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RESUMO

Ao observar o avango da inovacéo, entende-se que existem diferentes tipos. Cada tipo
de inovagao requer dinamicas distintas para seu fomento e sua aplicagdo. O design
vem apoiando essas dindmicas e ampliando sua atuagdo em cada um destes tipos e,
nos processos de inovacgéo aberta, ndo tem sido diferente. Tal tema tem se mostrado
relevante nas areas académicas, visto o aumento dos numeros de projetos de pesquisa
e extensdo e o crescente volume de editais de apoio financeiro a inovagao oriundos de
orgaos de fomento a pesquisa. No mercado, nota-se também a crescente busca por
inovacao em diferentes setores empresariais. Em setores como a saude, por exemplo,
o investimento na area de inovacgédo aberta aumentou significativamente. A 100 Open
Startups aponta®’ que, em 2021 no Brasil, 164 corporagdes no setor estabeleceram 501
parcerias comerciais com 207 empresas iniciantes ao longo do periodo analisado,
evidenciando um notavel incremento de 56% em comparagdo ao ano precedente.
Diante deste contexto, esta pesquisa tem como objetivo geral: propor diretrizes para
aplicacdo Lego® Serious Play® em projetos de inovagdo aberta. O método Lego®
Serious Play® é uma abordagem participativa que utiliza pegcas de Lego para estimular
a criatividade, a colaboragdo e a comunicagdo, permitindo que os participantes
construam modelos fisicos que representem conceitos e ideias. Como procedimento
metodologico geral, utilizou-se a Design Science Research, por se entender que a
abordagem se mostra adequada para ciéncia aplicada. Neste caso, o artefato
construido, compreende as diretrizes para uso Lego® Serious Play® em projetos de
inovacdo aberta. Para definir a classe de problemas, foi realizada uma reviséo
sistematica da literatura. Para o desenvolvimento do artefato, foram realizadas
entrevistas com quatro representantes de diferentes empresas que utilizam a inovagao
aberta e, somadas as revisdes de literaturas - assistematica e sistematica, definiram o
artefato em seu estado funcional. A fundamentagao tedrica resultou em quatro eixos
tedricos: Design 5.0; Criatividade e Negdcios; Inovagdo Aberta; Lego® Serious Play®.

Quanto ao cenario de inovacdo aberta, os resultados apontaram que processos

! CONTENT, Abril Branded. Inovacio aberta acelera os avancos na saade. 2022, Disponivel em:
https://vocesa.abril.com.br/empreendedorismo/inovacao-aberta-acelera-os-avancos-na-saude. Acesso em: 16 jul.
2023.



oriundos do design e demais areas afins, como modelos co-criativos e de fomento a
equipes multidisciplinares, a criatividade e ao desenho do trabalho, podem auxiliar e
configurar projetos de inovacéo aberta. Também como resultado, além do artefato em
seu estado final, foram mapeadas as heuristicas de construcéo, entre elas: como os
diferentes agentes de inovagado devem participar do processo, como compreender o
problema a ser explorado e ainda o papel do lider em processos de inovagao aberta.
Considera-se que, mediante a adaptagdes o artefato pode ser generalizado para
contextos onde o design tende a ser mais participativo, como: laboratérios de inovagéo;
processos de aprendizagem baseados em problemas (PBL); e na modelagem de
negocios, principalmente em momentos preparatérios, para a sensibilizagdo das

equipes.

Palavras Chave: Design Science Research; Lego® Serious Play®; Inovagado Aberta;
Criatividade.
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ABSTRACT

Observing the advancement of innovation, it is understood that there are different types.
Each type of innovation requires distinct dynamics for its promotion and application.
Design has been supporting these dynamics and expanding its role in each of these
types, and in open innovation processes, it has not been different. This topic has proven
to be relevant in academic areas, considering the increasing number of research and
extension projects and the growing volume of calls for financial support for innovation
from research funding agencies. In the market, there is also a growing demand for
innovation in various business sectors. In sectors such as healthcare, for example,
investment in open innovation has significantly increased. 100 Open Startups points out
that in Brazil in 2021, 164 corporations in the sector established 501 commercial
partnerships with 207 startups over the analyzed period, showing a remarkable increase
of 56% compared to the previous year. In this context, this research has the general
objective of proposing guidelines for the application of Lego® Serious Play® in open
innovation projects. The Lego® Serious Play® method is a participatory approach that
uses Lego pieces to stimulate creativity, collaboration, and communication, allowing
participants to build physical models that represent concepts and ideas. As a general
methodological procedure, Design Science Research was used, as it is considered
suitable for applied science. In this case, the artifact built comprises the guidelines for
using Lego® Serious Play® in open innovation projects. To define the problem class, a
systematic literature review was conducted. For the development of the artifact,
interviews were conducted with four representatives of different companies that use
open innovation, and, combined with unsystematic and systematic literature reviews, the
artifact was defined in its functional state. The theoretical foundation resulted in four
theoretical axes: Design 5.0; Creativity and Business; Open Innovation; Lego® Serious
Play®. Regarding the open innovation scenario, the results indicated that processes
stemming from design and other related areas, such as co-creative models and support
for multidisciplinary teams, creativity, and work design, can assist and shape open
innovation projects. Also, as a result, in addition to the artifact in its final state,
construction heuristics were mapped, including: how different innovation agents should
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participate in the process, how to understand the problem to be explored, and the role of
the leader in open innovation processes. It is considered that, through adaptations, the
artifact can be generalized to contexts where design tends to be more participatory,
such as innovation labs, problem-based learning (PBL) processes, and business

modeling, especially in preparatory moments for team sensitization.

Keywords: Design Science Research; Lego® Serious Play®; Open Innovation;

Creativity.
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1 INTRODUGAO

Em um ambiente de negdcios em constante evolugdo, a inovagéo se estabelece
como um pilar fundamental para as organizagbes contemporaneas. Essa
necessidade de inovar vai além dos esforgos internos das empresas e demanda
uma colaboragao externa, especialmente com seus stakeholders. O engajamento
ativo e estratégico com esses grupos diversos amplia significativamente a
capacidade de gestdo da inovagao, servindo como uma fonte valiosa de capital
social, conhecimento e recursos humanos. Nesse contexto, a adaptabilidade e a
capacidade de inovacdo de uma empresa estao diretamente relacionadas a sua
competéncia em estabelecer e manter relagdes colaborativas e produtivas com
uma ampla gama de stakeholders. E uma abordagem que, além de fortalecer a
inovacgao, solidifica a posicdo da empresa como um ator responsivo e proativo no
mercado competitivo atual. A importancia da inovagéo ndo € um conceito recente.
No século XX, Schumpeter ja destacava sua relevancia, afirmando que "a
economia vive ciclos sucessivos de crescimento e recessdo, baseados na
inovagao” (SCHUMPETER, 1960, p.11).

Desde entdo, a investigagcdo sobre a tematica da inovagcdo tem se
intensificado, levando a identificacdo e categorizagdo de diversos tipos de
inovacgéao, Christensen (1997) identificou diferentes formas pelas quais a inovagéo
pode se manifestar nas organizagdes. Uma delas € a inovagéo incremental, que
se baseia em capacidades aprendidas na pratica e, geralmente, visa aprimorar um
produto ou servigo ja existente. Em contraste, a inovagao radical introduz novas
tecnologias ou modelos de negdcios com potencial para transformar um contexto
ou setor existente. Ainda mais transformadora é a inovagao disruptiva, que cria
novos mercados e modelos de negdcios. Estas inovagdes apresentam solugdes
que desafiam os paradigmas estabelecidos e, frequentemente, superam as
solugbes existentes em eficiéncia e satisfagdo do wusuario. Além dessas
categorias, Chesbrough (2006) introduziu o conceito de inovagdo aberta. Esta

forma de inovagao emerge do dialogo com diferentes perfis de stakeholders, tanto
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internos quanto externos a organizacgéo, e enfatiza a colaboragédo e a co-criagéo
para gerar solugdes inovadoras.

Contrapondo-se a visao tradicional de pesquisa e desenvolvimento (P&D),
que prioriza a protegao do conhecimento gerado internamente, a inovagao aberta
defende uma constru¢ao colaborativa do saber, conforme ressaltado por Scherer e
Carlomagno (2016), tal abordagem tem ganhado destaque em variados setores
econdmicos, com programas estruturados emergindo tanto em cenarios nacionais
guanto internacionais, atuando como catalisadores de crescimento para empresas
de todos os tamanhos.

Esta abordagem inovadora incentiva o didlogo e a gestdo de fluxos
colaborativos de conhecimento, tanto de entrada quanto de saida. Hargadon e
Sutton (1997) destacaram que o compartilhamento de ideias e a colaboragéao inter-
organizacional podem ser catalisadores de inovagdes, reforcando que a
colaboracédo efetiva é um fator-chave para impulsionar a inovagédo em variados
contextos, seja em produtos, processos ou servigcos. A colaboragdo, como
evidenciado por pesquisas de Wuchty, Jones e Uzzi (2007), pode amplificar
significativamente o nivel de inovagdo, pois congrega diversas perspectivas,
habilidades e abordagens multidisciplinares.

Estudos tém demonstrado que organizagbes que compartilham
conhecimentos e integram fluxos internos e externos tendem a reduzir incertezas
e acelerar o desenvolvimento de novos produtos e servigos, alcangando assim
maior sucesso (DIEHL; RUFFONI, 2012; DI BENEDETTO, 2014; STAL ET AL.,
2014; THOMAS, 2018; PEREIRA ET AL 2022; SILVA ET AL, 2022; JUNIOR,
2023). Alem disso, essa abordagem promove uma mentalidade receptiva a
mudanga e ao risco, incentivando os colaboradores a experimentar, valorizar a
criatividade, adotar o pensamento divergente e buscar solugbes inovadoras,
conforme destacado por Sivam et al. (2019), Yun et al. (2020), Bonvicini (2021),
Gajdzik e Wolniak (2022) e Wang (2023).

A medida que a inovacdo se consolida como um imperativo no cenario
global, o design reafirma-se como uma ferramenta vital para impulsionar a

inovacédo aberta. Diferentemente do paradigma encontrado nos séculos XVIII e

20



XIX, onde o foco era primordialmente a produgéo e o design era mais relacionado
a estética dos produtos, nas ultimas décadas o design transcendeu sua fungao
visual e estética, assumindo um papel mais estratégico e central nas organizagdes
(RIBEIRO; TEIXEIRA, 2021).

Com uma abordagem centrada no ser humano, o design tornou-se mais
intrinseco aos processos de inovagao, frequentemente, liderando essas iniciativas.
Sua forca costuma residir na capacidade de entender e resolver problemas
complexos e subjetivos de forma pratica por meio da interagdo direta e empatica
com os stakeholders, reforcando sua posicdo como catalisador da inovagao
aberta.

Nesse contexto de transformagéo e busca por inovagéo, o método Lego®
Serious Play® emerge como abordagem alinhada aos principios do design. E,
destaca-se por potencializar a interacdo colaborativa entre os envolvidos na
iniciativa, servindo como sensibilizador para implementagcdo de processos de
inovagcdo aberta. O método que utiliza pegas de Lego como ferramenta de
expressao e comunicacgao, permite que os participantes explorem cenarios, testem
hipéteses e construam solugdes de forma ludica e colaborativa. Assim, o Lego®
Serious Play® além de uma técnica de facilitagdo, demostra potencial para
alinhar-se ao design de forma estratégica, sensibilizando organizagdes nos
processos de inovacdo aberta e, com isso, impulsionando-as a enfrentar os
desafios do século XXI com criatividade e resiliéncia por meio da inovagao
(DEMPSEY ET AL 2014).

Originado de uma colaboragdo entre a empresa Lego e o International
Institute for Management Development da Suica em 2004, o método Lego®
Serious Play® foi concebido por Johan Roos e Bart Victor. Eles perceberam que
muitas empresas enfrentavam barreiras na inovacgao devido a bloqueios mentais e
limitagbes nas técnicas de facilitagdo. Ao incorporar pecas de Lego a estas
técnicas, descobriram uma maneira poderosa de superar esses obstaculos,
estimulando a criatividade e promovendo uma comunicagdo eficaz (ROOS;
VICTOR, 2018). O meétodo enfatiza o compartihamento de conhecimentos
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individuais e coletivos como catalisadores de solugdes inovadoras, alinhando-se
perfeitamente com os principios da inovagao aberta.

Embora diversos estudos, como os de Grienitz e Schmidt (2012), Schulz et
al. (2015), Tawalbeh et al (2017), Zenk (2018), Al-Jayyousi e Durugbo (2020) e
Geissdoerfer et al (2022), tenham explorado a utilizagdo do método Lego® Serious
Play® para estimular processos criativos, eles ndo abordaram especificamente
sua aplicagdo no contexto de inovagdo aberta. Adicionalmente, enquanto
Kurkovsky (2015) destacou a eficacia do método em ambientes educacionais, sua
aplicabilidade no cenario corporativo permanece pouco explorada. Essas
observacdes evidenciam uma lacuna significativa no entendimento de como o
Lego® Serious Play® pode ser efetivamente integrado em projetos de inovagao
aberta.

Diante das limitagdes encontradas na literatura cientifica e reconhecendo a
relevancia do método Lego® Serious Play® e seu potencial em contextos de
inovacdo aberta, pretende-se aprofundar a investigagdo nessa intersecgéao.
Portanto, em resposta aos desafios identificados, este estudo formula a seguinte
questao de pesquisa: "Como orientar a aplicagdo do método Lego® Serious
Play® em projetos de inovagao aberta?". Esta indagagdo tem o objetivo de
elucidar diretrizes praticas e tedricas que possam orientar uma implementagao
eficaz do método no cenario da inovacgao aberta, buscando preencher essa lacuna

na literatura cientifica.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Propor diretrizes para aplicacédo de Lego® Serious Play® em projetos de inovagao

aberta.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Definir o cenario de inovagao aberta e seus elementos de configuragao;
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e Extrair da literatura insumos para estabelecer diretrizes a inovacgao aberta;

e Mapear necessidades para iniciar o processo de descongelamento? de
empresas que trabalham com inovagao aberta;

e Construir um guia visual para aplicagdo do método Lego® Serious Play®
em projetos de inovagao aberta com as diretrizes propostas neste trabalho.

1.2 ESTRUTURA DA PESQUISA

O primeiro capitulo, de introducdo, a apresenta do tema de pesquisa e sua
contextualizagcdo. Aqui, foram delineados os objetivos que orientam o estudo, as
justificativas que embasam sua realizag&o, além da abordagem metodoldgica e a
delimitagdo do escopo da pesquisa.

O segundo capitulo engloba os procedimentos metodologicos que
nortearam etapas as subsequentes da pesquisa. Para isso, optou-se pela Design
Science Research proposta por Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) como
abordagem. A proposta abarca etapas como: identificagdo do problema,
consciencializagdo do problema, revisdo da literatura, analise do conteudo da
revisdo, identificagdo de artefatos e configuragdo das classes de problema,
proposi¢cao de artefatos para a resolugdo do problema, design do artefato e seu
desenvolvimento. Essas fases serdo detalhadas ao longo deste estudo.

O terceiro capitulo apresenta os subsidios extraidos da literatura para a
definicdo do panorama da inovagao aberta e seus componentes de configuragéo,
além de outros insumos para a formulagao de diretrizes para a inovagao aberta. O
capitulo foi construido com base na revisdo bibliografica.

O quarto capitulo, intitulado "Proposicao de Artefatos para a Resolucédo de
Problemas", inaugura a fase empirica do estudo. Ele expde os resultados dos
procedimentos relacionados a construcdo do artefato, envolvendo uma pesquisa
qualitativa, cujo objetivo foi mapear necessidades para iniciar o processo de

2 Para saber mais sobre a fase de descongelamento no processo de inovagdo aberta, veja o item 3.2.1 desta
pesquisa.
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descongelamento de empresas que trabalham com inovagdo aberta e sua
materializagao artefato construido, bem como as suas heuristicas de construgao.
O sexto e ultimo capitulo € destinado as consideragdes finais da tese,
produto do esforgo de pesquisa empreendido. A Figura 1 sintetiza a estrutura
completa do trabalho, ilustrando suas distintas fases e procedimentos

correspondentes.

Figura 1: Estrutura da Pesquisa

Introdugdo

Objetivos

Justificativa

Abordagem metodoldgica
Delimitagdo Da Pesquisa Identificagdo do Problema
Conscientizagdo do Problema
FASE Revisdo da Literatura

Analise do conteldo de revisdo

TEORICA PROCEDIMENTOS 7 :
METODOLOGICOS Design Science Research Identificagdo dos artefatos e configuracéo das classes de problemas
Proposi¢ao de artefatos para resolugéo de problema

INTRODUGAO

Projeto do artefato
Desenvolvimento do Artefato

Inovagao e seus conceitos

O método de Lego® Serious Play

FUNDAMENTAGAO Design na formagao de negécios
TEGRICA ®

—

Projeto do Artefato Selecionado

Selegdo e Amostra ]
Projeto do artefato - Compilagao
PROPOSIGAO DE Pesquisa Qualitativa Decompor e Recompor
FASE ARTEFATOS PARA Interpretar e Sintese
EMPIRICA | RESOLUCAO DE
PROBLEMA q Triangulagdo de Dados
Desenvolvimento do artefato DIRE%RIZ(;ES
Artefato

Heuristicas de Construgdo j

CONSIDERAGOES FINAIS

Fonte: Elaborado pelo Autor.

1.3 JUSTIFICATIVA

No cenario mercadolégico contemporaneo, a inovagédo se estabelece como um
diferencial competitivo essencial para as organizagbes, ndo sendo mais vista
apenas como um complemento as estratégias empresariais. Neste contexto, o
design emerge como um elemento estratégico fundamental, atuando como
catalisador de processos inovadores que tendem a ser gradualmente mais
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humanizados e centrados no usuario. Conforme Scherer e Carlomagno (2016)
destacam, a inovacao aberta € uma evolugdo moderna da pratica inovadora, que
se caracteriza por sua adaptabilidade e abertura a novas metodologias, refletindo
uma tendéncia que é corroborada no mundo corporativo.

Neste cenario, esta tese propde diretrizes para a aplicagcdo do método
Lego® Serious Play® em projetos de inovacdo aberta, visando oferecer uma
contribuigdo gerencial significativa para as organizagdes. Acredita-se que a
sistematizacao deste processo, por meio das diretrizes propostas, possa facilitar a
implementagdo da inovagdo aberta nas empresas, tornando-a mais acessivel,
gerenciavel e eficaz. Essa sistematizacdo tem o potencial de reduzir incertezas,
otimizar recursos e tempo, e fornecer um roteiro estruturado e adaptavel as
necessidades especificas de cada organizagdo. Assim, esta tese ndo apenas
contribui para o avango do conhecimento académico na intersec¢ao entre design,
Lego® Serious Play® e inovacdo aberta, mas também oferece diretrizes que
visam orientar as empresas a navegar com mais confianga e eficiéncia no
complexo territério da inovagéo aberta.

A justificativa académica para a investigagado proposta & multifacetada.
Primeiramente, conforme apresentado no capitulo 3, visa preencher a lacuna na
literatura cientifica sobre a implementacdo da inovacdo aberta quando se
considera a integracdo do método Lego® Serious Play®. A literatura existente,
incluindo os trabalhos de Grienitz e Schmidt (2012), Schulz et al. (2015), Tawalbeh
et al (2017), Zenk (2018), Al-dJayyousi e Durugbo (2020) e Geissdoerfer et al
(2022), tem se dedicado a investigar o método Lego® Serious Play® como uma
ferramenta para fomentar processos criativos em diferentes contextos. No entanto,
estas pesquisas ndo se estendem para analisar a aplicacdo especifica deste
meétodo no contexto de inovagéo aberta, tornando a proposta original e inédita.

A relevancia académica deste estudo também é evidenciada pelo crescente
interesse das universidades e instituicbes de pesquisa na area de inovagao, um
fendbmeno que se destaca também em Santa Catarina. A Fundacéo de Amparo a
Pesquisa e Inovagéo do Governo do Estado de Santa Catarina (Fapesc) canalizou

um investimento expressivo de mais de R$ 315 milhdes nos ultimos quatro anos a
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fim de fortalecer o ecossistema catarinense de inovacido. Esses investimentos
foram feitos por meio de 157 editais de chamada publica, beneficiando mais de
2.050 projetos em todo o estado de Santa Catarina. Esses recursos foram
direcionados a mais de 280 organizagdes, incluindo universidades, instituicbes de
ciéncia e tecnologia, centros de inovagao, incubadoras e startups, abrangendo 68
municipios.

Dessa forma, a presente investigagdo tem o potencial de servir como
elemento norteador para universidades e outras instituicdes beneficiadas por esse
tipo de investimento, especialmente, em projetos de inovagdo aberta. Uma vez
que, ao propor diretrizes para a aplicagdo do método Lego® Serious Play® em
projetos de inovagdo aberta, a investigacdo pode orientar instituicbes na
sensibilizagdo e na implementacdo de tais processos, por apresentar diretrizes
criadas a partir do mapeamento das melhores praticas cientificas, de mercado e
também levantadas a partir da pesquisa em campo. Com isso, o estudo
demonstra potencial para maximizar o retorno de investimentos publicos analogos
em inovagao.

A justificativa social desta pesquisa também encontra ressonancia no
Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 9 (ODS 9) da Organizagao das Nagdes
Unidas (ONU), o qual visa "Construir infraestruturas resilientes, promover a
industrializagdo inclusiva e sustentavel e fomentar a inovagado". Este objetivo
global (ODS 9) destaca a inovagdo como um pilar fundamental para o
desenvolvimento econdmico sustentavel e a resiliéncia das sociedades. E, o
resultado deste estudo busca, também, fomentar formas de inovagéo que sejam
nao apenas eficazes, mas também inclusivas e colaborativas.

Ao incentivar a adogdo de praticas de inovagcdo nas organizagdes, a
investigacdo tem o potencial de apoiar consolidacdo de infraestruturas de
inovacéo. Que, por sua vez, sdo fundamentais para capacitar as organizagdes a
responderem aos desafios em constante evolugdo do século XXIl. Assim, a
pesquisa ndo apenas se alinha com os esfor¢os globais para promover a inovagéo
sustentavel, mas também oferece um caminho pratico, relevante e cientificamente

fundamentado para contribuir para um desenvolvimento mais sustentavel.
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Neste contexto, as justificativas mercadoldgica, cientifica e social se
entrelagam de maneira intrinseca, demonstrando a relevancia da contribuicdo do

trabalho para o avango do conhecimento e para a pratica no contexto empresarial.

1.4 ABORDAGEM METODOLOGICA

Abaixo esta apresentada classificacdo da pesquisa. Na sequencia,
apresenta-se o paralelismo cientifico utilizado para a condugao da pesquisa. O
paralelismo aparece aqui para demostrar o esforgo de alinhamento entre objetivos
e resultados.

1.3.1 Classificagao da pesquisa

Inicialmente, apresenta-se a classificacédo da pesquisa que tem abordagem
qualitativa de natureza aplicada. Seus procedimentos caracterizam-se como
bibliografico, participante e estudos multicasos.

A abordagem é qualitativa, pois apresenta um “vinculo indissociavel entre
o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
numeros” (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 70). Durante a condug&o da pesquisa,
foram realizadas quatro entrevistas com responsaveis pela area de inovacao
aberta de empresas que atuam com este tipo de inovacido. As entrevistas foram
realizadas no formato online, utilizando como instrumento base um roteiro
semiestruturado.

Quanto a finalidade, caracteriza-se como aplicada, uma vez que busca
“gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas
especificos” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 51).

Quanto aos procedimentos, a pesquisa caracteriza-se como exploratéria
bibliografica, uma vez que tem como objetivo examinar uma tematica pouco
estudada, necessitando, assim, de uma revisdo da literatura (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013). Durante a condugdo dos trabalhos, o procedimento
exploratorio bibliografico buscou definir o cenario de inovagdo aberta e seus

elementos de configuragdo, bem como, extrair da literatura insumos para

27



estabelecer diretrizes para inovagao aberta. Para o cumprimento desta etapa,
foram realizadas duas revisbes da literatura: uma assistematica e outra
sistematica. Ambas seguiram o modelo proposto por Dresch, Lacerda e Antunes
Junior (2015).

Quanto a aplicagao, esta pesquisa apresenta como um estudo multicaso,
uma vez que envolve um estudo profundo que permite o amplo e detalhado
conhecimento (PRODANOV; FREITAS, 2013). O estudo multicaso “consiste em
coletar e analisar informacgdes sobre determinados individuos, uma familia, um
grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos variados de suas vidas, de
acordo com o assunto da pesquisa” (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 60). Neste
sentido, foram realizados quatro estudos multicasos, com quatro empresas, para
mapear suas necessidades quanto ao trabalho com inovagao aberta.

Durante o estudo, também foi utilizado o procedimento de observagao
participante, uma vez que, em determinados momentos, o pesquisador assumiu
o papel de membro do grupo, fazendo interrogagdes e interferindo durante a
construcdo das diretrizes para aplicagdo do método Lego® Serious Play® em
projetos de inovacdo aberta (PRODANOV; FREITAS, 2013). A utilizagdo da
observacdo participante € também justificada pela necessidade da certificagao
para a aplicagdo do método Lego® Serious Play®, certificacdo que o autor desta

pesquisa possui.

Quadro 1: Resumo da classificagao pesquisa

Abordagem Finalidade Procedimentos

Exploratoéria e Bibliografica
Examinar uma tematica pouco
estudada por meio de revisdo da
literatura (SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2013).

Estudo Multicaso
Analise e coleta de informacdes

Qualitativa
Existe uma relagdo dinamica
entre o mundo real e

Aplicada
Busca gerar conhecimento

L ~ . para uma aplicagao pratica
subjetivo, ndo sendo possivel para resolucao de
sua tradugdo em numeros

. problemas
(PRODANVO; FREITAS, 2013). (PRODANOV: FREITAS, sobre grupos

Nesta pesquisa mais 2013). Uma vez que as (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013).
caracterizada pelos ) ; Participante
. . diretrizes se configuram .
procedimentos relacionados O pesquisador assume papel de
s . como artefatos. )
as entrevistas. membro do grupo em determinados
momentos

(PRODANOV; FREITAS, 2013).

Fonte: Elaborado pelo autor.
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1.3.2 Paralelismo cientifico

Ainda sobre a estrutura de investigagdo utilizada para esta pesquisa,

apresenta-se, a seguir, um alinhamento que possui a finalidade de expor o

paralelismo entre os objetivos supracitados e os resultados encontrados.

Quadro 2: Paralelismo cientifico

Objetivo especifico

Visao geral sobre o resultado

Definir o cenario de inovacao aberta e seus
elementos de configuragao;

Quanto ao cenario de inovagao aberta,
descobriu-se que: processos oriundos do design
e demais areas afins - como: modelos
cocriativos, fomento a equipes multidisciplinares,
a criatividade e ao desenho do trabalho séo
elementos que podem auxiliar e configurar
projetos de inovagéo aberta.

Extrair da literatura insumos para estabelecer
diretrizes a inovagao aberta;

Encontraram-se os insumos que funcionaram
como orientacdes e requisitos para o
desenvolvimento do artefato em seu estado
funcional.

Mapear necessidades para iniciar o processo de
descongelamento de empresas que trabalham
com inovacgao aberta;

As necessidades de mercado para o
desenvolvimento do artefato em seu estado
funcional foram mapeadas e, durante o
desenvolvimento, encontraram-se as heuristicas
de construgéo.

Construir um guia visual para aplicagao do
método Lego® Serious Play® em projetos de
inovagao aberta com as diretrizes propostas
neste trabalho.

Foram construidos quatro guias visuais onde
estdo inseridas as diretrizes. Configurando-se
assim o artefato em seu estado funcional.

Fonte: Elaborado pelo autor.

1.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa situa-se entre quatro eixos fundamentais: Design 5.0;

Criatividade e Negocios; Inovagao Aberta; e Lego® Serious Play®.

Dentro do eixo de Design 5.0, encontram-se as areas de: industria e

inovacgéao e design. Ja no eixo de Criatividade e Negocios apresentam-se, as areas

respectivas areas de mesmo nome. No eixo de Inovagao Aberta encontram-se as

areas de modelos de inovagéo aberta e inovagao aberta guiada pelo design. Para
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0 eixo Lego® Serious Play® encontra-se o desenvolvimento do método e suas

potenciais aplicagdes quanto a inovagao.

Quadro 3: Delimitacdo da pesquisa

Pertence a essa pesquisa Nao pertence a essa pesquisa

Design 5.0;
Aprendizagem educacional e/ou infantil;
Criatividade e Negocios;
Estruturas organizacionais;
Inovacao Aberta;
Comportamento do consumidor;
Lego® Serious Play®.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Quadro 3 apresenta também os principais temas analogos que né&o
pertencem a esta pesquisa, sao eles: aprendizagem educacional, visto que a
pesquisa em questdo n&o tem o objetivo de investigar cenarios de aprendizagem,
mas sim a area de criatividade e negdcios, atuando principalmente na melhoria e
criacdo de processos; as diretrizes propostas sdo para o uso Lego® Serious
Play® no cenario corporativo, e ndo alcanga a aprendizagem infantil, embora esta
possa se relacionar com Lego® (uma marca popular de brinquedos); as estruturas
organizacionais também n&o estdo no foco desta pesquisa visto que menos
relevantes para aplicagdo das diretrizes; por fim o comportamento do consumidor
nao faz parte deste estudo, pois embora existam multiplos atores, eles n&o irdo

formar grupos especificos para consumo.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a condugéo desta pesquisa, optou-se por utilizar a Design Science Research
(DSR) proposta por Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015). Esta abordagem vem
sendo reconhecida como base para pesquisas relacionadas a ciéncia do artificial.
Esta, conforme descrita por Simon (1996), referem-se ao que foi produzido ou
inventado pelo homem. Justifica-se a escolha da DSR por se entender que as
diretrizes propostas para insergdo Lego® Serious Play® em projetos de inovagao
aberta atuam como intermediagdo, ou seja, como artefato, para facilitar a
aproximacao destas duas frentes.

Para melhor compreender o percurso metodoldgico, é apresentado a seguir
um alinhamento das etapas da Design Science Research com os objetivos e
procedimentos desta pesquisa, entendendo que os procedimentos sao caminhos
para chegar aos resultados.

Quadro 4: Alinhamento entre Objetivos, Procedimentos e Etapas da DSR

Objetivo especifico Procedimento(s) Etapas da DSR
Definir o cenario de inovacio aberta | - Exploratoria bibliografica - Identificagéo do problema
AT e e configura 30: (revisao assistematica da - Conscientizacdo do Problema;
guragao; literatura); - Reviséao da literatura;

- Revisao da literatura;
- Identificagéo dos Artefatos e

Extrair da literatura insumos para - Exploratoria bibliografica Configuragao da Classe de
estabelecer diretrizes para inovagao | (revisdo assistematica e Problemas;
aberta; sistematica da literatura); - Proposicéo de artefatos

selecionados para resolver o
problema especifico;

- Abordagem qualitativa

N (entrevistas com quatro - Projeto do artefato
ueptrabalham e LT AT F;be o responsaveis pela area de selecionado;
q ¢ ' | inovagéo aberta de quatro - Desenvolvimento do artefato;

empresas distintas);

Construir um guia visual para
aplicagcdo do método Lego® Serious
Play® em projetos de inovagéo
aberta onde estejam presentes as
diretrizes propostas neste trabalho.

- Triangulag&o multicasos: - Desenvolvimento do artefato;
- Revisbes da literatura - Heuristicas de Construcéo.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Para definir o contexto de inovacdo aberta e seus elementos de
configuracdo, realizou-se uma reviséo assistematica da literatura, cujos resultados
foram integrados a fundamentagéao teorica desta pesquisa. Esta revisdo permitiu a
identificacdo de quatro eixos fundamentais entre os quais os conhecimentos
necessarios a esta tese foram estruturados, estudados e apresentados. Este
primeiro objetivo especifico diz respeito as etapas de identificagdo do problema,
conscientizagédo do problema e revisédo da literatura da Design Science Research.

Ja o segundo objetivo especifico propde extrair insumos da literatura para
estabelecer diretrizes para inovagcao aberta. Isso foi realizado por meio de uma
revisdo sistematica da literatura e complementado pela revisao assistematica da
literatura. A revisdo seguiu o modelo proposto por Dresch, Lacerda e Antunes
Junior (2015), resultando na identificacdo de quatro artigos que foram
incorporados a esta pesquisa.

As etapas envolvidas foram a revisdo da literatura, identificagdo dos
artefatos e configuragao da classe de problemas, além da proposicéo de artefatos
selecionados para resolver o problema especifico. A partir destas revisoes,
constatou-se que os artefatos encontrados ndo se mostraram adequados para
solucionar a problematica proposta nesta tese, o que demandou a construcédo de
um novo artefato. Além disso, a configuragdo da classe de problemas permitiu a
posterior generalizagao das conclusdes obtidas.

Para alcancar o objetivo especifico de mapear as necessidades de
empresas envolvidas com inovagao aberta, foi conduzida uma coleta de dados
para analise qualitativa no periodo de mar¢o a junho de 2023. O procedimento de
coleta consistiu em quatro entrevistas realizadas com responsaveis por empresas
distintas. Utilizou-se um formulario semiestruturado contendo perguntas abertas
como roteiro. Os dados coletados foram analisados com o auxilio do software
Atlas.ti, seguindo as recomendagdes de analise de conteudo propostas por Yin
(2016). Esse objetivo especifico engloba as etapas de projeto do artefato
selecionado e desenvolvimento do artefato dentro da Design Science Research.
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As empresas e entrevistados foram selecionados com base nos seguintes
critérios: a) conveniéncia, uma vez que o pesquisador tinha contato prévio com
elas, tendo ja atuado em algum tipo de consultoria ou programa; b) empresas que
trabalham com inovagéo aberta por um periodo superior a doze meses; c) sem
sobreposigao de cenarios de atuagdo entre elas; d) que possuem um gestor
dedicado para esta area. Os resultados desse procedimento permitiram mapear as
necessidades das empresas investigadas, o que também contribuiu para reforgar
as principais caracteristicas necessarias para o funcionamento adequado do
artefato.

Para construir um guia visual para aplicagdo do método Lego® Serious
Play® em projetos de inovacdo aberta onde estejam presentes as diretrizes
propostas neste trabalho, foi necessario o desenvolvimento de diretrizes, bem
como sua segmentagao em dimensdes. A partir destas informagdes foi possivel
construir quatro guias, uma para cada dimens&o, com linguagem visual unica.
Estes cadernos contém as diretrizes para uso Lego® Serious Play® em projetos
de inovacao aberta.

Para finalizar esta pesquisa, as etapas da Design Science Research
referentes a conclusbes, generalizagdo para uma classe de problemas e
comunicacao dos resultados, foram expostas e descritas nas consideragoes finais.
A seguir, os principais elementos do percurso metodologico sdo detalhados e
sustentados com as referéncias conceituais e procedimentais que orientam a

condugédo da investigacao.

2.1 DESIGN SCIENCE RESEARCH

A Design Science Research permite fundamentar e operacionalizar a
"condugdo da pesquisa quando o objetivo a ser alcangado € um artefato ou uma
prescricdo" (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 67).

Ela se divide em doze etapas que resultam em saidas especificas para
cada fase da pesquisa (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). A etapa
de avaliacdo do artefato n&o foi realizada, visto que o objetivo desta pesquisa
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consiste em desenvolver o artefato e ndo em avaliar a sua efetividade. A seguir
serdo descritas as etapas da Design Science Research que foram efetivamente

utilizadas, conforme o modelo proposto pelos autores.

Figura 2: Etapas da Design Science Research

ETAPAS DA DESIGN

SCIENCE RESEARCH Projeto do artefato selecionado

Identificagéo do problema
\ J
N

Desenvolvimento do artefato

Conscientizagéo Revis&o sistematica

do problema da literatura Avaliagéo do artefato

Explicitacdo das aprendizagens

J
4 N\

\
J
v W L L _/

N Y ) )

Identificacéo dos artefatos
e configuragdo das Conclusdes
classes de problemas

-

Generalizagdo para uma
e ) classe de problemas

Proposi¢céo de artefatos para
resolver o problema especifico

Comunicagao dos resultados
g AN J

Fonte: Adaptada de Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015).

2.1.1 Identificagao do problema

A identificagcdo do problema a ser investigado, nesta etapa, justifica-se, em
termos de relevancia, com a importancia da tematica a ser compreendida. A
escolha do problema a ser estudado da-se, principalmente, pelo interesse do
pesquisador em encontrar uma solugao pratica. Como saida desta etapa, Dresch,
Lacerda e Antunes Junior (2015) sugerem que a questdo de pesquisa precisa
estar compreendida e formalizada. No decorrer desta pesquisa, a identificagdo do
problema deu-se tanto pelo interesse do pesquisador, como também pelas
justificativas mercadoldgicas, cientificas e académicas aqui ja apresentadas. O

levantamento, para melhor compreender a tematica, sua relevancia e as
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potenciais solugdes praticas para o problema, foi realizado entre os dias 13 de
setembro e 18 de outubro de 2022. As evidéncias apresentadas no item 1.2 fazem
referéncia a projetos ainda em andamento ou finalizados nos ultimos 12 meses
gue contém relacdo com inovacao aberta. As outras evidéncias apresentadas no
mesmo item ddo a amplitude do fomento inovagdo sob a otica governamental e

mercadoldgica.

2.1.2 Conscientizagao do Problema

Nesta etapa, o pesquisador precisa encontrar o maximo de informacdes
possiveis para assegurar a compreensao do problema a ser estudado. A etapa de
conscientizagdo do problema refere-se a formalizar todas as facetas do problema
e compreender para, posteriormente, formalizar objetivos para que o artefato
construido tenha capacidade de solucionar o problema proposto. Sendo assim,
como saida desta etapa, foram tragados os objetivos especificos desta pesquisa.
Ainda nesta etapa, utilizou-se a revisdo assistematica de literatura, com foco nas
tematicas de: Design 5.0; criatividade e negdcios; inovagao aberta; Lego® Serious
Play®, utilizando como procedimento o estudo exploratério bibliografico para

auxiliar a definir o cenario de inovagao aberta e seus elementos de configuracéo.

2.1.3 Revisao da Literatura

Esta etapa refere-se a busca em bases de conhecimento, para que o
pesquisador possa destacar a importancia de se construir o artefato e porque ele
ira funcionar (GREGOR; JONES, 2007). Nesta pesquisa, como sera apresentado
a segquir, a revisao da literatura foi ampliada, integrando as buscas assistematicas
e sistematicas.

A revisdo sistematica de literatura também se mostra adequada para se "ter
acesso a boa parte do conhecimento necessario para o desenvolvimento de seu
artefato e a consequente resolucédo do problema” (DRESH; LACERDA; ANTUNES

JUNIOR 2015, p. 128). Os autores sugerem que a revisédo de literatura seja feita
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de forma sistematica, porém para a condugao desta pesquisa optou-se por realizar
primeiramente uma revisdo assistematica e, posteriormente, uma revisdo

sistematica.

2.1.3.1 Revisao Assistematica

A revisdo assistematica de literatura foi utilizada para compor a
fundamentacgao tedrica desta pesquisa, definindo o cenario de inovagao aberta e
seus elementos de configuragdo, bem como para extrair da literatura insumos para
estabelecer diretrizes para inovagao aberta. Esta revisdo também foi utilizada para
auxilio na identificacdo dos artefatos e configuracao da classe de problemas.

Esta parte da revisdo caracteriza-se como um estudo exploratorio
bibliografico, uma vez que este tipo de estudo é realizado com o objetivo de
examinar tematica pouca estudada, sobre o qual ainda se tem duvidas
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 101). Este tipo de pesquisa busca trazer
lucidez e tornar familiar a matéria em estudo quando existem fendmenos
relativamente desconhecidos, obtendo, assim, o maximo de informacdes possiveis
para a pesquisa (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 101).

Os estudos exploratérios foram realizados entre os meses de maio e
outubro de 2022, utilizando artigos publicados em revistas e congressos, livros,
teses e dissertagbes. Para auxiliar na definicdo das classes de pesquisa, Dresh,
Lacerda e Antunes Junior (2015) sugerem que seja realizada uma revisao

sistematica da literatura.

2.1.3.2 Revisao Sistematica

Esta revisado foi utilizada para extrair da literatura insumos para estabelecer
diretrizes para inovacao aberta e, principalmente, para identificagcdo dos artefatos
e configuragdo da classe de problemas, bem como para proposi¢ao de artefatos

selecionados para resolver o problema especifico, aferindo, assim, as possiveis
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utilizacbes do artefato a ser construido em outras esferas ainda né&o
compreendidas.

A revisao foi realizada entre os dias 12 e 20 do més de outubro de 2022 e
seguiu o método proposto por Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015). O principal
objetivo de uma revis&o sistematica de literatura durante o uso da Design Science
Research é “formar um arcabouco tedrico-pratico dos artefatos utilizados para a
solugdo de um determinado problema ou classe de problemas” (DRESH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 167). Ainda para os autores, esta revisdo
sistematica também se torna importante para esclarecer melhor as heuristicas de

construcao contidas em cada um dos artefatos encontrados.

