o LSP, apresentadas no

Quadro 1.

Quadro 1 - Técnicas de aplicagdo do Lego Serious Play (5W1H)

O QUE (TA'S) ONDE PORQUE QUANDO QUEM COMO

1. Construir No Para que os No inicio da  Participantes Compartilhando
modelos e ambiente participantes aplicacao do conhecimentos e
historias de possam método LSP histérias que estéo
individuais realizagdo  desbloguear novos apenas na sua
do estudo.  conhecimentos cabega, colocando
sua representagao
para conhecimento
de todos
2. Construir No Para que o grupo Durante a Participantes  Através da
modelos e ambiente consiga tomar aplicacao do estruturacédo do
historias de decisbes em método LSP modelo explorando
compartilhadas realizagdo  conjunto, com seus modelos
do estudo.  base no individuais, que
entendimento foram construidos
compartilhado. durantea TA 1
3. Criar um No Para ter uma visédo Durante a Participantes  Andlise dos modelos
cenario ambiente ampla e garantir aplicacao do individuais,
de gue todos os método LSP identificando
realizacdo  elementos semelhancas e
do estudo.  importantes estdo divergéncias entre
inclusos eles
4. Fazer No Identificar e Durante a Participantes  Analisar dois
conexdes ambiente conectar relagbes  aplicacdo do modelos de LEGO ja
de entre significados método LSP construidos e
realizacéo identificar as
do estudo. semelhangcas em
seus significados,
criando conexdes
entre eles
5. Construir um No Para identificar as ~ Ap0s Participantes  Criar um sistema
sistema ambiente conexdes estabelecer para mapear a rede

de
realizacao

do estudo.

estabelecidas e
testar os seus
impactos

as conexoes

de conexdes
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O QUE (TA'S m PORQUE QUANDO QUEM COMO

. Jogar com Para criar Apo6s Participantes Colocando o modelo
eventos amblente estratégias construir o diante de impactos
emergentes e de sistema de eventos,
decis6es realizacéo representando o
do estudo. dinamismo do

ambiente em que
estao inseridos.

7. Extrair No Conseguir aplicar Ao concluir Participantes ~ Através da

principios guia ambiente solugées do jogo a dinamica aprendizagem e

simples de no mundo real informacgoes
realizacao seguidas nos passos
do estudo. anteriores

Fonte: Adaptado de Kristiansen; Rasmussen (2015)

A presente metodologia LSP € embasada em trés elementos: Construtivismo,
Construcionismo e o Psychologicalflow (GESSI et al., 2021).

Piaget (1987) apresenta a Teoria do Construtivismo, a mesma afirma que os
seres humanos séo aprendizes ativos, ou seja, absorvem melhor o aprendizado
guando sao expostos ao conhecimento do mundo real. Isso porque, segundo o autor,
a interacdo proporciona a construcao permanente do conhecimento.

Ja o Construcionismo, idealizado por Seymour Papert (1991), estende a teoria
do construtivismo alegando que as pessoas adquirem mais conhecimento quando de
fato constroem algo no mundo real, pois ao construirem coisas elas unem teorias e
estrutura de conhecimento. Tais afirmacdes, vdo ao encontro com o principio do LSP,
gue € o conhecimento através da construcéo fisica.

Por ultimo, a Teoria Psychologicalflow, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi,
consiste em um estado mental, onde a pessoas esta totalmente focada no que esta
fazendo. O flow integra a alta concentracdo, criatividade, motivacdo, emocdes
positivas e alto desempenho ao mesmo tempo (KAMEI, 2014). A ciéncia do flow esta
integrada a metodologia do LSP pois quando estamos totalmente imersos em uma
tarefa, acabamos perdendo demais sentidos que poderiam tirar nosso foco, como
sentido de tempo ou espaco, e isso potencializa ao maximo nossa capacidade de
aprendizagem (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015).

2.2 Empresas de Impacto Socioambiental

Dentro do escopo socioecondmico, as empresas de impacto encontram-se
dentro do espectro do setor 2.5, que sdo empresas que néo pertencem ao segundo,

onde se realizam praticas de mercado comerciais; nem ao terceiro setor, onde atuam
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empresas sem fins lucrativos. E como se estivesse no meio de uma ponte trilha um
caminho entre ONGs e empresas tradicionais, podendo estar mais perto de um ou de
outro, dependendo de suas caracteristicas necessidades e desafios (SERCONEK;
VITORIANO 2015).

A figura 4, a sequir, ilustra os diferentes espectros de negacios realizados entre

0 segundo e terceiro setor econémico.

Figura 4 — Espectro dos Negoécios Sociais

Negocios de i
Negoqo Nego_mo Economia de Geragao ONGs
Inclusivo Social e de Receitas
Solidaria
para ONGs

‘ Escopo do Brasil27

Fonte: Serconek; Vitoriano (2015).