2.1.3.3 Analise do conteudo de revisao

A revisdo de literatura aqui descrita seguiu o procedimento descrito por
Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015) que se subdivide em sete etapas. A
saber:

Figura 3: Etapas da Revisdo Sistematica de Literatura

— >

Definicéo da
questao e do

Escolha Estratéaia Busca, Avaliacdo
da equipe de bus?:a elegibilidade de
de trabalho e codificacéo qualidade

SINICEEXGEM | Apresentacdo
framework resultados do estudo

conceitual

{ }

STAKEHOLDERS

Fonte: Elaborada pelo autor, adaptado de Dresh, Lacerda e Antunes Junior
(2015).

Definicdo da questao: a primeira etapa do modelo de revisdo sistematica
proposto por Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015) refere-se a definicdo da
tematica central em que sera aplicada a revisdo. Esta definicdo da tematica pode-
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se desenvolver de duas maneiras: agregativa ou configurativa. No modelo
agregativo “o escopo deve ser claramente definido a priori” (DRESH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015, p.146). Ja para o modelo configurativo “apenas
conceitos-chave s&o previamente definidos” (DRESH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015, p.146). O modelo configurativo também se caracteriza por buscar
questdes mais abertas, com uma maior exploracdo e geracdo de materiais de
maneira heterogénea.

Esta pesquisa apresenta sua definicdo da questdo de modo configurativa,
uma vez que tem como conceitos-chave o processo de inovacdo aberta e suas
possiveis aplicagdes na utilizagdo do método Lego® Serious Play®. Opta-se por
utilizar este modo visto que o principal objetivo € a condensacéo de resultados
individuais para formalizar uma teoria coerente. Este modelo, com questdes
abertas, “visa explorar um tema de forma mais abrangente” (DRESH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 147). Deste modo, as questdes sdo extraidas de
estudos primarios mais heterogéneos e sao explorados e interpretados ao longo
de todo o estudo (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 146).

Como a tematica de inovagao aberta e seus processos é tema presente em
diversos grupos de pesquisa de areas distintas, como administragdo, economia,
design etc. torna-se necessaria uma pesquisa com questbes mais abertas. Apos
formalizada a definicdo do tema central, deve-se constituir a equipe de trabalho,
gue pode ser composta por um unico pesquisador.

Escolha da equipe de trabalho: apesar da possibilidade acima citada,
este tipo de revisdo é comumente realizado por uma equipe maior, visto que um
unico pesquisador dificiimente detém todo o conhecimento técnico, metodoldgico e
habilidades para sua realizagdo (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).
Esta constituicdo da equipe de revisdo é intrinsecamente ligada a questdo da
pesquisa definida na etapa anterior, “podendo os conhecimentos técnicos e
metodoldgicos serem complementados pela participacdo de especialistas”
(DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 148).

Durante a conducao desta pesquisa, optou-se por buscar a participagao de

uma pesquisadora da area da administragdo, mestre em administragdo e com
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experiéncia mercadoldgica e académica na area de inovagao, e uma pesquisadora
da area das ciéncias da informagao em etapa especifica, o que influenciou a
definicdo da estratégia de busca (termos de busca e fontes de busca).

Para Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015) esta estratégia € usualmente
utilizada em diversos tipos de pesquisa, onde pesquisadores de areas diferentes
podem contribuir em etapas especificas da pesquisa.

Estratégia de busca: a partir das estratégias de busca, iniciam-se as
etapas mais operacionais do processo de revisdo sistematica da literatura. A
estratégia de busca se propde a responder questdes para as perguntas: “O que
buscar? Onde buscar? Como minimizar o viés? Quais estudos considerar? Qual
sera a extensdo da busca?” (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p.
148).

Inicialmente, devem-se definir os termos de busca a serem utilizados. Os
termos de busca definidos foram combinados com o operador booleano® “AND”.
Os termos conceituais utilizados como string para a revisdo sistematica de
literatura foram: “open innovation” AND “Lego Serious play” AND “open innovation
process”. Desta maneira, conseguiu-se abranger as tematicas de inovagao aberta
e seus processos, juntamente com a abordagem Lego® Serious Play®.
Posteriormente, o termo “open innovation process” foi excluida da busca e uma
nova revisao foi aplicada, somente com os termos “open innovation” AND “Lego
Serious play”.

As fontes de busca - bases especificas - devem ser as mais abrangentes
possiveis, para aumentar as chances de serem encontrados estudos relevantes e
contribuirem para diminuir um possivel viés (SINHA; MONTORI, 2006). Apds a
definicdo da string, foram selecionadas as bases de dados para a busca. Optou-se
pelas bases de dados Scopus, Web Of Science, Scielo, Science Direct e BDTD
(Base da Dados de Teses e Dissertagdes). Estas bases foram acessadas durante
0 més de outubro de 2022, entre os dias 12 e 20, via periédicos CAPES com login
de acesso pela Universidade Regional de Blumenau (FURB). Estas foram

3 Operadores Booleanos: Sio utilizados para retornar combinagdes que sejam especificas da tematica. Eles se
dividem em AND, OR, NOT e devem ser considerados ao final de cada termo de busca (DRESH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).
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selecionadas devido a sua abrangéncia e maior capacidade de concentrarem
trabalhos das areas referidas nos termos de busca.

Os trabalhos passaram por uma analise inicial, sendo os critérios de
inclusdo e exclusao: A) conter artefatos descritos; B) utilizagdo das strings acima
citadas; C) terem sido publicados a partir do ano de 2015; D) saturagdo. De
acordo com Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015) a analise de saturagcéo tem
como objetivo localizar estudos primarios que sejam suficientes para a
configuracdo do tema proposto. A saturagdo estende-se até o ponto em que nao
sejam mais encontrados novos conceitos. A estratégia da saturacdo como critério
€ recomendado para as revisbes configuravas (BRUNTON; STANSFIELD;
THOMAS, 2012). Apds a selecéo inicial, foi realizada a leitura dos resumos dos
trabalhos por parte dos pesquisadores.

Para melhor refinar e categorizar os estudos encontrados nos artigos acima
citados, os mesmos passaram por uma etapa de busca, elegibilidade e
codificagédo, conforme Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015).

Busca, elegibilidade e codificagao: esta etapa sugere que os estudos
encontrados na etapa de estratégias de busca sejam classificados de acordo com
a qualidade da execugdo do estudo, adequacdo a questdo de revisdo e
adequacgao ao foco da revisdo (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).
Para isto, foi utilizada uma codificagdo aberta, onde “o propodsito € gerar ou
explorar teorias, poucos sdo o0s conceitos existentes a priori, € maioria emerge ao
longo da analise dos estudos primarios” (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015, p. 157). Apds esta etapa, partiu-se para a avaliagdo da qualidade dos
estudos encontrados. O Quadro 6 descreve os parametros dos critérios para
avaliacdo das dimensdes de estudos primarios.
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Conceitos

Quadro 5: Descrigao dos critérios das dimensdes de qualidade

Qualidade da execugao
do estudo

O método proposto
atende aos parametros
para a tematica do
estudo. O estudo segue o
método rigorosamente e
os resultados apoiam-se
em fatos e dados.

Adequacao a questao de
revisao

O estudo apresenta
exatamente o assunto
alvo da revisao
sistematica.

Critérios para avaliagdo das dimensées de qualidade de estudos primarios

Adequacao ao foco da
revisao

O contexto do estudo realizado
é idéntico ao definido para a
revisao sistematica.

O método possui lacunas

com relacdo aos padrbes
do estudo. O estudo nédo
seguiu rigorosamente o
método. Os resultados

O estudo apresenta
parcialmente o assunto
alvo da revisao

O contexto do estudo realizado
& parcialmente idéntico ao
definido para a revisao

sistematica. sistematica.

nao se apoiam totalmente
em fatos e dados.

O método proposto nao
apresenta relagdo com os
padrdes do estudo. O
estudo ndo seguiu o
método proposto. Os
resultados ndo se apoiam
em fatos e dados.

O estudo apenas faz
meng¢ao ao assunto alvo
da revisao sistematica.

O estudo realizado apresentou
um contexto diverso do definido
para a revisao.

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015).

Na avaliagcao da qualidade, encontram-se as avaliagbes dos critérios de
qualidade da execucdo do estudo, adequagao a questdo de revisdo e adequacao
ao foco da revisdo. Para a realizacdo desta etapa, os trabalhos selecionados
foram lidos na integra pela equipe de trabalho e classificados em qualidade: alta,
meédia ou baixa em cada uma das categorias. A categorizagao foi realizada por
dois pesquisadores visto que “€@ recomendavel que seja conduzida de forma
independente por pelo menos dois membros da equipe de revisdo” (DRESH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 157).

Logo, os pesquisadores da equipe de revisao realizaram a leitura de cada
artigo de maneira individual e atribuiram os conceitos alto, médio e baixo para
cada estudo. Apds a realizagao das avaliagdes individuais, estas foram unificadas
em uma unica avaliagdo, de acordo com o Quadro 7. Além da avaliacdo das
dimensdes sugerida por Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015), foram incluidas
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a identificagdo ou ndo de um artefato e se os estudos estavam disponiveis na
integra. Desta maneira, a consolidagao das avaliagbes segue abaixo:

Quadro 6: Modelo de consolidagao das avaliagdes

Consolidagao das avaliagoes

Consolidacao das avaliagoes Consolidacao das avaliagoes

adicionas ao método

Proposto por Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015)

Avaliacdo das Dimensodes Av%‘;atﬁiz 2 Artefato diE:tc;Jr:ji\(:el
Alta Alta Alta Alta Sim ou Nao Sim ou Nao
Alta Alta Média Média Sim ou Nao Sim ou Nao
Alta Média Média Média Sim ou Nao Sim ou Nao

Média Média Média Média Sim ou Nao Sim ou Nao
Alta Alta Baixa Baixa Sim ou Nao Sim ou Nao
Alta Média Baixa Baixa Sim ou Nao Sim ou Nao

Média Média Baixa Baixa Sim ou Nao Sim ou Nao

Média Baixa Baixa Baixa Sim ou Nao Sim ou Nao

Baixa Baixa Baixa Baixa Sim ou Nao Sim ou Nao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os resultados dos estudos encontrados, bem como a justificativa para cada
conceito atribuido aos artigos selecionados estdo descritos no item 3.3
Configuragao das classes de problemas, segundo a literatura.

Na etapa de sintese dos resultados, recomenda-se que seja realizada
uma listagem ou um resumo com os resultados encontrados e transformados em
resposta para a questdo inicial que motivou a revisao (THOMAS; HARDEN;
NEWMAN, 2012). Estes também estdo descritos no item 3.3, deste modo,
finalizando a revisédo sistematica de literatura com a apresentacdo do estudo no

modelo proposto na DSR.
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2.1.4 Identificagcao dos artefatos e configuracao das classes de problemas

Nesta etapa, identificam-se os artefatos ja existentes e que possam servir
para a resolucao do problema proposto. Ao analisar os resultados encontrados na
etapa de revisdo sistematica da literatura, é possivel que artefatos ja
desenvolvidos para outros fins possam solucionar o problema proposto. Ao
identificar artefatos ja existentes, o pesquisador pode ser mais assertivo nas
propostas de desenvolvimento de um novo artefato (DRESH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015). Como saida desta etapa, os autores sugerem que se
devem constatar os artefatos identificados, classe de problemas estruturados e
configurados e solugdes satisfatorias explicitadas.

A identificagcdo dos artefatos segue o modelo de condugdo de pesquisa
proposto pelos autores, quando os estudos selecionados na revisdo sistematica
de literatura passam por uma checagem na busca de artefatos que ja tenham sido
construidos e que possam configurar classes de problemas. Estas classes “podem
consistir em uma organizagdo que orienta a trajetéria do desenvolvimento do
conhecimento no ambito da Design Science” (DRESH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015, p. 103).

Segundo os autores, a definicdo para classes de problemas pode ser
interpretada como uma organizag&o de problemas praticos ou tedricos, desde que
contenham artefatos que sejam uteis para agdo nas organizagbes. E ainda, as
classes nao devem permitir que o artefato construido seja uma resposta pontual a
um problema especifico.
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Figura 4: Configuragéo das classes de problemas

REVISAO - CONFIGURAGAO
CONSCIENTIZAGAO  SISTEMATICA I;%ESN;I!:T'(E:?ETAOOS DA CLASSE DE
DA LITERATURA PROBLEMAS

PROBLEMAS
PRATICOS

BASES DE ARTEFATO
DADOS A ARTEAFATO
CIENTIFICAS

ARTEFATO CLASSE DE ARTEFATO
B PROBLEMAS s

BASES DE
D AD OS ARTECFATO
TECNICAS ARTEFATO
C

PROBLEMAS
TEORICOS

Fonte: Adaptada de Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015).

Para a composicdo desta classe de problemas, deve-se passar por trés
estagios principais: A) Conscientizagéo: a partir de um problema pratico ou teorico
identificado, deve-se conscientizar sobre quais objetivos ou metas sé&o
necessarios para atingir o problema e resolvé-lo de maneira satisfatéria; B)
Revisdo Sistematica da Literatura: deve-se estabelecer um quadro de solugdes,
mesmo que empiricas, até o momento, determinando qual teoria pode sustentar a
compreensao do problema e identificar quais artefatos sdo capazes de oferecer
uma possivel solugdo; C) ldentificar os Artefatos: ao identificar estes artefatos,
torna-se possivel configurar as classes de problemas.

Em suma, a configuragdo das classes de problemas busca compreender as
principais caracteristicas que os demais artefatos tém e sao relevantes para este
novo artefato, na medida em que os problemas que estes se propdéem a solucionar
se relacionam com o problema proposto na pesquisa em andamento. Para
construi-la, devem-se analisar as referéncias oriundas da revisdo sistematica de
literatura e organizar os artefatos que possam servir a uma mesma classe de

problemas.

2.1.5 Proposicao de artefatos para resolugao de problema

Caso tenha sido encontrado um artefato satisfatério para a resolugido do

problema, o pesquisador pode utiliza-lo ou propor melhorias ou adaptagdes nesta
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etapa. Caso um artefato ndo tenha sido encontrado, torna-se necessaria a
construcdo de um novo artefato. Neste caso, o uso do raciocinio dedutivo, da
criatividade e dos conhecimentos prévios tornam-se relevantes no processo.

A partir das revisdes, devem-se descrever as principais caracteristicas dos
artefatos encontrados. Para que esta etapa ocorra, utiliza-se 0 método descritivo
onde se “procura identificar as propriedades, as caracteristicas e os perfis” dos
artefatos encontrados (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 107). Neste
trabalho isto foi exposto por meio de tabelas, as quais sdo adequadas para
mostrar com precisdo os angulos ou dimensdes de um fendmeno, detalhando
como s&o e como se manifestam (DRESH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Como saida desta etapa, tém-se as propostas de artefatos formalizadas.

2.1.6 Projeto do artefato

Apods os artefatos terem sido explorados e propostos nas etapas anteriores,
torna-se necessaria a construcdo do artefato a ser utilizado na solugdo do
problema. Nesta etapa, foram consideradas as caracteristicas do artefato, sejam
elas internas ou externas e o contexto em que ele sera inserido. A finalidade
principal desta etapa sera o de mapear as necessidades de empresas de
trabalham com inovagao aberta, derivando requisitos a partir da conjun¢ao destas
necessidades com os conhecimentos previamente adquiridos.

Para cumprimento do projeto do artefato foram realizados procedimentos de
abordagem qualitativa com quatro responsaveis pela atuagdo em inovacéo aberta
em empresas distintas. Esta pesquisa, que se efetivou na forma de uma entrevista
semiestruturada, foi realizada de maneira on-line, gravada em audio e video e teve
um roteiro pré-estabelecido permitindo respostas abertas, seguindo as técnicas de
coleta e analise de Yin (2016) que consistem em compilar, decompor, recompor,
interpretar e sintetizar. A analise do conteudo foi realizada por meio do Atlas TI.

De acordo com Yin (2016), uma pesquisa qualitativa € uma abordagem
exploratéria que visa compreender a complexidade de um fenbmeno por meio da

coleta de dados em profundidade. Esta abordagem é indicada quando se deseja
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obter informagdes detalhadas sobre um fenbmeno pouco conhecido ou estudado.
Para realizagdo da mesma, seguiu-se as seguintes etapas (YIN, 2016):

Compilar: A técnica de compilagdo envolve reunir informagdes relevantes
sobre o caso em estudo. Isso pode incluir documentos, registros, relatorios,
entrevistas, observacgdes e outras fontes de dados.

Decompor: A técnica de decomposig¢ao consiste em analisar e separar os
dados coletados em unidades menores e mais gerenciaveis. O objetivo é
segmentar os dados em categorias ou temas especificos, permitindo uma analise
mais detalhada de cada componente do estudo de caso. Essa abordagem ajuda a
identificar padrdes, tendéncias e relagdes entre os diferentes elementos do caso.

Recompor: A técnica de recomposicao envolve a sintese das informacdes
em um todo coerente e significativo. O pesquisador busca reunir os insights
obtidos da analise das partes individuais do caso para formar uma imagem mais
completa e holistica do problema ou fendmeno em estudo. Essa etapa é
fundamental para extrair conclusées significativas do estudo de caso.

Interpretar: A técnica de interpretacdo refere-se a analise profunda dos
dados para compreender o significado subjacente das informagdes coletadas.
Nesta etapa, o pesquisador procura identificar padrbes, tendéncias, relagdes de
causa e efeito, bem como fatores influenciadores no caso. A interpretagao requer
reflexdo cuidadosa e uma compreensao aprofundada do contexto e das nuances
do estudo de caso.

Sintese: A técnica de sintese envolve tirar inferéncias e conclusdes
baseadas nas analises e interpretacdes realizadas anteriormente. O pesquisador
deve sintetizar os principais achados do estudo de caso e responder as questbes
de pesquisa propostas. E importante apresentar conclusdes bem fundamentadas,
apoiadas por evidéncias concretas obtidas durante o processo de pesquisa de
caso. O Quadro 8 corresponde as saidas do modelo proposto por Yin (2016)

nesta pesquisa.
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Quadro 7: Modelo de Analise de Pesquisa Qualitativa — Yin (2016)

Etapa

Procedimentos e saidas nesta pesquisa

Compilar

As gravagoes das entrevistas foram realizadas nos meses de margo a junho de 2023.
Foi utilizada a plataforma Google Meet para realizagao das entrevistas bem como
suas gravagdes, obtendo-se um total de 138 minutos e 20 segundos. Os registros
fotograficos foram feitos a partir do computador Macbook Pro 2021. Os arquivos de
imagem e audiovisual foram armazenados no acervo pessoal do pesquisador. As
entrevistas foram transcritas utilizando o site de inteligéncia artificial Transkriptor.
Apo6s o download das entrevistas em formato de texto, foram realizados ajustes de
revisdo na transcrigao, visto que a ferramenta ndo foi capaz de transpor fielmente as
respostas. Estes ajustes foram realizados diretamente no software Word. As demais
fontes de dados (anotagbes, observagbes e demais itens coletados in loco), ficaram
em posse do pesquisador e nao foram apresentadas na integra neste relatorio.
Contudo, o que se julgou relevante para pesquisa esta descrito a partir do item 4.2.2.
deste relatério.

Decompor

Para a decomposicéo, foi utilizado o software Atlas.ti e seu sistema de codificagéo.
Nele foram criados seis codigos para analise em unidades menores, séo eles:

a) Compreender como as empresas buscam e desenvolvem novas ideias e solugdes;

b) Compreender como estas empresas ja colaboraram com outras empresas,
concorrentes, universidades, startups , consumidores ou stakeholders;

c) Compreender para que as empresas envolvem os colaboradores internos no
processo de inovacgao;

d) Compreender se existem processos de inovagao aberta e como eles funcionam;

e) Compreender itens indispensaveis em um processo de inovagédo aberta na visdo
das empresas;

f) Conhecimento sobre o método Lego® Serious Play®.

As entrevistas foram analisadas individualmente e os trechos relevantes foram
atrelados a seus respectivos codigos.

Recompor

Primeiramente, foi montado um quadro com a recomposigdo das respostas, ja
relacionadas aos seis codigos criados na etapa anterior.

Ao analisar as dimensdes geradas pela codificagdo em cada uma das entrevistas, o
software Atlas.ti foi capaz de identificar temas comuns nas necessidades apontadas
por cada empresa.

Interpretar

Foi utilizado o recurso de analise visual do software Atlas.ti para identificar as
conexdes entre codigos e temas, esse recuso foi fundamental para a interpretagéo.

Sintese

A sintese dos resultados pode ser encontrada no item 4.2.3.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.1.7 Desenvolvimento do artefato

Para Simon (1996), € nesta etapa que o pesquisador desenvolve o
ambiente interno do artefato selecionado. A etapa de construgdo do artefato
sugere que possam ser utilizadas diferentes abordagens, sejam elas “algoritmos
computacionais, representagcbes graficas, prototipos, maquetes etc.” (DRESH;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 131).

Para compor o desenvolvimento do artefato, adotou-se a triangulagdo de
dados, proposta por Flick (2018), considerando as revisdes sistematicas e
assistematicas, bem como a analise da abordagem qualitativa e a visdo do
pesquisador. Esta triangulacdo de dados consiste em usar diferentes fontes de
dados para investigar o mesmo fenébmeno (FLICK, 2018). A combinagao dessas
diferentes fontes permite verificar se os dados convergem e se os resultados sao
consistentes. A triangulacdo é uma estratégia importante na pesquisa qualitativa
para fortalecer a validade e confiabilidade dos dados, combinando fontes e
métodos diversos. Isso enriquece a compreensdao do fenbmeno estudado e
contribui para resultados mais solidos e rigorosos.

Os resultados provenientes das entrevistas qualitativas foram empregados
na composicao de quatro dimensdes que abarcam as necessidades das empresas
em relagdo a inovagao aberta. Estas dimensdes sdo de grande relevancia para
esta pesquisa, norteando boa parte dos resultados alcancados.

Os resultados advindos das revisdes de literatura foram incorporados e
distribuidos entre as dimensdes acima citadas, constituindo uma estrutura de
conhecimento para a posterior concepc¢ao do artefato.

A partir da visao do pesquisador foram construidas as a¢des necessarias
dentro de cada dimensdo. Deste modo configuraram-se as diretrizes para uso do
meétodo Lego® Serious Play® em projetos de inovagéo aberta.

Logo apos o desenvolvimento do artefato, foram registradas as heuristicas
de construcdo, que se definem como os “requisitos necessarios para o
funcionamento adequado do ambiente interno do artefato, com vistas para o

ambiente externo”, conforme Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 116). As
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heuristicas de construcdo do artefato em seu estado funcional sdo consideradas

as saidas para esta etapa.

2.1.9 Explicitagao das aprendizagens e conclusao

Esta etapa refere-se a explicitagcbes dos resultados alcangados com o
desenvolvimento do artefato. E importante que o pesquisador “aponte quais foram
as limitacbes da pesquisa, que podem orientar, inclusive, trabalhos futuros”,
conforme Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015, p. 133). Para a etapa de
explicitagcdo das aprendizagens, os autores sugerem como saida as
aprendizagens formalizadas. Para a etapa de conclusdo da pesquisa, foram
sugeridas como saidas os seus resultados, principais decisdes tomadas e as suas
limitacdes.

2.1.10 Generalizagao para uma classe de problemas e comunicagao dos
resultados

Para permitir que haja o avango do conhecimento, torna-se importante que
o artefato seja generalizado para uma classe de problemas, juntamente com suas
heuristicas de construgdo. Esta “generalizagcdo permite que o conhecimento
gerado em uma situagéo especifica possa, posteriormente, ser aplicado a outras
situacdes similares”, afirmam Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015, p.133).
Como saidas para estas duas etapas, tem-se a generalizagdo das heuristicas de
construcao e para uma classe de problemas.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 CRIATIVIDADE E DESIGN NA FORMACAO DE NEGOCIOS

Desde o século XVIIl, o design vem acompanhando a evolugdo das fases da
industria, transformando a estética e passando a participar de tomadas de decisao
estratégicas das companhias (RIBEIRO; TEIXEIRA, 2020). Com a chegada da
industria 5.0, onde o foco € direcionado para potencializar a experiéncia do ser
humano, a area do design destaca-se por utilizar ferramentas que fomentam a
experimentagdo nas organizagdes (KOTLER, 2021; VERGANTI, 2012; SCHWAB,
2019).

A industria 5.0 busca impulsionar novos modelos de negdcios baseados em
uma nova dinamica econdmica, mais aberta e comunitaria (SCHWAB, 2019). Esta
nova economia € identificada com o termo de economia criativa, onde estes atores
estdo inseridos. Este novo modelo caracteriza-se pelo uso comercial do potencial
criativo de cada individuo. A economia criativa apresenta como foco principal o
potencial coletivo ou individual para a produ¢do de bens e servigos considerados
criativos. Ela apresenta como alicerce principal o conhecimento, produzindo bens
tangiveis e intangiveis, intelectuais e artisticos, podendo ser divididas em quatro

frentes: cultura; tecnologia; consumo; e midia.
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Figura 5: Evolugao da industria

N © BONT©

> 1784 Séc XVIII > 1870 Séc XIX 1969 Séc XX ) hoje  Séc XXI =
INDUSTRIA 1.0 INDUSTRIA 2.0 ‘ INDUSTRIA 3.0 INDUSTRIA 4.0

Fonte: LEMME/UFSC

Antes da Industria 5.0, houveram quatro fases distintas na evolucio
industrial. A Industria 1.0, no final do século XVIII, introduziu a mecanizagao
através do uso de maquinas a vapor. A Industria 2.0, no século XIX, trouxe a
producdo em massa, com a eletrificacdo e a linha de montagem. A Industria 3.0,
no final do século XX, testemunhou a automagao por meio do uso de eletrénica e
tecnologia da informagéao, tornando os processos mais eficientes. A Industria 4.0,
no inicio do século XXI, destacou a digitalizagcdo e a Internet das Coisas,
possibilitando a conectividade e analise de dados em tempo real. A Industria 5.0,
por sua vez, avanga na diregdo da colaboracdo e interacdo entre humanos e
sistemas ciberfisicos, representando um novo paradigma na fabricagdo avancgada.

A Industria 5.0 representa a ultima fase da evolugdo industrial,
caracterizada pela integracdo profunda da tecnologia da informagdo e
comunicagdo com o0s processos de fabricagcdo, resultando em sistemas de
producgao altamente flexiveis e autbnomos. Nesta fase, as maquinas e os sistemas
ciberfisicos sdo capazes de operar de forma colaborativa e adaptativa, com a
capacidade de tomar decisdes autbnomas, otimizando a produgao e respondendo
a mudancas no ambiente em tempo real. Além disso, a Industria 5.0 enfatiza a

interacdo entre humanos e sistemas de producdo, promovendo a coexisténcia
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harmoniosa entre trabalhadores e robdés, com foco na melhoria da eficiéncia,
personalizacédo da producao e sustentabilidade.

Por sua habilidade em construir experiéncias, o design passa a criar
interagbes especificas com consumidores e a construir artefatos para melhor
entendé-los (LONGO, 2020). Para acompanhar os movimentos da industria 5.0, o
design também entra em sua fase 5.0 (RIBEIRO; TEIXEIRA, 2020).

O Design 5.0 esta intimamente ligado ao potencial humano que ja é
constatado nas pessoas. A criatividade é cada vez mais explorada e
potencializada, fazendo a interacdo entre homem e maquina em virtude do
beneficio humano (LONGO, 2020). Ao observar a industria criativa, o avango das
novas tecnologias, a notéria mudanga administrativa e de marketing no segmento
corporativo, pode-se afirmar que o Design 5.0 caminha em uma diregdo cada vez
mais estratégica, como ja vinha se apresentando anteriormente, porém agora mais
participativo, inclusivo, criativo, baseado em dados e humano (KOTLER, 2021;
RIBEIRO; TEIXEIRA, 2021).

Sendo assim, a area de design passa a fomentar suas premissas, onde
uma de suas principais fungdes era promover auxilio para a sociedade, buscando
respostas em processos e métodos. Desde o surgimento da industria criativa, o
Design 5.0 busca agir de forma semelhante, porém mais estratégica e apoiada em
dados. Suas decisdes e movimentos futuros podem ser analisados e processados
com rapidez, antes que seus artefatos sejam confeccionados.

Deste modo, entende-se que o design pode auxiliar organizagbes no
desenvolvimento do negdcio, ao sugerir uma visdo mais participativa entre
agentes externos a organizagao e agentes internos da organizagédo. Outro ponto
em que o design pode contribuir para o desenvolvimento do negécio € na criagao
de prototipos e testes de viabilidade de negdcios, algo natural ao design no que
toca a criagcdo de produtos ou processos, agora também aplicado ao
desenvolvimento de negdcios. A légica de prototipagao esta presente no modelo
mental de Design Thinking, ao sugerir que o processo de criacdo de artefatos
deva passar por etapas de prototipacéo e validagdo (BROWN, 2020).
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3.1.1 Inovagao guiada pelo design - Design Driven Innovation

O design pode guiar a inovagéo nos negocios por meio de modelos e métodos
proprios, nem sempre oriundos do universo da administracdo e areas afins,
possibilitando, assim, novas oportunidades aos negocios. (VERGANTI, 2012).
Como exemplo de modelos e métodos préprios, pode-se citar: os modelos
cocriativos (os quais influenciam positivamente a troca de informagbes e
potencializam a inovagédo nas organizagdes) e o modelo mental de pensamento
dos designers (mais comumente chamado de design thinking). Ambos costumam
contribuir para a inovagéo organizacional, pois incluem praticas que fomentam a
aproximagdo com os usuarios de demais partes interessadas, bem como a
prototipacao e a experimentacado constante das solugoes.

Dentro da atuacdo do design, pode-se destacar o modelo de cocriagéo,
onde o cliente e a empresa desenvolvem em conjunto suas escolhas, valores e
artefatos. Em detrimento de métodos mais tradicionais, o método cocriativo faz
com que o cliente se torne um agente ativo, onde passa a ser fundamental na
criacdo de valores (TROCCOLI, 2015). A cocriacédo é conceituada como uma
experiéncia entre a empresa e o consumidor, onde um valor é desenvolvido em
conjunto, envolvendo a solugdo de um problema, criando uma atmosfera de troca
de experiéncia (PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004).

A cocriagédo é capaz de mudar o ponto de vista de negoécios. Com isso, 0
mercado se torna um meio comunicativo entre empresa e cliente e esta atmosfera
proporciona ao consumidor experiéncias unicas (PRAHALAD; RAMSWAMY,
2004). O modelo dos negécios € cocriado por meio de diferentes pontos de
interacdo entre colaboradores e comunidade de consumidores, onde constroem e
compartilham um ambiente rico em experiéncias, possibilitando que a empresa
evolua.

Aumentar a interagdo e a experiéncia humana é uma vantagem da
cocriacdo (TEIXEIRA, 2017; KOTLER, 2021). Além da empatia criada entre
colaboradores e consumidores, esse universo acaba trazendo uma troca de

experiéncias e conhecimentos transformando essa relagcdo benéfica para as
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partes. O sucesso do processo cocriativo vem antes mesmo do negocio criar uma
relacdo com o consumidor e fazer com que ele se envolva, quanto mais expuser
os valores e conceitos do seu negdcio, mais envolvido os clientes ficardo
(KAUFMANN, 2016).

3.1.2 A importancia da criatividade para os negécios

A criatividade pode ser objetivada para a resolugdo de problemas por meio de
artefatos. A combinagao de conceitos diferentes pode resultar em artefatos desde
que sejam construidos por times multiculturais (CHULVI, 2012; JHONSON, 2011;
OSTROWER, 1986; ALVES et al., 2007). Para um processo criativo obter
resultados, € necessario que exista um encontro de ideias. Quanto mais ideias se
encontrarem, maior € o potencial deste processo. Neste sentido, observam-se,
também, que processos criativos estruturados e que envolvam multiplos
participantes tendem a ter melhores resultados (CHULVI, 2012). E possivel
relacionar a multidisciplinaridade dos participantes do processo criativo com o
aumento da criatividade (ALVES et al., 2007).

A cultura influencia nas aspiragdes do criador, 0 que se pode comparar a
uma porta de entrada para sensagdes e sensibilidades (OSTROWER,
1986). Neste sentido, em um ambiente de inovagdo multicultural, efervescente e
plural, torna-se natural o fomento a criatividade que, por sua vez, torna-se
inovagao por meio de processos.

A cocriagado é um caminho para a inovagao aberta onde se pode contar com
a participagédo de agentes externos, como, por exemplo, os proprios fornecedores
(PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004). O modelo cocriativo pode gerar bons
resultados na elaboragdo de solugdes inovadoras, pois tem como base diversos
processos de entendimento de cenario e desenvolvimento de ideias voltadas as
pessoas e suas necessidades (BONINI; SBRAGIA, 2011).

Encontrar a necessidade do cliente € fundamental para criar uma solugao
para o problema. Com isso, é possivel desenvolver um plano de negdcio viavel

que atenda por completo o consumidor, gerando credibilidade para a empresa,
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além de espago e oportunidade de mercado (BROWN, 2009). A cocriagao
transforma a visdo do design e o mercado passa a ser um férum onde a empresa
e os consumidores convergem. A oferta é feita por demanda e esta relacionada a
facilitacdo de experiéncias Unicas para os consumidores, o valor é cocriado em
multiplos pontos de interagdo. Ha dialogo entre consumidores e comunidades de
consumidores escolhem a empresa para, em conjunto, construir e compartilhar o

ambiente de experiéncias. A empresa € cocriada e evolui com as experiéncias

(PRAHALAD; RAMSWAMY, 2004).

Quadro 8: Industria/Design 5.0 e inovagéo

Contribuigao

Contribuigoes para este
trabalho

Kotler (2021) Versa sobre um novo marketing Destaca a importancia da
que cria experiéncias criatividade para criar
humanizadas; experiéncias;

Ribeiro e Conceitua como o Design 5.0 pode | Coloca o design como

Industria/ Teixeira liderar negdcios e promover a sua | lider de processos de
Design 5.0 | (2021) transformacao; inovacao;

Schwab Versa sobre como a industria 5.0 Demonstra que a

(2019) busca impulsionar novos modelos | economia criativa esta se
de negdcios baseados em uma destacando;
nova economia;

Schumpeter Esclarece que a inovagéo é fator Reforga que o método

(1961) necessario para todas as pode servir para
organizagoes; organizacgoes de todas as

areas e segmentos;
Inovagéo e | Govindarajam | Define que inovagéo € o resultado | O design pode liderar o
Design € Trimble da soma de criatividade e processo de inovagéo ao

(2015) lideranga; trabalhar com processos

criativos;

Verganti Inovacao guiada pelo Design é Processo de inovagao

(2012) baseada em novos significados; guiado pelo design.

CHULVI (2012) | A combinagao de conceitos Quanto mais aumentar o

JHONSON diferentes pode resultar em encontro de ideias maior

(2011) artefatos desde que sejam ¢é o potencial criativo;
construidos por times multiculturais | Necessidade de um
€ por um processo criativo processo criativo
estruturado; estruturado.

Criatividade
e Negdcios | Prahalad e A cocriacao é capaz de mudar o O método precisa ter

Ramswamy ponto de vista de negécios; cocriagao no seu

(2004) processo;

Alves et al. E possivel relacionar a O time de participantes

(2007) multidisciplinaridade dos precisa ser multicultural
participantes do processo criativo
com o0 aumento da criatividade;

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Quadro 9 relaciona as principais contribuicbes a ciéncia e a esta
investigacéo sobre as areas do design e/ou da industria. Ele apresenta um resumo
dos aspectos de construgdo do pensamento desta investigacdo. Desta forma, as
principais definicdes e contribuigcbes foram expostas para melhor visualizagdo dos
conceitos investigados que fundamentam as diretrizes a serem propostas ao final
deste relatorio. As areas descritas no Quadro 9 d&o origem a dois eixos desta
pesquisa: Design 5.0 e Criatividade e Negdcios.

3.2 INOVACAO E SEUS CONCEITOS

Desde Schumpeter (1961) em seus primeiros estudos, a inovagdo tem sido
reconhecida como um fator fundamental para o desenvolvimento econdémico,
humano e social, ultrapassando a mera criacdo de novos produtos. A inovacao é
vista como um elemento essencial para aumentar a competitividade das
empresas, impulsionando a competicdo global no cenario econdmico
(WITTMANN; MACANEIRO, 2020). Nesse contexto, Chesbrough (2011) destaca
que os diferentes tipos de inovacéao se diversificam a medida que as demandas do
mercado impulsionam o cenario.

A inovagao € compreendida como uma combinag&o de processos criativos
e liderangca (GOVINDARAJAM; TRIMBLE, 2015). Essas duas frentes, quando
unificadas, formam a base conceitual para os diversos tipos de inovacao
mencionados anteriormente, incluindo as inovagdes incremental, radical, disruptiva
e aberta. O conceito de inovagao aberta emerge dos estudos de Chesbrough
(2006) e sera mais detalhado no topico a seguir.

3.2.1 Processos de inovagao aberta

Chesbrough (2011) define a inovagéo aberta como o uso intencional de diferentes
fluxos de entrada e saida de conhecimento, com a capacidade de expandir os
mercados. A inovacdo aberta enfatiza a importancia da participacdo de
stakeholders, consumidores e parceiros de negodcios na criagdo de novos cenarios
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inovadores. Ela € entendida como um paradigma que encoraja as empresas a
utilizarem estruturas e conhecimentos internos e externos para fomentar a
inovagdo (CHESBROUGH, 2006).

Diferente da inovagdo fechada, na qual as ideias sdo desenvolvidas
internamente pela propria empresa, na inovagao aberta os fluxos de entrada de
conhecimento sdo ampliados com a busca de novas visdes e insights por meio da
participacdo de stakeholders e consumidores (WITTMANN; MACANEIRO, 2020).
Para Junior (2023) o conceito de inovacgéo aberta se distingue do modelo fechado
ao possibilitar o éxito da organizagao néo exclusivamente por meio de concepgdes
geradas internamente, mas também por meio da incorporagado de ideias externas
a sua estrutura. A incorporacao de stakeholders e consumidores no processo de
inovagcdo empresarial pode auxiliar no desenvolvimento de novos produtos mais
alinhados a esséncia da organizagdo, mais adequados as necessidades dos
consumidores e com menor possibilidade de serem copiados (MORGAN; OBAL;
ANOKHIN, 2018).

O conceito de inovagédo aberta permeia de maneira abrangente todos os
movimentos da cadeira de valor da inovagdo, em sintonia com as politicas e
estratégias adotadas pela empresa. Esse processo envolve duas perspectivas
distintas: por um lado, a empresa pode licenciar tecnologias desenvolvidas para
serem utilizadas por outras empresas, criando condi¢cdes favoraveis para lucrar
com alta tecnologia; por outro lado, a empresa pode adquirir tecnologias e
conhecimentos de terceiros para aplicagao interna (SCHERER; CARLOMAGNO,
2016). O processo de inovacdo adota fronteiras organizacionais flexiveis, o que
implica em permitir a interagcdo com recursos externos de forma permeavel. Isso
viabiliza ndo apenas a captacdo de recursos provenientes do ambiente externo,
mas também a alocacdo de recursos internos durante as fases de pesquisa e
desenvolvimento (JUNIOR; 2023)

Um dos principios essenciais que norteiam o conceito de inovagéo aberta é
a promog¢ao da colaboragdo como abordagem para otimizar a inovagdo, em
contrapartida a postura tradicional de "proteger" ideias, adotada no enfoque
classico de pesquisa e desenvolvimento. A énfase é colocada na cooperagao e no
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compartilihamento de conhecimentos e recursos, visando alcancar avancgos
significativos em um ambiente de maior interconexdo e colaboracado entre
stakeholders internos e externos a empresa.

Segundo Chiaroni, Chiesa e Frattini (2011), ao adotar um modelo de
inovacao aberta, € necessario passar por trés etapas para sua implementacéao,

retratadas a sequir:

Figura 6: Etapas para inovagao aberta

DESCONGELAMENTO MOVIMENTACAO INSTITUCIONALIZACAO
Necessidade de se adotar canais Implementagao de movimentos, Consolidagao de métodos e processos
para o fomento da comunicacao adotacao de politicas, processos e para manuteng¢ao do canal de
entre consumidores, stakeholders métodos para fomento a inovacgao. Inovacgao aberta.

e equipe interna.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A primeira etapa denomina-se descongelamento, na qual a organizagao
reconhece a importancia de adotar um canal para fomentar novos fluxos com seus
stakeholders internos e externos. Essa etapa pode surgir por meio de uma
demanda emergencial ou por um canal ja conhecido. O objetivo principal dessa
etapa consiste em um movimento interno da organizagéo para interagir com maior
nivel de profundidade com a comunidade.

A segunda etapa, chamada movimentagao, &

onde ocorre a implementagcdo de determinados comportamentos de
relacionamento com stakeholders e consumidores. Adotam-se novas politicas,
processos e um meétodo de condugdo que seja adaptavel ao contexto interno e
externo da organizagao. Nessa etapa, os diversos tipos de interagao para fomento
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a inovacdo aberta resultam em desenhos de trabalhos que promovem
conhecimento para a equipe interna a partir das interpretacées de stakeholders.

Por fim, a institucionalizagdo representa a etapa de consolidacdo desses
métodos e procedimentos para que o processo de inovagado aberta permaneca
ativo na organizagdo. Essa ultima etapa é fundamental para que o processo de
inovacdo aberta ndo seja passageiro, mas sim recorrente na organizagao,
integrando-se a cultura e as praticas organizacionais.

A abordagem de inovagao aberta possibilita que as empresas ampliem suas
capacidades inovadoras ao envolver atores externos, como clientes, parceiros,
institutos de pesquisa e academia, no processo de desenvolvimento de novos
produtos, servigos ou processos (CHESBROUGH, 2011). Essa interacao intensa
entre diversos agentes contribui para a geragcédo de insights mais diversificados,
conhecimentos complementares e abordagens inovadoras, que poderiam nao ter
sido consideradas se o processo fosse estritamente interno (MORGAN; OBAL;
ANOKHIN, 2018).

Além disso, a inovagdo aberta permite que as empresas acessem
tecnologias e conhecimentos que podem ser cruciais para a realizagdo de projetos
inovadores. Essa colaboragcdo também reduz os riscos inerentes a inovagao, uma
vez que varias perspectivas e experiéncias sdo levadas em consideragdo no
desenvolvimento de solugdes (CHESBROUGH, 2011).

Como ja mencionado, os modelos de inovacgéo se diversificam conforme as
demandas do mercado. Nesse contexto, a inovagdo aberta surge como uma
alternativa para fomentar solugdes ainda mais disruptivas. Ela é vista como o uso
intencional de diferentes fluxos de entrada e saida de conhecimento, com
capacidade para expandir as solugcdes a novas oportunidades de mercado. Esse
tipo de inovacgao reforca a importancia da participagao de diferentes stakeholders,
tanto internos quanto externos, no processo de inovagido empresarial
(CHESBROUGH, 2011).
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Figura 7: Inovacgéo aberta e fechada
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Fonte: Elaborado pelo Autor.

A Figura 6 ilustra a diferenga entre a inovagao aberta e a inovagao fechada.
No processo fechado, observa-se que os fluxos de entrada de ideias nascem de
dentro da organizacédo e se desenvolvem com artefatos internos. Esse processo
tem seu inicio, meio e fim contemplados com os membros da organizagao, ou
seja, a visdo dos colaboradores internos € praticamente unica nesse processo. Ja
na inovacao aberta, o fluxo inicial do processo pode ser interno ou externo, mas
outros atores, como consumidores internos e externos e stakeholders, devem
fazer parte do processo juntamente com os colaboradores internos da
organizagcdo. Em outras palavras, o desenvolvimento e construgdo dos artefatos
devem envolver tais agentes.

As varias fases da cadeia de valor da inovagdo, que abrangem a
idealizagdo, conceituacdo, experimentacdo e implementacdo, podem ser
impulsionadas por meio da utilizagdo das competéncias disponiveis em outras
empresas, profissionais liberais, institutos de pesquisa, academia e clientes. Os
autores Scherer e Carlomagno (2016) propéem uma viséo cientifica destas fases,

que compdem a etapa de movimentagao:
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Idealizagao: nesta fase, ocorre a identificacdo e formulagao inicial de ideias
e oportunidades de inovagdo. As empresas buscam compreender as
necessidades do mercado, as tendéncias tecnolégicas e as demandas dos
clientes para gerar insights inovadores. E o momento de estabelecer uma visdo
clara do que se pretende alcangar com a inovagao, bem como definir os objetivos
e metas a serem atingidos.

Conceituagcao: na fase de conceituacdo, as ideias selecionadas sao
aprofundadas e transformadas em conceitos mais detalhados. Nesse estagio, é
fundamental avaliar a viabilidade técnica, econbémica e mercadologica das
propostas de inovagdo. As empresas realizam analises de mercado, estudos de
viabilidade, pesquisas de concorréncia e outras atividades para consolidar os
conceitos e planejar sua implementagéo.

Experimentagcao: a fase de experimentagdo envolve a elaboracdo de
prototipos ou pilotos para testar os conceitos de inovagdo em um ambiente
controlado. Nessa fase, séo realizados experimentos e testes praticos para validar
as hipoteses e verificar a eficacia das solugdes propostas. A experimentagao
permite realizar ajustes e refinamentos antes da implementagdo em larga escala.

Implementagao: na fase de implementagcdo, os conceitos inovadores
aprovados sdo efetivamente colocados em pratica. E o momento de langar o
produto ou servigo inovador no mercado, aplicar as novas praticas ou processos,
ou ainda integrar as tecnologias desenvolvidas no ambiente organizacional. A
implementagao requer planejamento cuidadoso, alinhamento com a estratégia da
empresa e a mobilizagdo dos recursos necessarios para viabilizar a inovagédo de

forma efetiva.
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Figura 8: Processo de Inovagao Aberta
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Fonte: Adaptada de Scherer e Carlomagno (2016).

Estas fases estao interligadas e compdem um processo ciclico e iterativo de
inovagédo, no qual as aprendizagens e os resultados obtidos em cada etapa
alimentam as decisdes e a evolugao do projeto ao longo do tempo.

A abordagem sistematica proposta por Scherer e Carlomagno (2016) visa
potencializar a eficacia e o sucesso dos esforcos de inovagao, levando em conta
as diversas dimensdes envolvidas no processo, desde a geragao de ideias até a
concretizacado das solugdes inovadoras no mercado.

O Quadro 10 representa os stakeholders externos, chamados a partir deste
momento de agentes de inovacdo, que devem participar de um processo de
inovagdo aberta (SCHERER; CARLOMAGNO, 2016). Esse choque de ideias
potencializa o aumento da inovagdo. Ao confrontar os conhecimentos e insights
em um time multidisciplinar, entende-se que o potencial criativo do time aumenta e
gera maior nivel de inovagao (VERGANTI, 2012; JOHNSON, 2011).
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Quadro 9: Agentes da Inovagao Aberta

Agentes da Inovacgao

Descrigao
Aberta
A consulta natural dos clientes por parte das empresas pode ser
Clientes aprimorada ao envolvé-los ativamente em projetos voltados para a
geragao, qualificagdo e implementagéo de inovagoes.
Parceiros A importancia dos parceiros reside no aporte de conhecimento

(concorrentes e empresas
de outros setores)

técnico especializado € no compartilhamento do risco associado as
inovacoes.

Fornecedores

Os fornecedores também podem desempenhar um papel relevante
como fonte de inovagdes para as empresas.

Universidades

O meio académico, por meio de suas universidades, representa
outra fonte de inovagéo para determinadas empresas.

Institutos de pesquisa e
incubadoras

Os institutos de pesquisa e incubadoras de negécios também se
configuram como fontes de inovagéo em diferentes fases da cadeia

de valor.

As empresas recém-criadas proporcionam oportunidades de

Startups aquisicao de novas tecnologias para impulsionar inovagoes.

Profissionais autbnomos, provenientes de diversas areas, técnicas
ou de negdcios, podem contribuir individualmente em projetos de
inovacgéo especificos para a empresa.

Profissionais do
conhecimento

Fonte: Adaptado de Scherer e Carlomagno (2016).

Com o modelo de inovacéo aberta, o potencial humano passa a ser mais
explorado. Destaca-se assim um crescente foco no “lado humano” (GASSMANN
et al., 2010). Esse foco no desenvolvimento e apropriagdo do pensamento
humano, em suas diversas culturas e visdes, acaba por potencializar os artefatos
resultantes desse modelo. A participacdo dos clientes no processo de
desenvolvimento de novos produtos ajuda a criar produtos mais dificeis de imitar,
além de resolver as necessidades dos clientes e reduzir custos (MORGAN; OBAL;
ANOKHIN, 2018).

Essa interacdo entre stakeholders internos e externos é a base para a
construcado de artefatos baseados em inovacao aberta. Essa interagcado torna-se
importante, visto que os colaboradores internos se comportam de maneira

diferente ao interagirem com seus parceiros externos (SALTER; CRISCUOLO,
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2014). Isso ocorre ndo apenas em relagdo ao modo de pensar e agir, mas
principalmente ao compreenderem que os elos dessa parceria podem aprimorar e
beneficiar artefatos para obter vantagens competitivas (GASSMANN et al., 2010)

No contexto atual, a inovacdo aberta torna-se ainda mais relevante, pois
permite que as empresas se adaptem rapidamente as mudang¢as do mercado e as
demandas dos clientes, bem como enfrentem os desafios da transformacéo digital
e da globalizacdo (WITTMANN; MACANEIRO, 2020). Ao adotar a inovagéo
aberta, as empresas podem se posicionar de forma mais competitiva, capturando
novas oportunidades de negdcios e mantendo-se na vanguarda do mercado.

A inovacéao aberta é um conceito que atua como uma estratégia transversal,
abrangendo todos os movimentos da cadeia de valor da inovagdo. Esse modelo
fomenta a colaboragdo e a cooperagao entre diversos atores, internos e externos
a empresa, visando otimizar o processo de inovagdo e impulsionar o
desenvolvimento de solugdes mais criativas e efetivas. Ao alavancar
competéncias disponiveis em outras empresas, profissionais liberais, institutos de
pesquisa, academia e clientes, as empresas podem se fortalecer em seu potencial
inovador e enfrentar os desafios do mercado atual com maior resiliéncia e

agilidade.

3.2.2 Modelos de implementacao de inovagao aberta

Ao se compor modelos para a implementacédo do processo inovacao aberta
em uma organizagdo, deve-se levar em consideracdo quatro aspectos.
Primeiramente, a estrutura organizacional, compreendendo a alocagdo dos
direitos de decisédo e delegacgédo, visando equilibrar o valor de interagdo entre as
partes mais fracas da tomada de decisdo. Este ponto € apontado como um
facilitador da colaboragado externa (BIANCHI et al., 2011; FOSS et al., 2011;
GAMBARDELLA; PANICO, 2014).

Posteriormente, devem ser definidos os processos organizacionais para
facilitar a comunicagdo e a troca de conhecimento entre os atores internos e

externos da organizagdo. Estes processos podem contribuir para aumentar o
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estado de Flow* dos participantes, ativar a comunicagdo mutua entre todos e criar
elos de comunicagdo segura, que sao relacionadas as dimensdes internas da
capacidade de absorgao.

Entende-se que, durante o0 processo, a boa comunicacdo € o
relacionamento entre os participantes s&o itens essenciais para gerir modelos de
inovacgao aberta. Processos que apoiam a inovagao aberta precisam assegurar o
envolvimento de partes diferentes da organizagdo para a exploragéo interna do
conhecimento adquirido de fora da organizacdo (FOSS et al., 2011). Neste
sentido, pode-se compreender que a interagdo de grupos de inovagao com outras
unidades internas tem funcdo impar na absorgao e transmissao do conhecimento,
provendo, assim, bases para a geracéo de oportunidades de negocios.

Os sistemas de recompensa e incentivo devem ser claros, uma vez que o
incentivo financeiro para colaboradores internos e externos se torna item de
influéncia positiva para o processo, sendo util para acessar contribuicées genuinas
de clientes (FOSS et al. 2011). A criagdo de um time especifico para o processo
de inovacéo aberta pode auxiliar positivamente o desenvolvimento do processo,
desde que este time seja dedicado para a condugdo desde processo
(GOVINDARAJAM; TRIMBLE, 2015).

Por fim, o desenho do trabalho deve assegurar autonomia para todos os
participantes, principalmente aos colaboradores internos, fazendo com que os
mesmos possam interagir e, a partir desta interagdo, construir novas solugdes.
Esta autonomia serve também como garantia a esses colaboradores internos para
gque possam dar sequéncia aos processos ou produtos criados a partir da
interagdo. Os colaboradores internos, além de motivados e engajados, precisam
ter a seguranga de que poderao dar continuidade as solugdes criadas, mesmo que
tal acdo necessite romper barreiras internas, seja na forma de tempo, liberdade ou
independéncia para que possam conduzir suas tarefas positivamente
(BURCHARTH et al., 2017).

4 A teoria do Flow de Mihaly Csikszentmihalyi (2020) ¢ um modelo psicoldgico que descreve o estado mental
de fluxo que as pessoas experimentam quando estdo completamente imersas em uma atividade desafiadora e
prazerosa. Segundo o autor, o estado de fluxo ocorre quando ha um equilibrio entre o desafio da tarefa e as
habilidades da pessoa envolvida na atividade
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O desenho do trabalho em inovagcdo aberta pode ser abordado de
diferentes maneiras, dependendo do tipo de problematica a ser resolvida e dos
fatores contextuais envolvidos (SCHERER; CARLOMAGNO, 2016). Dentre as
principais estratégias adotadas, destacam-se:

Eventos colaborativos: tratam-se de encontros especificos, como
hackathons® e maratonas, que retnem individuos com diferentes habilidades e
conhecimentos para trabalhar intensivamente em busca de solugdes inovadoras
para desafios complexos. Esses eventos promovem a interagdo entre
participantes e incentivam a criagdo conjunta de ideias e projetos.

Coworkings: coworkings s&o espacos fisicos compartilhados por profissionais
de areas e segmentos diversos. Esses ambientes propiciam um ecossistema
colaborativo, permitindo a troca de experiéncias e o desenvolvimento de projetos
em parceria. A convivéncia com profissionais de diferentes backgrounds estimula
a criatividade e fomenta a interdisciplinaridade.

Aceleradoras e incubadoras: sdo organizagbes ou espacos dedicados a
apoiar startups e empreendedores em seus estagios iniciais. As aceleradoras tém
um enfoque mais curto e intenso, oferecendo mentorias, recursos e networking
para impulsionar o crescimento rapido das startups . Ja as incubadoras tém uma
abordagem mais focada no desenvolvimento sustentavel das empresas,
fornecendo suporte técnico, infraestrutura e orientagdo durante um periodo mais
longo.

Investimentos: refere-se ao aporte de recursos financeiros por parte de
investidores, sejam pessoas fisicas ou juridicas, em starfups promissoras. Esse
investimento permite que as startups desenvolvam seus projetos, expandam seus
negocios e alcancem novos patamares de crescimento.

Programas de acompanhamento: sio iniciativas que oferecem suporte e
orientagdo continua aos empreendedores ao longo do desenvolvimento de seus

negocios. Esses programas podem variar em duragdo e escopo, oferecendo

5 Evento colaborativo de curta duragdo, onde profissionais se reinem para trabalhar intensivamente €
desenvolver solugdes inovadoras e funcionais para desafios especificos.

66



desde mentorias pontuais até programas mais abrangentes de aceleragdo e
capacitacao.

Servigos de suporte: empresas especializadas em fornecer apoio técnico,
mentorias e consultorias em diversas areas para startups . Esses servigos
abrangem desde orientagbes sobre questdes juridicas e financeiras até suporte
em marketing, desenvolvimento de produtos e estratégias de crescimento.

Spin-offs: refere-se a startups que surgem a partir de grandes empresas ou
corporagdes, muitas vezes como resultado de pesquisas e desenvolvimentos
internos. Nesse cenario, a empresa mae pode se tornar uma das sécias da nova
iniciativa, mantendo uma relagao de colaboragao e compartilhamento de recursos.

Fusdes e aquisigoes: trata-se de um cenario em que empresas maiores
adquirem integralmente startups , visando incorporar suas tecnologias, talentos ou
inovagbes em suas operagbes. Essa estratégia permite a ampliagcdo das
capacidades da empresa adquirente e 0 acesso a novos mercados ou segmentos.

Essas diversas estratégias de inovacéo aberta proporcionam um ambiente
rico e colaborativo para o desenvolvimento de projetos inovadores e a criagdo de
valor em conjunto com atores externos ao ambiente interno das organizagoes,
ampliando as possibilidades de crescimento e 0 sucesso nos ecossistemas

empresariais contemporaneos.

Figura 9: Estratégias de Inovacao Aberta

Servicos

Eventos de suporte

Co-workings
—— Programas

Aceleradoras
e incubadoras

Spin-offs

Investimentos . .
(€VC) - —__ Fusodes e Aquisi¢coes
- T (M&A)

Fonte: Future Dojo (Disponivel em: https://futuredojo.com.br/inovacao-aberta)
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Os quatro itens anteriormente citados - estrutura organizacional, processos
organizacionais, sistemas de recompensa e desenho do trabalho - compdem uma
estrutura prévia para o desenvolvimento de um processo de inovacao aberta.
Estas areas devem ser compreendidas e construidas previamente.

A area do design tem, por natureza académica e mercadoldgica,
capacidade de construir esta estrutura e gerenciar o processo de inovagéo aberta,
pois possui competéncias como tradicdo em trabalho com cocriagao, prototipacéao,
experimentagéo e processos néo lineares, o que pode posicionar o designer como

uma possivel lideranga em projetos de inovacéo aberta.

3.2.2.1 Contextualizagdo com cases reais

A inovacdo aberta tem se tornado uma abordagem estratégica cada vez
mais adotada por empresas de diversos setores, visando impulsionar o
desenvolvimento de produtos e servicos inovadores. Neste contexto, esta
pesquisa apresenta trés cases de organizagbes mundialmente consolidadas e que
se destacam em suas iniciativas de inovagao aberta: Grupo LEGO, Procter &
Gamble (P&G) e NASA. Essas organizagbes sao referéncias em seus respectivos
setores e tém demonstrado sucesso na aplicagdo dessa abordagem colaborativa.
Os cases foram encontrados com base na inteligéncia artificial Research Rabbit® e
selecionados pelo pesquisador, pois mostraram pertinéncia com a tematica a ser
abordada.

O Grupo LEGO é reconhecido mundialmente por seu programa de inovagéo
aberta, o qual busca engajar proativamente os clientes no processo de cocriagao
de novos produtos. A empresa utiliza plataformas online e midias sociais para
promover o dialogo direto com os consumidores, incentivando-os a compartilhar
ideias e contribuicdes criativas. O case da LEGO expde os pontos positivos e
negativos encontrados nessa abordagem, incluindo o gerenciamento da
propriedade intelectual, a coordenagcdo e comunicacdo eficazes com os
stakeholders externos, a selegao de ideias relevantes e a criacdo de uma cultura

organizacional favoravel a inovacgéo aberta.

® Disponivel em www.researchrabbitapp.com, acessado em 22/06/2023.
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A Procter & Gamble (P&G), uma das maiores empresas de bens de
consumo do mundo, também adotou a inovagcdo aberta como parte de sua
estratégia de desenvolvimento de produtos. A empresa estabeleceu parcerias
estratégicas com universidades, fornecedores e outras organizagdes para cocriar
solugdes inovadoras. O case da P&G levanta os pontos positivos e negativos
dessa abordagem, incluindo os beneficios de reducdo de custos, aumento da taxa
de sucesso em inovagado e melhoria da produtividade do departamento de P&D,
bem como os desafios enfrentados, como a necessidade de promover uma
mudancga cultural e desenvolver habilidades especificas para a implementacéo da
inovacgao aberta.

A NASA, agéncia espacial dos Estados Unidos, também tem se destacado
em suas iniciativas de inovagao aberta. A agéncia tem buscado parcerias com
empresas privadas, universidades e outras instituicbes para impulsionar a
exploracédo espacial, o desenvolvimento de tecnologias avangadas e a pesquisa
cientifica. O case da NASA levanta os pontos positivos e negativos dessa
abordagem, incluindo os beneficios de acesso a conhecimentos especializados e
recursos adicionais, bem como os desafios de coordenagdo e comunicacao
eficazes entre os diferentes parceiros e a superagcdo de barreiras culturais e
organizacionais.

ApOs a exposicao desses cases, foi realizada uma compilagdo e analise
dos dados apresentados, visando identificar as principais conclusdes e insights
obtidos. Esta analise permitiu compreender de forma mais aprofundada os pontos
positivos e negativos comuns encontrados pelas empresas nos processos de
inovagao aberta.

Estas informagdes contribuiram para o desenvolvimento do artefato final,
fornecendo uma visdo abrangente sobre as estratégias de inovagdo adotadas

pelas empresas e suas implicagbes para o sucesso organizacional.
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3.2.2.1.1 Case NASA’

A NASA concebeu um projeto de inovagdo aberta como resposta a uma
reducdo de 45% no orcamento destinado ao setor de P&D. A implementacao da
inovagcdo aberta pela NASA envolveu a criagdo de uma plataforma online
denominada Centro de Saude e Desempenho Humano da NASA (NASA Human
Health and Performance Center — NHHPC).

Essa plataforma foi desenvolvida com o propdsito de facilitar a colaboragao
entre a organizagdo e outras entidades, tais como empresas, universidades e
agéncias governamentais, estimulando a troca de conhecimentos e ideias entre os
diferentes atores envolvidos.

Ademais, a NASA adotou a estratégia de utilizar desafios e competicbes
como forma de incentivar a participagdo e fomentar a geragdo de novas ideias.
Esses desafios foram disponibilizados tanto na plataforma NHHPC como em
outras plataformas online, como o InnoCentive e o yet2.com.

Apesar de alguns membros da equipe da NASA terem inicialmente
demonstrado resisténcia a adog&o da inovagéo aberta, a lideranga da organizagéo
empreendeu esfor¢gos de comunicagdo com o intuito de conscientiza-los sobre os
beneficios dessa abordagem. Contudo, quando foram apresentados casos de
sucesso da inovagao aberta a equipe de lideranga da NASA, muitos membros
mostraram-se céticos. Ainda assim, alguns integrantes reconheceram o potencial
de beneficios advindo dessa abordagem inovadora.

A NASA também utilizou os desafios e competicdes como mecanismos
para enfrentar problemas especificos, como a necessidade de desenvolver novas
tecnologias para monitorar a qualidade da agua em Orbita ou proteger os
astronautas dos efeitos nocivos da radiagdo. Alguns desses desafios resultaram
em solugdes inovadoras, tais como um algoritmo para prever eventos solares com
maior precisdo e um novo material para embalagens de alimentos em missdes

espaciais de longa duragéo.

7 Case baseado nos estudos de Gustetic, Crusan, Rader € Ortega (2015) e Davis, Richard e Keeton (2015)
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Este trabalho enfatiza que a inovagdo aberta pode ser uma abordagem
eficaz na solugéo de problemas complexos e na geragédo de novas ideias. Porém,
destaca também a importéncia de superar a resisténcia interna e garantir o apoio

da lideranga da organizagao.

3.2.2.1.2 Case PROCTER e GAMBLE?

O programa de inovagdo aberta da Procter & Gamble, denominado
"Conectar e Desenvolver", representa uma abordagem colaborativa em que a
empresa busca constantemente parcerias com organizagdes e individuos em todo
o mundo para identificar tecnologias, pacotes e produtos comprovados que
possam ser aprimorados, expandidos e comercializados. Essa estratégia permite
a empresa adquirir ideias promissoras externas e aplicar seus proprios recursos
de P&D, fabricagdo, marketing e aquisicdo para criar produtos melhores e mais
acessiveis de maneira mais rapida.

O modelo de inovacédo aberta "Conectar e Desenvolver" tem obtido éxito
significativo. Atualmente, mais de 35% dos novos produtos langados pela Procter
& Gamble no mercado contém elementos originarios de fontes externas, em
comparagao com cerca de 15% em 2000. Essa mudanga evidencia o impacto
positivo da estratégia de inovagao aberta adotada pela empresa.

A implementacdo do modelo "Conectar e Desenvolver" trouxe consigo
desafios significativos. Primeiramente, foi necessario promover uma mudanga
cultural e estratégica, uma vez que o modelo exigia a abertura para colaboragdes
externas e a integracéo de ideias de fora da empresa. Esse processo de mudanga
envolveu a adocdo de uma mentalidade aberta e receptiva a inovagao externa,
bem como a reconfiguragao das praticas internas de P&D.

Além disso, a empresa precisou desenvolver novas habilidades e
capacidades para identificar, avaliar e incorporar as ideias externas em seus
processos de inovacio. Isso envolveu a criagcdo de mecanismos eficientes para

rastrear e avaliar oportunidades de colaboragdo, estabelecendo canais de

8 Case baseados nos estudos de Huston e Sakkab (2006)
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comunicagdo eficazes com potenciais parceiros e garantindo a integragéo
adequada das tecnologias e ideias adquiridas.

No entanto, os beneficios obtidos com o modelo de inovagédo aberta
"Conectar e Desenvolver" foram significativos. A produtividade do departamento
de P&D da Procter & Gamble aumentou em quase 60%, o0 que demonstra a
eficacia da estratégia em acelerar o processo de desenvolvimento de novos
produtos. Além disso, a taxa de sucesso em inovagao mais que dobrou, indicando
uma melhoria na capacidade da empresa de langar produtos inovadores no
mercado. Paralelamente, o custo da inovacgao foi reduzido, permitindo a empresa
atingir resultados positivos de forma mais eficiente. A ado¢do do modelo resultou
em efeitos quantitativos expressivos. A empresa reduziu seu investimento em P&D
como porcentagem das vendas de 4,8% em 2000 para 3,4% atualmente.

Esses dados evidenciam que a estratégia de inovagao aberta permitiu a
Procter & Gamble criar produtos melhores e mais acessiveis, de maneira mais
rapida e eficiente. Ao buscar colaboragdes e integrar ideias provenientes de fontes
externas, a empresa conseguiu desenvolver produtos inovadores com maior
agilidade, reduzindo custos e maximizando a taxa de sucesso no langamento de
novos produtos no mercado.

Os beneficios alcancados pela Procter & Gamble com a adocédo desse
modelo incluem uma maior produtividade do departamento de P&D, aumento da
taxa de sucesso em inovacéao, redug¢ao do custo da inovagao e maior eficiéncia no
desenvolvimento de produtos melhores e mais acessiveis. Esses resultados
comprovam a eficacia da estratégia de inovagdo aberta adotada pela empresa e
fornecem um caso solido para a implementagado de abordagens semelhantes em

outras organizagdes.

3.2.2.1.3 Case grupo LEGO?®
O Grupo LEGO estabeleceu-se como um case de sucesso no
gerenciamento da inovagao por meio de seu programa de inovagao aberta. Esse

programa tem como objetivo principal o envolvimento proativo dos clientes no

® Case baseado nos estudos de Avasilcdi e Rusu (2015) e Rusu e Avasilcdi (2015)
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processo de cocriagao, impulsionado por plataformas online e midias sociais. Os
resultados importantes desse programa incluem o reconhecimento do
envolvimento proativo dos clientes como um elemento fundamental para o
sucesso da empresa.

Por meio das plataformas online e midias sociais, a LEGO estabeleceu um
dialogo interativo e aberto com os clientes e outras partes interessadas externas,
promovendo a cocriacdo de valor e reunindo solugdes criativas e ideias
inovadoras.

A estrutura organizacional horizontal da LEGO tem desempenhado um
papel crucial no funcionamento do programa de inovagao aberta. Essa estrutura
facilita a orientacdo da equipe de gerenciamento no processo de inovagao e no
envolvimento proativo dos clientes e outras partes interessadas externas no
desenvolvimento de produtos. Além disso, a participagcao da LEGO em festivais e
discussbes com fas adultos em plataformas online tem permitido o
compartilhamento de ideias valiosas e a criagdo de um ambiente propicio para a
inovagao.

No entanto, a implementagdo do programa de inovacgéo aberta da LEGO
também enfrentou desafios significativos. Um desses desafios esta relacionado ao
engajamento dos clientes digitais, considerando a grande quantidade de
informagdes disponiveis online. Para superar esse desafio, a LEGO precisou criar
um ambiente de confianga e colaboragdo, incentivando os clientes a
compartilharem suas ideias e contribuigcdes de forma aberta e ativa.

A gestao eficiente das ideias e solu¢des apresentadas pelos stakeholders
também se mostrou um desafio. Com a ampla participacdo dos clientes, foi
necessario estabelecer um processo de selecio, avaliagdo e implementacido das
ideias, garantindo sua relevéancia, viabilidade e alinhamento com os objetivos
estratégicos da empresa.

Outro desafio enfrentado pela LEGO foi encontrar o equilibrio adequado
entre a abertura necessaria para a inovacdo aberta e a protecdo de sua
propriedade intelectual. A colaboragdo aberta envolve o compartiihamento de

conhecimentos e informagdes sensiveis, 0 que exigiu a implementagcdo de
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medidas para proteger os ativos intelectuais da empresa, assegurando que os
direitos de propriedade fossem preservados e que a inovagao aberta nao
comprometesse sua vantagem competitiva.

E possivel inferir alguns desafios comuns que empresas, como a LEGO,
enfrentam ao adotar a inovacgao aberta:

Gerenciamento de propriedade intelectual: a empresa precisa gerenciar
cuidadosamente a propriedade intelectual e os direitos autorais das ideias e
tecnologias que sdo compartilhadas com outras partes interessadas externas.

Coordenacgao e comunicagao: a colaboracdo aberta pode envolver muitas
partes interessadas externas, o que pode tornar a coordenagao e a comunicacgao
um desafio.

Selecao de ideias: a empresa precisa selecionar as ideias mais
promissoras e relevantes para o seu negdécio, o que pode ser dificil, quando ha
muitas ideias sendo compartilhadas.

Cultura organizacional: a empresa precisa criar uma cultura
organizacional que valorize a colaboragao aberta e a inovagao, o que pode exigir
mudangas significativas na cultura existente.

Riscos de seguranga: a colaboragdo aberta pode expor a empresa a
riscos de seguranga, como vazamento de informagdes confidenciais ou roubo de
propriedade intelectual.

Dificuldades técnicas: a colaboragdo aberta pode exigir a integragdo de
tecnologias e sistemas diferentes, o que pode ser tecnicamente desafiador.

O Grupo LEGO tem obtido resultados importantes por meio de seu
programa de inovagcdo aberta, que se baseia no envolvimento proativo dos
clientes. Esse programa, impulsionado por plataformas online e midias sociais,
tem permitido a LEGO reunir contribuicées valiosas dos clientes, impulsionando o

desenvolvimento de produtos inovadores.

3.2.2.1.4 Analise dos cases
A inovagao aberta tem se mostrado uma estratégia eficaz para impulsionar

o desenvolvimento de produtos e tecnologias inovadoras, bem como fortalecer a
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competitividade das empresas. No entanto, sua implementagao enfrenta desafios
qgue precisam ser considerados. Neste contexto, foram analisados trés estudos de
caso, e levantados pontos relevantes para esta pesquisa: riscos de seguranga e
gerenciamento de propriedade intelectual, coordenagdo e comunicagdo, selegéo
de ideias, cultura organizacional e dificuldades técnicas.

Os riscos de seguranga sdo um aspecto critico a ser considerado,
principalmente no que toca o gerenciamento adequado da propriedade
intelectual. A colaboracdo aberta pode expor as empresas a ameagas como
vazamento de informacdes confidenciais ou roubo de propriedade intelectual. E
necessario implementar medidas adequadas de protegédo e seguranga para mitigar
esses riscos, como acordos de confidencialidade, controle de acesso a
informagdes sensiveis e monitoramento continuo.

Ao mesmo tempo, as empresas devem estabelecer mecanismos para
proteger seus direitos autorais e propriedade intelectual quando compartilham
ideias e tecnologias com partes interessadas externas. E fundamental encontrar o
equilibrio entre a abertura necessaria para a colaboracdo e a protecdo destes
ativos.

A coordenacdo e a comunicacgao eficazes sao essenciais na colaboracio
aberta, considerando a participacdo de varias partes. A interagcao entre diferentes
atores pode tornar o processo complexo e desafiador. As empresas precisam
estabelecer mecanismos e plataformas adequadas para facilitar a coordenacgao e
a comunicagao eficiente entre as partes envolvidas. Uma gestdo eficaz nesse
aspecto contribui para a fluidez do processo de inovagao aberta.

A selecao de ideias € um desafio quando ha uma grande quantidade de
contribuigbes. As empresas precisam desenvolver métodos eficientes para
identificar as ideias mais promissoras e relevantes para seus negocios. Processos
de selecgao claros, critérios bem definidos e mecanismos de avaliagdo robustos
sdo fundamentais para garantir que as melhores ideias sejam aproveitadas e
implementadas.

A cultura organizacional desempenha um papel vital na implementagao

bem-sucedida da inovacdo aberta. E necessario criar uma cultura que valorize a
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colaboracédo aberta e a inovagédo, o que pode exigir mudangas significativas na
cultura existente. A empresa deve fomentar uma mentalidade aberta a inovacao,
superando resisténcias internas e alinhando todos os niveis hierarquicos para
promover a colaboragéo com atores externos.

Dificuldades técnicas também podem surgir na colaboragdo aberta,
especialmente quando se trata da integragéao de diferentes tecnologias e sistemas.
As empresas devem buscar solug¢des técnicas para garantir a interoperabilidade e
a compatibilidade entre as diferentes plataformas e sistemas utilizados pelas
partes envolvidas.

Ao analisar os casos de inovagao aberta, destacam-se pontos positivos e
negativos. Por exemplo, a Procter & Gamble alcancou resultados significativos,
tais como o aumento da taxa de sucesso em inovagao, redugao do custo da
inovacao e maior eficiéncia no desenvolvimento de produtos. A empresa
conseguiu criar produtos melhores e mais acessiveis de forma rapida e eficiente.
No entanto, enfrentou desafios relacionados a mudanga cultural e estratégica,
bem como a necessidade de desenvolver novas habilidades e capacidades para
incorporar ideias externas em seus processos de inovagao.

Da mesma forma, a LEGO obteve sucesso ao envolver proativamente os
clientes no processo de cocriacdo, reunindo contribuigdes valiosas por meio de
plataformas online e midias sociais. A empresa reduziu o custo da inovacao,
aumentou a taxa de sucesso e melhorou a produtividade do departamento de
P&D. No entanto, enfrentou desafios relacionados ao engajamento dos clientes
digitais, a gestao eficiente das ideias e a protecéo da propriedade intelectual.

A inovacgdo aberta oferece oportunidades significativas para as empresas
impulsionarem seu desenvolvimento e alcangarem vantagem competitiva. No
entanto, € importante considerar os desafios associados a implementacdo da
inovacao aberta. Ao superar esses desafios, as empresas podem colher os

beneficios da colaboragédo, promovendo a inovagao e o crescimento sustentavel.
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3.2.3 Inovagao aberta guiada pelo Design

O processo de inovagéo guiado pelo design, de acordo com Van de Vrande et al.
(2009), pode ser reconhecido como um meio para acelerar os processos internos
e aumentar o valor dos esfor¢os de inovagao, buscando a construcédo de artefatos
para a resolugdo de desafios organizacionais, por meio de significados. Neste
processo, o P&D interno e as fontes externas (de conhecimento e tecnologia) s&o
complementares (CASSIMAN; VEUGELERS, 2006). Este processo concentra-se
na dialética entre fungao e significado, onde ndo somente a fungdo, mas também
os aspectos utilitarios que tratam de funcdo e desempenho devem ser levados em
consideragao na construgdo de um artefato. O significado deste artefato também
precisa ser construido, onde se trata de seus simbolos, identidade e emocgdes
(VERGANTI, 2012; CHRISTENSEN, 2008).

A inovagéao guiada pelo design exige trés competéncias que sustentam este
processo, sendo eles: ativos de relacionamento, poder de atracdo e processo de
interpretacdo (VAN DE VRANDE et al., 2009). Os ativos de relacionamento s&o
caracterizados pelo poder de troca de informacdes entre os colaboradores
internos e externos. O poder de atragao € responsavel por atrair e reter atores
importantes para o processo de inovagao aberta guiado pelo design, sejam eles
clientes ou stakeholders. O processo de interpretagao torna-se o fluxo de como o
desenho do trabalho ira ser explorado, para que todos os atores possam
apresentar suas visdes acerca de uma mesma tematica.

Para que o processo de inovagéao seja aberta e guiado pelo design, torna-se
positivo buscar a inovagcdo por meio dos significados (VERGANTI, 2012). Os
diversos significados construidos durante o processo de inovagéo aberta podem
alterar ou construir novos artefatos. Estes s&o resultantes das diversas
interpretacdes realizadas pelos atores - consumidores e stakeholders internos e
externos - ao longo do desenho do trabalho. O processo de inovagdo aberta
guiado pelo design tem seu desenho de trabalho dividido em quatro vieses de
atuacao: intérpretes, escutar, interpretar, difundir. O primeiro deles, intérpretes, é o
viés responsavel pela escolha dos atores, de quem ira interpretar os significados
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da inovagao aberta para a construgdo de um novo artefato. Também se pode
optar por realizar pesquisas por meio do discurso do design. Escutar resume-se
em analisar todos os intérpretes e atrair os intérpretes chave para o processo.
Interpretar concentra-se em buscar, dentre as multiplas visdes, pontos de
convergéncia. Atrair pode ser compreendido como alavancar o poder de atragao
dos intérpretes.

Como resultado deste processo, além da construcdo de um artefato,
espera-se que a inovagao aberta facilite o acesso a recursos, significado,
conhecimento e competéncias, de outra forma ndo disponiveis para a empresa.
Também espera-se que habilite as empresas a realizarem o potencial monetario e
estratégico da comercializagdo ativa do conhecimento (FAEMS; DE VISSER;
ANDRIES; VAN LOOY, 2010; GASSMANN; ENKEL; CHESBROUGH, 2010;
HUIZINGH, 2011).

Nesse contexto, o design demonstra ser um elemento critico, dada sua
capacidade intrinseca de gerar insights criativos e facilitar a comunicagao
interdisciplinar (Brown, 2009; Martin, 2009).

O design possui varias caracteristicas que o qualificam como possivel lider
eficaz em projetos de inovagdo aberta. Em primeiro lugar, sua mentalidade
centrada no usuario promove uma compreensao aprofundada das necessidades e
desejos dos clientes, contribuindo para o desenvolvimento de solu¢gdes que
realmente agreguem valor (Bucolo et al., 2019; Kimbell, 2011). Além disso, o
design valoriza a interagcdo e a experimentagdo, caracteristicas essenciais no
contexto da inovacao aberta, uma vez que esse processo frequentemente envolve
a adaptacao constante a feedbacks e novas informagdes (Verganti, 2009).

Outro aspecto relevante é a capacidade do design de facilitar a colaboragéo
interdisciplinar e a cocriagdo. Autores como Mulder (2017) ressaltam que a
inovacao aberta exige a participagao de diversas disciplinas e setores, e o design,
ao integrar diferentes perspectivas, pode atuar como um catalisador para a
geracédo de ideias inovadoras. Além disso, a abordagem visual do design pode
auxiliar na representacdo e comunicagao de conceitos complexos, promovendo

uma compreensdo compartilhada entre os envolvidos no projeto (Cross, 2007).
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A seguir, apresentam-se as principais contribuicbes dos autores da

inovacéao para este trabalho:

Quadro 10: Contribuicdes oriundas da literatura na area de inovacéao

Contribuigao

Orientagao p/ este
trabalho

Diferentes fluxos de O método constata ter
Chesbrough, (2011) . varios fluxos de entradas
entrada; : .
diferentes;
Os clientes precisam
Prahalad e Ramswamy | Clientes como parceiros de | participar ativamente do
(2004) negocios; processo, potencialmente
em maior nimero;
A empresa precisa
Inovagdo Chiaroni, Chiesa e Modelo de estagios para querer, b‘,’s"ar novos
Aberta s . ~ ) parceiros; Dar
Frattini (2011) inovagéo aberta; A
continuidade no
processo.
Atores que fazem parte da
inovacao aberta, como
Huizingh (2011) ponsurpldores, aggntes de A academia precisa fazer
inovacéo, academia, parte do processo.
stakeholders e
colaboradores.
Einchi ot =l (201 ceiritura organizaciona
Foss et al. (2011); Proposi¢céo de um modelo [0CESSOS gistemas de ’
Gambardella e Panico, | de inovagéo aberta; P ’
recompensa, desenho do
(2014) t i
rabalho;
Avasilcai e Rusu
gAOdeIOS (2015) e Rusu e
c Avasilcai (2015);
Inovacao 3 propriedade intelectual, s
Averta | ooey | comunicagdoeficazes, | CEERIRCEISNN,
Gustet’ic Crusan EEEDE oo, G gm%onsidgra a0 estes
’ y organizacional, riscos de 4
Rader e Ortega (2015) sequranca apontamentos.
e Davis, Richard e 9 ¢
Keeton (2015)
A busca por significados
Verganti (2012) Significado para um artefato ¢ téo
importante quanto sua
funcéo;
Inovagéao Faems, de Visser,
Aberta Andries e Van Looy, Além do artefato:
Guiada (2010); Gassmann, Entregaveis ao final do recursos, significados,
pelo Enkel e Chesbrough, processo conhecimento e
Design (2010); Huizingh, competéncias
(2011)
Comega a aparecer um
Gassmann et al. p
crescente foco no “lado Foco no humano
(2010) humano”

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O Quadro 11 apresenta as principais definicbes e contribuicbes que foram
expostas para melhor visualizagdo dos conceitos investigados. Eles fundamentam
as diretrizes a serem propostas ao final deste trabalho. As areas apresentadas
neste quadro dao origem ao eixo de Inovagao Aberta desta pesquisa.