Diferente de uma empresa comum, que tem como principal objetivo o lucro,
uma empresa de impacto socioambiental tem como objetivo resolver algum problema
social ou ambiental, utilizando métodos do mercado (BARKI, 2015). De acordo com o
Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresa - SEBRAE (2019), essas
empresas desenvolvem atividades buscando beneficios para as classes C, D e E, ou
seja, vendem produtos ou servigos capazes de contribuir com a melhoria de vida das
pessoas mais vulneraveis.

No Quadro 2, podemos ver a diferenca entre o modelo de negécio de uma

empresa tradicional e uma empresa de impacto social.

Quadro 2 - Empresa tradicional X empresa de impacto social

] TRADICIONAIS IMPACTO SOCIAL

Os Partem do conceito do economista Sao empreendimento que visam ser
impactos Milton Friedman, segundo o qual a Unica rentaveis e lucrativo, mas gerando
funcédo social da empresa é geral lucro impacto social e contribuindo para

para seus acionistas. reducdo da pobreza.

Os O foco é o modelo de negdcio no qual O impacto social é importante na hora
Ig\Acsiilelel =l maximize a sua rentabilidade. de escolher o projeto a ser financiado.
O publico- Classes A, B e C. Nos ultimos anos, a As faixas de renda mais baixas, também
alvo classe C tem sido um grande fildo de chamadas de base da piramide. Além
mercado por conta do nimero de de classe C, as classes D e E.

pessoas e do poder de consumo.
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A maioria das startups brasileiras, estdo  S&o poucos negécios de impacto social
voltadas para produtos e servicos na atuando no Brasil com tecnologias e
area da tecnologia. comunicacao (12% da amostra).

Fonte: SEBRAE (2019).

Barki (2015) acredita que as empresas de impacto social sdo uma tentativa de
capitalismo, mas de forma inclusiva, unindo-se ao propésito de impactar positivamente
uma classe desfavorecida. Para Thompson MacMillan (2010), empresas com impacto
social tem a capacidade de influenciar na formac&o de um novo setor de economia
global através da reducao da pobreza, pois os autores defendem que esse formato de
empresa traz inovagao para o mercado ao ofertar produtos, servigos e tecnologias
para um publico que ndo costumava ter muito foco, considerando o fato inovador para
problemas sociais.

Barki; Comini; Torres (2019) dizem que investimentos de impacto séo recursos,
publicos e privados, direcionados por empresas, visando gerar impacto
socioambiental e rentabilidade financeira. Os mesmos autores definem empresa de
impacto social como empreendimentos voltados para a solu¢do de algum problema
socioambiental, podendo assumir diversos formatos como associagdes, cooperativas
ou empresas.

Segundo Sant'’Ana (2017), as empresas de impacto socioambiental sao
autossustentaveis, nao distribuem dividendos e tem como Unica missao contribuir para
solucdo de um problema da sociedade. O autor também explica que, os investidores
dessas empresas recebem apenas o valor investido de volta pois o lucro € reinvestido
na empresa.

Em maio de 2014 diversos atores do mercado de impacto se uniram e criaram
a Forca Tarefa de Financas Sociais (FTFS) através da necessidade de fomentar o
mercado. Com essa organizacao surgiu um documento para auxiliar na identificacao
e implementacdo de negocios de impacto, que se chama Carta de Principios para
Negécios de Impacto no Brasil (DEGENSZAJN et al., 2015).

De acordo com o documento, as empresas de impacto devem seguir quatro
principios:

1° Principio: Compromisso com a Missdo Social e Ambiental. A organizacdo

deve ter descrita de maneira explicita qual € o seu compromisso social ou ambiental.
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Também, deve ter evidéncia dos seus produtos ou servigcos que irdo gerar impacto
social ou ambiental positivo.

2° Principio: Compromisso com o Impacto Social e Ambiental Monitorado. A
empresa precisa monitorar e reportar de forma transparente e periodicamente a sua
Teoria da Mudanca de forma explicita aos interessados.

3° Principio: Compromisso com a Logica Econdmica. As organiza¢des devem
obter suas préprias fontes de receitas através dos seus servi¢os e produtos. Também,
devem apresentar seus planos de negdcios e relatorios coerentes, a fim de provar a
sua capacidade financeira sustentavel.

4° Principio: Compromisso com Governanca Efetiva. Uma estrutura de
governanca efetiva € fundamental para o desenvolvimento de estratégias que ajudem
a atingir os objetivos da instituicao.

Segundo Branco et al. (2018), ndo existe uma legislacao ou auditoria especifica
que dita se uma empresa é ou nao é de impacto, o autor cita que empresas de impacto
séo “solucdes de mercado inovadoras e comprometidas com resultados efetivos para
a resolucédo de problemas sociais e ambientais”.

Sant'Ana (2017) acredita que problemas sociais passaram a ser uma causa
comum, ao invés de ser apenas pauta politica e, que o empreendedorismo social é

capaz de reduzir a desigualdade socioecondmica em que nos encontramos.