3.2.4 O método Lego® Serious Play®

O método Lego® Serious Play® € uma técnica de facilitagdo de grupos que
utiliza blocos de Lego® para estimular a criatividade e a colaboragdo em um
ambiente de aprendizagem construcionista (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014).
O método foi criado na década de 1990 pela empresa dinamarquesa Lego
System, em parceria com pesquisadores do International Institute for Managment
Development, na Suiga, com o objetivo de aprimorar a criatividade e a inovagao
em organizagdes e empresas (BREEN; ROBERTSON, 2013).

Este método foi desenvolvido pelos autores Johan Roos e Bart Victor a
partir de suas experiéncias em consultoria empresarial e pesquisa académica.
Eles perceberam que muitas empresas enfrentavam dificuldades para inovar e
resolver problemas complexos devido a bloqueios mentais e barreiras emocionais.
Os autores também observaram que muitas técnicas de facilitagdo de grupos
eram baseadas em discussdes verbais e ndo levavam em conta a importancia da
criatividade e da imaginagédo (ROOS; VICTOR, 2018).

Para superar esses desafios, Roos e Victor comecaram a experimentar
diferentes abordagens para a facilitagdo de grupos, incluindo o uso de pecas de
LEGO. Eles descobriram que as pecgas de LEGO eram uma ferramenta poderosa
para estimular a criatividade e a imaginagao dos participantes, além de promover
a comunicacao e a colaboracdo entre os membros da equipe. Desde entdo, o
meétodo tem sido utilizado em diversas areas, incluindo negdcios, educagéo, saude
e desenvolvimento social.

O método se baseia na ideia de que a construgdo com blocos de Lego®
permite que as pessoas expressem pensamentos e ideias que talvez nao

consigam comunicar com palavras (ROOS; VICTOR, 2018). Ao trabalhar com os
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blocos, os participantes sao estimulados a se concentrar em uma tarefa especifica
e a criar solugdes em conjunto (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014). Segundo
um estudo realizado pela consultoria Deloitte’® em 2010, o Lego® Serious Play®
auxilia a melhorar a criatividade, a resolugéo de problemas e a comunicagédo em
equipe. A pesquisa apontou que 84% dos participantes sentiram que o método
aumentou sua motivagao e engajamento no trabalho.

Uma caracteristica Lego® Serious Play® € que o método permite que todas
as opinides dos participantes envolvidos na facilitagdo em grupo sejam
consideradas para o desenvolvimento da solugdo proposta, mitigando a
necessidade de um lider ou especialista guiando a equipe. Isso ajuda a criar um
senso de pertencimento e coesdo dos participantes (KRISTIANSEN;
RASMUSSEN, 2014).

Outra vantagem é que o método € adaptavel a diferentes tipos de
problemas (SCHRAGE, 2016). Ele pode ser usado para resolver questdes
estratégicas, como a criagdo de um plano de negdcios para uma nova empresa ou
em projetos de inovagao e criatividade (SCHRAGE, 2016; ROOS; VICTOR, 2018).

O método Lego® Serious Play® enfatiza a importancia do aprendizado
experiencial e do pensamento criativo, que sao aspectos fundamentais da teoria
construcionista''. De acordo com Papert (1993), os participantes aprendem melhor
quando sao encorajados a explorar e descobrir por conta prépria. Segundo o
autor, o aprendizado € um processo ativo e social, no qual os participantes
constroem o seu préprio conhecimento a partir de experiéncias e interagdes com o
mundo. Ele argumentava que as pessoas s&0 mais propensas a aprender e reter
informagdes quando s&o incentivados a construir algo significativo e compartilhar o
que criaram com os outros.

O construcionismo de Papert (1993) foi fortemente influenciado pela teoria
de Jean Piaget, que enfatiza a importancia da experiéncia pratica e da descoberta
para a aprendizagem (MOTA; MOTA, 2016). Para ele, as pessoas aprendem mais

19 Disponivel em: https://www?2.deloitte.com/content/dam/Deloitte/uk/Documents/about-deloitte/deloitte-uk-
building-a-better-business-using-Lego-serious-play-method.pdf

! A teoria construcionista de Papert (1993) enfatiza a aprendizagem por meio da construgdo ativa e da
descoberta. Ele defende que os participantes aprendem melhor quando sdo incentivados a explorar e criar por
conta propria
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quando sao desafiados a resolver problemas complexos e a aplicar o
conhecimento em situagdes do mundo real (SCHRAGE, 2016; PAPERT, 1993).

O meétodo pode ser utilizado como uma ferramenta para a criagao de
solugdes inovadoras por meio do aprendizado experiencial e da colaboracao entre
os participantes (ROOS; VICTOR, 2018).

Ao construir modelos de Lego e atribuir significados a eles, os participantes
estdo engajando em uma atividade pratica que ajudam a consolidar o
conhecimento de forma mais duradoura e profunda (ROOS; VICTOR, 2018). De
acordo com Mota e Mota (2016), este método segue a mesma abordagem
construcionista defendida por Papert, enfatizando a importancia do aprendizado
por meio da experimentacédo e do pensamento criativo.

Quando se utiliza o método Lego® Serious Play® em projetos de inovagéo
aberta, este pode se transformar em uma ferramenta capaz de ajudar empresas a
criar solugdes inovadoras em conjunto com os seus stakeholders (ROOS;
VICTOR, 2018). O processo central do método Lego® Serious Play® em projetos
de inovacdo aberta pode ser dividido em quatro etapas principais (SCHRAGE,
2016).

A primeira etapa € a preparagdo: nesta fase, € importante definir os
objetivos do projeto e identificar os stakeholders que serdo envolvidos no
processo. Conforme Koskinen et al. (2012), € essencial que os participantes
tenham compreensdo clara dos objetivos e do escopo do projeto, para que
possam contribuir de forma significativa.

A segunda etapa é a construgdo. Os participantes constroem modelos
fisicos, utilizando os blocos de Lego®. Esses modelos podem representar uma
variedade de ideias, desde solugdes para problemas especificos até visdes gerais
de como a empresa deve evoluir. De acordo com Hietanen et al. (2014), o
processo de construcdo dos modelos ajuda os participantes a pensar de forma
criativa e a expressar suas ideias de forma visual.

Esses modelos sao construidos a partir de uma série de desafios e
perguntas propostas pelo facilitador. O papel do facilitador é de guiar o processo

de construcdo e estimular a criatividade e a reflexdo ao comentar as construcoes
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indagando com perguntas e reflexdes os participantes (KRISTIANSEN;
RASMUSSEN, 2014). A partir destes modelos os participantes podem ser
convidados a unificarem todos eles em um unico modelo ou a criarem pontes e
elos entre os modelos. Dependendo da aplicagao, o facilitador pode variar suas
intervencgoes.

A terceira etapa é a exploracdo: nesta fase, os participantes compartilham
suas ideias e modelos com os demais membros do grupo, explicando o significado
por tras de cada elemento. De acordo com Rdnkko e Piippo (2013), a exploracéo é
uma fase importante do processo Lego® Serious Play® em projetos de inovagéo
aberta porque ajuda a estabelecer um didlogo entre os participantes e a
desenvolver uma compreensdo compartilhada das ideias e visbes do projeto.
Nesta fase, os modelos Lego® Serious Play® s&o usados como metaforas para
explorar ideias e conceitos complexos.

Os participantes sédo incentivados a atribuir significados aos modelos que
construiram a partir de suas proprias experiéncias e perspectivas. Isso ajuda a
gerar novas ideias e perspectivas, aprimorando a comunicagao e a resolugéao de
problemas (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014). Os participantes usam seus
modelos e as metaforas criadas a partir deles para contar histérias que ajudam a
contextualizar e aprofundar suas ideias. Isso estimula a reflexao critica e ajuda a
criar solugdes mais criativas e inovadoras.

A quarta etapa é a reflexdo. Nesta fase, os participantes refletem sobre as
ideias e modelos apresentados durante a exploragdo, buscando insights e
aprendizados que possam ser aplicados ao projeto. Rasmussen e Lundvall (2013)
afirmam que a reflexdo é uma parte essencial do processo de LSP em projetos de
inovacgao aberta, porque ajuda a consolidar os insights e ideias geradas durante o

processo.
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Figura 10: Aplicagdo com Lego® Serious Play®

Fonte: Elaborada pelo autor.

Importante ressaltar que essas etapas ndo sdo necessariamente
sequenciais e podem se sobrepor em certos momentos do processo
(KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014). No entanto, essas quatro etapas
representam um guia geral para o processo Lego® Serious Play® em projetos de
inovacéo aberta (SCHRAGE, 2016).

Este método € baseado em trés principios fundamentais: construgcdo, metafora
e histéria (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014), detalhados a seguir:

Construgao: os participantes sdo convidados a construir modelos fisicos com
os blocos de LEGO para representar conceitos, ideias ou situagdes. Essa
construgdo tangivel e visual serve como uma forma de expressdo n&o verbal,
permitindo que os participantes transmitam pensamentos complexos de maneira
concreta. Ao montar os modelos, os participantes acessam partes diferentes do
cérebro, promovendo uma exploracdo mais profunda e criativa das questbes em
discussao.

Metafora: os modelos de LEGO criados pelos participantes sdo mais do que
apenas representacdes fisicas; eles também carregam significados simbdlicos.
Através de metaforas as pessoas podem explorar e comunicar pensamentos e
sentimentos que podem ser dificeis de expressar de maneira direta. A natureza
aberta das metaforas permite que diferentes interpretacbes e associagdes sejam
exploradas, o que pode levar a insights profundos e inovadores.

Historia: apds a construcdo dos modelos, os participantes sdo convidados a
compartilhar as histérias por tras de suas criagdes. A narrativa oferece contexto e
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significado ao que foi construido, permitindo que os outros participantes

compreendam melhor as conexdes entre os elementos do modelo, as metaforas

escolhidas e as ideias que estdo sendo transmitidas. Essa abordagem incentiva a

exploracdo aprofundada das ideias e promove a escuta atenta entre os

participantes.

Esses principios foram desenvolvidos pelos autores Roos e Victor (2018), a

partir de uma revisdo da literatura sobre estratégia empresarial e teoria

organizacional. Os autores acreditam que esses principios s&o fundamentais para

a construcdo de um método eficaz de facilitagdo de grupos e que o uso de pecgas

de LEGO é uma forma ludica e criativa de aplica-los na pratica independente da
técnica de aplicacao utilizada (ROOS; VICTOR, 2018).

Quadro 11: Aplicacdes Lego® Serious Play®

Técnicas de Aplicagao Lego® Serious Play®

Construindo Modelos e historias
individuais

Compartilhar o conhecimento que esta na mente do
participante, colocando-o sob a mesa.

Construindo Modelos e histdrias
compartilhadas

Sempre precedido pela técnica anterior, nesta técnica
os participantes somam seus modelos e metaforas.

Criando um cenario

Utilizado para analisar, categorizar e encontrar
semelhancas, diferengas e padroes.

Fazendo conexdes

Conectando fisicamente com pecas de Lego® os
modelos.

Construindo um sistema

Realizada na sequéncia da técnica anterior, os
participantes conseguem identificar relagbes e
simular o impacto de suas decisdes. Criando um
“sistema vivo” que, ao moverem as pegas, é possivel
simular o impacto nas estratégias.

Jogando com eventos emergentes e
decisbes

Interpretar cenarios e decisdes para explorar e
investigar como o sistema é afetado por agbes
diversas.

Extraindo principios guia simples

Construir agbes de suporte e direcionamento as
decis@es estratégicas em tempo real

Fonte: Adaptado de Kristiansen e Rasmussen (2014).
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Desta maneira, o método acaba por promover a colaboragdo e a
comunicagao entre os participantes, permitindo que eles compartilhem seus
modelos e discutam suas ideias de forma aberta e criativa. Papert (1993) também
argumentava que a aprendizagem é um processo social e que os participantes
aprendem melhor quando trabalham juntos e compartilham suas experiéncias
(MOTA; MOTA, 2016). O método segue essa mesma abordagem, incentivando a
colaboracdo e a troca de ideias entre os participantes, permitindo que eles
construam modelos fisicos que representem suas ideias e perspectivas
(KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014; SCHRAGE, 2016).

O método Lego® Serious Play® tem sido utilizado em diversas areas,
incluindo negécios, educagéo, saude e desenvolvimento social. Em empresas, o
método é empregado para estimular a criatividade, a inovagéo e a resolugao de
problemas em equipes de trabalho (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2014;
SCHRAGE, 2016) e embora seja uma técnica relativamente nova, ele ja foi
adotado por organizagdes de relevancia global, incluindo Google, NASA e Coca-
Cola (SCHRAGE, 2016).

Alguns dos beneficios percebidos na aplicagdo do método incluem estimulo
a criatividade e a imaginacédo dos participantes; promog¢ado da comunicagao e da
colaboracédo entre os membros da equipe; facilitacdo da resolugcéo de problemas
complexos e da tomada de decisdes dificeis; encorajamento a experimentagéo e
ao pensamento criativo; ajuda a identificar e superar bloqueios mentais e barreiras
emocionais; fortalecimento da cultura organizacional e de valores compartilhados;
desenvolvimento de habilidades de lideranga e trabalho em equipe; fornecimento
de uma abordagem ludica e envolvente para o aprendizado e o desenvolvimento
(ROOS; VICTOR, 2018). Os autores argumentam que o método permite que os
participantes explorem ideias e conceitos de maneiras novas e criativas, ajudando
a superar resisténcias a mudancas e a criar um ambiente mais aberto e
colaborativo para a inovagéo.

Dempsey (et al; 2014) enfatizam que a aplicagdo de jogos sérios como o
Lego® Serious Play® pode efetivamente melhorar o processo criativo e a
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interacdo entre os participantes, evitando armadilhas de pensamento em grupo e
resultando em solugdes de maior qualidade e satisfagao dos participantes.

Schulz, Geithner, Woelfel e Krzywinski (2015) corroboram essa
perspectiva, ressaltando que a modelagem manual e a atividade Iudica
promovidas pelo método podem desencadear inovagdo, especialmente em
contextos colaborativos em constante evolugcdo. Os autores enfatizam a eficacia
do método na promocgao da criatividade e na superacao de desafios em processos
de inovagao.

Zenk (et al; 2018) acrescentam que o LSP n&o somente favorece a
inovagcdo, mas também contribui para o desenvolvimento de habilidades
essenciais para esse processo. As habilidades de pensamento critico,
colaboracdo e comunicacdo, tdo necessarias para a inovagdo bem-sucedida,
podem ser fomentadas por meio do engajamento com o método. Além disso, os
autores apontam que o método pode ser empregado para abordar problemas
complexos do mundo real, um aspecto crucial para a promo¢ao da inovagao
efetiva.

Ante o exposto, o método Lego® Serious Play® se estabelece como uma
ferramenta intrinseca ao campo do design, promovendo uma abordagem unica e
envolvente para a exploragdo de ideias, resolugcdo de problemas e
desenvolvimento criativo. Essa metodologia proporciona um espago para o
pensamento visual e tatil, permitindo que os participantes explorem conceitos
complexos de maneira tangivel e compartilhem suas perspectivas de forma eficaz.

A sintese dos achados na literatura neste eixo se encontram no quadro abaixo:
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Quadro 12: Contribuigdes oriundas da literatura no eixo Lego® Serious Play®

Autor Contribuicao

Orientagao p/ este trabalho

Roos e Victor (2018)

Pessoas expressem pensamentos e
ideias que talvez ndo consigam
comunicar com palavras

Uso de pegas de Lego® para
nas diretrizes;

Kristiansen e
Rasmussen (2014)

Criar solugdes em conjunto;

Potencializar a cocriacao;

Schrage (2016).

Adaptavel a diferentes tipos de
problemas

Resolver questdes estratégicas

O artefato precisa ser adaptavel
a diversos tipos de problemas
de questdes estratégicas.

Constroem o seu proprio

O artefato deve fazer com que
os participantes disseminem

colaboracao entre os participantes.

Papert (1993) conhecimento a partir de experiéncias . .
! ~ seus conhecimentos a partir de
e interagbes A ) ~
experiéncias e interagdes.
Ferra[nen.ta para a criagao d.e O método Lego® Serious Play®
solu¢des inovadoras por meio do !
) dizado experiencial e da pode ser interpretado como uma
Roos e Victor (2018) apren P ferramenta para inovagao.

Kristiansen e
Rasmussen (2014)

Construgao, metafora e historia.

Existem quatro etapas
importante no método Lego®
Serious Play®: preparagéo,
construgao, exploracao e
reflexdo.

Roos e Victor (2018)

A. As visbes subjetivas importam;

B. As metéaforas e a narrativa sao
ferramentas poderosas para a
construgao de significado;

C. Comece descrevendo a identidade
e depois olhe para o ambiente
externo;

D. As interacdes entre os agentes
sdo extremamente importantes,
portanto, preste atencao nelas;

E. Deixe que principios simples
orientem a acdo apropriada em
ambientes complexos.

Principios tedricos para uso
Lego® Serious Play®

Fonte: Elaborado pelo autor.

Durante o processo de revisdo assistematica, foram levantados inicialmente
48 autores divididos entre os eixos de: Design 5.0: industria, inovagcéo e design;
Criatividade e Negécios; Inovagao Aberta; modelos de inovagédo aberta;

inovagao aberta guiada pelo design; Lego® Serious Play® e suas bases
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fundamentais. Estas s&o as areas que compdem a fundamentacao tedrica desta

pesquisa.

3.3 CONFIGURAGCAO DAS CLASSES DE PROBLEMAS SEGUNDO A
LITERATURA

Apos a revisao sistematica de literatura, torna-se necessaria a configuragao
das classes de problemas. Estas classes servem para compreender se um
artefato pode resolver outros problemas em classes diferentes, ou se artefatos
desenvolvidos para problemas semelhantes podem oferecer contribuicbdes para a
solugcao de um problema especifico. De acordo com Dresch, Lacerda e Antunes
Junior (2015, p. 103) “as classes de problemas podem consistir em uma
organizacdo que oriente a trajetéria do desenvolvimento do conhecimento no
ambito da Design Science”.

Durante o processo de revisédo, foram encontrados cinco artigos publicados
a partir de 2015 (excluidas as duplicidades nos resultados) conforme o quadro

abaixo:

Quadro 13: Revisao sistematica de literatura - estratégia de busca

Resumo dos Resultados da Revisao Sistematica de Literatura

String \ Base \ Numero de Estudos
String 1:

i Scopus 2
"open innovation" AND

"Lego Serious play" AND }
"open innovation Web of Science 2

process”

String 2:
"open innovation" AND
"Lego Serious play”

Science Direct 1

Fonte: Elaborada pelo autor.

Apoés a leitura dos resumos, os cinco artigos foram selecionados, pois
apresentaram a descricdo de artefatos e estudos suficientes para a configuragao
do tema proposto para esta pesquisa. Porém, um artigo foi excluido, visto que nao
o texto completo ndo estava disponivel. Deste modo, os quatros estudos

encontrados compdem a revisao sistematica de literatura.
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O Quadro 14 traz a descri¢gao dos autores e titulo dos artigos selecionados:

Quadro 14: Resultado da revisao sistematica da literatura

Titulo Autores
Artigo 1: Case Studies of Participatory Design Tawalbeh, Riedel, Horler e Mvocéller
Comparison of Methodologies in Factory Planning. (2017)

Artigo 2: Cocreative Learning in Innovation
Laboratories Using Lego® Serious Play® Al-Jayyousi e Durugbo (2020)
Workshops.

Artigo 3: Serious games in management education: | Lopez, Arias-Oliva, Borondo e Marin-
An acceptance analysis Vinuesa (2021)

Artigo 4: Re-imagining the Futures of University:
Foresight for Higher Education Using Innovation
Labs Learning Space

Al-Jayyousi e Aldhmour (2022)
ARTIGO DESCARTADO

Artigo 5: Prototyping, experimentation, and piloting Geissdoerfer, Savaget, Bocken e Hultink
in the business model context. (2022)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apés a leitura dos artigos, eles classificaram de acordo com os
procedimentos de configuracdo das classes de problemas descritos por Dresh,
Lacerda e Antunes Junior (2015). Os pesquisadores avaliaram cada artigo em trés
dimensdes: qualidade da excecdo do estudo; adequacdo a questdo de revisao;
adequacao ao foco da revisao.

O artigo 1 foi avaliado pelo pesquisador 1 (autor) como de alta qualidade,
no que tange a execugao do estudo. O método empregado atende os parédmetros
para esta pesquisa, pois se utiliza de design participativo e apresenta trés estudos
de caso utilizando Lego® Serious Play®. O design participativo foi considerado no
estudo, pois € descrito com similaridade a inovagdo aberta. Os resultados séo
apresentados de maneira rigorosa e independente para os trés estudos de caso
mencionados no estudo.

O estudo também foi classificado como de alta adequacédo a questdo de
revisdo. Ele apresenta exatamente o assunto alvo da revisdo sistematica: a

utilizacdo Lego® Serious Play® em projetos de inovagao aberta, neste estudo,
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abordado como design participativo. Também foi classificado como de alta
adequacao ao foco da revisdo, pois foi utilizado contexto idéntico ao definido para
a revisao sistematica.

O pesquisador 2 (convidado), também classificou o estudo como de alta
qualidade de execugdo. Na sua avaliacdo, o método de design participativo em
interagcdo com Lego® Serious Play® atende os parametros para esta pesquisa. O
pesquisador 2 classificou o estudo como de alta adequacao a questio de revisio,
uma vez que apresenta a utilizacdo Lego® Serious Play® com inovagdo aberta,
neste caso, chamado de design participativo. Por fim, o pesquisador 2 classificou
o estudo como de alta adequacédo ao foco da revisao, visto que ele apresenta
contexto idéntico a revisao sistematica. Um ponto forte a favor das avaliagdes foi a
apresentacao de um artefato na forma de um método de pré-selegao contextual e
abordagem metodologica de design participativo com uso Lego® Serious Play®.

Quanto a analise do artigo 2, o pesquisador 1 classificou como alta a
qualidade da execugao do estudo. O estudo segue o método proposto para a
execucdo do estudo de caso. Também apresenta limitagcbes para cocriagao
conjunta em seus resultados. Eles reforcam que existem variaveis nas
representagbes, interacbes e reflexdbes na aprendizagem cocriativa em
laboratorios de inovagéo aberta. O estudo também foi classificado como de alta
adequacao a questdo de revisdo. Ele apresenta o assunto alvo de maneira
completa em relagdo a laboratorios que trabalham com inovagdo aberta e a
proposta de aprendizagem cocriativa por meio Lego® Serious Play®. A mesma
classificacdo alta foi destinada para a adequacgao ao foco da reviséo, visto que o
contexto é idéntico ao da revisédo de literatura utilizando inovagéo aberta e Lego®
Serious Play®.

Para o pesquisador 2, este estudo, foi classificado como de alta qualidade
de execugédo, pois o0 método proposto foi seguido e os dados considerados nos
resultados. Ele também classificou como de alta adequacéo a questao de revisao,
uma vez que o estudo busca relacionar a utilizagcdo Lego® Serious Play® em
laboratorios de inovagédo aberta. Foi também por este classificado como de alta

91



adequacao ao foco da revisdo, pois apresenta duas strings principais utilizadas
nesta revis&do, inovagéo aberta e Lego® Serious Play®.

Neste artigo, foi possivel relacionar dois artefatos encontrados durante a
sua revisdo. Estes se referem a um modelo para solucbes em laboratérios de
inovagcdo com Lego® Serious Play® e a aprendizagem baseada em problemas,
como um ponto norteador da inovagao aberta.

Apoés a revisdo do artigo 3, o pesquisador 1 o classificou como de alta
qualidade quanto a execugao do estudo, pois este seguiu o0 método proposto para
o estudo de caso, o modelo Cognitive-Affective-Normative (CAN), a fim de
explorar a intengdo de utilizagcdo dos estudantes de ensino superior com Lego®
Serious Play®. Os resultados deste artigo se basearam nos dados apresentados,
sendo que o desempenho de aprendizagem esperado € o fator mais critico que
influencia a intencdo dos alunos. Porém o pesquisador classificou este estudo
como de média adequacgédo a questdo de revisédo, pois apesar de utilizar Lego®
Serious Play® como um jogo sério e mensurar seus resultados, o estudo faz sua
aplicacdo na educagdo gerencial e ndo em processos de inovagado aberta. O
mesmo acontece com relacdo a adequacdo ao foco da revisdo, que foi
classificada como meédia, visto que ndo atende a parte de inovagao aberta,
somente a utilizagdo Lego® Serious Play®.

O pesquisador 2 seguiu a mesma classificacdo para os trés critérios das
dimensdes de qualidade. Quanto a qualidade da execucao, o classificou como alta
visto que o trabalho foi fiel ao método para o estudo de caso proposto e seus
resultados apoiaram-se em dados, principalmente ao revelar uma nova
metodologia para estudo da intengdo comportamental de outros métodos de
inovagdo em treinamentos gerenciais. Ele também o classificou como de média
adequacao a questao de revisdo, visto que a questdo de revisdo se situa entre
inovagdo aberta, seus processos e Lego® Serious Play®. O pesquisador 2
também classificou o estudo como de média adequacéo ao foco da reviséo, pois o0
estudo ndo apresenta relagao direta com inovacéo aberta.

Neste estudo, foi possivel relacionar um artefato encontrado. Os autores

propéem um novo modelo para estudar a intengdo comportamental de métodos
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inovadores de treinamento gerencial baseados em Jogos Sérios. Durante a
revisdo, foi possivel compreender que este modelo pode ser utilizado também
para projetos de inovagéo aberta que utilizem Lego® Seroius Play®.

Como ja mencionado anteriormente, o artigo 4 foi descartado da revisao
sistematica de literatura por ndo ter o texto completo disponivel.

Para a avaliagdo das dimensdes de qualidade relacionadas ao artigo 5, o
pesquisador 1 classificou como média a qualidade da execugdo do estudo, ja que
o método proposto ndo atende na totalidade os seus parametros. O estudo busca
descrever os conceitos de prototipagem, experimentagcdo e pilotagem quanto a
inovacdo em modelos de negdcios, porém nao apresenta de forma clara sua
revisdo para conceituar estes termos. Foi classificado como de média adequacéao
a questao de revisao, visto que apresenta conceitos relacionados a inovagao na
area de negdcios, porem n&o tem aderéncia clara ao assunto alvo desta revisao
sistematica. Quanto a adequacdo ao foco da revisdo, o pesquisador também o
classificou como média, visto que o contexto apresentado, apesar de trabalhar na
area de negocios, nao cita a inovagao aberta como modelo a ser estudado.

Para o pesquisador 2, a qualidade da execugdo do estudo recebeu
classificacdo média, visto que nao apresenta de forma clara a condugdo do
meétodo utilizado para a conceituagdo de prototipagem, experimentagdo e
pilotagem. Quanto a avaliacdo, com relagdo adequagao a questdo de revisao, o
estudo mostra-se com classificacdo média, uma vez que apresenta os conceitos
apenas para a area de inovagdo em negocios. E quanto a adequagéo ao foco da
revisdo, o pesquisador 2 atribuiu a classificacdo média por ndo fazer relagcao
direta com a inovagdo aberta e Lego® Serious Play®, mas sim apresentar seu
foco para a area de inovagdo em negaocios.

Neste estudo, foi encontrado um artefato do qual podem ser extraidas
classe de problemas, visto que os autores propuseram a conceituacdo destas
terminologias para inovagdo nos modelos de negdcios. Durante esta
conceituacao, foi possivel analisar possiveis interagdes em etapas distintas para
uso de diretrizes de inovagédo aberta. O Quadro 15 e o Quadro 16 contém o
resumo das avaliagdes e justificativas de cada pesquisador para cada artigo.
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Estudos

Artigo 1

Artigo 2

Artigo 3

Artigo 4

Artigo 5

Quadro 15: Avaliagdes e justificativas do pesquisador 1 (autor)

Qualidade da execugdo do

estudo
ALTA
O método atende aos
parametros para esta
pesquisa, visto que utiliza de
design participativo e
apresenta trés estudos de
caso utilizando Lego®
Serious Play®. Os resultados
séo apresentados de maneira
rigorosa e independente para
os trés estudos de caso.

Adequacao a questao de
revisao
ALTA
O estudo apresenta
exatamente o assunto alvo
da revisao sistematica que se
trate da utilizagéo Lego®
Serious Play® em projetos de
inovagéo aberta, neste
estudo abordado como
design participativo.

Adequacao ao foco da revisao

ALTA
Contexto idéntico ao definido para a
revisao sistematica.

ALTA
O estudo segue o método
proposto para o estudo de
caso apresentado,

principalmente ao considerar

limitagbes para cocriagao

conjunta. Os resultados
reforgam que existem

variaveis na aprendizagem

cocriativa em laboratérios de
inovagéo aberta.

ALTA

O estudo apresenta de

maneira completa o assunto
alvo a relagao laboratorios

que trabalhem com inovagao

aberta e a proposta de
aprendizagem cocriativa por
meio Lego® Serious Play®.

ALTA
O contexto € idéntico ao da revisao
de literatura utilizando inovagéo
aberta e Lego® Serious Play®.

ALTA
O estudo seguiu o0 método
proposto no estudo de caso,
modelo CAN (Cognitive-
Affective-Normative. Os
resultados deste artigo se
basearam nos dados

MEDIA
Parcialmente, pois o estudo
se concentra na educacgéo
gerencial, mas ainda assim
utiliza Lego® Serious Play®.

MEDIA
N&o se concentra na area de
inovagéo aberta, somente em
Lego® Serious Play®.

apresentados.
Descartado Descartado Descartado
MEDIA MEDIA MEDIA

Nao apresenta de forma clara
sua reviséo para conceituar
os termos prototipagem,
experimentacéo e pilotagem.

N&o apresenta de maneira
clara o assunto alvo da
revisao sistematica, sendo
relacionado a inovagao na
area de negocios.

N&o cita a inovacéo aberta como
modelo a ser estudado.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 16: Avaliagdes e justificativas do pesquisador 2 (convidado)

Justificativas do Pesquisador 2 (convidado) para os critérios para avaliagdo das dimensdes de

Estudos

Artigo 1

Artigo 2

Artigo 3

Artigo 4

Artigo 5

Qualidade da execugédo
do estudo

ALTA
O método de design
participativo em interagcéo

qualidade
Adequacao a questao de
revisao
ALTA
O estudo apresenta a
utilizagdo Lego® Serious

Adequacgao ao foco da
revisao
ALTA
O contexto do estudo apresenta
contexto idéntico a revisao

com Lego® Serious Play® Play® com design sistematica.
atende aos parametros participativo.
desta pesquisa.
ALTA ALTA ALTA

O método proposto foi
seguido e os dados
considerados nos
resultados.

O estudo busca relacionar
a utilizagdo Lego® Serious
Play® em laboratérios de
inovacao aberta.

Apresenta duas strings
principais utilizadas nesta
revisao, inovacgao aberta e

Lego® Serious Play®.

ALTA
O estudo foi fiel ao método
de estudo de caso
proposto e seus resultados
apoiaram-se em dados,
principalmente ao revelar
uma nova metodologia
para estudo da intengao
comportamental de outros
métodos de inovagido em
treinamentos gerenciais.

MEDIA
Este estudo atende
somente aos assuntos
relacionados a Lego®
Seriosua Play®.

ALTA
O estudo ndo apresenta relagéo
direta com inovagéo.

Descartado

Descartado

Descartado

MEDIA
N&o apresenta de forma
clara a condugao do
método utilizado para a
conceituacao de
prototipagem,
experimentacéao e
pilotagem.

MEDIA
Apresenta os conceitos
para a area de inovagao

em negocios apenas.

MEDIA
N&o faz relagéo direta com a
inovagao aberta e Lego®
Serious Play®, mas sim
apresenta seu foco para a area
de inovagdo em negaocios.

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApoOs a realizagao das avaliagdes dos estudos, estas foram reunidas em um unico

quadro (Quadro 17) e classificadas de acordo com o modelo proposto por Dresh,

Lacerda e Antunes Junior (2015). A este modelo também foram adicionadas

outras duas dimensdes de avaliacido: a presenca de um artefato descrito ou néo e

se o estudo esta disponivel na integra.
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Quadro 17: Consolidagcao das avaliagdes

Consolidacao das avaliagoes.
Proposto por Dresh, Lacerda e Antunes Junior (2015)

Consolidagao das
avaliagoes adicionas ao

método
Qualidade da | Adequagdo Adequagao Avaliacio Estudo

Estudos | Execucido do a questao ao foco da ¢ Artefato disponivel
.~ . = do estudo z

Estudo de revisdo revisao na integra
Artigo 1 alE! Alta Alta Alta Sim Sim
Artigo 2 WA\ Alta Alta Alta Sim Sim
Artigo 3 WA\lE] Média Média Média Sim Sim
A\yile[o X8 Descartado Descartado Descartado Descartado | Descartado | Nao
i[O Média Média Média Média Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os artigos 1 e 2 receberam as maiores avaliagbes e contribuiram
significativamente para a constru¢ao das classes de problemas.

O artigo 1 apresentou a construgao de trés estudos de caso para a area de
planejamento. Neste estudo, os autores partem da premissa de que € importante
estudar as demandas de toda a empresa utilizando a abordagem de inovagéao
aberta. Eles argumentam que o Design Participativo pode ser compreendido como
uma disciplina dentro da inovagao aberta, uma vez que “durante a fase de ideacao
do processo de inovacdo ela descreve o envolvimento de diferentes partes
interessadas no processo de design para aumentar o grau de satisfacdo das
necessidades dos usuarios finais” (TAWALBECH et al., 2017, p.160).

O Design Participativo pode ser dividido em cinco categorias, sendo elas: a)
gamificacdo: usado para entender a problematica de forma divertida; b)
prototipagem: usada para criagdo do primeiro artefato com suas demandas
reduzidas, a qual esta relacionada ao design, fungdo e qualidade, utilizada
principalmente para identificar pontos fracos; c) técnicas de criatividade: séo
descritas como abordagens metodoloégicas para aglomerar ideias por meio do

pensamento aberto; d) diagramas: visualizagdes interativas; e) esquemas de
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imagens: representagdes de maneira abstrata e recorrentes de interagdes para
estruturar a visdo das pessoas sobre o mundo (TAWALBECH et al., 2017).

O trabalho apresenta trés estudos de caso tragcando um comparativo entre
eles. O primeiro estudo de caso refere-se a tecnologias mescladas para produzir
componentes hibridos e foi realizado por meio de um workshop, onde o objetivo
era ‘“validar novas abordagens e oferecer uma moldura para contextos
educacionais. Consiste em duas partes: (1) desafios dos processos de produgao
mesclados e (2) transferéncia de conhecimento para dimensionamento de um
transportador de carga” (TAWALBECH et al., 2017, p.162).

O segundo estudo de caso refere-se a transferéncia de conhecimento de
digitalizacdo. O método Lego® Serious Play® foi utilizado e seu principal objetivo
foi “a qualificacdo de multiplicadores de informacgao capacitados para atender tanto
as PMEs quanto as empresas de artesanato” (TAWALBECH et al., 2017, p.162).
De acordo com os autores, o método Lego® Serious Play® foi utilizado, pois “visa
o estabelecimento de uma compreensdo compartiihada da digitalizagao”
(TAWALBECH et al., 2017, p.162).

Ja o terceiro estudo de caso refere-se a educacdo profissional em
planejamento de fabrica. Este estudo utilizou Lego® Mindstorms® para que os
alunos pudessem criar uma “solucdo técnica em equipe considerando as
restricoes dadas e decorrentes. Esta tarefa melhora a capacidade de resolugao de
problemas de forma criativa e inovadora, utilizando as sinergias do grupo”
(TAWALBECH et al., 2017, p.162).

Ao comparar os trés estudos de caso, os autores puderam concluir, entre
outros aspectos, que “a oficina interativa com técnicas de criatividade auxilia na
aquisicdo de conhecimento. Em contraste, o Lego® Serious Play® combinado
com técnicas de criatividade € usado para projetar ideias ou solu¢des inovadoras
e de mente aberta” (TAWALBECH et al.,, 2017, p.164). O método pode ser
combinado com outras técnicas de criatividade para projetar ideias ou solugdes
inovadoras.

Para combinar o método Lego® Serious Play® com outras técnicas de

criatividade, € possivel utilizar abordagens como, por exemplo, o pensamento
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divergente, o brainstorming e o design thinking. O pensamento divergente é uma
técnica que envolve a geracédo de multiplas ideias e possibilidades a partir de um
problema ou desafio. Ao combinar essa técnica com o método Lego® Serious
Play®, os participantes podem construir modelos que representem diferentes
solugdes possiveis para o problema em questao.

O brainstorming € outra técnica que pode ser combinada com o método.
Nessa abordagem, os participantes s&o encorajados a gerar ideias livremente,
sem julgamento ou critica. Ao utilizar as pegas de Lego, os participantes podem
construir modelos que representem suas ideias e visualiza-las de forma mais
concreta.

O design thinking € uma abordagem que envolve a compreensédo do
problema a partir da perspectiva do usuario e a geragao de solugdes criativas e
inovadoras. Ao utilizar o método Lego® Serious Play® em conjunto com o design
thinking, os participantes podem construir modelos que representem as
necessidades e desejos dos usuarios, além de visualizar solu¢gdes possiveis para
atender essas necessidades.

Este estudo apresenta, como resultado, um método de pré-selegao
contextual e abordagem metodoldgica de design participativo com uso Lego®
Serious Play® como artefato. Os conhecimentos adquiridos revelam que o
processo de inovagdo aberta - ou design participativo como definido no artigo -
contém trés principais objetivos: a) aquisicdo de conhecimento: os participantes
ainda ndo conhecem a tecnologia e podem conhecé-las adquirindo novos
conhecimentos relacionados a esta tecnologia; b) identificagdo e analise de
potenciais: os participantes conhecem as novas tecnologias, mas n&o consideram
sua implementacao e; c) os participantes precisam desenvolver protétipos para os
campos de aplicagdo identificados (TAWALBEH et al., 2017).

Estes trés objetivos precisam ser estipulados antes do inicio da aplicagao
do método Lego® Serious Play®. De acordo com os estudos, o método funcionou
com alto nivel de satisfagcado para os objetivos a e b. Em suma, quando o método é
colocado em um processo de inovagado aberta “combinado com técnicas de
criatividade, pode ser usado para projetar ideias ou solugdo inovadoras e de
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mente aberta, ao mesmo tempo em que obtém uma base de conhecimento
compartilhado na equipe” (TAWALBEH et al., 2017, p. 165). Para que este
processo tenha alto nivel de satisfagdo, os autores consideram que, além da
definicdo dos objetivos, é necessario atuar no nivel estratégico do planejamento
com conhecimento profissional homogéneo.

Na avaliagdo do artigo 2, pode-se ampliar a classe de problema para
laboratorios de inovagao e aprendizagem com base em problemas. Este artigo
apresenta um estudo que “explora as possibilidades de aproveitamento do Lego®
Serious Play® para a aprendizagem e cocriativa em laboratérios de inovagéo” (AL-
JAYYOUSI; DURUGBO, 2020, p. 1). A partir de um estudo de caso realizado
pelos autores, foi possivel “extrair insights tedricos e de relevancia pratica de um
workshop de aprendizagem cocriativa” (AL-JAYYOUSI; DURUGBO, 2020, p. 1).

O estudo envolveu a construgdo de trés cenarios de aprendizagem em um
contexto de economia emergente e também tragcou uma relagao entre jogos seérios
e 0 método Lego® Serious Play®, onde os jogos sérios podem ser descritos como
‘uma atividade que se baseia na imaginagdo, integra dimensdes cognitivas,
sociais e emocionais da experiéncia e intencionalmente traz os beneficios
emergentes do jogo para enfrentar os desafios organizacionais” (AL-JAYYOUSI;
DURUGBO 2020, p. 5). Afirma, assim, que o método faz parte do conceito de
jogos sérios, uma vez que apresenta “um processo criativo e experimental que
facilita o planejamento estratégico, a resolugdo de problemas, a formacdo de
equipes e a mineragdo de inovagdo por meio do uso de kits de pecas Lego
especializados e experiéncias cinestésicas” (AL-JAYYOUSI; DURUGBO; 2020, p.
6).

O artigo realizou um estudo de caso com trés grupos e cenarios distintos,
sendo que o cenario um referiu-se a: melhorar a qualidade do portal web; o
cenario dois: harmonizar as funcdes de finangas e recursos humanos; e o cenario
trés: atualizar os procedimentos de registro. Todos os casos foram baseados na
‘modificacdo, aplicacdo e avaliagdo de workshops de cocriagcdo inspirados em
LSP para aprendizagem organizacional” (AL-JAYYOUSI; DURUGBO, 2020, p. 8).
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O artigo apresenta como artefato um modelo para solugbes em laboratoério
de inovagdo com Lego® Serious Play®. Este artefato permite que utilizem a
aprendizagem cocriativa com o método. De acordo com o estudo, os resultados
apresentados no seu uso dentro de um laboratério de inovacgéo “contribuem para a
literatura de cocriagdo que vé a criagcdo de valor como uma amalgama de
inovacédo aberta, colaborativa e do usuario” (AL-JAYYOUSI; DURUGBO, 2020,
p. 1).