2.3 Teoria da Mudanca

A Teoria da Mudanca é uma ferramenta de uso coletivo, que ajuda a definir os
objetivos de longo prazo e identificar as pequenas metas a serem alcancadas durante
o caminho do grande objetivo. A Teoria da Mudanca permite que vocé tenha uma
visdo objetiva das suas tarefas, evita que vocé e sua equipe gastem tempo em tarefas
pouco relevantes e permite 0 acompanhamento da evolucdo do seu negdcio
(BRANDAO, 2019).

Durante a criagdo desse processo sdo utlizados alguns termos com
significados especificos (ANDERSON, 2009):

a) Caminho da mudanca: é o componente mais facil de ser identificado, trata-

se de um mapa, parecido com um organograma, que mostra a relagao entre
acoes e resultados. O objetivo a ser cumprido a longo prazo fica ilustrado

no topo do organograma e as acdes que precisam ser tomadas para que
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seja possivel alcancar o principal objetivo sao listadas abaixo em camadas
sucessivas. Ao final, Ié-se 0 mapa de baixo para cima, sugerindo o caminho
a ser trilhada para conquistar o principal objetivo;

b) Resultado e Precondicao: para Anderson (2009) todos os resultados que
estdo no caminho da mudanca sdo uma pré-condic&o para assumir a meta,
e esses resultados devem ser descritos no mapa, fazendo com que seja
possivel enxergar e eliminar resultados extras, que podem até ser bons,
porém, ndo S8o necessarios, evitando assim uma perda de tempo;

c) Indicador: os indicadores demonstram o alcance em cada etapa do
caminho da mudanca, ou seja, 0 sucesso em cada etapa. Esses indicadores
sao definidos pelos participantes de acordo com resultados ou precondi¢cdes
do caminho da mudanca;

d) Intervencdo: seriam os tipos de intervencdo necessarias para obter
resultado nas precondicgdes.

e) Suposicdo: a funcéo das suposicdes é explicar as conexdes entre as pré-
condicbes do caminho da mudanca e as expectativas sobre as
intervencdes. As suposicfes sdo capazes de responder algumas duvidas
gue podem surgir durante o caminho da mudanca;

Na Figura 5, podemos ver um organograma do Caminho da Mudanca.

Figura 5 - Caminho da Mudanca

RESULTADO A
LONGO PRAZO

L4 =

'.... o' .o .....n
R S r x ™,
» s s x
. Resultados intermediarios ou pré-condigoes

o Pré-condigbes
. Pré-condigoes

Fonte: Adaptado de Anderson (2009).
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Existem trés coisas que precisam estar claras e bem definidas para aplicacéo
da teoria, que sao: o que fazemos ou queremos fazer, para quem fazemos e o para
que fazemos, conforme ilustra a Figura 6 (BRANCO et al., 2018).

Figura 6 - Teoria da Mudanca e suas questdes essenciais

0 que queremos gerar (ou

Quem sao os publicos- j& geramos) em termos

0 que fazemos ou alvo? Quem gqueremos de efeitos e em quais

gueremos fazer? impactar? momentos?

PARA QUE?

PARA QUEM?

0 que justifica/sustenta essa Légica?

Fonte: BRANCO et al. (2018).

Tendo de forma esclarecida as perguntas essenciais da ferramenta, pode-se
avancar para a construcao da teoria que pressupde de sete passos que sao capazes
de ajudar grupos a avaliar, compreender, rever e planejar suas iniciativas (BRANCO
et al., 2018).

A Figura 7, mostra os sete passos para construir a Teoria da Mudanca.

Figura 7 - Estrutura da Teoria da Mudanca

Que Quem sd0 as Por quais (o] QUE Qual sera o Quais 0s Qual 0
PROBLEMAS PESSOAS CANAIS faremos, EFEITO BENEFICIOS RESULTADO
queremos envolvidas? vamos chegar de fato? mensuravel percebidos de longo
resolver? até elas? disso? desse prazo que
trabalho? queremos
alcancar?
£ 2 4 . Quem séo os
3:1:;5552 HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE HIPOTESE R
envolvidos?
- | -~ P - 4
s ) f D) J 7/ ] |

<

Fonte: Brandéo (2019).
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A Teoria da Mudanca é uma metodologia utilizada em diversos segmentos de
mercado e instituicdes, de facil aplicacdo, que auxilia empresas no alcance de uma
meta a longo prazo (GASPAR, 2021).
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentados ao leitor os métodos utilizados para
realizacdo do estudo. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a metodologia € o
estudo, compreensao e avaliacdo dos métodos disponiveis para a realizagdo de uma
pesquisa académica. Os autores defendem que método é o caminho em busca da

informac&o.

3.1 Método da Pesquisa

Conforme Prodanov e Freitas (2013), a "pesquisa € entendida tanto como
procedimento de fabricagdo do conhecimento, quanto como procedimento de
aprendizagem (principio cientifico e educativo), sendo parte integrante de todo
processo reconstrutivo de conhecimento” (PRADANOV; FREITAS, 2013, p 42).

No presente estudo, com base nos objetivos a serem atingidos, o método
escolhido foi a pesquisa qualitativa que, diferente da pesquisa quantitativa, nao
analisa seus resultados em cima de dados estatisticos, e sim através da avaliacdo
direta do ambiente de estudo pelo pesquisador. Os dados que serdo coletados
durante o estudo serdo expressos de forma descritiva, buscando relatar o maior
ndamero de detalhes observado no ambiente de estudo (PRODANOV; FREITAS,
2013).

Para Gil (2002), uma analise qualitativa depende de diversos fatores, como por
exemplo, natureza dos dados coletados, quantidade de amostra e instrumentos de
pesquisa, no entanto, o autor define o processo como uma "sequéncia de atividades,
gue envolve a reducéo dos dados, a categorizacédo desses dados, sua interpretacao

e a redacéao do relatorio."

3.2 Selecao da Abordagem de Pesquisa

A abordagem que sera utilizada neste trabalho é a pesquisa-acao, que se trata
de um método de pesquisa interpretativa que identifica um problema social ou coletivo.
A pesquisa-acao consiste na identificagdo do problema, levantamento e analise dos
dados e identificacdo da necessidade de mudanca, aléem de intervir na préatica e
provocar mudancas. Para melhor compreenséo, a Figura 8 apresenta o ciclo da
pesquisa-acao (KOERICH et al., 2009).
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Figura 8 - Ciclo da Pesquisa-Ac¢ao

8. Transformacdo <:| 7. Inter:rengao <_|__|
Agdo
1. Identificacdo do

problema dentro do 6. Encontrando
contexto possiveis solucdes

ﬂ PESQUISA-ACAo ﬁ

2. Levantamento dos
dados pertinentes

5. Identificacdo da
necessidade de
mudanca

3. Analise dos dados ‘:!> 4. Significacdo dos
levantados dados levantados

Fonte: Koerich et al. (2009).

O objetivo da pesquisa-acdo é, sendo resolver, pelo menos esclarecer os
problemas identificados e analisados durante o estudo, de forma a aumentar o
conhecimento ndo s6 dos pesquisadores, mas como também dos participantes
envolvidos (KOERICH et al., 2009).

3.3 Coleta e Andlise dos Dados

A coleta de dados sera feita no ambiente da pesquisa, através da observacao
participante que, segundo Lakatos e Marconi (2007), é quando o pesquisador se
integra ao grupo que serd estudado, participando das atividades propostas, para
registro, as atividades serédo filmadas e fotografadas. O objetivo dessa participacéo é
estabelecer um vinculo de confianca entre o pesquisador e os participantes e, fazer
com que eles entendam a importancia do estudo proposto.

Outro método que serd utilizado de forma complementar é a realizacdo de
entrevistas com os participantes, que consiste em uma conversagao entre duas, ou
mais, pessoas, de maneira metddica a fim de que uma delas obtenha informacdes
sobre determinado assunto, as mesmas serdo gravas e analisadas. Para que o
entrevistador obtenha respostas véalidas e informacdes pertinentes € preciso estar
bem preparado e conseguir estabelecer uma relagéo de confianga com o entrevistado
(LAKATOS; MARCONI, 2007).
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3.4 LimitagOes do Método

Durante a observacao fatores imprevistos podem acontecer e interferir na tarefa
do observador, assim como o observador pode ser influenciado por atitudes dos
participantes, o que pode interferir na sua compreensdo dos dados analisados
(LAKATOS; MARCONI, 2007).

A entrevista apresenta algumas limitac6es como a dificuldade de comunicacgéo
e incompreensédo do significado das perguntas, o que pode induzir o entrevistado a
uma falsa interpretagdo, induzindo-o ao erro. Porém as limitagbes podem ser
superadas ou minimizadas conforme a preparagédo e conducgao do entrevistador, de

acordo com Lakatos e Marconi (2007).

3.5 Procedimentos Metodologicos

Para desenvolver o presente trabalho foi utilizado como base a metodologia
PDCA que, segundo o SEBRAE (2022) é uma metodologia de gerenciamento formada
por quatro etapas, como mostra a Figura 9.

Figura 9- Ciclo PDCA

*Etapa de *Etapa de
realizacdo das realizagéo das
atividades. atividades.