Os autores ainda destacam outro artefato, a aprendizagem baseada em
problemas, como um ponto norteador da inovacdo aberta. Consideram que esta
aprendizagem deve envolver, de maneira cocriativa, grupos multidisciplinares.
Para Al-Jayyousi e Durugbo (2020) o processo de inovagao aberta precisa
favorecer o que eles chamam de “desapego”, que pode ser considerado como
melhorar a capacidade de compreensao do problema, analisando-o de maneira
holistica. Como resultados principais deste artigo, pode-se destacar que o
processo de inovagdo aberta com Lego® Serious Play® precisa incentivar a
fertilizagdo cruzada de ideias de diferentes areas e diferentes grupos e a confianga
e proximidade para compartilhar ideias dentro da organizacdo (AL-JAYYOUSI;
DURUGBO, 2020).

O artigo 3 foi avaliado pelos pesquisadores como mediano para esta
pesquisa, uma vez que n&o apresenta aderéncia significativa para a adequagao a
questdo de revisdo. Ainda assim, apresenta uma nova classe de problemas
intitulada de Jogos Sérios. Esta classe esta relacionada ao artefato descrito como
um modelo para estudar a intengdo comportamental de métodos inovadores para
treinamento gerencial.

Este artigo conceitua a importancia da inovagdo na educacéo e apresenta
0s jogos sérios como um “método de treinamento comprovadamente eficiente
baseado na incorporagdo de elementos tradicionais dos jogos, como
entretenimento, no aprendizado” (GEISSDOERFER et al., 2022, p. 1). Em uma
pesquisa utilizando o modelo Cognitivo-Afetivo-Normativo (CAN) com estudantes

do ensino superior na qualidade de futuros profissionais, os autores puderam
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constatar que “o fator mais critico que influencia a intengdo de usar jogos sérios é
o desempenho de aprendizagem esperado” (GEISSDOERFER et al., 2022, p. 1).

O artefato encontrado pode ser descrito como “um método de treinamento
comprovadamente eficiente baseado na incorporacdo de elementos tradicional
dos jogos” (LOPEZ et al., 2021). Outra concluséo interessante apresentada pelos
autores, e que contribui para a construgao do artefato, € que os participantes que
irdo utiliza-lo precisam estar dispostos a fazé-lo. Caso contrario o jogo sério n&o
tera efeito.

Durante a analise do artigo 5, foi identificada uma nova classe de
problemas relacionada a inovagdo em modelos de negocios. O artefato
encontrado trata da conceituagédo de terminologias para inovagdo nos modelos de
negocios, sendo elas: prototipagcdo, experimentagdo e validagdo. Os autores se
preocupam em especificar a diferenga entre estas trés nomenclaturas, sendo que
estas trabalham com ferramentas cocriativas visando a inovagédo. Desta forma,
aumentam a possibilidade da aplicacédo do artefato a ser desenvolvido.

Para os autores, a prototipagem estaria mais proxima do universo do
design. Marrom (2009) se refere a este termo como uma estratégia utilizada pelos
inovadores para construir uma ideia com materiais e n&do apenas no universo
abstrato. A experimentacéo € fundamental para o desenvolvimento organizacional
(CHESBROUGH, 2011) e pode ser interpretada como ensaios controlados para
testar se “uma mudanga em uma variavel é total ou parcialmente responsavel por
um efeito em outra” (GEISSDOERFER et al., 2022, p. 570).

Ja o termo pilotar, ou pilotagem, pode ser interpretado como um “teste, uma
versao em pequena escala em preparagdo para um grande estudo visando
minimizar os riscos” (GEISSDOERFER et al., 2022, p. 571). Ao analisar os trés
conceitos apresentados, entende-se que todos fazem parte do universo do design
e podem servir como artefatos que auxiliaram tanto na identificagcdo de classes de
problemas, como também na construgao das diretrizes para aplicacdo do método
Lego® Serious Play®.
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A Figura 11 apresenta o sistema de configuragao da classe de problemas

utilizado nesta pesquisa. Observam-se quais foram os artefatos adicionados e a

qgue classe de problemas os estudos podem se relacionar.

Figura 11: Resultado da configuragao de classes de problemas

CONSCIENTIZAGAO

OBJETIVO GERAL:
PROPOR DIRETRIZES PARA
INSERCAO DE LEGO® SERIOUS
PLAY® EM PROJETOS DE
INOVACAO ABERTA.

EIXOS:
DESIGN 5.0;
CRIATIVIDADE E NEGOCIOS;
INOVAGAO ABERTA.

REVISAO
SISTEMATICA
DA LITERATURA

BASES DE DADOS
CIENTIFICAS

SCOPUS:
2 ESTUDOS.

WEB OF SCIENCE:
2 ESTUDOS.

SCIENCE DIRECT:
2 ESTUDOS

IDENTIFICAGAO
DOS ARTEFATOS

ARTEFATOS
ENCONTRADO

PROCESSO DA
ABORDAGEM DO DESIGN
PARTICIPATIVO.

SOLUCOES PARA
LABORATORIOS DE
INOVAGAO.

SOLUCOES PARA
APRENDIZAGEM COM
BASE EM PROBLEMAS.

METODO DE JOGOS
SERIOS.

CONCEITOS DE MODELOS
DE NEGOCIOS.

CONFIGURAGAO
DA CLASSE DE
PROBLEMAS

DESIGN
PARTICIPATIVO
LABORATORIOS DE
INOVAGAO E

APRENDIZAGEM

CLASSES DE

PROBLEMAS

APRENDIZAGEM
COM BASE
EM PROBLEMAS

MODELOS DE

[1
Esocios JOGOS SERIOS

Fonte: Elaborada pelo autor a partir da proposta estrutural de Dresch, Lacerda e
Antunes Junior (2015).

O Quadro 18 apresenta o resumo das etapas da revisdo sistematica de

literatura para sintese dos itens descritos acima.
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Quadro 18: Revisao Sistematica de Literatura - Método Integrado

Etapas
Definigdo da questao;

Descrigao das etapas para esta pesquisa

Revis&o configurativa:

Escolha da equipe de trabalho;

Pesquisador autor;
Pesquisadora convidada da area da administracéo;
Pesquisadora da area das ciéncias da informagao

Estratégia de busca;

-Termos de busca:
“open innovation” AND
“Lego Serious play” AND
“open innovation process”
-Fontes de busca:
SCOPUS;
Scielo;
Web of Science;
Science Direct;
BDTD;
Idioma: Inglés
- Leitura dos resumos dos artigos e configuragéo quanto a:
A) conter artefatos descritos;
B) utilizagdo das strings acima citadas;
C) terem sido publicados a partir do ano de 2015;
D) saturacgéo.

Busca, elegibilidade e codificagao;

Revisor 1 - Pesquisador (autor);

Revisor 2 - Pesquisadora, mestre em Administracao;

Leitura individual dos artigos na integra e separagao quanto a:
A) qualidade da execugéo do estudo
B) adequagéo a questao de revisao
C) adequacgao ao foco da revisdo

Avalia¢do da qualidade;

Consolidacado das avaliagdes

Sintese dos resultados;

Sintese textual narrativa e triangulagao ecologica.

Apresentacéo do estudo;

Apresentagao dos resumos disponivel em

3.4 Configuragao das classes de problema segundo a literatura

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta pesquisa foram encontrados cinco artefatos que estavam presentes

nos quatro estudos avaliados durante a revisao sistematica da literatura.

No caso desta investigagéo, a classe de problemas contém artefatos que

auxiliam na aplicacdo de métodos em dindmicas empresariais, preferencialmente

ligadas a inovagao aberta, porém nenhum artefato especifico do qual se possa

extrair diretrizes para aplicagdo Lego® Serious Play® em projeto de inovagao

aberta.

Para melhor condensar as explicitacbes acima foi construido o Quadro 19.

Os artefatos aqui descritos serviram tanto para a configuragdo das classes de

problemas, como também foram utilizados na contribuicdo para as diretrizes a

serem desenvolvidas.
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Quadro 19: Contribuigdes para as Classes de Problemas e para o Artefato

Titulo dos Artigos

Contribuigao para a Classe

Contribuicao para o Artefato

Artigo 1: Case Studies of
Participatory Design
Comparison of Methodologies
in Factory Planning.
Tawalbeh, Riedel, Horler e
Mvocéller (2017)

de Problemas

A) Design Participativo;

- O artefato precisa encontrar qual
0 objetivo da aplicagdo de inovacao
aberta com Lego® Serious Play®;

- Beneficiar o compartilhamento de
conhecimento entre os
participantes;

- Atuar no nivel estratégico;

- Conhecimento profissional
homogéneo.

Artigo 2: Co-Creative Learning
in Innovation Laboratories
Using Lego® Serious Play®
Workshops.

Al-Jayyousi e Durugbo (2020)

B) Laboratérios de Inovacao;
C) Aprendizagem baseada em
problemas;

- Precisa favorecer a criagao de
valor e colaborativa;

- Precisa existir um problema real
para que o time cocriativo possa
atuar;

- Grupos multidisciplinares.

- Cruzar ideias;

- Confianga e proximidade dentro
das organizagdes;

Artigo 3: Serious games in
management education: An
acceptance analysis

Lopez, Arias-Oliva, Borondo e
Marin-Vinuesa (2021)

D) Jogos Sérios

Participantes estarem dispostos a
utilizar;

Artigo 5: Prototyping,
experimentation, and piloting in
the business model context.
Geissdoerfer, Savaget, Bocken
e Hultink (2022)

E) Modelos de Negdcios

Prototipagem;
Experimentagéo;

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em acordo com o Quadro 19, pode-se considerar que as classes de

problemas referentes a: a) design participativo; b) laboratérios de inovagao; c)

aprendizagem baseada em problemas; d) jogos sérios; e) modelos de negocios;

podem ser relacionadas a esta pesquisa como novas classes de problemas. O

artefato a ser construido podera servir para estas classes ou fazer parte da

construcdo de novos artefatos destinados a resolverem problemas nas classes

acima citadas.

As classes de problemas acima apresentadas podem se relacionar com

esta pesquisa uma vez que o desenvolvimento das diretrizes aqui propostas

podem ser uteis para estas classes. Ao utilizar-se o método Lego® Serious Play®

nos contextos de laboratorios de inovagédo e modelos de negdcios as diretrizes
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podem prover apontamentos necessarios para que esta interagdo, método e
classe de problema, seja satisfatoria.

Ja para as classes de problemas design participativo e jogos sérios, as
diretrizes podem ser utilizadas para mapear os agentes participantes e seus
momentos de contribuigdo durante a interagdo com o método.

Para a classe de problema aprendizagem baseada em problemas, entende-
se que as diretrizes possam atuar como um elemento norteador ou fio condutor

para esta classe de problema.
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4. PROPOSIGAO DE ARTEFATOS PARA RESOLUGAO DE PROBLEMA

Além da fundamentagdo tedrica e da configuragdo das classes de
problemas, neste topico, estdo abordados os resultados mais diretos da pesquisa.
Estes resultados foram divididos nas seguintes segdes: Proposi¢cdo de Artefatos
para Resolver o Problema (4.1); Projeto do Artefato Selecionado (4.2); e

Desenvolvimento do Artefato (4.3).

4.1 PROJETO DE ARTEFATO SELECIONADO

Os artefatos encontrados n&o se mostraram satisfatérios ou de alinhamento
pleno aos objetivos desta pesquisa, sendo necessaria a construgdo de um novo
artefato. Deste modo, para o avango da presente pesquisa, as revisdes de
literatura foram analisadas para ajudar a definir os requisitos do artefato. Estes
requisitos referem-se aos atributos e caracteristicas necessarias para que um
artefato seja considerado satisfatorio (DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2015) e
podem incluir funcionalidades, desempenho, usabilidade, segurancga,
confiabilidade e outros aspectos relevantes.

Os requisitos trabalhados nesta pesquisa e, posteriormente, mencionados
como necessarios para aplicagdo do método Lego® Serious Play® em projetos de
inovagdo aberta, surgiram a partir da triangulagdo de dados da revisdo de
literatura, da analise das quatro entrevistas realizadas e da experiéncia do
pesquisador como facilitador certificado na condugao de processo de inovacao
aberta com Lego® Serious Play®. Para a delimitagdo dos requisitos, houve uma
avaliacdo dos eixos encontrados, e adiante descritos, bem como da recorréncia
dos assuntos descritos pelas empresas pesquisadas.

Para que este novo artefato atenda aos requisitos necessarios e possa ser
considerado um conjunto de diretrizes para uso do método Lego® Serious Play®
em projetos de inovagao aberta, entende-se que o mesmo deva respeitar os eixos
e seus principais levantamento aqui apontados, que séo:
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No eixo Design 5.0 foi compreendido que o artefato precisa: destacar e
potencializar a criatividade para criar experiéncias; agentes da industria criativa
podem atuar como lideres de inovacéao; atuar com processos criativos; demonstrar
a valorizagado da economia criativa; servir para organizagdes de todas as areas e
segmentos.

No eixo de Criatividade e Negécios o artefato deve: utilizar métodos
criativos estruturados; valorizar a cocriagdo fazendo com que, durante o processo
criativo, as ideias se unifiqguem, formando um composto de iniciativas; promova
cocriagcao por meio de interagcdes de alta qualidade entre o cliente e a empresa,
gerando vantagens competitivas junto com o cliente; usar de um time de
participantes multicultural, onde diferentes atores fagam parte do processo criativo,
sendo que estes podem ser stakeholders de diferentes setores, internos, externos
e com niveis de conhecimento diferentes.

Dentro do eixo de Inovagao Aberta, foi considerado que o artefato precisa:
levar em conta varios fluxos de entrada de conhecimento antes e durante a sua
aplicacao; utilizar diferentes stakeholders e garantir que os eles participem
ativamente do processo; promover a continuidade do processo de inovagao
aberta, por meio de programas, laboratérios de inovagao ou iniciativas, facilitando,
assim, a entrega do projeto; aproximar a academia do processo; definir a estrutura
organizacional que sera utilizada, os processos que serdo adotados durante as
etapas da inovacdo aberta, prover um sistema de recompensa para 0s
participantes do processo de inovagéo aberta e ter o desenho do trabalho definido;
incentivar a busca por significados durante o processo de inovagao aberta;
levantar os recursos necessarios para o processo de inovagao aberta;
compreender os conhecimentos e competéncias dos participes; utilizar métodos
criativos que tenham foco no humano; ajudar a definir os termos de propriedade
intelectual dos resultados gerados durante o processo de inovagao aberta; utilizar
comunicacgao eficaz; valorizar a cultura organizacional.

No eixo Lego® Serious Play®, considera-se que o artefato deva: usar
pecas de Lego®; potencializar a cocriagdo; ser adaptavel a diversos tipos de
problemas de questdes estratégicas; fazer com que os participantes disseminem
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seus conhecimentos a partir de experiéncias e interacdes; respeitar as quatro

etapas essenciais do método Lego® Serious Play® (preparagédo, construgio,

exploracéo e reflexdo); seguir os principios teodricos para uso de Lego® Serious

Play®.

Estes eixos sao partes
Os

necessarios do artefato.

requisitos

integrantes da constru¢do dos

requisitos

referem-se a um conjunto de

especificagdes, caracteristicas ou critérios que o artefato, como um produto,

servico ou sistema, deve atender para atingir seus objetivos

LANCERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

(DRESCH;

Quadro 20: Requisitos do artefato

continua

Requisitos do artefato oriundos da Revisdo Assistematica da Literatura

Eixo Area Autores Requisitos
Kotler (2021) - Potencializar a criatividade para
Ribeiro e Teixeira criar experiéncias;
Industria: (2021) - Promover agentes da industria
Desian 5.0 Desian 5’0_ Schwab (2019) criativa como lideres de inovagéo
esign o. | gn o.%; Schumpeter (1961) atuando com processos criativos;
novagdo e Govindaraj - Valori nomia criativa;
Design: ovindarajam e alorizar a economia criativa;
’ Trimble (2015) - Servir para organizagbes de todas
Verganti (2012) as areas e segmentos;
Chulid (2002) - Fomentar a quantidade de ideias;
L o . Jhonson (2011) f L
Criatividade e Criatividade; Prahalad e - Valorizar a cocriagao;
Negocios Negocios; - Atuar com um time de
REMSTATTY (00 participantes multicultural;
Alves et al. (2007) '
- Considerar varios fluxos de
Chesbrough (2011) entrada de conhecimento;
Prahalad e - Incentivar consumidores a
Ramswamy (2004) participarem ativamente do
Inovacso Chiaroni et al. (2011) processo em maior numero;
4 Huizingh (2011) - Garantir a continuidade do
aberta; . 4 )
Bianchi et al. (2011) processo;
Modelos de : . )
inovacio Foss et al. (2011) - Inserir a academia no processo;
Inovacao Aberta abe rtg' Gambardella e Panico | - Considerar: estrutura
- (2014) organizacional,
Inovagao aberta . .
: Verganti (2012) processos, sistemas de
guiada pelo Faems, de Vi desenho do trabalho;
design: aems, de Visser, recompensa, desenho do trabalho;
’ Andries e Van Looy - Valorizar a busca por significados;
(2010) - Considerar: recursos,
Gassmann, Enkel e significados, conhecimento e
Chesbrough, (2010) competéncias;
- Foco no humano;
Lego® Serious Bases Roos e Victor (2018); - Usar de pegas de Lego®;
Play® fundamentais Kristiansen e - Potencializar a cocriacao;
do método Rasmussen (2014); - Ser adaptavel a diversos tipos de
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(conclusao) Lego® Serious | Papert (1993); problemas de questdes

Lego® Serious Play® Schrage (2016); estratégicas;

Play® - Fazer com que os participantes
disseminem seus conhecimentos a
partir de experiencias e interagoes;
- Respeitar as quatro etapas
importantes no método Lego®
Serious Play®: preparagao,
construgao, exploragao e reflexao;
- Seguir os principios tedricos para
uso Lego® Serious Play®.

Requisitos do artefato oriundos da Revisao Sistematica de Literatura

Estudos Autor | Contribuigao para o Artefato
Artigo 1:
E:tgggizge caso - Encontrar qual_ 0 objetivo da aplicagdo de inovacao aberta
participativo Tgwalbeh, com Le_gc_)® Serious Pl_ay®; _
Comparaggo de R|edeJ, Horlere | - Be.ntlaf|0|ar o compartilhamento de conhecimento entre os
Metodologias Mvocéller part|C|pante§; o
em (2017) - Atuar no nivel estratégico;
Planei - Prover o conhecimento profissional homogéneo.
anejamento
de Fabrica
Artigo 2:
Aprendizagem - Favorecer a criacao colaborativa de valor;
Cocriativa em - Atuar em um problema real para que o time cocriativo
Laboratérios de | Al-Jayyousi e possa atuar;
Inovagao Durugbo, (2020) | - Atuar com grupos multidisciplinares.
usando oficinas - Cruzar ideias;
Lego Serious - Gerar confianga e proximidade dentro das organizagoes;
Play
Artigo 3:

Serious games Lopez, Arias-

in management | Oliva, Borondo . . . s
9 - Incentivar os participantes a estarem dispostos a utilizar;

education: An e Marin-

acceptance Vinuesa (2021)

analysis

Artigo 5:

Prototyping, Geissdoerfer,

experimentation, | Savaget, - Prototipar;
and piloting in Bocken e - Experimentar;
the business Hultink (2022)

model context.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observa-se que as diretrizes utilizaram, como base, o0s eixos
supramencionados e os requisitos do artefato, que foram resumidos no Quadro
20. Portanto, ao apresentar os autores e as suas principais contribuicdes para
essa pesquisa, atende-se aos dois primeiros objetivos especificos: a) definir o
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cenario de inovagao aberta e seus elementos de configuracdo e b) extrair da

literatura insumos para estabelecer diretrizes a inovagao aberta.

4.2 PROJETO DO ARTEFATO

Esta etapa da pesquisa esta relacionada ao objetivo especifico de mapear
necessidades de empresas que trabalham com inovacdo aberta, objetivo este,
reforcado pela necessidade de criacdo de um artefato novo.

A coleta de dados foi realizada entre os dias de 01 margo e 30 junho de
2023. As entrevistas foram realizadas e gravadas no formato on-line, utilizando-se
o aplicativo Google Meet. Posteriormente, foram transcritas e analisadas
utilizando-se o software Atlas.ti.

4.2.1 Selegao e Amostra

Foram selecionadas quatro empresas para compor a amostra do
levantamento qualitativo desta pesquisa. A selecdo atendeu aos seguintes
requisitos: serem de segmentos diferentes; possuirem area de inovagéo aberta
ativa a mais de 12 meses e; possuirem gestor dedicado a esta area. Utilizou-se
também como critério de escolha a conveniéncia, uma vez que sdo empresas de
relevancia no cenario estadual e nacional e de facil acesso ao pesquisador. As
empresas selecionadas foram: Bossa Nova Investimentos, Unimed, WEG e
AMBEV.

A Bossa Nova Investimentos'? é uma empresa de venture capital que se
enquadra na categoria de organizagbes que praticam a inovagdo aberta. Ela
busca oportunidades de investimento em startups que possuam ideias inovadoras
e promissoras. Ao investir nesses negocios, a Bossa Nova ndo apenas fornece
recursos financeiros para o seu crescimento, mas também oferece conhecimento,
experiéncia e networking para ajudar essas startups a alcangarem seu potencial

maximo. A abordagem de inovagédo aberta permite que a empresa acesse uma

12 Disponivel em: https:/bossainvest.com. Acessado em 18/07/2023.

110



ampla gama de ideias e tecnologias inovadoras que, de outra forma, poderiam nao
estar disponiveis. Além disso, também cria um ecossistema em que startups
inovadoras podem crescer e prosperar com o suporte de uma empresa de
investimento experiente.

A Unimed'® é uma das maiores cooperativas de saide do Brasil, composta
por uma rede de cooperativas médicas que atuam em diferentes regides do pais.
Fundada em 1967, a Unimed tem como objetivo fornecer servigos de assisténcia
meédica e hospitalar de qualidade para seus beneficiarios. Como uma empresa do
setor de saude, a Unimed reconhece a importancia da inovagao para melhorar a
eficiéncia dos servicos prestados, aprimorar a qualidade do atendimento aos
pacientes e acompanhar as constantes mudangas tecnologicas e de mercado.
Nesse contexto, a Unimed tem buscado incorporar a inovagao em suas operagoes
e servicos, o que inclui a pratica de inovacgao aberta. A inovacgao aberta na Unimed
envolve a busca por solugdes inovadoras fora dos limites da empresa. Isso inclui
parcerias com startups, universidades, centros de pesquisa e outras instituicoes
que possam contribuir com novas ideias, tecnologias e praticas para o setor de
saude.

A WEG'™ é uma empresa brasileira de grande porte e destaque no cenario
internacional, com sede em Jaragua do Sul, Santa Catarina. Fundada em 1961, a
empresa atua na area de eletroeletrdnicos e é especializada no desenvolvimento e
fabricagdo de motores elétricos, geradores, transformadores, componentes
eletrbnicos, automacao industrial, entre outros produtos. Com o objetivo de se
manter competitiva e acompanhar as tendéncias globais, a WEG reconhece a
importancia da inovagdo e tem adotado a inovagdo aberta como uma das
estratégias para impulsionar o seu crescimento e desenvolvimento tecnoldgico.

A Ambev'® é uma empresa multinacional com sede no Brasil, dedicada a
producgao, distribuicdo e comercializacdo de bebidas alcodlicas e ndo alcodlicas.
Seu portfolio de produtos inclui uma ampla variedade de marcas de cervejas,
refrigerantes, sucos e aguas, atendendo a diferentes segmentos de mercado. A

13 Disponivel em: https://www.unimed.coop.br/site/. Acessado em 18/07/2023.
14 Disponivel em: https://www.weg.net/institutional/BR/pt/open-innovation. Acessado em 18/07/2023.
15 Disponivel em: https:/www.ambev.com.br/alem. Acessado em 18/07/2023.
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Ambev tem uma forte cultura de inovagao, investindo constantemente em P&D
para aprimorar seus produtos e processos. Além disso, a empresa busca
acompanhar as tendéncias do mercado e atender as demandas dos consumidores
por novidades e produtos mais sustentaveis.

Apos a selecdo das empresas que compuseram o procedimento de
abordagem qualitativa, foi realizado um primeiro contato fim de convida-las a
participar da pesquisa. Este contato foi realizado utilizando o aplicativo WhatsApp.
ApOs o aceite das empresas, uma reunido foi agendada, utilizando a plataforma
Google Meet. Esta plataforma foi utilizada devido a possibilidade de gravacéo de

maneira facil e rapida.

4.2.2 Compilagao

Para a etapa de compilacdo, foi construido um roteiro de entrevista para
guiar a obtencdo dos dados. Este roteiro esta disponivel no Apéndice 1 desta tese.

As entrevistas foram realizadas entre os meses de marc¢o e junho de 2023 e
resultaram em 138 minutos e 20 segundos de gravagao, sendo que a transcrigdo
resultou em 37 paginas e 22.033 palavras. As autorizagbes para uso de imagem,
som e texto estado disponibilizadas nos anexos desta pesquisa.

A entrevista com a empresa Bossa Nova Investimento foi realizada no dia
22 de maio de 2023, as 10:00 horas e teve duragao de 28 minutos e 31 segundos.
A entrevista com a empresa Unimed foi realizada no dia 18 de maio de 2023, as
15:00 horas e teve duracédo de 50 minutos e 23 segundos. A empresa WEG teve
sua entrevista realizada no dia 02 de junho de 2023, as 08:30 horas com duragao
de 40 minutos e doze segundos. Por fim, a empresa AMBEV teve sua entrevista
realizada no dia 06 de junho de 2023, as 10:00 horas com duragédo de 19 minutos
e 14 segundos.

Figura 12: Empresas Pesquisadas
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Estas entrevistas correspondem as fontes de dados que foram
armazenados em acervo pessoal do pesquisador. Por terem sido gravadas na
plataforma Google Meet, foi possivel utilizar a inteligéncia artificial Transkriptor.
Esta inteligéncia artificial € capaz de, a partir dos videos inseridos em seu site,
transcrever os audios das gravagdes em texto. Um texto inicial, com a entrevista
da empresa UNIMED, foi realizado para entender o funcionamento da inteligéncia
artificial. Apds a validacdo pelo pesquisador, as demais entrevistas foram
submetidas ao Transkriptor.

O funcionamento desta inteligéncia resume-se em criar uma conta e em
seguida, comprar minutos. Estes minutos correspondem a soma da quantidade da
duracédo de cada video. Em seguida, inserir os videos das entrevistas no site e
depois os videos aparecerem transcritos em formato de texto. Cada video demora

cerca de 5 a 20 minutos para ser transcrito.

Figura 13: Site da Inteligéncia Artificial Transkriptor

[@ranskriptor «| Arquivos [JgFerramentas
Converter dudio em texto
T, Carregar
— 1, Carregar Audio/video ) () Gravar Audio/Video Procurar Q
(o) Grave
(&) Bot de reunizo ¥y
0 Entrevista Doutorado - Helaindo AMBEV
Portuguese (Portuguts) B 1D do pedido: 1687746324026 Data: 25/06/2023 23:25:24
© Minutos: 420 0 Entrevista Doutorado - Rafael Bossa Nova
1D do pedido: 1687746142293 Data: 25/06/2023 23:22:22
[ Arquivos
[ Pastas + Entrevista Doutorado - WEG
D 1D do pedido: 1686854202529 Data: 15/06/2023 15:36:42
82 Equipes
Atualizar conta D - UNIMED
1D do pedido: 1686837639813 Data: 15/06/2023 11:00:39
ff] Recompensas
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makakowerner@gmail.com D

Fonte: Elaborada pelo autor.

A transcrigao fica disponivel no proprio site da inteligéncia artificial e é
possivel realizar a edicdo das entrevistas. Optou-se por realizar o download desta
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transcrigdo em formato de texto e utilizar o software Word para realizar os ajustes
textuais para manter a fidelidade e melhor fluidez das transcricbes. Foram
incluidos alguns tépicos no momento da realizagdo do download, como: incluir
carimbos de data/hora; incluir nomes dos oradores; mesclar mesmo segmentos de

fala.

Figura 14: Exemplo de download de entrevista

Baixar Texto

Formato de exportagao
Tamanho do Pardgrafo
Incluir carimbos de Mesclar segmentos do
data/hora mesmo Ffalante

Incluir nomes dos Paréagrafo Unico
oradores

Transcription
MP3

Fonte: Elaborada pelo autor.

O material obtido pelo Transkritor foi recolhido e analisado. Esta analise foi
realizada por meio da leitura completa de todas as entrevistas e o texto
comparado com o video original. Foi constatada a necessidade da realizagdo de
adaptagdes, uma vez que o Transkriptor ndo foi capaz de compreender e
transcrever corretamente algumas expressdes. Deste modo, o pesquisador utilizou
a base textual obtida da transcricao da inteligéncia artificial e realizou alteragbes
no software Word. As versbes finais das transcricbes ficaram mais fiéis as
entrevistas.

A entrevista transcrita e revisada da Bossa Nova Investimentos resultou em

oito paginas contendo 4262 palavras. A transcrigdo da entrevista da empresa
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Unimed resultou em 12 paginas contendo 8614 palavras. Para a empresa WEG
obteve-se um total de 11 paginas e 6186 palavras. A transcricdo da entrevista da
empresa AMBEYV resultou em um total de seis paginas 2971 palavras.

Por fim, a transcrigao final destas entrevistas foi inserida no software Atlas.ti
para as etapas de decomposi¢cao e recomposicao.

4.2.3 Decomposi¢ao e Recomposigcao

Para que esta analise pudesse ser decomposta em unidades menores, as
entrevistas contaram com um roteiro de pesquisa pré-estabelecido (Apéncia 1).
Este roteiro foi dividido em seis tdpicos: a) compreender como as empresas
buscam e desenvolvem novas ideias e solugdes; b) compreender como estas
empresas ja colaboraram com outras empresas, concorrentes, universidades,
startups, consumidores ou stakeholders; c) compreender como as empresas
envolvem os colaboradores internos no processo de inovagao; d) compreender se
existem processos de inovacédo aberta e como eles funcionam; e) compreender
itens indispensaveis em um processo de inovagao aberta na visdo das empresas;

f) conhecimento sobre o método Lego® Serious Play®.

Figura 15: Cédigos criados no software Atlas.ti

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Fonte: Elaborada pelo autor.
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As analises foram realizadas utilizando a versido 23.2.0 do software Atlas.ti.
ApOs a insergéo das transcrigdes revisadas, foram criados seis codigos, um para
cada tépico do roteiro, a fim de separar as principais informagdes para posterior
analise.

No topico a) compreender como as empresas buscam e desenvolvem
novas ideias e solugdes, buscou-se compreender o cenario de inovagao aberta
atual das empresas. Foi considerado um toépico de abertura e aquecimento da
pesquisa, com o intuito de introduzir a conversa. Mesmo sendo um tépico de
aquecimento, obteve-se insights importantes para a construgdo do artefato.

O topico b) compreender como estas empresas ja colaboraram com outras
empresas, concorrentes, universidades, startups, consumidores ou stakeholders,
foi construido para compreender como estas empresas praticam a inovagao
aberta e principalmente quais stakeholders sdo envolvidos neste processo.

Em relagdo ao tépico c) compreender como as empresas envolvem os
colaboradores internos no processo de inovagao, teve-se como objetivo encontrar
as agdes necessarias para engajar os colaboradores internos no processo de
inovagao aberta.

Para o topico d) compreender se existem processos de inovagao aberta e
como elas funcionam, buscou-se encontrar a estrutura de fases ou processos
existentes dentro de cada empresa, relacionados a inovacao aberta.

O topico e) compreender itens indispensaveis em um processo de inovagéo
aberta na visdo das empresas, caracteriza-se como o principal cédigo para
mapear necessidades para iniciar o processo de descongelamento de empresas
que trabalham com inovagao aberta.

E com relagdo ao topico f) conhecimento sobre o método Lego® Serious
Play®, buscou-se tragar uma relagdo das empresas com o método Lego® Serious
Play® e compreender se elas ja tiveram experiéncias com o método.

Na sequéncia, foi iniciado o processo de classificacdo das transcri¢des.
Cada uma foi analisada de maneira individual e os cédigos foram sendo atribuidos
aos trechos relevantes de cada entrevista. Essa abordagem culminou na formagao

de uma compilacdo de dados segregados com base nos cédigos e nas
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respectivas empresas. A Figura 15 representa um exemplo de decomposigéo

sendo realizada na transcrigdo da empresa Unimed.

Figura 16: Exemplo de decomposigéo

® f) v Tese Doutorado Dv ® v O v P v
- Editado
Navegador *' Documentos Citagdes Cédigos Memos

®

Redes

Adicionar Citagdo Aplicar Cdigos.

Entrevista Doutorado - Alexandre UNIMED - TRANSCRIGAO.docx

&

Editar Texto

00:45:50 Alexandre

Cara eu acho que de novo assim eu acho que desculpa eu falar de novo como
se eu for na gravagdo da impressdo que eu ja repeti ndo mas ¢ ndo tranquilo é
s6 voltando pra que tem o que eu falei acho que quem conduziu nao foi muito
feliz. Porque assim, geralmente quando vocé vai fazer uma demonstragdo de
uma metodologia que seja Lego Serious Play, Design Sprint, cara, qualquer
coisa que seja, vocé precisa partir de um desafio. S6 que Eu brinco, né? Eh
pra quem tem martelo tudo é prego. Cara, tem tem coisa que ndo. Entdo
talvez na abordagem o o desafio que foi trazido a a que foi colocado pra ser
resolvido. As vezes a pessoa ela antes de querer dizer eu resolvo qualquer
coisa pro talvez a gente ndo tenha conseguido encontrar um desafio que fosse
¢h bom o suficiente ou fosse fit pra que a gente conseguisse entender qual é o
potencial efetivo do Uhum. E ai eu acho que o problema esta em esséncia na
condugdo. A pessoa deveria ter dito ndo néo. Espera ai vamos achar um um
outro ou quero um problema desse tipo. Demonstrar eu vou trazer um
problema hipotético sei 14 alguma coisa assim poderia ter sido mais mais
produtiva. Eh mas eu nesse cenario assim de colocar um culpado colocaria na
conta do do do facilitador. Mas de novo assim Nao acho que seja que ndo seja
uma ferramenta que néo que seja uma ferramenta que nao funciona. Eu
brinco sempre, nada, em especial no mundo da inovagao fica muito tempo
sem me entregar resultado. Sim, sim. Entdo, cara, alguma coisa esta
funcionando. Pra algumas coisas com certeza deve funcionar eu e ai eu trago
disso até de eu ndo s6 com mas com cara tem até uma startup que eles tem
um jogo de tabuleiro que € o de startup mundial ndo sei se ja ouviu falar. Hm-
huh. Eu conhego a menina eu acho louvével o esforgo que ela faz mas aquilo
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Comentario

Os codigos foram analisados e compreendidos pelo pesquisador. Esta

analise teve o objetivo de verificar a correta alocagcéo dos trechos com relagdo aos

codigos. Este movimento resultou em uma relagdo de separagdo de codigo por

empresa.

Para a realizagdo da reconstrugcdo, os dados foram agrupados de acordo

com os coédigos pertinentes, permitindo uma analise agregada e comparativa das

informagdes.
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Figura 17: Agrupamento dos codigos A, B, C,De E

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.2 4 Interpretacao e Sintese

Para identificar padrées e tendéncias, os codigos foram analisados de
maneira individual, ndo considerando mais as empresas e sim 0 agrupamento de
respostas atribuidas a cada cddigo. Desta maneira, foi possivel compreender
melhor o cenario em que cada empresa se encontrava de acordo com cada codigo

proposto.

4.2.2.1 Decomposigao: Empresa Unimed

A entrevista com a empresa Unimed foi realizada no dia 18 de maio de
2023 as quinze horas e com duracdo de uma hora e vinte e oito minutos e foi
possivel abordar todos os topicos do roteiro. Nesta entrevista, estava presente
Alexandre Grenteski, gerente de inovacdo aberta da Unimed Santa Catarina.
Abaixo seguem os principais dados coletados e separados por topicos:

Quanto ao tdépico a) compreender como as empresas buscam e
desenvolvem novas ideias e solugdes, o entrevistado ressalta que essa busca

esta intrinsecamente relacionada ao grau de maturidade da empresa, a
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abordagem adotada e ao tipo de desafio e oportunidade. Além disso, destaca a
necessidade de haver um problema ou desafio bem definido para orientar a
abordagem e a busca por solugdes inovadoras. Alexandre descreve o processo de
compreensao do problema como uma etapa crucial, dedicando bastante tempo
para entender a problematica antes de prosseguir com outras agdes. O
entrevistado também enfatiza a importancia de um método proprio de trabalho,
gue inclua o entendimento completo do problema como ponto de partida para o
desenvolvimento das solugdes.

No que se refere ao tdpico b) compreender como as empresas colaboram
com outras empresas, concorrentes, universidades, startups, consumidores ou
stakeholders, o entrevistado destaca as diferencas existentes entre os atores
envolvidos. Ele ressalta que cada tipo de parceria requer uma abordagem
especifica, de acordo com o nivel de prontiddo da tecnologia ou o objetivo da
colaboracdo. Em relacédo as universidades, o entrevistado explica que elas podem
ser importantes celeiros para a inovagao aberta, tanto pela expertise prépria
guanto pela formacgao de startups. No entanto, ele também observa que a cultura
de colaboragéo entre concorrentes ainda n&o é muito presente no Brasil.

No contexto do tdpico c¢) compreender como as empresas envolvem o0s
colaboradores internos no processo de inovagao, Alexandre ressalta a importancia
do aspecto humano no processo. Ele destaca que €& fundamental envolver as
pessoas em todas as etapas e mostrar-lhes a relevancia do pensamento inovador.
O entrevistado salienta ainda que a inovagdo nao deve ser restrita a uma area
especifica da empresa, mas sim promovida em todas as areas, ressaltando a
necessidade de conscientizar os colaboradores sobre esse aspecto.

Quanto ao tépico d) compreender se existem processos de inovagao aberta
e como funcionam, o entrevistado relata que, de acordo com os desafios e
oportunidades especificos, sdo criados métodos personalizados para conduzir o
processo de inovagao aberta. No entanto, ele enfatiza que todos esses métodos
partem do mesmo ponto, que € a compreensado profunda do problema a ser

solucionado. O inicio do processo, segundo ele, envolve uma série de
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questionamentos sobre o problema, para que seja possivel direcionar o

desenvolvimento das solucdes de forma eficiente.

Quanto aos itens indispensaveis em um processo de inovagao aberta, topico

e), segundo a perspectiva apresentada pelo entrevistado, alguns pontos foram

destacados:

Desafio ou oportunidade: a identificacdo de um desafio ou oportunidade
como ponto de partida para a inovacao aberta;

Dono do processo: a existéncia de um responsavel pelo processo de
inovacdo aberta, geralmente um gerente ou diretor, encarregado de
impulsionar a iniciativa;

Convencimento da alta diregcao: a necessidade de apoio e convencimento
da alta direcdo sobre a importancia da inovacao aberta.

Visibilidade clara e validagao pela alta gestado: a importancia de comunicar
claramente o processo de inovagdo aberta a alta gestdo e obter sua
validagao.

Cultura de fomento a inovagao: a promogéo de uma cultura organizacional
que valorize a inovagdo, o compartiihamento de ideias e a colaboragao
entre os colaboradores.

Comunicacido clara do processo: a necessidade de uma comunicagao
eficiente sobre o processo de inovagédo aberta, garantindo o entendimento
de todos os envolvidos.

Necessidade de aceite da alta gestado: a obtengédo de aceite da alta gestao
para a implementagao efetiva da inovagao aberta, garantindo o suporte e os

recursos necessarios para sua execugao.

Em relagdo ao método Lego® Serious Play®, tépico f), o entrevistado relata

ter participado de apenas uma demonstragdo, a qual ndo foi satisfatéria devido a

um possivel despreparo do facilitador. No entanto, o entrevistado acredita que o

método pode ser benéfico para o processo de inovagcdo aberta, desde que

aplicado corretamente e alinhado ao desafio proposto. Ele ressalta que, apesar de

ja ter conhecido varias metodologias de inovagao aberta, a empresa ainda criou
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sua propria metodologia, adaptando-a as necessidades especificas do contexto

em que atua.

Quadro 21: Recomposigao UNIMED

a) Compreender como as empresas buscam e
desenvolvem novas ideias e solugdes

Compreender o problema;
Ter uma metodologia proépria;
Humanizar o processo;

b) Compreender como estas empresas ja
colaboraram com outras empresas,
concorrentes, universidades, startups,
consumidores ou stakeholders;

Sao expectativas e resultados diferentes: cada
stakeholder tem um tempo, um processo, uma
expectativa e um resultado diferente;

Com concorrentes ndo existe: em empresas
internacionais vé-se isso com mais frequéncia,
para empresas nacionais este tipo de
interacdo ndo é visto como benéfica pelos
decisores da empresa.