Planejar Executar
(Plan) (Do)

Verificar

(Check)

« Etapa de aponta
solugéo para os
problemas
encontrados.

tapa de
monitorar e
avaliar a

execucao.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Tendo como base essa informacdo, a seguir é descrito as etapas de
desenvolvimento do presente trabalho (Quadro 3).
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Quadro 3 - Etapas de Desenvolvimento

ETAPA
Planejar

Executar

Verificar

Agir

DESCRICAO
Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica a respeito dos temas:
Gamificagdo, Lego Serious Play, empresas de impacto socioambiental e
Teoria da Mudanca disponivel na literatura e meios eletrdnicos.
A execucéo foi realizada por meio da aplicagdo da metodologia junto a alunos
do curso de Engenharia de Producéo e colaboradores de um Projeto Social,
como forma de propor soluc@es para os problemas levantados.
Apos arealizacao da atividade e, de posse das observacées coletadas, foram
realizadas as analises com vistas a proposi¢cdes de estratégias que busquem
minimizar o problema apresentado.
Uma vez em que os dados estejam analisados foram propostas melhorias
para o Projeto ilustradas através do Caminho da Mudanca.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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4 RESULTADOS E ANALISES DE PESQUISA

Neste capitulo seréo apresentadas a caracterizacdo do projeto, bem como, a
forma como se deu a aplicacéo do LSP e andlises decorrentes do uso da metodologia.

4.1 Caracterizacédo do projeto

Conforme informagdes obtidas por meio de entrevista, em 2017 a empresaria
Cheisa Goulart fundou a empresa Piano Studio Cheisa Goulart, localizada na cidade
de Bagé, a qual trata-se de uma escola de artes que oferece aula de diversos
instrumentos, dancas e diversas atividades artisticas. No mesmo ano, Cheisa recebeu
a doacgdo de um piano de uma aluna e, como forma de agradecimento se propos a
isentar a aluna de suas mensalidades, no entanto, a aluna sugeriu que a empresaria
ensinasse uma crianca carente. Cheisa acolheu a ideia e deu oportunidade para seis
criancas carentes comecarem a estudar piano e, assim, de forma despretensiosa,
surgiu o projeto Piano Forte vinculado a empresa Piano Studio Cheisa Goulart. A aluna
que deu a ideia de atender criancas carente, Maria Luisa Avello, entrou como sécia
no projeto e segue, até o presente momento, atuando no setor financeiro do Piano
Forte. Apés dois anos, o Projeto comecou a se expandir, e atualmente ja atua em
diversas cidades do pais.

O Projeto tem como um de seus objetivos resolver uma lacuna
educacional/cultural que é o ensino das artes para todos. Com isso, o publico alvo
dela sé@o criancas e adolescentes de sete a dezessete anos, cursando ensino
fundamental e médio em escolas publicas, ou que sejam bolsistas da rede privada,
com renda mensal de até dois salarios minimos ou renda per capta de R$ 500,00
(quinhentos reais) mensais.

Cheisa conta que € possivel perceber o impacto social que o seu Projeto tem
sobre os alunos através de alguns fatores, como, por exemplo, através do crescimento
curricular escolar, pois é realizado o acompanhamento continuo do boletim dos alunos
e um dos requisitos para se manter no Projeto sdo as notas regulares. Além disso,
outras mudancas também foram percebidas, como melhora na linguagem, melhora
na ansiedade e melhora no foco.

Em entrevista, a respondente informou que uma deficiéncia que o Projeto

apresenta relaciona-se ao cadastramento dos alunos. Segundo a entrevistada, ha
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uma consideravel rotatividade de alunos e, quando fica disponivel uma vaga, ela nédo
tem um cadastro fluido para reposicao de alunos.

Atualmente, o cadastro é feito através de contato via e-mail, desta maneira, a
crianca ou adolescente que tem interesse em participar entra em contato com a
secretaria e aguarda o retorno. Os registros destes e-mails ndo possuem controle,
esses dados ndo sdo compilados e analisados em nenhum lugar. Verificou-se, entéo,
que a empresa Piano Studio precisa de uma estratégia para maior alcance de

potenciais alunos e, de uma forma eficaz de cadastro destes interessados.

4.2 Aplicacdo da Metodologia Lego Serious Play

A metodologia foi aplicada no dia 21 (vinte e um) de junho de 2022 (dois mil e
vinte e dois) as dezenove horas e trinta minutos, na turma da disciplina de Projeto
Integrado em Engenharia de Producdo, ministrada pelo professor Dr. Mauricio
Carvalho. Durante a aplicacdo da metodologia estavam presentes o professor, 0s
alunos da disciplina, a empresaria Cheisa Goulart, proprietaria da escola de musica e
artes Piano Studio Cheisa Goulart e co-fundadora do projeto sécio educativo musical
Piano Forte, e mais trés colaboradores da empresa que atuam como professores no
projeto.

Inicialmente, a autora do estudo realizou uma apresentacdo sobre a
metodologia LSP e a Teoria da Mudanca, através de slides, com base no referencial
tedrico do presente trabalho, para promover o entendimento dos alunos e capacita-
los a aplicar as metodologias, conforme mostra a Figura 10. Em seguida, a empresaria
Cheisa Goulart apresentou o projeto Piano Forte de forma detalhada, desde o

surgimento do projeto até suas dificuldades atuais.
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Figura 10 - Autora apresentando as metodologias aos participantes

| Teoria da Mudanga

Fonte: Autora (2022)

ApoOs as apresentacdes das metodologias e do projeto, a turma foi dividida em
quatro grupos para aplicacao das dinamicas. O objetivo estabelecido para cada grupo
foi propor solu¢des dentro de um setor especifico, sendo eles: Financeiro, Marketing,
Pedagogia e Secretaria. Na sequéncia cada grupo recebeu um kit com pecas de
LEGO, todos os kits continham os mesmos tipos e quantidades de pecas.

Como o objetivo de construir a Teoria da Mudanca para o Projeto Piano Forte
com uso da metodologia LSP, durante a aplicacdo da dinamica integrou-se os sete
passos da Teoria da Mudanca aos quatro passos de constru¢cdo do LSP, conforme
ilustra a Figura 11.
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Figura 11 - Relacdo do LSP com a Teoria da Mudanca

1 - Qual o resultado 3 - Quem sao as 6 - Qual seré, o]
a longo prazo que pessoas efeito mensuravel
queremos alcancgar? envolvidas? disso?
4 - Por quais 7 - Quais os
2- Que problemas org beneficios
queremos canais vamos bidos d
resolver? chegar até elas? percebidos desse
! trabalho?

5 - O que faremos
de fato?

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O primeiro passo do LSP é realizacdo da Pergunta, para sua aplicacdo a
pergunta foi relacionada com os passos Um e Dois da Teoria da Mudancga. Assim
sendo, o questionamento foi: “Qual é o resultado de longo prazo que queremos
alcancar? E qual problema temos que resolver para conseguir chegar a este
resultado?”

O resultado a longo prazo desejado €: prospectar (engajar) e realizar cadastro
ativo de alunos carentes para o projeto Piano Forte, conforme apresentado pela
entrevistada.

O segundo passo do LSP é a Construcao. Durante esse passo 0S grupos tém
que construir com os blocos de LEGO a solugéo para a pergunta feita no primeiro
passo. Sendo assim, os grupos buscaram desenvolver solugcdes para os setores que
estavam responsaveis, para o problema apresentado no primeiro passo buscando

representa-los fisicamente por meio dos blocos LEGO, conforme mostra a Figura 12.
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Figura 12- Participantes desenvolvendo a construcdo da metodologia

Fonte: Autora (2022).

O terceiro passo da metodologia LSP é Compartilhar, momento em que cada
grupo apresentou o que construiu e falou de suas ideias. Durante este momento surgiu
varios insights, e foi possivel dar andamento nos passos Trés, Quatro e Cinco da
Teoria da Mudanca, que sdo: O que podemos fazer? Quais sdo as pessoas
envolvidas? E, os canais utilizados para isso?

Ao concluir esta etapa, foram levantadas as seguintes ideias de cada grupo:

a) Setor de Marketing

O grupo responsavel pelo setor de Marketing foi o primeiro a compartilhar suas
ideias, a primeira consiste em um projeto voluntario, com estudantes universitarios da
UNIPAMPA, onde esses alunos iriam até as escolas municipais e estaduais da cidade
divulgar o Projeto Piano Forte e, em troca receberiam certificado de horas
complementares. A realizacdo desta atividade voluntaria traria beneficios muatuos,
para o Projeto Piano Forte seria um meio de divulgar e alcangar mais criangas com o
intuito de realizar cadastros ao projeto, ndo incorrendo em custo extra com a

contratacdo de outro funcionario e sem sobrecarregar os funcionarios ja presentes;
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para os alunos da UNIPAMPA, receberiam um certificado de horas complementares,
0 que é obrigatorio para a concluséo do curso.

A segunda proposicéo, foi de incluir no web-site do Projeto um campo para o
cadastro de alunos, 0 que tornaria possivel que os estudantes universitarios
voluntarios realizem os cadastros dos alunos nas escolas na ocasido da apresentacao
do projeto, através de um celular e, desta maneira, teriam os dados compilados e
organizados em planilha eletrdnica, o que possibilita analisar indices.

A figura 13 mostra o modelo construido pelo grupo do setor de marketing.

Figura 13- Construcao do setor de Marketing

7

Fonte: Autora (2022).

b) Setor Pedagdgico

A primeira proposi¢do do setor pedagogico, foi uma campanha de matricula,
onde alunos que tenham condicdes de pagar suas mensalidades, na hora de
realizarem sua matricula ou rematricula, indiguem possiveis alunos carentes para o

projeto, ganhando assim algum desconto ou algum beneficio em troca da indicacao.
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A segunda proposicao seria envolver a secretaria da educacao municipal, pois
esta possui setores de marketing e comunicagao internos, e conseguem abranger
mais escolas e potenciais alunos. Dessa forma, além de ajudar na divulgacdo do
Projeto, eles estariam ofertando mais atividades extracurriculares para alunos
carentes da rede publica.