Construir uma trilha de conhecimento;
Universidades sdo importantes para o
processo de inovacdo aberta, visto terem
conhecimento em diversas areas e um campo
fértil para o desenvolvimento de artefatos. Bem
como corpo especializado para orientagao.

c) Compreender como as empresas envolvem
os colaboradores internos no processo de
inovacao

Com o desenvolvimento de ac¢des internas que
envolvam palestras, treinamentos e
metodologias relacionadas a inovagéo aberta
Envolver as pessoas no processo;

Fomentar a cultura da inovagao em todas as
areas.

d) Compreender se existem processos de
inovagdo aberta e como eles funcionam;

A primeira etapa precisa ser relacionada a
entender o problema;

Criar a propria metodologia;

Cada desafio requer um método diferente de
trabalho, mesmo que eles sejam semelhantes
em alguns casos, sempre se analisa um a um.

e) Compreender itens indispensaveis em um
processo de inovagao aberta na visdo das
empresas;

Compreender qual o desafio ou oportunidade;
Dono do processo: precisa existir um dono ou
lider para o processo.

Convencimento da alta direcao;

Visibilidade clara e validag&o pela alta gestéo;
Cultura de fomento a inovacao;

Comunicacéo clara do processo;
Necessidade de aceite da alta gestéo;

f) Conhecimento sobre o método Lego®
Serious Play®.

Pode ser benéfico para o processo de
inovacéao aberta;

Ja houve uma experiéncia negativa com
Lego® Serious Play®, esta experiéncia foi
considerada negativa, pois o facilitador ndo
soube conduzir o processo. Parecia nao ter
habilidade sobre a temética.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.2.2.2 Decomposigao: Empresa AMBEV

A entrevista com a empresa AMBEYV foi realizada no dia 06 de junho de
2023, as dez horas, com duracdo de uma hora. Nesta entrevista, estava presente
Helaindo Junior, gerente de inovagdo aberta da AMBEV Brasil. Abaixo seguem os
principais dados coletados e separados por topicos.

No tépico a) compreender como que as empresas buscam e desenvolvem
novas ideias e solugdes, o entrevistado destacou que a empresa busca e
desenvolve novas ideias e solugdes por meio de um processo de inovagao aberta.
Isso significa que a Ambev busca parceiros externos, como startups,
universidades e outras empresas para ajudar a desenvolver solu¢gdes para seus
desafios e oportunidades.

A empresa também tem programas internos de empreendedorismo e
desenvolvimento de novos negdcios para criar solugdes internamente. Além disso,
a Ambev tem um time de inovagdo aberta que trabalha em programas de
cocriagao e desafios de inovacao aberta, como o programa ALEM.

Quanto ao topico b) compreender como estas empresas ja colaboraram
com outras empresas, concorrentes, universidades, startups, consumidores ou
stakeholders, o entrevistado destacou que a Ambev ja colaborou com outras
empresas, universidades, startups e consumidores em projetos de inovagao
aberta. A Ambev busca parcerias para desenvolver solu¢des inovadoras e ja teve
alguns cases de sucesso nesse sentido. Além disso, a Ambev tem parcerias com
universidades para desenvolver pesquisas e projetos de inovagao.

A empresa também busca colaboragdo com consumidores e stakeholders
para entender melhor suas necessidades e desejos. O entrevistado ndo soube
responder como funciona este processo e relatou serem casos especificos, fora o
programa ALEM. Helaindo também destacou que a empresa ndo tem o habito e
nunca utilizou seu programa de inovagéo aberta com concorrentes.

Ja para o tépico c) compreender como as empresas envolvem o0s
colaboradores internos no processo de inovacao, o entrevistado destacou que a

Ambev envolve os colaboradores internos no processo de inovagao por meio de
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programas de empreendedorismo e desenvolvimento de novos negocios, além de
projetos internos de inovagao. Helaindo destacou que a empresa também busca
criar uma cultura de inovagdo em toda a organizagdo, incentivando os
colaboradores a “pensar fora da caixa” e a propor novas ideias. Além disso, a
Ambev tem um time de inovagdo aberta que trabalha em programas de cocriagao
e desafios de inovagdo aberta, como o programa ALEM, para que os
colaboradores possam trabalhar em projetos de inovagdo em conjunto com
parceiros externos.

Para topico d) compreender se existem processos de inovagao aberta e
como eles funcionam, o entrevistado destacou que a Ambev busca e desenvolve
novas ideias e solugdes por meio de um processo de inovagao aberta que envolve
a identificacdo de desafios e oportunidades de negdcio, aprofundamento no
problema, identificagdo de parceiros externos, desenvolvimento de projetos de
inovacdo aberta ou internos, e a avaliagdo dos resultados. De acordo com
Helaindo, a empresa também tem programas de cocriagédo e desafios de inovagao
aberta, como o programa ALEM, que envolvem a colaboragcdo com parceiros
externos para desenvolver solugdes inovadoras. Além disso, a Ambev tem um
time de inovagéo aberta que trabalha em conjunto com outras areas da empresa
para identificar oportunidades de inovacgéo e desenvolver projetos.

Quanto ao toépico e) compreender itens indispensaveis em um processo de
inovagédo aberta na visdo das empresas, 0 entrevistado destacou os seguintes
aspectos:

e Engajamento interno: a empresa ressaltou a importédncia do engajamento
interno no processo de inovagao aberta. Isso envolve a participacao ativa e
entusiasmada dos colaboradores, que sao incentivados a contribuir com
ideias e solugdes inovadoras.

e Entendimento profundo do problema ou oportunidade: a Ambev destacou a
necessidade de um entendimento profundo do problema ou oportunidade a
ser abordado no processo de inovacdo aberta. Compreender de forma
aprofundada as necessidades do mercado e dos consumidores é essencial

para desenvolver solu¢des inovadoras.
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e Relacionamento com o ecossistema externo: a empresa enfatizou a
importancia de um bom relacionamento com o ecossistema externo. Isso
inclui estabelecer parcerias e colaboragbes com comunidades, startups e
outras organizagbes externas, que podem trazer novas perspectivas,
conhecimentos e recursos para impulsionar a inovagao.

e Acesso a comunidades e startups: a Ambev ressaltou a relevancia de ter
acesso a comunidades e startups interessadas em trabalhar em conjunto.
Essas parcerias podem fornecer insights valiosos, expertise e solugdes
inovadoras para os desafios enfrentados pela empresa.

¢ Relacionamento interno bem definido: a empresa destacou a importancia de
um relacionamento interno bem definido no contexto da inovagao aberta.
Isso envolve estabelecer uma comunicagao eficaz entre as diversas areas
da organizac&o, de modo a promover a colaboragdo e o compartiihamento
de conhecimento.

e Problemas bem mapeados: a Ambev enfatizou a necessidade de mapear
de forma clara os problemas a serem abordados no processo de inovagao
aberta. Isso envolve identificar e definir os desafios especificos que
requerem solugdes inovadoras e criativas.

e Patrocinadores internos engajados em trabalhar com inovagéo: a empresa
ressaltou a importancia de ter patrocinadores internos engajados no
processo de inovagao aberta. Eles atuam como defensores e promotores
da inovacdo, fornecendo suporte, recursos e apoio para impulsionar as
iniciativas inovadoras dentro da organizagao.

Quanto topico f) conhecimento do método Lego® Serious Play®, o

entrevistado declarou nao ter conhecimento sobre o método.
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Quadro 22: Recomposigdo Empresa AMBEV

a) Compreender como que as empresas | Buscam se relacionar com: startups,
buscam e desenvolvem novas ideias e | universidades e outras empresas;

solugdes Programas internos de empreendedorismo;
Programas de cocriac¢éo;

b) Compreender como que estas empresas ja | Tem parcerias com universidades no
colaboraram com outras empresas, | desenvolvimento de programas de inovagao
concorrentes, universidades, startups, | aberta;

consumidores ou stakeholders; Com concorrentes nao existe;

Parcerias com consumidores e stakeholder;

c) Compreender como as empresas envolvem | Programas de empreendedorismo;
os colaboradores internos no processo de | Cultura de inovacao;

inovagao Parceiros externos.
d) Compreender se existem processos de | Identificagdo de desafios e oportunidades de
inovagao aberta e como funcionam estes; negécio;

Aprofundamento no problema;

Identificagdo de parceiros externos;
Desenvolvimento de projetos de inovagéo
aberta ou internos;

e) Compreender itens indispensaveis em um | Engajamento interno;

processo de inovagdo aberta na visdo das | Entendimento profundo do problema ou
empresas; oportunidade;

Relacionamento com o ecossistema externo:
Acesso a comunidades e startups;
Relacionamento interno bem definido;
Problemas bem mapeados;

Patrocinadores internos engajados em
trabalhar com inovacéo;

f) Conhecimento sobre o método Lego® | Nao tem conhecimento sobre o método.
Serious Play®.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2.3 Decomposigao: Empresa WEG

A entrevista com a empresa WEG foi realizada no dia 26 de maio de 2023
as dez horas e com duracdo de uma hora e trinta minutos. Nesta entrevista,
estavam presentes Matheus Campregher e Carlos Grillo, gerentes na equipe de
inovacéo aberta da WEG e Sebastido Nau, diretor de inovagédo aberta da WEG
Brasil. Abaixo seguem os principais dados coletados e separados por topico.

Quanto ao tdépico a) compreender como as empresas buscam e
desenvolvem novas ideias e solugdes, foi observado que a WEG emprega um
programa de inovagao aberta que incorpora tanto ideias internas quanto externas.
Esse sistema permite a colaboragdo com outras empresas e startups, buscando
novas solugdes, além de promover um programa interno de ideias chamado WINS

125



(WEG Innovation System), incentivando os colaboradores a apresentarem
propostas inovadoras que sao avaliadas e, se aprovadas, implementadas no
programa anual de inovag¢ao. Parcerias com universidades e institutos de pesquisa
também sao exploradas pela empresa para buscar solugdes inovadoras.

No que tange o topico b) compreender como essas empresas colaboram
com outras empresas, concorrentes, universidades, startups, consumidores ou
stakeholders, a WEG ja estabeleceu colaboragdes com diversas entidades,
incluindo universidades, startups, consumidores, stakeholders e até mesmo
concorrentes. A empresa busca parcerias com organizagdes de alta qualidade que
oferecam solucbes maduras e testadas, para aprimorar suas proprias operacoes.
Ademais, a WEG enfatiza a colaboragdo com instituicbes académicas para o
desenvolvimento de novas tecnologias e solugbes, enquanto por meio de um
programa de aceleragdo de startups, busca interagir com empreendimentos
emergentes para aprimorar seus produtos e servigos, buscando feedback dos
consumidores e stakeholders.

Quanto ao topico c) compreender como as empresas envolvem seus
colaboradores internos no processo de inovagdao, a WEG possui um programa
interno de ideias, o WINS, que desempenha um papel crucial nesse processo. Por
meio dele, os colaboradores sdo incentivados a apresentar suas ideias
inovadoras, as quais sao cuidadosamente avaliadas e, caso aprovadas,
incorporadas ao programa anual de inovagdo. Além disso, a empresa promove a
cultura de inovagdo entre seus funcionarios, estimulando-os a buscar solugdes
criativas para os desafios cotidianos. Com o uso de treinamentos e capacitacoes,
a WEG oferece a oportunidade para que seus colaboradores desenvolvam
habilidades relevantes e contribuam ainda mais para a inovagao corporativa.

No que diz respeito ao topico d) compreender se existem processos de
inovacao aberta e como eles funcionam, a WEG possui um processo de inovacgao
aberta bem definido. Quando a empresa identifica uma necessidade que nao pode
ser atendida internamente, ela propde desafios abertos a starfups e outras
empresas que possam oferecer solugdes. Apds um processo de selegao rigoroso,
incluindo uma prova de conceito (POC), as empresas escolhidas prosseguem com
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o desenvolvimento conjunto da solugdo. Além disso, a WEG busca solugdes
inovadoras por meio de parcerias com universidades e institutos de pesquisa.

No contexto do topico e) compreender itens indispensaveis em um
processo de inovagado aberta na visdo das empresas, foram identificados alguns
pontos essenciais. Primeiramente, a empresa ressaltou a importancia das
pessoas, destacando a necessidade de engajar e motivar os colaboradores,
promovendo um ambiente que valorize a criatividade, o compartilhamento de
ideias e a colaboracéo.

Outro aspecto relevante mencionado, foi a comunicagéo eficaz, garantindo
que as informagdes relevantes sejam transmitidas de forma clara, transparente e
acessivel a todos os envolvidos no processo.

As parceria estratégicas com universidades também foram reconhecidas
como fontes valiosas de expertise, conhecimentos técnicos avancados e acesso a
pesquisas que impulsionam a inovagao. As startups também foram destacadas
por sua capacidade de oferecer novas ideias, tecnologias e abordagens
inovadoras para resolver desafios especificos e impulsionar a transformacéo da
empresa.

Além disso, enfatizou-se a importancia de a empresa assumir um papel
ativo no processo de inovagao aberta, fornecendo recursos, suporte e estrutura
adequados para a promog¢ao da inovacgao, além de estabelecer uma cultura que
valorize a experimentacao e a busca por solugdes disruptivas.

Selecionar a startup ou universidade mais adequada para enfrentar um
determinado desafio também foi apontado como um aspecto critico, identificando
parceiros que possuam conhecimentos, experiéncia e capacidades especificas
relacionadas ao problema a ser resolvido.

Por fim, a empresa ressaltou a importéncia de ter clareza sobre os objetivos
e direcionamentos no processo de inovacido aberta, definindo metas claras e
determinando como a inovacio contribuira para o sucesso da empresa. O apoio
das liderangas e a disposig¢ao para correr riscos também foram destacados como
fatores-chave no processo de inovagao aberta.
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Quanto ao topico f) sobre o conhecimento do método Lego® Serious Play®,

os entrevistados declararam nao terem conhecimento sobre o método.

Quadro 23: Recomposi¢cao Empresa WEG

a) Compreender como que as empresas
buscam e desenvolvem novas ideias e
solugdes

Programa de inovacao;

Programa interno de ideias;

Busca de solugdes por meio de parcerias com
universidades e institutos de pesquisa;

b) Compreender como que estas empresas ja
colaboraram com outras empresas,
concorrentes, universidades, startups,
consumidores ou stakeholders;

Busca parcerias com empresas de qualidade e
ja estabelecidas;

Ja colaborou com concorrentes;

Programa de aceleragéo de startups;

c) Compreender como as empresas envolvem
os colaboradores internos no processo de
inovacao

Programa interno de ideias chamado WINS
(WEG Innovation System);
Promover a cultura de inovacgao;
Treinamentos e capacitagcbes
colaboradores;

para 0s

d) Compreender se existem processos de
inovagao aberta e como funcionam estes;

Proposicdo de desafio aberto para startups e
outras empresas que possam oferecer
solugcbes com prova de conceito e
investimento da empresa;

e) Compreender itens indispensaveis em um
processo de inovagao aberta na visdo das
empresas;

Papel da empresa;

Ter a startup ou universidade certa para o
desafio;

Saber o que a empresa quer;

Apoio das liderangas e disposi¢ao para correr
riscos;

Precisam ter pessoas de areas diferentes;
Comunicagao efetiva durante todo o processo;
Definir o papel da universidade;

Definir o papel da startup.

f) Conhecimento sobre o método Lego®
Serious Play®.

Nem tem conhecimento sobre o método.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.2.4 Decomposigao: Empresa BOSSA NOVA

A entrevista com a empresa Bossa Nova foi realizada no dia 22 de maio de
2023 as dez horas e com duragao de uma hora. Nesta entrevista, estava presente
Rafael Ribeiro, gerente de inovacdo aberta da Bossa Nova. Abaixo seguem os
principais dados coletados e separados por topicos.

Quanto ao tdépico a) compreender como as empresas buscam e

desenvolvem novas ideias e solugdes, Rafael mencionou que a empresa possui
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um processo estabelecido para lidar com casos em que grandes corporagdes
desejam investir em startups. Além disso, ele destacou a importancia do
envolvimento dos funcionarios no processo de contratacdo de stakeholders e na
aplicacao das solucgdes.

Ja para o topico b) compreender como essas empresas ja colaboraram com
outras empresas, concorrentes, universidades, startups, consumidores ou
stakeholders, a abordagem de inovacao aberta da empresa esta relacionada ao
investimento em startups, mais do que ao desenvolvimento interno de solugdes.
Rafael ressaltou que a colaboragao externa pode proporcionar novas solugdes e
realgou a influéncia de fatores externos no desenvolvimento dos negocios da
empresa. Além disso, ele salientou a importancia de compreender as motivacoes
das grandes corporagbes ao investirem em startups, bem como envolver o0s
funcionarios no processo de contratacdo de stakeholders e na implementagao das
solugdes.

No que tange o topico c) compreender como as empresas envolvem 0s
colaboradores internos no processo de inovagao, Rafael enfatizou a necessidade
do engajamento dos funcionarios no processo de contratacdo de stakeholders e
na aplicacdo das solugdes. Ele também mencionou que o apoio total das
liderangas é crucial para a implementacdo bem-sucedida da inovacgéo aberta.

No contexto do tépico d) compreender se existem processos de inovagao
aberta e como eles funcionam, Rafael explicou que, atualmente, a empresa nao
possui processos formais de inovagao aberta, mas adota uma esteira de processo
especifica para lidar com os casos em que grandes corporagdes desejam investir
em startups.

Quanto aos itens indispensaveis em um processo de inovacdo aberta
identificados sob a perspectiva destas empresas, tépico e), algumas
consideragdes foram feitas. Inicialmente, enfatizou a relevancia de identificar e
compreender as problematicas existentes como ponto de partida. Isso implica em
analisar os desafios e obstaculos enfrentados pela organizagéao e buscar solugdes
criativas e inovadoras. Além disso, ressaltou a importancia de possuir um

conteudo sdlido e consistente para orientar o processo de inovacido aberta,
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envolvendo o desenvolvimento de conhecimentos, informagdes e insights
relevantes para guiar a busca por solugdes inovadoras.

Outro aspecto enfatizado foi a necessidade de uma estratégia clara e bem
definida para o processo de inovagcdo aberta, incluindo a definicido de metas,
objetivos e direcionamentos estratégicos que orientem as agdes e decisdes
relacionadas a inovagéo.

Por fim, foi destacada a importancia de estabelecer um primeiro desafio
como marco inicial para o processo de inovagao aberta. Esse desafio pode servir
como ponto de partida para a busca de solu¢des inovadoras, impulsionando a
iniciativa de forma concreta.

Quanto ao topico f) sobre o conhecimento do método Lego® Serious Play®,

o entrevistado declarou ndo ter conhecimento sobre o método.

Quadro 24: Recomposi¢cao Empresa Bossa Nova

a) Compreender como que as empresas
buscam e desenvolvem novas ideias e
solugdes

Envolvimento dos colaboradores no processo
de contratagao de stakeholders e na aplicacao
da solugao;

b) Compreender como que estas empresas ja
colaboraram com outras empresas,
concorrentes, universidades, startups,
consumidores ou stakeholders;

Entender o que as grandes corporagdes
querem ao investir em startups;

Envolver os colaboradores no processo de
contratacao de stakeholders e na aplicacdo da
solugao

c) Compreender como as empresas envolvem
os colaboradores internos no processo de
inovacgao

Por se tratar de uma venture, o entrevistado
nao foi especifico nesta descrigao.

d) Compreender se existem processos de
inovagao aberta e como funcionam estes;

A empresa tem uma esteira de processo para
tratar casos em que grandes corporagdes
querem investir em startups

e) Compreender itens indispensaveis em um
processo de inovagao aberta na visdo das
empresas;

As problematicas;

Precisa ter um bom conteudo durante a
jornada;

Precisa atuar na estratégia da empresa;
Compreender qual o problema ou desafio;

f) Conhecimento sobre o método Lego®
Serious Play®.

Nem tem conhecimento sobre o método.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.2.3 Interpretacao

O presente estudo buscou compreender como as empresas investigadas -
Unimed, Ambev, Bossa Nova e WEG - buscam e desenvolvem novas ideias e
solugdes por meio da inovagao aberta.

Quanto ao tdépico a) compreender como as empresas buscam e
desenvolvem novas ideias e solugbes, as quatro empresas enfatizam a
importancia de estabelecer um relacionamento interno bem definido. Esse aspecto
favorece a colaboragédo e o compartiihamento de conhecimento entre as diversas
areas da organizagdo. Além disso, mapear claramente os problemas a serem
abordados € fundamental para direcionar os esforcos de inovacao, visando
atender as areas mais criticas e com maior potencial de impacto.

No que diz respeito ao topico b), compreender como as empresas
colaboram com outras organizagdes e stakeholders, foram identificadas diferentes
abordagens. A Unimed destaca parcerias com universidades e institutos de
pesquisa, enquanto a Ambev enfatiza o acesso a comunidades e startups para
cocriar solugdes. A Bossa Nova busca colaboragao com startups, investindo nelas
para impulsionar a inovacédo. Ja a WEG estabelece cooperagdo com instituicoes
académicas para o desenvolvimento de tecnologias. A colaboragdo entre
concorrentes ainda parece pouco comum no cenario brasileiro.

Quanto ao topico c) compreender como as empresas envolvem seus
colaboradores internos no processo de inovagao, todas as empresas ressaltam a
importancia de engajar os funcionarios em programas de inovagdo e
empreendedorismo, além de fomentar a cultura de inovagdo e colaboragao.
Mostrar aos colaboradores que a inovagao € responsabilidade de todos e ocorre
em todas as areas da empresa € um ponto relevante.

Em relagdo ao toépico d), compreender se existem processos de inovagao
aberta e como funcionam, as empresas adotam processos personalizados de
acordo com os desafios enfrentados. Contudo, todos tém em comum uma etapa
inicial para compreensao do problema.

No tépico e) compreender itens indispensaveis em um processo de
inovacao aberta, os resultados revelaram aspectos considerados importantes para
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0 sucesso da inovagéo aberta em suas estratégias. Estes itens (elencados entre
os Quadros 22 e 25) proporcionam uma base sdlida para a implementacéao efetiva
da abordagem de inovagao aberta em seus respectivos contextos.

Quanto ao topico f), relacionado ao método Lego® Serious Play®, foi
identificado o baixo conhecimento das empresas a seu respeito. Somente a
Unimed ja tinha realizado experiencias anteriores com o método e seu resultado
nao foi considerado satisfatorio.

Os resultados revelaram que as empresas compartilham semelhangas em
suas abordagens e processos. Abaixo sdo descritos os itens fundamentais

levantados durante as entrevistas.

4.2.3 Sintese

As entrevistas conduzidas nas empresas Unimed, Ambev, Bossa Nova e
WEG proporcionaram a compreensao dos itens considerados indispensaveis em
um processo de inovagao aberta. Os resultados revelaram aspectos capazes de
fornecer uma base adequada para a implementacdo da abordagem para o
processo em seus respectivos contextos.

Um desses aspectos € a identificacdo e compreensdo dos problemas
existentes. Todas as empresas enfatizaram a importéncia de realizar uma analise
minuciosa dos desafios e obstaculos enfrentados pela organizagdo. Compreender
as lacunas e as demandas nao atendidas se mostrou fundamental para direcionar
os esforgcos e recursos de inovacdo, visando abordar problemas especificos ou
explorar oportunidades de mercado. Essa etapa inicial de imersdo possibilitou a
criacdo de solugdes alinhadas as reais necessidades da empresa, evitando
abordagens genéricas e potencializando os resultados.

Outro aspecto relevante € a construcdo de um conteudo consistente para
guiar o processo de inovagdo aberta. As empresas destacaram a relevancia de
desenvolver conhecimentos, informagdes e insights relevantes para fundamentar
decisbes estratégicas. Esse conteudo embasou a definicdo de metas e objetivos
alinhados aos desafios identificados, servindo como fonte de inspiracdo e
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referéncia para a colaboragao entre os diferentes atores envolvidos. Esse alicerce
permitiu que as empresas se destacassem no mercado ao oferecerem solugdes
inovadoras e eficientes, capazes de atender as demandas mapeadas.

A existéncia de uma estratégia clara e bem definida também foi identificada
como um fator relevante para o éxito da inovagdo aberta. Definir metas
especificas, objetivos tangiveis e direcionamentos estratégicos alinhou a
abordagem de inovagdo aberta aos propositos e metas das empresas. Esta
estratégia proporcionou uma visao holistica e coerente do processo, possibilitando
que as acgdes estivessem em consonancia com a visdo de longo prazo das
organizagcdo. A clareza na definicdo das diretrizes orientou as atividades de
inovacéo e aumentou a probabilidade de obter resultados efetivos e alinhados com
a visao da empresa.

O fluxo de conhecimento foi apontado como um dos pilares para o sucesso
da inovagao aberta. Todas as empresas destacaram a importancia de incentivar a
participacdo ativa dos colaboradores em seus programas de inovagédo e
empreendedorismo. Promover a colaboracdo entre diferentes areas e equipes
estimulou a troca de conhecimentos e experiéncias, gerando sinergia e insights de
valor. O engajamento dos funcionarios no processo de inovagdo e a
conscientizagdo sobre a relevancia desse tipo de pensamento ampliaram a
adesao a cultura de inovacao e fortaleceram a busca por solugdes criativas. O
apoio das liderancas foi identificado como um fator critico para o éxito do
processo. As empresas ressaltaram que contar com o suporte total das liderangas
é fundamental para garantir a implementagcdo bem-sucedida da abordagem. As
liderangcas tém o papel de impulsionar a iniciativa, alocar recursos e apoiar a
tomada de decisdes estratégicas relacionadas a inovagcéo. A compreensédo da alta
diregdo sobre a importancia da inovagéo aberta também €& determinante para criar
um ambiente propicio a experimentagao e a busca de solu¢gdes inovadoras.

Com base nos itens identificados, as empresas entrevistadas encontram
uma base solida para aprimorar suas estratégias de inovagdo aberta. Ao
aprofundar sua compreensao e a identificagdo de problemas, a construgdo de
conteudo relevante, a definicdo de estratégias claras, e o fluxo de conhecimento
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essas organizagbes podem fortalecer sua capacidade de inovar, aproveitando o
potencial humano e a colaboracdo com diferentes atores do mercado. Dessa
forma, elas se posicionam de forma mais competitiva e preparada para enfrentar
os desafios do cenario empresarial contemporaneo, onde a inovacdo aberta

desponta como uma estratégia essencial para o sucesso empresarial.

4.3 DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATO

Para o desenvolvimento do artefato, conforme descrito no item 2.1.7 deste
trabalho, optou-se pela triangulacdo de fontes como abordagem metodoldgica
(FLICK, 2018).

A partir desta triangulagédo, foram identificadas as dimensdes e requisitos
essenciais para a concepgado do artefato. As dimensdes emergiram a partir da
sintese dos resultados oriundos da pesquisa qualitativa, os requisitos foram
delineados com base na revisdo sistematica e assistematica, e ambos foram
comparados/analisados sob a perspectiva do pesquisador, uma vez que ele é
certificado no método Lego® Serious Play® e atua na area de inovagao aberta.
Alguns requisitos do artefato foram agrupados por apresentarem similaridade ou
complementaridade.

Apés o pareamento das dimensbes e dos requisitos, foram entao
desenvolvidas as diretrizes que atendem ao objetivo geral desta pesquisa, e os
requisitos do artefato nelas organizados de acordo com a légica proposta. A partir
desse organizagéo, foi desenvolvido o artefato na forma de um guia visual. A visao
geral deste processo € apresentada na figura a seguir:
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Figura 18: Guia: Viséo Geral

o CAMINH COMPREENDA ABAIXO O CAMINHO
PERCORRIDO PARA CHEGAR ATE AQUII!

REVISAO ASSISTEMATICA : ENTREVISTAS COM : 5 VISAO DO
: DIMENSOES
DA LITERATURA : EMPRESAS i L ©  PESQUISADOR
Design 5.0; criatividade e negécios; inovagdo i Resultados das entrevistas isa i
aberta; Lego® Serious Play® IJJ_E m | com quatro empresas e o ‘
certificado pela Associacdo de |
- - . Master Trainers :
REVISAO SISTEMATICA o ~ 5 REQUISITOS
DA LITERATURA ambey bossanovaz :

" ! Resultados das revisdes
Quatro artigos encontrados

Entrevistas com quatro empresas sistematicas e assistematicas
7 DIRETRIZES 8 GUIAVISUAL
Identificagdo e Compreens&o das Problematicas Fluxo de Conhecimento
6 requisitos 8 requisitos Diretrizes para
Lego® Serious Play®
Estratégia Clara e Bem Definida Contetido Sélido e Consistente em Inovagéo Aberta
4 requisitos 13 requisitos
A LEITURA LEITURA LINEAR

EXISTEM DUAS OPCOES DE LEITURAVARIANDO DE LEITURA NAO LINEAR

ACORDO COM A EXPERIENCIA DO FACILITADOR OU @ @

LIDER DO PROJETO DE INOVACAO ABERTA

Fonte: Elaborado pelo Autor

As diretrizes propostas foram configuradas para apoiar o trabalho de
facilitadores Lego® Serious Play® ou lideres de inovagdo. Na composi¢cdo do
artefato, as diretrizes foram agrupadas em quatro guias visuais para sua melhor
compreensao. O detalhamento de cada guia e diretriz sera feito simultaneamente
mais adiante entre os itens 4.3.1 a 4.3.4. Sua visualizagao e aplicagcéo na forma de
guias pode ajudar a explicar conceitos complexos, facilitando seu entendimento e
implementagao. Guias visuais para as diretrizes de inovagao aberta podem servir
como recursos relevantes para:

Clarificar Processos e Etapas: um guia visual pode descrever de forma

clara e concisa 0s passos e processos envolvidos na inovagao aberta, garantindo
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que todas as partes interessadas compreendam suas responsabilidades e
expectativas (Norman, 2002).

Fomentar a Colaboragao: ao visualizar os processos e pontos de
interacdo, os participantes podem identificar oportunidades de colaboragéo,
superar barreiras e maximizar a cocriagao de valor (Sanders e Stappers, 2008).

Servir como um Ponto de Referéncia: para facilitadores de LSP e lideres
de inovagdo aberta, um guia visual atua como um manual de referéncia,
assegurando que as sessodes e atividades estejam alinhadas com as diretrizes
gerais da inovagao aberta.

Promover a Adogao e Implementacao Consistente: com um guia visual
em méos, as organizagdes podem garantir que as praticas de inovagao aberta
sejam implementadas de forma consistente em diferentes departamentos e
projetos (Stickdorn e Schneider, 2010).

Figura 19: Guia: Visdo Geral do Processo de Inovag&o Aberta

Descongelamento Movimentagao Implementagdo

Fonte: Elaborada pelo autor.

Tais diretrizes sdo especialmente relevantes para a fase de
descongelamento, ou seja, quando a empresa inicia 0 processo de compreensao
da necessidade de adotar um método de inovacao aberta. COMPLEMENTAR PQ

De acordo com as necessidades identificadas na pesquisa qualitativa,
foram definidas quatro dimensdes para o processo de inovagado aberta: A)
Identificagao e Compreensao das Problematicas, B) Estratégia Clara e Bem
Definida, C) Fluxo de Conhecimento, D) Conteudo Sélido e Consistente. Os

requisitos foram posicionados dentro dessas quatro dimensdes de acordo com sua
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tematica. Para cada requisito, foi determinado um conjunto de agdes e resultados
esperados. A associacdo dessas dimensoes, requisitos, agdes e resultados dao
origem as diretrizes para a aplicagdo do método Lego® Serious Play® em projetos
de inovacao aberta.

Quadro 25: Processo de Constru¢ao das Diretrizes Para a Aplicagédo do Método
Lego® Serious Play® em projetos de inovagéo aberta.

Dimensao Requisitos Acoes Resultados

Com base nas dimensdes e
nos requisitos foram criadas
acdes para orientar lideres
do processo de inovagao
aberta e facilitadores
certificados no método
Lego® Serious Play®

Resultados Requisitos encontrados
oriundos das na literatura, por meio da
entrevistas com as | revisao sistematica e
empresas: Unimed, | assistematica da

WEG, Bossa Nova, | literatura, para a
AMBEV. composic¢ao do artefato

Para cada agao,
foi descrito um
resultado
esperado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Estas diretrizes tém como funcgéo orientar lideres de projetos de inovagao
aberta e facilitadores certificados no método Lego® Serious Play® durante a
aplicacdo do método em projetos dessa natureza. E importante ressaltar que a
sua aplicacdo pode ocorrer de maneira nao linear, adaptando-se seu uso e
sequéncia de aplicacdo as necessidades identificadas durante os processos

particulares de cada organizagéo.
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Figura 20: Guia: Guia Principal

DI R ETR I ZE PARA APLICACAO DO METODO DE LEGO® SERIOUS PLAY®
EM PROJETOS DE INOVACAO ABERTA
DESCONGELAMENTO MOVIMENTAGAO IMPLEMENTAGAO

Ocorre a implementagao de determinados comportamentos
de relacionamento com stakeholders e consumidores. Ainstitucionalizagdo representa a etapa de

Adotam-se novas politicas, processos e um método de consolidagdo desses métodos e procedimentos para
A organizagao reconhece a importancia de adotar um canal condugdo que seja adaptével ao contexto interno e externo que o processo de inovagao aberta permanega ativo
para fomentar novos fluxos com seus stakeholders internos da organizagao. Nessa etapa, os diversos tipos de interagdo na organizagdo. Essa (ltima etapa é fundamental para
e externos. O objetivo principal dessa etapa consiste em para fomento a inovagao aberta resultam em desenhos de que o processo de inovagao aberta nao seja
um movimento interno da organizagao para interagir com trabalhos que promovem conhecimento para a equipe interna passageiro, mas sim recorrente na organizagao,
maior nivel de profundidade com a comunidade. a partir das interpretagGes de stakeholders. integrando-se a cultura e as praticas organizacionais.

: Identificagdo e
: @ Compreens&o das
: Problematicas

i Estratégia Clara e Bem . Fluxo de Conteldo Sélido e
Definida P Conhecimento P Consistente

Fonte: Elaborada pelo autor.

No proximo item foram descritas em detalhes as dimensdes, juntamente

com os requisitos, as acoes e resultados esperados que as compdem.

4.3.1 Dimensao A - Identificacao e Compreensao das Problematicas

De acordo com o resultado da pesquisa qualitativa, esta pode ser
considerada uma dimensao de maior importancia, visto que todas as empresas
destacaram o tema como um dos seus principais desafios. O quadro a seguir
apresenta a composicao desta dimensao, descrevendo seus requisitos, acdes e

resultados esperados:
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Quadro 26: Dimenséo A: Identificacdo e Compreensio das Problematicas

Requisitos Acodes Resultados

- Conhecer melhor a
RO1 - Ser adaptavel a diversos tipos de | organizagao;

problemas de questbes estratégicas; - Avaliar o contexto. Entendimento sobre o
RO2 - Servir para organizagdes de - Avaliar preliminarmente se contexto atual da
diversas areas e segmentos; ha dominio da tematica pelo organizagéo.

RO3 - Atuar no nivel estratégico; facilitador;

R04 - Identificar demandas e objetivos | - Compreender e identificar o
da aplicagéo Lego® Serious Play® no | Problema;

projeto de inovagao aberta; - Utilizar técnicas de 3D Demandas e problemas

RO5 - Atuar em um problema real com | Interview; identificados
o time cocriativo;
- ldentificar recursos;
_— . - Definir estrutural; Estrutura logistica para
‘F:(c)gr;]D:tgr:cr:.iar:.cursos, conhecimento - Mapear a logistico; os participantes
P ’ - Providenciar alimentacéo; definida.

- Investigar o conhecimento.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os requisitos R01, R02 e R0O3 foram agrupados por serem similares e
complementares. Adotou-se, portanto, 0 mesmo grupo de agdes e saidas para seu
cumprimento. Eles sdo caracterizados por sua adaptabilidade a diversos tipos de
problemas e desafios, abrangendo diferentes segmentos. Para isso, € importante
conhecer adequadamente a organizagdo, fazendo perguntas que possibilitem
definir seu posicionamento. Logo, € importante realizar uma reunido de

alinhamento antes da interagdo com o Lego® Serious Play®.
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Figura 21: Detalhe da Guia Dimens&o A — Requisitos R01 / R02 / RO3

REUNIAO DE ALINHAMENTO INICIAL
Historia da empresa
Seu contexto atual
Problema a ser solucionado
Posicionamento empresarial

Agdes ja realizadas

A empresa ja utilizou Lego® Serious Play®?
Como foi a experiéncia?

Em que momento foi utilizado ?
Quem participou ?

Qual foi o resultado ?

Qual era o objetivo ?

Em que contexto foi utilizado ?

Apresentacdo de Lego® Serious Play®
Possibilidades de uso
Origem
Principais regras (maximo de 12 participantes)
Serve a diferentes organizacdes

Tempo para aplicagao

Qual o problema a ser solucionado?

CASO 0 PROBLEMA NAD ESTEJA CLARO, FAGA A DINAMICA PARA EXPLORAR SUA DEFINIGAO.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A reunido deve focar em compreender a organizagao e avaliar o contexto
em que ela se encontra. Deve-se perguntar sobre o histérico da empresa, o
momento em que ela se encontra, o problema a ser solucionado, seu
posicionamento empresarial e as agdes ja realizadas para buscar solugdes.

E importante questionar se o método Lego® Serious Play® ja foi utilizado e,
caso a resposta seja positiva, faz-se necessario obter mais informacgdes, tais
como: a aplicagdo anterior do método; o momento em que foi utilizado; quem
participou dessa interagéo; qual foi o resultado obtido; e o objetivo e contexto em
que foi aplicado.

Também recomenda-se realizar uma apresentacado sobre as possibilidades
de uso do método Lego® Serious Play® a fim de evidenciar que o método pode
ser adaptado para diversos propositos a nivel estratégico. Nesta ocasido, é
relevante apresentar: sua origem, as principais regras de aplicagcdo (como o
numero maximo de 12 participantes) e sua adaptabilidade para diferentes tipos de
organizacgéo, quebrando-se assim, possiveis resisténcias, bem como compreender

o tempo necessario e disponivel para a aplicagao.
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Para atender os requisitos R04 e R05, durante a reunido de alinhamento

deve-se compreender claramente o problema a ser explorado. Caso o problema

nao esteja compreendido de forma objetiva e da mesma forma por todas as partes

interessadas, recomenda-se a realizagdo de uma dinamica especifica para este

fim, empregando o método Lego® Serious Play®.

Figura 22: Detalhe da Guia Dimens&o A — Diretrizes: R04 / R05
[ ros ] ros

DINAMICA PARA EXPLORAR SUA DEFINICAO
Defini¢cdo da problematica com Lego® Serious Play®

BLOQUEIO MUDANCA CONTEXTO

META

OBIJETIVO

Mapear a ideia geral (0
cenario) em que a situagdo
especifica esta situada.

Entender o que a empresa
quer alcancar ao realizar a
interagdo com Lego®
Serious Play® — as
aspiragdes ou a necessidade
— e porque isso é uma
necessidade.

Identificar a necessidade
dessa mudanga, incluindo
quaisquer barreiras,
problemas, desafios que
podem estar bloqueando, a
fim de atingir o estado
desejado?

Formular em conjunto o
objetivo do workshop de
uma forma orientada para os
resultados / produtos.

DESCRIGAO

Facilitador solicita que todos fagam, de maneira
individual, uma construgéo que responda a
uma pergunta.

Pergunta guia: Como vocé vé esta empresa
hoje?

Tempo de construgdo: 2 minutos.

Tempo de compartilhamento: 20 minutos
Tempo de reflexdo: 10 minutos

Facilitador pergunta a todos o que gostariam de
mudar nestas construgdes feitas na etapa de
contexto. Os participantes podem realizar a
mudanga em seus modelos construidos.
Pergunta Guia: O que vocé gostaria de alcangar/
extrair na interagao?

Tempo de construgdo: 2 minutos.

Tempo de compartilhamento: 10 minutos
Tempo de reflexdo: 5 minutos

Nesta etapa ndo existe construgdo de modelo,
apenas exploragao e reflexdo

Pergunta guia: Mostre-me o que vocé acredita
ser o problema que precisamos resolver?
Tempo de compartilhamento: 10 minutos
Tempo de reflexdo: 5 minutos

Nesta etapa o facilitador solicita que todos
ipreservem suas construgdes anteriores e
ffagam uma nova construgéo, que esteja
rrelacionada com a anterior. H
{Pergunta Guia: O que seria uma boa ideia para :
:as pessoas despenderem tempo e energiana
rrealizagéo desta interagao? H
Tempo de construgdo: 2 minutos.