A figura 14 mostra o modelo construido pelo grupo do setor pedagdgico.

Figura 14 - Construcao do setor Pedagogico

Fonte: Autora (2022).

c) Setor Financeiro

A proposta do setor financeiro seria a contratacdo de um estagiario que
realizaria as funcdes de menor impacto na organizacdo, ou demais funcdes que
demandam muito tempo de pessoas do setor financeiro ou da secretaria, a fim de
liberar tempo desses funcionarios para que possam ir as escolas em busca do
engajamento de novos diretores e professores que possam divulgar o Projeto dentro
do ambiente escolar, com auxilio de grupos de WhatsApp para uma comunicacao
imediata em caso de abertura de vagas. O estagiario também poderia ajudar no

marketing e na realizacdo das fichas dos alunos que procurarem a escola para se
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cadastrar. A ideia de contratar um estagiario pode agregar valor com baixo custo, mais
uma vez envolvendo os alunos da UNIPAMPA, pois todo aluno precisa fazer um
estagio obrigatorio para concluir a graduacao, o que traria um beneficio mutuo para o
aluno e para o Projeto.

Outra sugestao, foi envolver os alunos do projeto, neste caso, o proprio aluno
divulgaria o Projeto para amigos e colegas, convidando-os a conhecer a escola,
frequentar os eventos do Projeto e divulgar vagas, aproveitando a influéncia que as
criancas ou adolescentes tem sobre os seus amigos.

A figura 15 mostra o modelo construido pelo grupo do setor financeiro.

Figura 15- Construgdo do setor Financeiro
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Fonte: Autor (2022).

d) Setor de Secretaria

A proposta inicial do grupo que representa a secretaria € semelhante a ideia do
grupo do setor financeiro, onde eles também sugeriram a contratacdo de um estagiario
qgue, inicialmente, ir4 realizar levantamento de todas as regides da cidade para
determinar um indice de renda per capta, ou outro indicador necessario, das regides
mais carentes.

Apoés ter o levantamento dos dados necessarios, uma vez por semana, O

secretario ou o estagiario entraria em contato com as escolas solicitando uma visita
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para apresentar o Projeto aos respectivos alunos, considerando como critério uma
faixa etaria alvo.

O grupo também sugeriu a participacdo do funcionario responsavel pela
divulgacao do Projeto em reunides de pais nas escolas, possibilitando a realizacédo do
cadastro dos alunos ou preenchimento de fichas pelos pais ou responsaveis. Com o
preenchimento dessas fichas, o Projeto jA& obtém dados so6cios econdmicos dos
potenciais alunos, o que é fundamental para definir se o aluno atende aos pré-
requisitos necessarios, e ordenar a lista dos alunos que serdo chamados.

Outra sugestao do grupo, foi sensibilizar os digitais influencers da cidade para
a divulgacao do Projeto em suas redes sociais.

A figura 16 mostra o modelo construido pelo grupo do setor pedagdgico.

Figura 16 - Construcao do setor de Secretaria

Fonte: Autora (2022).

Durante a etapa de compartilhar, os grupos também fizeram ligagdes entre os
seus setores e 0s demais, indicando quais os setores estariam relacionados com suas
proposigoes. Através da Figura 17, é possivel verificar o resultado dos quatro setores
montados e interligados, demonstrando que a metodologia Lego Serious Play

proporciona a construgao de um modelo integrado.
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Figura 17- Os quatro setores interligados
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Fonte: Autora (2022).

O ultimo passo do LSP é Refletir, momento em que os grupos ponderam sobre
o significado do que foi construido e compartilhado. Esta etapa foi relacionada com os
passos Seis e Sete da Teoria da Mudanca, onde os alunos refletiram sobre: Qual sera
o efeito mensuravel e os beneficios desse trabalho?

A seguir, sdo relacionadas as respostas de cada grupo.

a) Setor de Marketing
Como efeito mensuravel de suas proposi¢des o0 setor de marketing percebeu

os indicadores numero de formularios preenchidos e comunicagéo efetiva com as
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escolas, que serdo contabilizados através do numero de matriculas efetivadas pelo
de site ou outra ferramenta viavel e, como beneficio, tem-se mais alunos e maior
visibilidade ao Projeto Piano Forte.

b) Setor Pedagogico

O setor Pedagdgico apresentou como efeito mensuravel de suas sugestdes:
maior numero de alunos, notas regulares na escola, maior frequéncia dos alunos no
Projeto e mais fontes de matricula. Como beneficio, sugeriu o aumento dos alunos no
Projeto, aumento de recursos para investimentos e a dedicacédo dos alunos com os
estudos, visto que € preciso ter boas notas na escola para manter sua vaga no Projeto.