Tempo de compartilhamento: 20 minutos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Devem participar desta dindmica somente stakeholders internos do

conselho de inovagdo (ver RO08), ou colaboradores em cargos de diretoria,

geréncia e coordenagao de areas relacionadas ao projeto de inovacgéo aberta. Nao

devem participar mais do que doze pessoas e nem stakeholders externos.
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Recomenda-se a utilizagdo do Starter Kit Lego® Serious Play® (ver descricdo dos
Kits especificos no item 4.3.4 - Dimensdo D - Conteudo Sélido e Consistente -
R18).

Sugere-se que o facilitador lidere uma discussao de sintese, destacando os
principais temas emergentes e insights que surgem durante a dinamica. Os
participantes s&do convidados a refletir sobre as diferentes perspectivas
apresentadas e a considerar como essas perspectivas podem influenciar a
abordagem do problema. O facilitador encerra a dinamica resumindo os principais
aprendizados e, com base nas construgbes e reflexos do time, sugere uma
problematica central a ser trabalhada no projeto de inovagao aberta.

Apols realizagdo da reunido de alinhamento inicial, € importante que o
facilitador avalie se possui dominio da tematica, para decidir se esta apto a aceitar
a proposta e, caso nao se sinta preparado, tenha a opcao de declinar.

Caso o facilitador tenha dominio da tematica e aceite a proposta, devera
verificar a composi¢cao do requisito R06, onde sete acdes sado desenvolvidas. Em
um processo de inovagao aberta que utilize o método Lego® Serious Play®,
varios aspectos emergem para o seu desdobramento eficaz que se relacionam a
este requisito:

Recursos: A aquisicdo e disponibilidade de recursos, tanto materiais
quanto financeiros, desempenham um papel importante. Isso abrange os Kkits
Lego® Serious Play® necessarios, de responsabilidade do facilitador do método,
bem como quaisquer recursos digitais ou de suporte que possam ser requisitados
durante a condugao das sessdes. Normalmente os recursos utilizados envolvem:
post-its, canetas hidrocor ou similares, computador(es), projetores multimidia,
acesso a internet, ar-condicionado, folhas A4, folhas A3, flip charts, caixa de som,
mesas e cadeiras e um local apropriado para a realizagao das interacdes.

Estrutural: O ambiente fisico onde as sessdes serdo realizadas requer
planejamento. A disposicdo do espago, a configuracdo das mesas e uma
iluminagdo adequada sé&o fatores que influenciam a atmosfera e a interagao entre
os participantes. A Figura 21 ilustra uma infraestrutura fisica adequada para a
realizagédo desta agao:
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Figura 23: Estrutura para Lego® Serious Play®

Cadeiras para Participantes

Mesa para Mesa para
Coffee Coffee

Mesa

Post-its

Canetinhas

Mesa Retangular
Média de 2x1
Mesa
Canetinhas
S1-1S0d
eSO\
Mesa Retangular
Média de 2x1

Post-its
seyunaue)

Computador
do Maka

w

Chart

Projetor

Tela do Projetor

Fonte: Elaborada pelo autor.

Logistica: o gerenciamento logistico envolve a coordenacéo de horarios,
agendamento das sessdes e transporte, especialmente se os participantes
precisam se deslocar a partir de diferentes locais. Este investimento deve ser de
responsabilidade da empresa.

Alimentacao: A disponibilidade de refeicbes e lanches adequados é
essencial para manter a energia e o engajamento dos participantes ao longo das
sessoOes. Este investimento deve ser de responsabilidade da empresa.

Conhecimento: A preparagédo dos facilitadores em relacdo aos conceitos
de inovacao aberta, do contexto em que a empresa esta inserida e do método
Lego® Serious Play® € imperativa. A compreenséo do processo, da metodologia
e das dindmicas de grupo é vital para guiar os participantes de maneira eficaz. Os
participantes também precisam ter conhecimentos distintos para que os diversos

pontos de vista acerca da mesma problematica sejam levados em consideragao.
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Figura 24: Detalhe da Guia Dimensé&o A — Diretrizes: RO6

[ Ros [ Ros
RECURSOS
Kits de Lego® Serious Play® Folhas A4 Logistica: Alimentacdo:
Post-Its Folhas A3 Coordenag&o de horarios Refeigbes adequadas
Canetinhas Flip charts Agendamento das sessdes Lanches adequados
Computador(es) Caixa de som Logistica de transporte
Projetores multimidia Mesas e cadeiras
Internet Local apropriado Conhecimento:

Ar condicionado o .
Vocé tem conhecimento sobre o processo?

Os participantes tem conhecimentos distintos?

Estrutural:
Cadeiras para Participantes s d -
egunda reuniao
Mesa para Mesa para g
Coffee Coffee Apresentar:
Mesa
Roteiro do trabalho
"""""""" Rrecursos

E i E Conhecimento

3% ° 3%

g E. - z g 3 Competéncias identificados

s f 8 g

: ] . <
§ E g § Necessidades para a execugdo
= g =
§ Validagao final quanto a tematica
Validagao final quanto a duragao
Projetor G Validagao final quanto aos niimero de participantes
w Enfatizar que apenas os agentes de inovagao que participam
Fip

ccccc

Tela do Projetor

Fonte: Elaborada pelo autor.

ApOs todas estas informagbes, recomenda-se uma segunda reunido,
aproximadamente uma semana apds a primeira. Nesta ocasido, pode-se
apresentar o roteiro do trabalho, bem como recursos, conhecimento e
competéncias identificadas. Neste roteiro, as perguntas ndo devem ser reveladas,
devem ser apresentadas apenas uma visao superficial do que sera realizado e
quais as necessidades para a execucado da proposta. Consequentemente, deve
haver uma validacao final com relacdo a tematica a ser trabalhada, a duracéo da
interacdo, a quantidade de participantes (agentes de inovagao) e os resultados
esperados ao final da etapa. E importante enfatizar nesta reunido que apenas os
agentes de inovagado que participam dessa interagcdo podem comentar ou

questionar sobre os modelos.
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Figura 25: Guia Dimensao A - Guia Principal

DIRETRIZES O CAMINHO

GECS - R

Fonte: Elaborada pelo autor.

Como recomendacgao, ao tratar sobre alinhamento e apresentacdo do
roteiro, cabe destacar que a aplicacdo do Lego® Serious Play® atuara no nivel
estratégico da organizagdo. A saida para estes apontamentos deve ser o
entendimento completo de todos os envolvidos sobre o contexto atual da

organizacgao e da problematica.

4.3.2 Dimensao B - Estratégia Clara e Bem Definida

Uma estratégia bem delineada desempenha um papel essencial em
projetos de inovagdo aberta. Funciona como uma bussola, orientando
direcionamentos e decisbes, proporciona engajamento interno, facilita a
comunicagao com stakeholders e promove o apoio das liderangas. O quadro a
seguir apresenta a composi¢cdo desta dimensao, descrevendo seus requisitos,

acdes e resultados esperados:
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Quadro 27: Dimensao B: Estratégia Clara e Bem Definida

Requisitos Acgoes Resultados

Comunicar para gerar | Stakeholders

RO7 - Considerar a estrutura organizacional. engajamento; internos engajados.

R08 — Engajamento interno Garantir a

R09 — Apoio das liderancas continuidade do
processo.

R10 - Promover o agente da economia criativa Definir a liderancga Lider do projeto

como lider de inovacgao atuando com processos interna. definido.

criativos

Fonte: Elaborado pelo autor.

A estrutura organizacional mencionada em RO8 abrange a alocagdo dos

direitos de decisdo e delegacdo com o objetivo de equilibrar o valor de interagao

entre as partes consideradas mais frageis na tomada de decisdo. Essa abordagem

€ apontada como um facilitador da colaboracdo externa, proporcionando maior

engajamento e participagado dos agentes externos no processo.

Essa estrutura geralmente envolve a coordenacéo de diferentes fungdes e

papéis, permitindo uma implementagdo bem-sucedida da metodologia. O Quadro

29 apresenta uma estrutura de organizagao interna necessaria.

Quadro 28: Estrutura Organizacional Interna

(continua)
Area Descrigao
Patrocinador: um lider ou executivo de alto nivel que fornece apoio
financeiro, recursos e orientagao estratégica para o projeto.
Lideranga

Estratégica

Lider de Projeto: responsavel pela coordenagédo, planejamento e execugao
do projeto. Supervisiona todas as atividades e mantém o projeto dentro dos
prazos e orgamentos. Recomenda-se um stakeholder interno da economia
criativa para esta fungao em um projeto de inovagéo aberta (ver item R10)

Equipe de
Facilitagao

Facilitador Principal: especialista certificado em Lego® Serious Play® que
lidera as interagdes, guia os participantes e garante a aplicagdo adequada
da metodologia.

Participantes

Equipe Interna: membros da equipe da organizagao que participam
diretamente nas sessdes Lego® Serious Play®, e estejam envolvidos com a
problematica central.

Equipe de Apoio

Comunicagao e Marketing: responsavel por comunicar o projeto, gerenciar a
divulgacéo interna e externa e promover a participacao dos interessados.
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(concluséo)

. . Gerente de Recursos: responsavel por alocar recursos humanos, financeiros
Equipe de Apoio P P

e logisticos necessarios para o projeto.

Equipe Técnica: pode ser necessaria para apoiar questdes relacionadas a

tecnologia.
Conselho de Um grupo de lideres da organizagdo que orienta a estratégia de inovagao
Inovagao aberta, toma decisdes importantes e define os direcionamentos do projeto.

Canais de Comunicacéo: definicdo de canais de comunicacgao internos e
externos para manter os participantes informados sobre o projeto, prazos e
Estrutura de resultados.

Comunicacao
Relatérios e Avaliagao: criagao de relatérios periddicos para avaliar o
progresso, os resultados e o impacto do projeto.

Apoio Juridico e de | Especialistas juridicos que auxiliam na elaboracao de acordos de
Propriedade confidencialidade, termos de participacao e acordos de propriedade
Intelectual intelectual.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dentre os itens acima citados, destaca-se a estrutura de comunicacao
como elemento principal para engajar e manter os stakeholders internos e
externos informados, o que se relaciona com o requisito R09. Uma comunicagao
ativa e constante mantém os participantes engajados e motivados ao longo do
projeto. Manté-los informados sobre os progressos, proximas etapas e
oportunidades de contribuicdo podem aumentar a sensacdo de pertencimento e
relevancia.

Por meio da comunicacgao, a lideranca e os stakeholders podem alinhar os
participantes com os objetivos estratégicos do projeto. Isso ajuda a assegurar que
as atividades estejam em consonancia com as metas da organizagdo. As
demandas da estrutura de comunicagéao incluem:

Canais de Comunicacao: definir canais adequados para transmitir
informagdes, como e-mails e encontros presenciais.

Plano de Comunicagao: deve-se criar um plano que detalhe as
mensagens-chave, os destinatarios, a frequéncia das comunicagbes e o0s

responsaveis por cada tarefa ou entrega;
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Feedback Continuo: estabelecer mecanismos para coletar feedback dos

participantes e stakeholders, seja por meio de enquetes, questionarios ou sessdes

de feedback;

Comunicagao Bidirecional: incentivar o dialogo aberto e a comunicagéo

bidirecional, onde os participantes se sintam a vontade para compartilhar suas

opinides e sugestdes;

Atualizagoes Regulares: manter os participantes atualizados sobre o

progresso do projeto, etapas concluidas e proximas atividades.

Figura 26: Detalhe da Guia Dimens&o B — Diretrizes: RO7 e R08

CONSIDERAR O ASPECTO DE ESTRUTURA
ORGANIZACIONAL

Estrutura Organizacional Interna

AREA

Lideranca
Estratégica

Equipe de
Facilitagao

Participantes

Equipe de Apoio

Conselho de
Inovagdo

DESCRIGCAO

Patrocinador: Um lider ou executivo de alto nivel que fornece
apoio financeiro, recursos e orientagéo estratégica para o
projeto.

Lider de Projeto: Responsavel pela coordenagao, planejamento e
execugao do projeto. Supervisiona todas as atividades e mantém
o projeto dentro dos prazos e orgamentos. Recomenda-se um
stakeholder interno da economia criativa para esta fungéo, em
projeto de inovagao aberta (ver item R10)

Facilitador Principal: Especialista certificado em Lego® Serious
Play® que lidera as interagGes, guia os participantes e garante a
aplicagdo adequada da metodologia.

Equipe Interna: Membros da equipe da organizagao que
participam diretamente nas sessoes de Lego® Serious Play®, e
estejam envolvidos com a problematica central.

Comunicagao e Marketing: Responsavel por comunicar o projeto,

gerenciar a divulgag&o interna e externa, e promover a
participagéo dos interessados.

Gerente de Recursos: Responsavel por alocar recursos
financeiros, logisticos e humanos necessarios para o projeto.

Equipe Técnica: Pode ser necesséria para apoiar questdes
relacionadas a tecnologia.

Um grupo de lideres da organizag&o que orienta a estratégia de
inovagao aberta, toma decisdes importantes e define os
direcionamentos do projeto.

AREA DESCRICAO

Canais de Comunicagao: Definigao de canais de comunicagao
internos e externos para manter os participantes informados
sobre o projeto, prazos e resultados.

Estrutura de

Comunicagao

Relatérios e Avaliagdo: Criag&o de relatorios periddicos para
avaliar o progresso, os resultados e o impacto do projeto.

Apoio Juridico e Especialistas juridicos que auxiliam na elaborag&o de acordos de
de Propriedade confidenciali termos de participacao e acordos de
Intelectual propriedade intelectual.

Lideranga Estratégica
Equipe de Facilitagdo
Participantes

Equipe de Apoio

Conselho de Inovagéo
Estrutura de Comunicagao

Apoio Juridico e de Propriedade Intelectual

Fonte: Elaborada pelo autor.

Estas acgdes, juntamente com a definicdo por meio da apresentagdo de

evidéncias claras sobre os beneficios do projeto, alinhando-o com os objetivos

estratégicos da organizacgéo, garante o cumprimento de R09.
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Figura 27: Detalhe da Guia Dimensé&o B — Diretrizes: R09
[ oo ]

ENGAJAMENTO INTERNO

Canais de Comunicagao:

Definir canais adequados

Plano de Comunicagéao:

Detalhamento das mensagens-chave
Destinatarios
A frequéncia das comunicagdes

Responsaveis por cada aspecto

Feedback Continuo:

Mecanismos para coletar feedback dos stakeholders

Comunicagéao Bidirecional:

Incentivar o dialogo aberto
Comunicagao bidirecional

AtualizagGes Regulares

Fonte: Elaborada pelo autor.

O apoio das liderangas, requisito R09, determina que seu engajamento (por
meio de seu conselho de inovagédo), deve contemplar uma demonstracdo de
interesse genuino. Além disso, comunicar o valor agregado do projeto e seus
potenciais impactos positivos fortalece este apoio, que, por sua vez, contribui na
remogao de obstaculos e na alocagao dos recursos necessarios para o projeto de
inovagao aberta.

Com relagao ao requisito R10, entende-se que o profissional da economia
criativa € reconhecido como um agente de inovacgéo significativo nos negocios. Ele
oferece modelos e métodos que transcendem as abordagens tradicionais da
administragao e de outras areas correlatas, proporcionando novas oportunidades

para o desenvolvimento empresarial. Modelos cocriativos, por exemplo, estimulam
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a colaboracdo e a troca de informacgdes, impulsionando a inovagado nas

organizacgoes.

Figura 28: Guia Dimensao B — Diretrizes: R10

PROMOVER O AGENTE DA ECONOMIA CRIATIVA QUEM E O LIDER DO PROCESSO?
COMO LIDER DE INOVAGAO ATUANDO COM

PROCESSOS CRIATIVOS

0 engajamento inicial das liderangas (por meio de seu conselho

de inovagao), deve contemplar a demonstragdo de interesse

genuino e comprometimento. Além disso, comunicar de maneira

eficaz o valor agregado do projeto e seus potenciais impactos

positivos fortalece o apoio das liderangas, que, por sua vez,

podem contribuir na remog&o de obstaculos e na alocagéo de

recursos necessarios para o projeto de inovacao aberta.

Agentes da Economia Criativa: NOTAS DO FACILITADOR
AREA DESCRIGAO
Cultura e Artes. Inclui méisica, danga, teatro, cinema, literatura, artes plasticas e
Visuais cénicas, by . galerias e centr ..
Midia e Engloba a produgdo audiovisual, televisio, rédio, editoras,
digitais de streaming, e animagao.

Compreende dreas como design gréfico, design de produtos,

Designe Moca design de moda, design de interiores e arquitetura.

ge égias criativas de promogao, branding, marketing
Marketing digital e comunicagdo visual.
v Envolve setores de realidade virtual, realidade aumentada,
C‘,“im"a 9 inteligéncia artificial aplicada a arte e design, além de

digitais para

Artesanato e Inclui a produgdo de produtos art cuturals,
Producio técnicas tradicionais e contemporaneas.
Manual
Gastronomia e Engloba a dmica inovadora,
Culinaria teméticos, chef's de cozinha e experiéncias culinarias.

Fonte: Elaborada pelo autor.
Neste sentido, deve-se buscar dentro da organizagdo um colaborador da area

da economia criativa e lhe conceder a autoridade de lider do projeto de inovagéao
aberta.
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Figura 29: Guia Dimensao B — Guia Principal

g

gEB gMP= e GiA CLARA

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.3 Dimensao C - Fluxo de Conhecimento

Os fluxos de conhecimento em projetos de inovagao aberta desempenham
um papel importante. Eles envolvem a troca de informagdes e ideias entre
diferentes atores, como empresas, universidades, stakeholders e startups. Esses
fluxos apresentam vantagens como acelerar a inovagéo, trazer diversas
perspectivas, reduzir riscos e custos, ampliar recursos e fortalecer a colaboragéo.
Além disso, eles capacitam a organizagédo, expandem redes de relacionamento e
valorizam recursos intangiveis. Os fluxos de conhecimento s&o importantes para
enriquecer e impulsionar projetos inovadores. O Quadro 29 apresenta os

apontamentos para a dimensao relacionada ao fluxo de conhecimento:
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Quadro 29: Dimensao C: Fluxo de Conhecimento

Requisitos Acodes Resultados

- Promover o 100/100;

- Fomentar perguntas
sobre os modelos;

- Desenhar os principais
fluxos de entrada e

R11 - Considerar varios fluxos de
entrada de conhecimento;
R12 - Foco no humano;

Desenho do trabalho, com as
perguntas a serem realizadas,

. . saida; .
CFj{;r';’t[r-o(izrsaLtr:;):rl:liigggssprommldade - Preparar o roteiro de construido.
’ perguntas;

- Atuar no nivel
estratégico;

- Definir os agentes de Time de participantes
inovagao; selecionados.

- Analisar as soft-skills;
- Termo de Sigilo e
Propriedade Intelectual

R14 - Atuar com um time de
participantes multicultural,
R15 - Atuar com grupos
multidisciplinares;

R16 - Incentivar consumidores a Time de consumidores
participarem ativamente do processo - Sistema de selecionados.
em maior numero; Recompensa.

: o - Agentes da Economia | Time da economia criativa
R17 - Valorizar a economia criativa.

Criativa. definido
R18 — Integrar a academia no - Inserir a academia no | Time da academia definido.
processo processo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com relacédo ao requisito R11, entende-se que um processo de inovagao
aberta é caracterizado pela incorporacao de diversas fontes internas e externas de
conhecimento, visando a geragao, desenvolvimento e implementagao de projetos
inovadores. Essa abordagem possibilita acelerar os processos internos e
aumentar a efetividade da inovagado nas organizagdes. Além disso, € essencial
garantir a participagao das partes integrantes nessa construgdo em sua plenitude,
resultando em solugbes mais aplicaveis e significativas para o processo de
inovagao.

Para assegurar uma gestdo eficiente desses fluxos de entrada de
conhecimento, € recomendado promover o conceito “100/100”. Este conceito, no
meétodo Lego® Serious Play®, representa a ideia de que cada participante esta
100% envolvido e contribuindo para a atividade. Significa que todos tém a
oportunidade de construir, compartilhar e colaborar no mesmo grau de
comprometimento e entusiasmo, garantindo que suas perspectivas individuais

sejam valorizadas e incorporadas ao processo.
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Figura 30: Detalhe da Guia Dimens&o C — Diretrizes: R11

CONSIDERAR VARIOS FLUXOS DE
ENTRADA DE CONHECIMENTO

100/100

Este conceito,no método de Lego® Serious Play®,
representa a ideia de que cada participante esta 100%
envolvido e contribuindo para a atividade, ou seja, significa
que todos tém a oportunidade de construir, compartilhar e
colaborar, garantindo que suas perspectivas individuais
sejam valorizadas e incorporadas ao processo.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Isso cria um ambiente de participagdo igualitaria, atendendo o requisito
R12, maximizando o potencial criativo e inovador de cada pessoa durante a
utilizacdo do meétodo Lego® Serious Play®. Assegura-se, assim, que todos os
participantes sejam capazes de contribuir para o processo de inovagao aberta. Na
oportunidade, o facilitador deve incentivar todos os participantes a explicar suas
perspectivas em relagdo as problematicas, convidando voluntarios ou realizando
solicitacbes nominalmente, os conduzindo ao compartilhamento das questdes sob

a oOtica de cada individuo.

153



Essa pratica € essencialmente fundamentada nas teorias da aprendizagem
construtivista, em que o conhecimento é construido ativamente pelos individuos
por meio de interagbes sociais e experiéncias pessoais (PAPERT, 1993).
Paralelamente, ambientes de aprendizagem participativos, onde todos os
membros tém voz e sdo encorajados a contribuir plenamente, tendem a ser mais
eficazes na promogédo da resolugdo de problemas criativos e complexos (AL-
JAYYOUSI; DURUGBO, 2020). Portanto, no contexto do método Lego® Serious
Play®, o principio "100/100" significa que cada participante deve ser encorajado e
incentivado a contribuir com sua perspectiva uUnica, suas experiéncias e seus
conhecimentos individuais. Dessa forma, ao adotar este principio, o facilitador
consegue criar um espacgo seguro e inclusivo para a expressao de ideias.

Durante o processo, o facilitador deve formular perguntas sobre os modelos
construidos pelos participantes, essencial tanto para a compreensdo das
perspectivas individuais, quanto para promover a comunicagdo, o pensamento
critico e a colaboracdo. Além disso, deve estimular as interagcbes e
questionamentos entre os participantes, oportunizando que fagam perguntas entre
si, buscando garantir que as perguntas mantenham o foco nos modelos, a fim de
evitar o tema central da discussao, enquanto oportuniza um espaco aberto e de
respeito mutuo entre os agentes e suas historias. As perguntas devem ser

abertas, respeitosas e nao julgadoras.
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Figura 31: Detalhe da Guia Dimensé&o B — Diretrizes R12
[ ro: ]

FOCO NO HUMANO

Incentivar todos os participantes presentes a explicarem suas
perspectivas em relagdo as problematicas identificadas

Convidar voluntérios para as histérias

Conduzi-los ao compartilhamento

Criar um espago seguro e inclusivo

Fomentar a criatividade

Fomentar o pensamento critico

Fomentar a inovagao

Durante o processo fomentar perguntas sobre os modelos
Estimular as interagGes e questionamentos entre os participantes
Garantir que as perguntas mantenham o foco nos modelos

As perguntas devem ser abertas, respeitosas e ndo julgadoras

Fonte: Elaborada pelo autor.

Estas perguntas também tém como objetivo o requisito R13 pois podem
explorar cenarios hipotéticos e desafiar pressupostos e crengas subjacentes,
visando explorar significados e incentivar a reflexdo sobre as escolhas feitas nos
modelos. O objetivo € aprofundar o conhecimento compartilhado por meio das
construgcdes e aproveitar a diversidade de pensamento para alcangar solucdes
mais criativas e significativas.

O desenho dos fluxos de entrada e saida de conhecimento corresponde
as explicagbes que os agentes de inovacgédo fornecerdo sobre a construgéo de

seus modelos. Como cada construgdo é baseada em perguntas formuladas pelo
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facilitador, este deve considerar que elas guiardo o fluxo de entrada de
conhecimento. Dessa forma, o facilitador deve preparar as perguntas previamente
a partir de um roteiro apenas de seu conhecimento.

Existem varios tipos de perguntas a serem feitas de acordo com cada
contexto, entretanto, todas as perguntas devem observar:

Abertura e curiosidade: o facilitador deve manter uma atitude de abertura
e curiosidade ao fazer perguntas, buscando demonstrar interesse genuino pelas
construgcdes dos participantes e disposi¢cao para explorar novas perspectivas e
insights. Da mesma forma, recomenda-se que os participantes fagam perguntas
abertas, cujas respostas possuam certo grau de complexidade e substancia,
evitando interagbes monossilabicas. Perguntas abertas encorajam os participantes
a refletir e a explicar suas ideias de forma mais detalhada, promovendo uma
discuss&o mais rica e profunda.

Respeito e auséncia de julgamento: é essencial que tanto o facilitador
quanto os participantes conduzam perguntas de forma respeitosa, abstendo-se de
emitir julgamentos sobre as respostas dos outros.

Para explorar significados: as perguntas devem buscar compreender o
significado por tras das escolhas feitas pelos participantes em relagdo aos seus
modelos construidos. Por exemplo, questionamentos como "qual foi o motivo para
a colocacgao especifica desta peca?" ou "quais conceitos este elemento representa
em sua perspectiva?" podem ser utilizados para esse propdsito.

Incentivar a reflexdo: o facilitador pode fazer perguntas que levem os
participantes a refletir sobre suas proprias construgdes e as dos outros. Isso pode
incluir questbes como "quais sao as semelhancas e diferencas entre o seu modelo
e 0 modelo do participante ao lado?"

Conectar ideias: o facilitador pode fazer perguntas que ajudem a criar
conexdes entre diferentes modelos construidos pelos participantes. Isso pode
levar a insights mais amplos e a identificagdo de padrdes ou temas comuns.

Explorar cenarios hipotéticos: o facilitador pode incentivar os participantes a
explorar cenarios hipotéticos por meio de suas construgcdes. Por exemplo, "como

seu modelo mudaria se vocé tivesse recursos ilimitados?"
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Perguntas que desafiam pressupostos: o facilitador pode fazer perguntas
que desafiem os pressupostos e crengas subjacentes dos participantes. Isso pode
ajudar a expandir a visdo de mundo e a considerar novas perspectivas.

Essas perguntas devem guiar o time a criar solugdes de nivel estratégico, e
caso as respostas sejam em nivel operacional, o facilitador deve conduzir as
respostas para o nivel estratégico por meio de novas perguntas, tornando o
processo 0 mais tangivel possivel. Podem ser utilizados exemplos reais e
perguntas diretas sobre os modelos, estabelecendo paralelos com a rotina diaria
dos participantes. Como saida para esta diretriz tem-se o desenho do trabalho,

com as perguntas a serem realizadas.

Figura 32: Detalhe da Guia Dimensé&o B — Diretrizes: R13
=

GERAR CONFIANGCA E PROXIMIDADE
DENTRO DAS ORGANIZACOES

Desenho dos fluxos de entrada e saida de conhecimento
Aberturas e curiosas

Respeito e auséncia de julgamento

Para explorar significados

Incentivar a reflexao

Conectar ideias

Explorar cenérios hipotéticos

Perguntas que desafiam pressupostos

Fonte: Elaborada pelo autor.

157



A relevancia de equipes multiculturais envolvidas em projetos de inovagao
aberta, usando o método Lego® Serious Play® & baseada na conexdo entre a
multidisciplinaridade dos participantes e o aumento da criatividade no processo.
Para que a conexao seja satisfatoria, deve-se observar os requisitos R14 e R15.

A estrutura proposta para a composicdo da equipe de atores participantes
originou-se no modelo proposto por Scherer e Carlomagno (2016) onde os autores
afirmam que os atores presentes em um processos de inovacédo aberta devem ser
clientes, parceiros, fornecedores, universidades, institutos de pesquisa e/ou
incubadores, startups e profissionais do conhecimento. Prahalad e Ramswamy
(2004) ainda argumentam que os clientes devem participar em maior numero e
Huizingh (2011) saliente a importancia da academia nos processos de inovagéo
aberta.

O meétodo Lego® Serious Play® foi construido para ser aplicado com a
participagcdo de no maximo 12 participantes, de acordo com Kristiansen e
Rasmussen (2014). Logo, para atender as recomendagdes da literatura, as 12
posicdes foram divididas da seguinte maneira para compor uma representagéo
consistente na equipe:

e Trés consumidores;

e Um parceiro de negécios;

e Dois colaboradores;

e Dois representantes de universidades distintas;

¢ Um representante de uma instituicdo de pesquisa e/ou incubadora;
e Dois representantes de startups diferentes;

¢ Um profissional da economia criativa.

Estes, denominados de agentes de inovagéo, serdo os participantes da
interacdo com o método Lego® Serious Play®. E importante notar que esta é
apenas uma recomendacdo baseada em uma projecdo de participagdo ideal
visando a maximizacao das trocas em funcdo da multiculturalidade da equipe, o

gue nem sempre sera viavel ou interessante, a depender da disponibilidade de
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pessoas qualificadas, das parcerias existentes ou dos objetivos e problemas em
foco.

Desta forma, recomenda-se que a empresa indique estes agentes partir da
sua rede de contatos, selecionando pessoas com as soft-skills necessarias de
acordo com cada necessidade. As soft-skills desejaveis s&o: comunicagao efetiva;
colaboracdo e trabalho em equipe; pensamento critico e criatividade:
adaptabilidade e flexibilidade; resolugdo de problemas; empatia e inteligéncia
emocional; gestdo do tempo e organizagdo; habilidade de negociagéo;
comunicagao interpessoal; resiliéncia; criatividade em resolugdo de conflitos;
capacidade de networking; curiosidade e aprendizado continuo.

A empresa sera responsavel pelo convite e confirmacdo da participacao
destes agentes, podendo realizar buscas em redes sociais para identificar aqueles
mais engajados e interessados.

Apés a confirmagao da participagdo dos agentes, deve-se manter uma
comunicagao frequente até o inicio efetivo do processo de inovagao aberta. Uma
alternativa é realizar uma campanha de marketing digital direta para aproximar
agentes do processo. Diversas abordagens podem ser empregadas para
promover o engajamento:

Comunicacao clara e acessivel: utilizar uma linguagem clara e recursos
visuais para explicar como os participantes irdo contribuir com o processo de
inovagao aberta, destacando os beneficios de sua participacédo e o valor atribuido
as suas contribuigdes. Esta comunicagcdo pode ser feita pelo meio digital,
utilizando as redes sociais para ganhar maior abrangéncia.

Oferta de incentivos atraentes: destacar incentivos, como recompensas
financeiras, acesso a produtos ou servigos exclusivos, participacdo em sorteios ou
concursos e reconhecimento publico, a fim de encorajar a participagédo ativa dos
participantes.

Demonstracao do impacto e relevancia: comunicar aos participantes
como suas contribuicbes podem influenciar de forma concreta o desenvolvimento
de produtos ou servicos, destacando como suas ideias sdo levadas em
consideragao no processo de inovacgao.
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Criagcao de uma comunidade engajada: fomentar uma comunidade online
ou plataforma de discussdo que permita a interacdo e o compartilhamento de
ideias entre os agentes, proporcionando um ambiente de colaboragcéo e
engajamento.

A implementacédo dessas estratégias possibilita o aumento da participagao
ativa dos agentes no processo de inovagao aberta. A empresa deve confeccionar
um termo de sigilo e propriedade intelectual a ser assinado por todos os
participantes.

Figura 33: Detalhe da Guia Dimens&o C — Diretrizes 14 / R15
D €

TIME DE AGENTES DE INOVACAO
RECOMENDADO

Soft-skills necessarias

Comunicacao efetiva  Colaboragao e trabalho em equipe

Pensamento critico e criatividade ~ Adaptabilidade e flexibilidade

Resolugéo de problemas  Empatia e inteligéncia emocional

Gestdo do tempo e organizagdo  Habilidade de negociagao

Comunicagao interpessoal  Resiliéncia  Criatividade em resolugdo de conflitos

Capacidade de networking  Curiosidade  Aprendizado continuo

Time de agentes de inovagao
3 x consumidores
1 x parceiro de negocios
2 x colaboradores
2 x universidades distintas
1 x instituto de pesquisa e/ou incubadora
2 x representantes de Startups diferentes

1 x profissional da economia criativa

Apos confirmacao dos agentes, recomenda-se:

Comunicagao clara e acessivel ~ Oferta de incentivos atraentes
Demonstragé@o do impacto e relevancia  Criagcdo de uma comunidade engajada

Termo abrangendo Sigilo e Propriedade Intelectual

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A formulagdo de um termo abrangendo sigilo e propriedade intelectual,
elaborado dentro do contexto de inovacdo aberta, exige uma abordagem
minuciosa e bem estruturada para garantir a prote¢cado dos interesses de todas as
partes envolvidas. A criacao deste documento pressupde a orientacdo de um
assessor juridico, com o proposito de assegurar os direitos relacionados a ideias e
possiveis agdes resultantes dessa colaboracdo, em prol da empresa. Apds a
elaboracao do termo, ele é compartilhado com os participantes, que devem envia-
lo de volta preenchido e assinado antes do inicio das interagdes.

Para isso, deve-se incentivar consumidores a participarem ativamente do
processo em maior numero (R16), visto que eles fornecem ideias e insights
valiosos, orientando a inovacao para atender melhor as suas demandas. Para que
0s consumidores e os stakeholders externos se sintam motivados a participarem
do processo, deve ser desenvolvido um sistema de recompensas. Um sistema de
recompensas eficaz para stakeholders externos em um processo de inovacgao
aberta deve ser estrategicamente projetado para incentivar a participagao ativa,
reconhecer contribuicdes valiosas e promover um ambiente de colaboragdo. Esse
sistema pode ser delineado da seguinte maneira:

Reconhecimento Publico: reconhecer publicamente os stakeholders
externos que contribuiram com ideias inovadoras ou solugdes relevantes. Isso
pode ser feito por meio de plataformas online, midias sociais, boletins internos ou
até mesmo eventos corporativos.

Prémios Monetarios: oferecer prémios em dinheiro ou bénus financeiros
com base na qualidade e impacto das contribuicbes dos stakeholders externos.
Isso pode incluir recompensas para as melhores ideias, solu¢gbes implementadas
ou contribuigdes significativas.

Acesso a Produtos ou Servigos: oferecer aos stakeholders externos
acesso a produtos ou servigos da empresa como recompensa. Isso permite que

eles experimentem os resultados de suas contribuicdes de maneira tangivel.
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Participacao em Lucros: para solugdes que resultem em beneficios
financeiros, considerar a possibilidade de compartilhar uma parte dos lucros
gerados com os stakeholders externos que contribuiram para essas solugoes.

Certificados e Distingdes: emitir certificados de reconhecimento,
distintivos ou titulos honorarios para os stakeholders externos que tiverem
contribuicdes notaveis. Isso pode ser util para seus curriculos profissionais e para
destacar suas habilidades inovadoras.

Oportunidades de Desenvolvimento Profissional: oferecer aos
stakeholders externos a oportunidade de participar de workshops, cursos ou
eventos de desenvolvimento profissional relacionados a inovagao ou ao setor de
atuacao da empresa.

Coautoria em Publicacées ou Patentes: para contribuigbes de grande
relevancia, considerar a coautoria em publicagbes académicas, artigos ou mesmo
a inclusdo como inventores em patentes resultantes das ideias propostas.

Convites para Eventos e Conferéncias: conceder convites para participar
de eventos, conferéncias ou workshops relacionados a area de inovacéo, onde os
stakeholders externos possam aprender, compartilhar e expandir suas redes.

Desafios e Competicdes Internas: organizar desafios ou competicbes
tematicas onde os stakeholders externos podem concorrer com suas ideias,
solugdes ou projetos inovadores, com prémios para os vencedores.

Programas de Reconhecimento Continuo: estabelecer um programa de
reconhecimento em que as contribui¢gdes e participagdes ao longo do tempo se
acumulem em pontos ou niveis, resultando em recompensas mais significativas a

medida que aumenta o engajamento.
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Figura 34: Detalhe da Guia Dimensé&o C — Diretrizes: R16
«

INCENTIVAR CONSUMIDORES

Qual sistema de recompensa sera adotado?

Reconhecimento Publico

Prémios Monetarios

Acesso a Produtos ou Servigos

Participagdo em Lucros

Certificados e Distingoes

Oportunidades de Desenvolvimento Profissional
Coautoria de Publicagdes ou Patentes

Convites para Eventos e Conferéncias

Desafios e Competigdes Internas

Programas de Reconhecimento Continuo

Fonte: Elaborada pelo autor.

A escolha dos elementos a serem incluidos no sistema de recompensa
dependera da cultura da empresa, dos objetivos do processo de inovagao aberta e
das preferéncias dos participantes, além de questdes de custo e orgamento.

Deve-se integrar um agente de inovagdo da area criativa para contemplar o
requisito R17. A economia criativa, conforme delineada pelos dados da Federacao
das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (FIRJAN, 2014), representa um setor
econdbmico em expansao que engloba atividades baseadas na criatividade,
conhecimento e expressao cultural contribuindo significativamente para o
crescimento econdmico, a geragcdo de empregos e o desenvolvimento de
industrias criativas.

De acordo com os dados da FIRJAN, a economia criativa € composta por

uma ampla variedade de profissionais e areas que desempenham papéis cruciais
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na criacao e comercializagcado de produtos e servigcos inovadores. O quadro abaixo

apresenta os agentes de inovagao da economia criativa de acordo com a FIRJAN.

Quadro 30: Agentes de Inovagao da Economia Criativa

Area

Descrigao

Cultura e Artes
Visuais

Inclui musica, dancga, teatro, cinema, literatura, artes plasticas e cénicas,
bem como museus, galerias e centros culturais.

Midia e
Entretenimento

Engloba a produgéo audiovisual, televisdo, radio, editoras, plataformas
digitais de streaming, videogames e animacéo.

Design e Moda

Compreende areas como design grafico, design de produtos, design de
moda, design de interiores e arquitetura.

Publicidade e
Marketing

Abrange estratégias criativas de promog¢ao, branding, marketing digital e
comunicagao visual.

Tecnologia Criativa

Envolve setores de realidade virtual, realidade aumentada, inteligéncia
artificial aplicada a arte e design, além de plataformas digitais para criagao
colaborativa.

Artesanato e
Producao Manual

Inclui a producéo de produtos artesanais e culturais, valorizando técnicas
tradicionais e contemporaneas.

Gastronomia e
Culinaria

Engloba a criagao gastronémica inovadora, restaurantes tematicos, chef's
de cozinha e experiéncias culinarias.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Das areas acima citadas destacam-se: design e moda, publicidade e

marketing, e tecnologia criativa, para a interagcdo com o método Lego® Serious

Play® em projeto de inovagdo aberta. Compreende-se que estas areas sao

estratégicas para o desenvolvimento de negdcios. Entretanto, recomenda-se

analisar a necessidade individual de cada caso.
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Figura 35: Guia Dimensé&o C — Diretrizes: R17
[ w7 ]

VALORIZAR A ECONOMIA CRIATIVA

Agentes da Economia Criativa:

AREA DESCRIGCAO
Cultura e Artes Inclui musica, danca, teatro, cinema, literatura, artes plasticas e
Visuais cénicas, bem como museus, galerias e centros culturais.
Midia e Engloba a produgéo audiovisual, televisao, radio, editoras,
Entretenimento plataformas digitais de streaming, videogames e animagao.

9 mpreende ar m ign grafi ign r
Design e Moda Compreende areas como design gréfico, design de produtos,

design de moda, design de interiores e arquitetura.

Publicidade e Abrange estratégias criativas de promogao, branding, marketing
Marketing digital e comunicagéo visual.

Envolve setores de realidade virtual, realidade aumentada,

Tecnologia Tt P : 0

Criativa 9 inteligéncia artificial aplicada a arte e design, além de
plataformas digitais para criaga@o colaborativa.

Artesanato e Inclui a produg@o de produtos artesanais e culturais, valorizando

Producéo técnicas tradicionais e contemporaneas.

Manual

Gastronomia e Engloba a criagdo gastronémica inovadora, restaurantes

Culinéria tematicos, chef's de cozinha e experiéncias culinarias.

Das areas acima citadas destacam-se: design e moda, publicidade
e marketing, e tecnologia criativa, para a interagdo com o método
de Lego® Serious Play® em projeto de inovagéo aberta.

Compreende-se que estas areas sao estratégicas para o
desenvolvimento de negdcios. Entretanto, recomenda-se analisar a
necessidade individual de cada caso.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para a implementacdo da diretriz referente ao requisito R18, as
organizagbes devem proceder com a identificacdo das principais instituicbes
universitarias na sua localidade ou aquelas reconhecidas pela exceléncia em
pesquisa e desenvolvimento de elementos correlacionados as tematicas
abordadas no ambito do processo de inovacgao aberta.