c) Setor Financeiro

O grupo do setor Financeiro relacionou como indicadores mensuraveis o
aumento na lista de interessados a ingressar na escola, a maior visibilidade da escola
na comunidade, investimento na aquisicdo de equipamentos e manutencdo para
atender os novos alunos. Como beneficios, eles trouxeram ponto de equilibrio do
negacio, tempo de retorno do investimento, além da maior visibilidade para o Projeto
acarretando mais alunos.

d) Setor da Secretaria

Por fim, o grupo representante da Secretaria citou como efeito mensuravel de
suas ideias o numero de matriculas efetivadas a partir das realizadas pelo secretario
ou estagiario e, niumero de escolas atendidas por regido. Ja& como beneficio, eles
defenderam a maior visibilidade entre criancas carentes que, possivelmente, nao
conheceriam o Projeto através do meio digital.

Ao concluir os quatro passos da aplicacéo do LSP, interligando-os com os sete
passos da Teoria da Mudanca, foi construido o Caminho da Mudanca, verificado no
tépico 2.3 Teoria da Mudancga, a partir da analise dos resultados das informacdes

obtidas durante a aplicacdo da metodologia, conforme apresentado na Figura 18.



Figura 18 - Caminho da Mudanca integrado ao LSP
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5 CONCLUSOES

O presente trabalho buscou apresentar as contribuicbes da metodologia Lego
Serious Play, através da sua aplicacao para a constru¢do da Teoria da Mudanca em
projetos empreendedores que promovam impacto socioambiental positivo.

Para alcance de seus resultados, foram apresentados objetivos secundarios
onde o primeiro era estabelecer as etapas de execucdo da dinamica Lego Serious
Play, esse objetivo foi atingido durante a revisdo da literatura, mais precisamente no
topico 2.1.1 Lego Serious Play.

O segundo objetivo secundario era realizar a aplicagdo da metodologia em um
Projeto de Impacto Social, que foi aplicada no dia 21 (vinte e um) de junho de 2022
(dois mil e vinte e dois) as dezenove horas e trinta minutos, na turma da disciplina de
Projeto em Engenharia de Producédo, ministrada pelo professor Mauricio Carvalho, e
pode ser conferida no tépico 4.2 Aplicacdo da Metodologia Lego Serious Play.

O terceiro objetivo secundario consiste em os verificar resultados obtidos pela
aplicacédo, que foi realizado e relatado no topico 4.2 Aplicacdo da Metodologia Lego
Serious Play.

Como quarto objetivo tem-se a proposta de melhorias nos processos da
empresa, que também foram descritas no tdpico 4.2 Aplicacdo da Metodologia Lego
Serious Play, apos a analise dos resultados da metodologia.

Ap6bs verificar o atendimento dos objetivos secundarios, pode-se perceber que
o0 objetivo principal também foi atendido com éxito, visto que a aplicacao da dinadmica
foi realizada e gerou bons resultados e boas ideias de melhorias que foram descritas
no topico 4.2 Aplicacdo da Metodologia Lego Serious Play.

Dessa forma a questdo de pesquisa foi respondida, visto que foi possivel
perceber contribuicdes da aplicacdo da metodologia LSP na construcdo da Teoria da
Mudanca em projetos empreendedores que promovam impacto socioambiental
positivo, como trabalho em equipe com participagéo de cem por cento dos envolvidos,
comprometimento, organizagéo, boa comunicacéo, criatividade, compartilhamento de
ideas, geracao de insights, metacognicdo (aprendizagem na pratica) e a visualizacdo
de um problema/solucéo.

Ao longo do desenvolvimento da dinamica, em depoimento, a empresaria
Cheisa Goulart demonstrou grande satisfacdo com as proposicoes realizadas pelos

alunos e, supostamente, ira colocar em pratica as ideias propostas durante a aplicacao
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da metodologia no Projeto Piano Forte. Cheisa acredita que a aplicacdo da
metodologia foi de grande contribuicdo para o seu Projeto, e agradeceu aos alunos
pelo empenho no desenvolvimento das atividades.

Como limitacdo da pesquisa tem-se que esta pesquisa se relaciona a um caso
de um projeto de impacto social na cidade de Bagé, o qual possui caracteristicas
proprias que, eventualmente, seus resultados e proposi¢cdes de melhorias ndo podem
ser replicados para demais casos semelhantes, neste sentido, se faz necesséaria uma
analise das possiveis melhorias a serem incorporadas.

Para estudos futuros, recomenda-se que explorem outras formas de aplicacao
do método, como forma de contribuir com o crescimento do tema no pais, visto que
ainda ndo é um tema muito popular e explorado atualmente, e reforcar a validacéo do
método aplicado em diferentes focos. O LSP é uma metodologia que possui muitas
riquezas e estimulos, capaz de contribuir em diversas areas de atuacdo, como

treinamentos institucionais, area educacional e também a area industrial.
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