A conducdo desta selecao pode ser feito por meio de plataformas online,
utilizando os websites institucionais das universidades e os programas voltados
para o fomento da pesquisa (tais como CAPES, CNPq e FAPESC). Uma vez
concluida a identificagdo das instituicdes, € pertinente estabelecer um contato
direto para solicitar as equipes docentes, centros de especializagdo universitarios
ou laboratérios, recomendagdes de membros qualificados da comunidade

académica que possam integrar o grupo de participantes do processo.
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Figura 36: Detalhe da Guia Dimensé&o C — Diretrizes: R18

INTEGRAGAO DA ACADEMIA NO PROCESSO

Estabelecimento de Contato:

Entre em contato com os departamentos académicos, professores
ou centros de pesquisa relevantes nas instituigdes identificadas.

Definicdo de Papéis e Responsabilidades:

Estabelecer claramente os papéis e responsabilidades de cada
parte, incluindo a contribuigdo esperada da academia, o

Explicar os objetivos do seu processo de inovagdo aberta e o compromisso de participagdo e os resultados esperados.
interesse em colaborar. Este contato pode ser realizado de maneira
on-line ou por contato telefonico. Para oficializar este contato

recomenda-se a utilizagao de e-mail formal da empresa
Acesso a Recursos Académicos:
Disponibilizar recursos relevantes para os participantes da

academia, como acesso a laboratdrios, bibliotecas, dados de
pesquisa e equipamentos especializados.

Desenvolvimento de Parcerias:

Estabelecer parcerias formais ou informais, como acordos de
cooperagao ou contratos de pesquisa conjunta. Isso define as
responsabilidades, contribui¢des e beneficios matuos.

Incentivos e Reconhecimento:

Reconhecer as contribuigdes dos académicos de maneira

Composicéo do Time de Participantes: significativa. Isso pode envolver créditos de coautoria em

Pode incluir professores, pesquisadores, estudantes de pds-
graduag&o ou até mesmo graduandos com conhecimentos

especificos. académica.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Representar a academia em um processo de inovacdo aberta requer
também uma abordagem colaborativa, visando aproveitar o conhecimento e a
expertise das instituicdes académicas para impulsionar a inovagcdo. Relaciona-se
abaixo algumas recomendacgdes a serem consideradas:

Estabelecimento de Contato: entrar em contato com os departamentos
académicos, professores ou centros de pesquisa relevantes nas instituicbes
identificadas e explicar os objetivos do seu processo de inovagao aberta e o
interesse em colaborar. Este contato pode ser realizado via internet ou contato
telefbnico. Para oficializar este contato, recomenda-se a utilizacdo de e-mail formal
da empresa.

Desenvolvimento de Parcerias: estabelecer parcerias formais ou
informais, como acordos de cooperagao ou contratos de pesquisa conjunta. Isso

define as responsabilidades, contribuicdes e beneficios mutuos.
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Composicao do Time de Participantes: pode incluir professores,
pesquisadores, estudantes de pds-graduacdo ou até mesmo graduandos com
conhecimentos especificos.

Definicdo de Papéis e Responsabilidades: estabelecer claramente os
papeéis e responsabilidades de cada parte, incluindo a contribuicdo esperada da
academia, o compromisso de participagao e os resultados esperados.

Acesso a Recursos Académicos: disponibilizar recursos relevantes para
os participantes da academia, como acesso a laboratorios, bibliotecas, dados de
pesquisa e equipamentos especializados.

Incentivos e Reconhecimento: reconhecer as contribuicbes dos
académicos de maneira significativa. Isso pode envolver créditos de coautoria em
publicacdes resultantes da colaboracao, participacdo em eventos da empresa e
compartilhamento de resultados com a comunidade académica ou participacdes
em patentes.

Figura 37: Guia Dimensao C — Guia Principal

© CAMINHO

G W g

MJO

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.3.4 Dimensao D - Conteudo Sélido e Consistente

A presencga de um conteudo solido e consistente em projetos de inovagao
aberta é essencial para o seu sucesso. Isso envolve informagdes de qualidade e
mensagens coerentes. Os principais beneficios incluem as aplicagdes e uso do

meétodo Lego® Serious Play®, como observa-se no Quadro 31.

Quadro 31: Dimensao D: Conteudo Sélido e Consistente

Requisitos Acodes Resultados
) - Genéricos Selegao dos Kits
R19 - Usar de pegas de Lego®; - Kits Lego® Serious Play® Especificos
R20 - Respeitar as quatro etapas - Preparacgao: Roteiro de
importantes no método Lego® Serious - Construgéo: perguntas definido
Play®: preparagao, construgéo, - Exploragéo:
exploracgéo e reflexao; - Reflexao:
R21 - Seguir os principios tedricos para
uso Lego® Serious Play®.
- Metaforas Momento de
R22 - Valorizar a busca por significados; reflexdo pela viséo
do facilitador.
- Flow; Time em Flow

R23 - Fazer com que os participantes
disseminem seus conhecimentos a partir
de experiéncias e interacgoes;

R24 - Beneficiar o compartilhamento de
conhecimento entre os participantes;

- Utilizar perguntas que
comecem com "o que pensa" /
"o que sente" / "conte uma
experiéncia";

: 7 - Skill Building;
Eg:lc-) F;rr?(\a/gr o conhecimento profissional | Promover Acordo de
9 ' Construgao;

R26 - Potencializar a criatividade para
criar experiéncias;

R27 - Fomentar a quantidade de ideias;
potencializar a cocriagao;

R28 - Favorecer a criagao de valor
colaborativa;

R29 - Cruzar ideias;

R30 - Valorizar a cocriagao;

- Utilizar a técnica "Construindo
um sistema"

Insights individuais
conectados.

R31 - Prototipar e Experimentar

- Reflexao;
- Conectar;
- Indagar aos participantes;

Construcao de
simulagdes de
cenarios diferentes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O requisito a ser atendido na construcao destas diretrizes versa sobre R19.

Neste sentido ndo se recomenda a utilizagdo de pecas de outras marcas similares

e nem de kits que n&o sejam apropriados para Lego® Serious Play®.
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O método Lego® Serious Play® oferece quatro kits principais, cada um com

suas proprias caracteristicas e usos especificos para facilitar diferentes tipos de

atividades e discussoées, exemplificados no Quadro 32.

Quadro 32: Kits Lego® Serious Play®

Kit Usabilidade Caracteristica
Este kit € a entrada basica para o Contém uma variedade de pegas Lego,
Starter Kit mundo do Lego® Serious Play®. Ele € | incluindo tijolos, placas, rodas e mini
ideal para sessoes introdutérias e figuras. E um kit versatil para atividades
atividades de construgao simples. iniciais de exploragao e aquecimento.
Projetado para explorar identidade, _Cont_em uma ampla gama de pegas,
narrativas e relagdes entre elementos incluindo elementos que represen’gam
Identity and " | pessoas, objetos, lugares e conceitos

Landscape Kit

E usado para aprofundar o
entendimento das conexdes pessoais
e organizacionais.

abstratos. E usado para criar
representacdes visuais de historias e
conexoes.

Connections
Kit

Destina-se a explorar
relacionamentos, redes e interagcoes
dentro de sistemas complexos. E util
para analisar dindmicas
organizacionais e identificar pontos de
intervencgao.

Inclui pegas especializadas, como
cordas, correntes, engrenagens e
componentes que simbolizam
interacdes. Ajuda a visualizar as
relacdes entre elementos e como eles
afetam uns aos outros.

Windows
Exploration
Bag

Projetado para estimular a exploragao
criativa de cenarios futuros e
possibilidades emergentes.

Contém pecas transparentes e
coloridas que simbolizam perspectivas
e visdes futuras. E usado para explorar
cenarios, tendéncias e aspiracdes.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada kit Lego® Serious Play® é projetado para atender a objetivos

especificos, permitindo que os facilitadores escolham o kit mais apropriado para a
natureza da atividade e os resultados desejados. A selegdo cuidadosa do Kit,
combinada com a estrutura e as perguntas adequadas, ajuda a criar um ambiente
propicio para a exploragdo criativa, a colaboracdo e a geragdo de insights
significativos durante as sessoes.

Para processos de inovagdo aberta, os kits Lego® Serious Play® mais
indicados sdo “Identity and Landscape Kit” e “Connections Kit”, além do kit
“Windows Exploration Bag”, que se recomenda para o Skill Building. Estes kits sao
particularmente eficazes para estimular a criatividade, facilitar a comunicacéo e
promover a exploracao de ideias inovadoras em um contexto colaborativo.

O Kit “Identity and Landscape” € projetado para explorar identidade,

narrativas e conexdes entre elementos. Ele €& adequado para expressar
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perspectivas pessoais, compartilhar histérias e contextualizar ideias. No contexto
da inovagao aberta, este pode ser utilizado da seguinte maneira:

Explorando a Identidade: Ao usar o kit "ldentity and Landscape", os
participantes podem construir modelos que representem a identidade atual de sua
organizacéo, incluindo seus valores, cultura, competéncias essenciais e proposta
de valor. Isso pode ajudar a identificar os pontos fortes que podem ser
alavancados e as areas que podem precisar de desenvolvimento para participar
de projetos de inovagao aberta.

Entendendo a Paisagem: O kit também pode ser usado para explorar a
paisagem externa, incluindo os concorrentes, parceiros, tendéncias de mercado,
tecnologias emergentes, etc. Isso pode ajudar a identificar oportunidades de
inovagao aberta e possiveis parceiros de colaboragéo.

Criando Cenarios: Ao combinar a analise da identidade e da paisagem, os
participantes podem criar cenarios para o futuro. Por exemplo, como as mudancgas
na paisagem podem afetar a organizagcdo? Quais sao as oportunidades e desafios
emergentes? Como a organizagdo pode se adaptar ou se transformar para
aproveitar as oportunidades de inovacao aberta?

Desenvolvendo Estratégias: Com base nos cenarios criados, os participantes
podem entdo desenvolver estratégias para a inovagao aberta. Por exemplo, quais
sdo as areas de foco prioritario? Quais sdo os possiveis projetos de inovagao

aberta? Quais sdo os parceiros potenciais? Quais S0 0s recursos necessarios?

Figura 38: Kit Identity and Lanscape

Fonte: Lego Franga. Disponivel em: https://www.Lego.com/fr-fr/product/identity-
and-landscape-kit-20004307g=Lego+Serious+play
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Ja o Kit “Connections” é focado em representar as interagdes e relagdes
entre elementos dentro de sistemas complexos. Ele é adequado para mapear
redes de colaboracdo, analisar fluxos de trabalho e explorar as relagdes de causa
e efeito. No contexto da inovagdo aberta, este pode ser utilizado da seguinte
maneira:

Mapeamento de Redes de Colaboragao: o kit Connections € ideal para
mapear redes de colaboragdo entre diferentes partes interessadas. Isso pode
incluir empresas parceiras, instituicbes académicas, startups e outras entidades
que contribuam para o processo de inovagao aberta.

Anadlise de Processos de Inovagao: pode ser usado para analisar os
processos de inovagdo em andamento, identificando as etapas e interagdes
envolvidas. Isso ajuda a identificar pontos de melhoria e oportunidades para
otimizar o fluxo de ideias.

Exploracao de Relagoes Complexas: permite explorar as relacdes
complexas entre diferentes elementos da inovagao. Isso € util para entender como
diferentes partes se influenciam e como pequenas mudancas podem ter um
impacto significativo. A Figura 37 apresenta o Kit Connections Lego® Serious
Play®.

Figura 39: Kit Connections

Fonte: Lego Franga. Disponivel em:
https://www.Lego.com/frfr/product/connections-kit-20004 31
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A escolha entre os kits "Connections e ldentity and Landscape" depende dos
objetivos especificos da sessdo de inovagédo aberta. O kit Connections € mais
voltado para analisar relagdes e interagdes, enquanto o kit Identity and Landscape
€ mais focado em expressar identidade e contextualizar ideias. Com base no
propdsito da sessdo e nas areas que se deseja explorar, o facilitador pode

selecionar o kit mais apropriado para atingir os resultados desejados.

Figura 40: Detalhe da Guia Dimensé&o D — Diretrizes: R19

USAR DE PECAS DE LEGO®

KIT USABILIDADE CARACTERISTICA
Este kit é a entrada basica para Contém uma variedade de pegas
o mundo do Lego® Serious Lego, incluindo tijolos, placas, rodas
Starter Kit Play®. Ele é ideal para sessdes e mini-figuras. E um kit versatil para
introdutérias e atividades de ividades iniciais de exploragdo e
construgado simples aqguecimento
Projetado para explorar Contém uma ampla gama de pegas,
identidade, narrativas e incluindo elementos que representam
Identity and = 2 B ¥
Landscape relagdes entre elementos. E pessoas, objetos, lugares e conceitos

Kit

Connections
Kit

usado para aprofundar o
entendimento das conexoes
pessoais e organizacionais

Destina-se a explorar
relacionamentos, redes e
interagGes dentro de sistemas
complexos. E il para analisar
dinamicas organizacionais e
identificar pontos de
intervengao

Projetado para estimular a

abstratos. E usado para criar
representagoes visuais de historias e
conexdes

Inclui pegas especializadas, como
cordas, correntes, engrenagens e
componentes que simbolizam
interagbes. Ajuda a visualizar as
relagbes entre elementos e como eles
afetam uns aos outros

Contém pegas transparentes e

Windows R 5 coloridas que simbolizam
Exploration 7:{::’;;’?002?;;:::;;“5"05 perspectivas e visdes futuras. € usado
Bag P! para explorar cenarios, tendéncias e

emergentes

Kit Identity and Lanscape

aspiragdes

Kit Connections

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para atender ao requisito R20 foram elencadas as a¢des de preparagao do

material, construcéo, exploracao e reflexao, resumidas no quadro 33.
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Quadro 33: Processo Central Lego® Serious Play®

Processo Central Lego® Serious Play®

Preparacgao | Definicao dos participantes e roteiro da técnica.
- Apos facilitado, realizar uma pergunta, os participantes constroem modelos que
Construgao e .
representam suas visdes acerca das respostas para a pergunta realizada.
~ Os participantes explicam, de maneira individual, seus modelos e compartilham os
Exploracéo S . ~
significados por tras da sua construgéo.
~ Os participantes refletem sobre todas as explicagbes dadas acerca dos modelos
Reflexdo ,
construidos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Preparagao: durante essa fase, os facilitadores e lideres do processo de
inovacéao aberta definem os objetivos, escopo e estrutura da atividade. Isso inclui a
identificacdo dos desafios especificos a serem abordados, a selegcao das questdes
orientadoras e a determinacéo dos participantes-chave. Além disso, sdo definidos
0s parametros da sessao, como duragao, local e formato (presencial ou virtual). A
preparagao também envolve a selegdo do kit Lego® Serious Play® adequado ao
contexto da atividade e a montagem do ambiente facilitador.

Construgao: a construgcdo constitui o cerne do processo Lego® Serious
Play®. Os participantes s&o convidados a materializar suas ideias, insights e
perspectivas por meio da construgao fisica de modelos tridimensionais com as
pecas de Lego. Cada modelo é uma representacédo simbolica da visao pessoal do
participante em relagdo ao desafio proposto. As construgdes individuais s&o
encorajadas a serem criativas e tangiveis, permitindo que os participantes
expressem ideias complexas de maneira concreta. A atividade de construgdo nao
apenas estimula a criatividade, mas também promove uma conexao direta entre a
mente e as maos, resultando em uma expressao unica e auténtica.

Exploragao: apos a fase de construgao, os participantes entram na etapa
de exploracdo, onde compartilham suas criagdes com 0s outros membros do
grupo. Cada participante explica o significado por tras das escolhas feitas ao
construir o modelo, descrevendo a relacdo entre os elementos, as cores e a

disposicao das pecas. As interacbes devem ocorrer de forma aberta e respeitosa,
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com os participantes fazendo perguntas para compreender as construgdes uns
dos outros. Essa troca de perspectivas e a exploragdo mutua permitem a
emergéncia de insights, a identificacdo de padrées e a ampliagcdo da compreensao
coletiva em relagédo ao desafio em questao.

Reflexdo: a etapa de reflexdo conclui o processo Lego® Serious Play®,
focando na extracdo de aprendizados e na sintese dos insights gerados. Os
facilitadores guiam os participantes através de uma discussdo estruturada que
aborda os principais temas, padrbes emergentes e oportunidades identificadas
durante as etapas anteriores. Perguntas provocativas sdo empregadas para
aprofundar a reflexdo individual e coletiva, facilitando a analise critica e o
direcionamento de agdes futuras. Ao final dessa etapa, os participantes obtém
uma compreensdo mais profunda do desafio, geram ideias e solugdes inovadoras,
além de contribuir para a cocriagdo de conhecimento e perspectivas
compartilhadas.

Figura 41: Detalhe da Guia Dimensé&o D — Diretrizes: R20

QUATRO ET
O METC

Processo Cer je Lego® Serious Pla

Preparagdo Definigdo dos participantes e roteiro da técnica

Apos o facilitado realizar uma pergunta, os participantes
Ci modelos que 1 suas visdes acerca das
respostas para a pergunta realizada

Os participantes explicam, de maneira individual, seus modelos e

Exploragéo compartilham os significados por tras da sua construgao

Os participantes refletem sobre todas as explicagoes dadas

Reflexa 0
etiexao acerca dos modelos construidos

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Para contemplar o requisito R21, deve-se seguir os principios fundamentais

para uso Lego® Serious Play®. Estes principios s&o a Construgao, a Metafora e a

Historia. Cada um desses elementos desempenha um papel crucial na dinamica e

eficacia dessa abordagem inovadora de comunicagao e resolugéo de problemas,

apresentadas no Quadro 34:

Quadro 34: Principios Fundamentais Lego® Serious Play®

Principios Fundamentais Lego® Serious Play®

Construgao

A Construgao é o pilar central do método, envolvendo a criagao fisica de modelos
tridimensionais, usando pegcas de Lego. Os participantes sdo encorajados a
construir representagcbes tangiveis de suas ideias, conceitos ou visdes. Esse
processo proporciona uma forma Unica de expressdo e comunicagdo, permitindo
que pensamentos complexos e abstratos sejam materializados em formas
palpaveis. A construgdo ativa o pensamento criativo e profundo, bem como facilita a
exploracéo de conceitos de maneira pratica e visual.

Metafora

A Metafora é uma técnica pela qual os participantes associam os modelos
construidos a significados simbodlicos mais amplos. Cada elemento do modelo
representa uma ideia, experiéncia ou conceito, e as relagcdes entre esses elementos
formam uma metafora visual. Essa abordagem possibilita a exploragdo de ideias de
maneira ndo linear e ajuda a revelar insights ocultos. As metaforas podem
transcender barreiras linguisticas e culturais, proporcionando uma linguagem
comum para a comunicagao.

Histoéria

A Histdéria complementa o processo, permitindo que os participantes compartilhem
as narrativas por tras de seus modelos. Cada construgcdo é acompanhada por uma
explicagdo verbal, na qual os participantes descrevem os elementos, conexdes e
significados de seus modelos. Isso permite que os insights sejam compartilhados e
compreendidos pelo grupo, estimulando discussdes e reflexdes profundas. As
histérias acrescentam contexto e contexto as construgbes, facilitando a
compreensao das perspectivas individuais.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 42: Detalhe da Guia Dimens&o D — Diretrizes: R21

SEGUIR OS PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS
PARA USO DE LEGO® SERIOUS PLAY®

PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS DE LEGO® SERIOUS PLAYE

A Construgdo é um pilar central do método, envolvendo a criagao fisica de modelos
tridimensionais, usando pegas de LEGO. Os participantes sdo encorajados a
construir representagdes tangiveis de suas ideias, ooncellos ou v-soes Esse
processo proporciona uma forma Gnica d
que pensamentos complexos e abstratos sejam matenalrzados em formas palpéaveis.
A construgao ativa 0 pensamento criativo e profundo, bem como facilita a exploragdo
de conceitos de maneira pratica e visual.

CONSTRUGCAO

A Metéfora é uma técnica pela qual os participantes associam os modelos

o construidos a significados simbélicos mais amplos. Cada elemento do modelo
representa uma ideia, experiéncia ou conceito, e as relagdes entre esses elementos
formam uma metafora visual. Essa abordagem possibilita a exploragdo de ideias de
maneira ndo linear e ajuda a revelar insights ocultos. As metaforas podem

s barreiras i e culturais, uma

- comum para a comunicagao.

ETAFORA

A Histéria © processo, permit i compartilhem

as narrativas por trés de seus modelos. Cada constru(;ao é acompanhada por uma

explicagdo verbal, na qual os partici| 0s

significados de seus modelos. Isso permlte que 0s insights sejam oompamlhados e
i pelo grupo, e reflexdes As

historias acrescentam contexto e contexto as construgdes, facilitando a

HISTORIA

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para atender ao requisito R22, o facilitador devera incentivar os
participantes a utilizar metaforas durante o compartilhamento de suas histérias. O
uso de metaforas no contexto do Lego® Serious Play® desempenha um papel
importante ao facilitar a comunicagdo e a compreensido de conceitos complexos.
Essa abordagem se apropria de uma linguagem visual e tatil que transcende as
barreiras da comunicagdo convencional. Metaforas estimulam a expresséo
criativa, promovem o pensamento analdgico e visual, além de incentivar a reflexao
sobre os significados subjacentes.

O facilitador desempenha um papel importante no incentivo aos
participantes a utilizarem metaforas de maneira eficaz durante uma sesséo Lego®
Serious Play®. Para promover o uso de metaforas, o facilitador pode adotar as
seguintes abordagens:

Explicar o Conceito de Metaforas: o facilitador deve explicar o que sao

metaforas e como elas podem ser usadas para representar conceitos abstratos
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por meio de elementos tangiveis. Isso ajuda os participantes a compreender a
importdncia e o proposito das metaforas na interagdo. As metaforas sé&o
importantes no método Lego® Serious Play®, pois permite que participantes
construam um determinado modelo que represente algo diferente na sua histéria.
Por exemplo: um dos participantes constréi um modelo representando uma torre
alta e um pequeno ponteiro de relégio préximo a torre. Ele compartilha a ideia de
que a torre simboliza a hierarquia rigida dentro da equipe, onde as decisdes
precisam passar por varias camadas antes de serem implementadas. O ponteiro
de reldgio representa o tempo necessario para que uma decisao seja finalmente
tomada e executada.

Essa metafora visual permite que os participantes compreendam facilmente
a complexidade do problema e suas implicagdes, facilitando uma discussdo mais
profunda sobre possiveis solugbes para melhorar a comunicagdo e agilizar o
processo decisorio na equipe.

Demonstrar a Importancia: o facilitador deve demonstrar como a
utilizacado de metaforas pode enriquecer as discussées e a compreensao coletiva.

Promover a Discussdao e Troca de ldeias: durante o compartiihamento

individual dos modelos, encorajar os participantes a explicarem as metaforas por
tras de suas escolhas. Isso pode gerar insights adicionais e aprimorar as

metaforas existentes.
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Figura 43: Detalhe da Guia Dimens&o D — Diretrizes: R22

Explique o Conceito de Metéaforas
Demonstrar a Importancia

Promover a Discuss&o e Troca de Ideias
Oferecer Feedback Positivo

Reforcar a Relevancia

Fonte: Elaborada pelo autor.

Oferecer Feedback Positivo: Valorizar o uso criativo e eficaz de metaforas
pelos participantes incentiva a continuagado da pratica. O facilitador deve reforgar
positivamente boas metaforas para incentivar os participantes a se empenharem
em construir narrativas ricas em significados.

Reforgar a Relevancia: ao longo da sessao, é importante relembrar como
as metaforas estdo contribuindo para a compreensao e exploracdo dos topicos
abordados. Isso ajuda os participantes a manterem o foco e o entusiasmo pela
técnica.

Quanto ao cumprimento dos requisitos R23, R24 e R25, € necessario
observar a realizagdo adequada de algumas agbdes. Promover o estado de Flow
durante uma sesséo Lego® Serious Play® é fundamental para garantir a imerséo,
a criatividade e o engajamento dos participantes. O estado de Flow se refere a um
estado de concentracéo profunda e envolvimento total dos participantes durante a
atividade de construgdo, onde as ideias fluem de maneira natural e criativa,

impulsionando a exploragdo profunda de questdes e insights. Esse estado
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promove uma experiéncia imersiva que amplia a criatividade e facilita a expressao
de perspectivas individuais de forma fluida e ininterrupta. Para que este estado
seja disseminado durante a interagcdo com Lego® Serious Play® deve-se:

Proporcionar Clareza de Objetivos: estabelecer metas claras para a
sessado. Os participantes devem entender o que se espera deles ao construir os
modelos Lego e como suas contribuicbes contribuirdo para o processo de
inovacéo aberta em andamento.

Promover o Equilibrio de Habilidade e Desafio: certificar-se de que as
atividades propostas estdo em equilibrio com as habilidades e competéncias dos
participantes. Desafios muito faceis ou muito dificeis podem prejudicar o fluxo.

Feedback Continuo: oferecer feedback continuo aos participantes
enquanto eles constroem seus modelos. Isso os ajuda a ajustar e refinar suas
criagcdes, mantendo o envolvimento e a sensagéo de progresso.

Eliminar Distragées: criar um ambiente livre de distra¢des. Para isso, &
necessario certificar-se de que o espago seja calmo, organizado e propicio a
concentracao.

Foco no Presente: incentivar os participantes a se concentrarem
totalmente na tarefa presente. Isso pode ser facilitado ao fazer perguntas
provocativas, que direcionam o foco para os desafios em foco.

Promogao do Autodominio: encorajar os participantes a assumirem o
controle sobre sua prépria atividade. Isso pode ser alcangado ao permitir que eles
escolham as pecgas que irdo utilizar na construgdo dos modelos e decidam como
construir as representacdes de suas ideias.

Criacao de Desafios Gradativos: na medida em que a sessdo avancga, o
facilitador pode propor desafios mais complexos ou profundos para manter o
interesse e evitar a monotonia.

Tempo Adequado: estabelecer um ritmo que permita aos participantes
trabalhar sem pressa, e evitar que eles se tornem excessivamente complacentes.
Um equilibrio entre o tempo e a tarefa & essencial. Deve-se utilizar tempos
menores para as construgdes (entre 1 e 5 minutos) e tempos maiores para as

reflexdes (entre 07 e 30 minutos).
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Imersao e Integragao: criar um senso de imersdo, onde os participantes se
sintam completamente envolvidos na atividade. Isso pode ser promovido ao
construir uma narrativa ou contexto envolvente na apresentacdo dos temas a
serem trabalhados em cada dinamica ou nas propostas para as construgoes.

Relevancia Pessoal: relacionar as atividades com as experiéncias
pessoais dos participantes, com intuito de aumentar a conexdo emocional e o

interesse em contribuir.

Figura 44: Detalhe da Guia Dimensé&o D — Diretrizes: R23 / R24 / R25

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ao aplicar essas estratégias, € possivel criar um ambiente propicio para o
estado de Flow durante uma sessdo Lego® Serious Play®. Isso ndo apenas
melhora a qualidade das contribuicdes dos participantes, mas também torna a
experiéncia mais gratificante e estimulante para todos. Neste método, fazer
perguntas envolvendo as categorias "O que pensa", "O que sente" e "Conte uma
experiéncia" pode estimular os participantes a expressarem suas ideias, emocodes
e vivéncias de forma criativa e significativa. O quadro abaixo apresenta tipos de
perguntas a serem realizadas em Lego® Serious Play®.
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Quadro 35: Perguntas para Lego® Serious Play®

Exemplos de Perguntas para Lego® Serious Play®

- O que pensa sobre o desafio que estamos enfrentando?

- O que pensa ser a solucdo ideal para esse problema?

- O que pensa que sdo os principais obstaculos para a inovagdo em nossa
area?

O que pensa

- O que sente quando pensa nas possiveis mudancas que estamos
considerando?

O que sente - O que sente ao imaginar a implementagédo de uma nova abordagem?
- O que sente em relagéo aos riscos associados a essa decisdo?
- Conte uma experiéncia em que vocé enfrentou um desafio semelhante e
como lidou com isso.
Conte uma - Compartilhe uma experiéncia em que sua intuigdo o guiou para uma
experiéncia solugao criativa.

- Conte uma experiéncia que tenha sido essencial para moldar sua
perspectiva sobre inovacgao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As perguntas devem ser abertas e convidativas, incentivando os
participantes a compartilharem insights pessoais. O uso de linguagem estimulante
e exploratoria pode ajudar a abrir um espaco para reflexdo e expressao durante as
atividades do Lego® Serious Play®.

Outro ponto do processo de inovacgao aberta que pode ser contemplado nas
abordagens com o método € a construgdo de habilidades - Skill Building. Este
processo deve ser realizado no inicio de cada interacdo e consiste em uma etapa
significativa para o desenvolvimento do projeto de inovagao aberta.

A construcdo de habilidades envolve perguntas que incentivam os
participantes a construir os primeiros modelos e interagir com o método Lego®
Serious Play®, considerando que alguns participantes podem nunca ter utilizado
pecas de Lego, mesmo que em momentos de descontragcdo. Em resumo, as
habilidades necessarias a serem construidas para interagdes com os kits sdo: a)
conectar pegas umas nas outras; b) conectar pecas e contar uma historia sobre
seu modelo construido; c) construir modelos com restricdes de pecgas; d) ter
capacidade de analisar e compreender dois modelos com historias diferentes.
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A aplicagdo do Skill Building pode ser realizada com o Kit “Window

Exploration” e envolve uma série de etapas, que podem ser observadas no quadro

abaixo:

Quadro 36: Etapas do Skill Building

(continua)

Etapa

Descrigao

Identificagdo das
habilidades

O facilitador deve identificar as habilidades especificas que deseja
desenvolver nos participantes. Essas habilidades podem ser determinadas
com base nos objetivos e necessidades do grupo ou organizagao.

Recomendagéo: investigar se os participantes ja utilizaram Lego® Serious
Play® anteriormente. Se positivo, o Skill Building pode envolver perguntas
mais complexas. Caso contrario, recomenda-se focar em perguntas mais
simples.

A - Design das
habilidades

Com base nas habilidades identificadas, o facilitador projeta atividades e
desafios em que os participantes serdo convidados a construir modelos
béasicos de Lego relacionados a topicos abrangentes. As atividades sdo
estruturadas para estimular o desenvolvimento das habilidades com pecgas
de Lego. Posteriormente, os envolvidos devem contar uma histéria sobre o
objeto construido.

Recomendacéo: o facilitador pode solicitar aos participantes para
construirem uma torre em um tempo maximo de 30 segundos.

B - Construcgiao de
modelos com
instrugoes.

Durante as atividades, os participantes constroem modelos fisicos de Lego
para representar suas ideias, perspectivas e solugées em relacéo ao topico
proposto. Essa etapa permite uma abordagem prética e tangivel para
explorar habilidades com instrugdes.

Recomendacéo: o facilitador pode solicitar aos participantes que construam
um modelo com base em uma pergunta. Esta pergunta devera ser aberta e
simples, como por exemplo: “O que vocé pensa sobre inovagdo?”

O tempo de construgao pode ser de até 1 minuto.

C - Construgiao de
modelos com
restrigoes.

Apés os participantes construirem modelos com instru¢des, estes devem ser
convidados a construirem modelos com restricdes de pecas. Essa etapa
permite aos participantes pensarem na construgao dos modelos de maneira
a compreender que as pecas fisicas podem ser substituidas por qualquer
outra, desde que seja atribuido um significado a elas. Apds a construgéo
todos compartilham suas histérias acerca de seus modelos.

Recomendagdes: o facilitador deve fazer uma pergunta, relacionada a
tematica do processo de inovacao aberta, e solicitar que a construcéo para
as respostas ndo contenha a mini figura presente no kit. Por exemplo: “o que
vocé considera um bom processo de inovagao aberta? Construa sem que a
mini figura esteja presente na sua construgao”.

O tempo de construcdo pode ser de 2 minutos.

O Skill Building em Lego® Serious Play® nao é apenas sobre a aplicagéo
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(conclusao) imediata das habilidades durante as atividades, mas também sobre a
transferéncia dessas habilidades para o ambiente de trabalho ou outras
situagdes da vida real. O facilitador pode oportunizar discussdes sobre como
as habilidades desenvolvidas podem ser integradas e utilizadas em contextos
cotidianos, incentivando o processo de discussao sobre os modelos.

D - Integragao
das habilidades

Recomendacgao: Por se tratar de uma parte inicial, também é possivel
desenvolver algumas habilidades nos participantes, como: questionar e
discorrer sobre o que foi construido; respeitar o momento de fala de cada
participante e respeitar o tempo de cada atividade.

Ao longo do processo, o facilitador pode fornecer feedback construtivo aos
participantes para incentiva-los e apoia-los em seu desenvolvimento.
Complementarmente, uma avaliagédo geral do impacto do Skill Building pode
ser realizada para entender os resultados alcancados e identificar possiveis
areas de melhoria.

Feedback e
avaliacao

Fonte: Elaborado pelo autor.

E importante promover um acordo de construgdo para que a interagdo
ocorra com maior fluidez. Esse acordo verbal deve basear-se na premissa "se
vocé nao sabe o que construir, apenas construa". O facilitador deve explicar a
importancia da construgcdo dos modelos e do uso de metaforas durante a
explicagédo das construgdes.

Para atender aos requisitos R26, R27, R28, R29 e R30, deve-se utilizar a
técnica denominada “Construindo um Sistema com Lego® Serious Play®”. Esta
técnica consiste em criar um cenario e conecta-lo a agdes futuras, e desempenha
um papel de relevancia em projetos de inovagédo aberta, proporcionando uma
abordagem eficaz para a compreensdo, analise e exploracdo dos sistemas
complexos que permeiam esses contextos. A importancia dessa técnica reside em
fatores que impactam positivamente o desenvolvimento e o sucesso dos projetos
de inovacao aberta:

Compreensao Profunda do Ecossistema: a técnica permite uma
visualizagdo tangivel e tridimensional dos diferentes componentes, relagdes e
interagcdes do sistema de inovagao. Isso promove uma compreensio profunda e
holistica do ecossistema em que o projeto de inovagéo aberta esta inserido.

Identificacao de Oportunidades e Gargalos: ao criar uma representagao
visual do sistema, os participantes podem identificar com maior clareza os pontos
de oportunidade, bem como os gargalos e desafios presentes. Isso possibilita a
geracéao de insights para inovagdes que abordam efetivamente esses aspectos.
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Estimulo a Colaboragao e Interagao: a técnica envolve a participagao
ativa de diferentes stakeholders, promovendo a colaboracdo e a troca de
perspectivas entre eles. Isso é positivo em projetos de inovagéo aberta, onde a
colaboracéo interdisciplinar e a diversidade de insights sao desejaveis.

Geracgao de Ideias Criativas: a construgcdo de modelos fisicos estimula a
criatividade dos participantes, permitindo a representagdo de conceitos abstratos
de forma tangivel. Isso pode resultar em ideias inovadoras que surgem a partir da
combinagao de elementos diversos.

Diagnéstico de Complexidade: muitos projetos de inovagdo aberta
enfrentam sistemas complexos com interagdes multifacetadas. A técnica ajuda a
diagnosticar essa complexidade, identificando conexdes ndo Obvias e revelando
as dinamicas ocultas que afetam o processo de inovagao.

Engajamento e Envolvimento: a construcdo dos modelos e a discusséo
subsequente estimulam o engajamento dos participantes, envolvendo-os
ativamente no processo. Isso aumenta o comprometimento com o projeto e a
disposicao para buscar solugdes inovadoras.

Tomada de Decisdes Informadas: a visualizagdo do sistema facilita a
analise das implicagdes de diferentes decisbes sobre o sistema como um todo.
Isso permite a tomada de decisdes mais informadas e alinhadas aos objetivos de
inovagao.

Para construir um sistema, os integrantes devem passar por algumas
atividades especificas: Skill Building; modelos e historias individuais; modelos e
histérias compartilhadas; criar um cenario; fazer conexdes e; por fim, construir um
sistema. O Quadro 37 apresenta a descricdo das etapas para utilizacdo desta

técnica:
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Quadro 37: Construindo um Sistema

Fase Descrigao
. i Técnica ja descrita acima.

Skill Building Objetivo: criar conexdo com as pecas de Lego.
Cada um dos 12 participantes devera montar um modelo, de maneira
individual, respondendo a um questionamento que o facilitador fara. Apés a
montagem todos compartilham suas histérias €, em seguida, unificam todas

Modelos e histori .

histérias as histérias em uma so.

compartilhadas

Tempo de montagem: 3 minutos

Tempo médio de compartilhamento de historias: 30 minutos
Tempo de unificagao: 5 minutos.

Objetivo: compreender a visdo coletiva acerca do questionamento.

Criar um cenario

Feita a unificagdo, o facilitador deve perguntar aos participantes se eles
encontraram similaridades e pontos em comum na histéria. O facilitador
também deve perguntar, de maneira individual, se todos estéo satisfeitos e
concordam com a historia criada em conjunto.

Objetivo: estabelecer a visdo e entendimento do grupo acerca do cenario
criado.

Fazer conexoes

O facilitador deve propor que os participantes conectem os modelos com
pecas de Lego. Ao conectar os modelos sera possivel movimentar o cenério
inteiro, mexendo em uma parte dele, visto que ele estara conectado.

Tempo de montagem: 5 minutos

Objetivo: conectar as pegas do cenario.

Agente de
Mudancga

Cada um dos participantes devera construir um “agente de mudanga”. Esta
construgéo representa uma acgdo pratica e tangivel que pode acontecer no
cenario e causar um impacto. O participante ira construir, compartilhar o
significado de sua construgao e posicionar a pega proxima ao local onde
ocorre o impacto. Este agente de mudanga também devera ser conectado,
com pecas de Lego ao cenario.

Tempo de montagem: 2 minutos

Tempo médio de compartilhamento dos significados: 20 minutos
Objetivo: avaliar as possiveis mudangas no cenario.

Construir um
sistema

Esta movimentacao das pecas ira conectar os diversos modelos e criar um
sistema vivo, onde sera possivel analisar e simular o impacto de cada
decisdo tomada.

Objetivo: simular o impacto de cada deciséo construida.

Reflexao

O facilitar devera:

Mexer no cenario a fim de avaliar e demonstrar o impacto de cada agente
de mudancga;

Fazer os participantes refletirem sobre os acontecimentos visualizados no
cenario;

Perguntar a cada dos participantes o que pensa sobre o cenario em
desenvolvimento e sobre as possiveis mudangas.

Tempo para reflexao: 30 minutos.

Objetivo: refletir sobre as mudancgas no cenario e tomar decisdes
estratégicas a fim de concretizar este cenario ou prevenir este cenario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A técnica "Construindo um Sistema Lego® Serious Play®” é importante para

projetos de inovagdo aberta, devido a sua capacidade de fornecer uma

perspectiva ampla sobre sistemas complexos, estimular a criatividade, promover a

colaboracdo e a troca de insights, identificar oportunidades e desafios e,
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finalmente, orientar o desenvolvimento de estratégias de inovagdo mais eficazes.
Ela desempenha um papel chave na exploracdo e compreensao dos sistemas
subjacentes a inovagdo, contribuindo para a busca bem-sucedida por solugdes

criativas e impactantes.

Figura 45: Detalhe da Guia Dimens&o D — Diretrizes:

R26 / R27 / R28 / R29 / R30

3 3 D 3 3 3 3 C3 3 3
TECNICA CONSTRUINDO UM SISTEMA

DESCRIGAO

Técnica ja descrita acima

fac e
Skill Building Criar um cenario 3 comesta

Objetivo: Criar conexao com as pegas de

Modelos e
historias

Tempo de unificagao: § minutos.
Objetivo:

Feita a unificagdo, o facilitador deve questionar a0s participantes se
el na histria o
facilitador também deve perguntar de maneira individual se todos

o e entendimento do grupo acerca do

Estimuio & 3o e Interagao

Gerago de Ideias Criativa  Diagnéstico de Complexidade

Engajamento e Envolvimento  Tomada de Decisdes Informadas

Tempo média de compartihamento dos significados: 20 minutos
Objetivo: Avaliar s possiveis mudangas no cenério.

Fonte: Elaborada pelo autor.

O requisito R31 representa aspectos importantes presentes em novos
modelos de negdcios que adotam ferramentas cocriativas com foco na inovagéo.
Para esta dimenséo, € importante que o facilitador faca uma reflexdo com base no
sistema construido e em suas conexdes. A conexao se refere ao processo de
identificar e estabelecer relagdes significativas entre as construgbes de Lego
criadas pelos participantes durante as atividades. Essa etapa deve promover a
compreensao mutua, a colaboracdo e a sintese das ideias compartilhadas pelo

grupo.
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Figura 46: Detalhe da Guia Dimens&o D — Diretrizes: R31

MODELOS DE PERGUNTAS

DESCRICAO

Perguntas Incentivam os participantes a explicar suas ideias e perspectivas de

abertas maneira mais detalhada, permitindo uma discussao mais profunda
Orientam os participantes em direg&o aos tépicos ou temas

Perguntas relevantes. Por exemplo, "Como vocé se sente em relagéo a este

orientadoras desafio?" ou "O que vocé considera a maior oportunidade para o
nosso projeto?"

Incentivam os participantes a explorar diferentes possibilidades e
perspectivas. Perguntas como “"Como vocé poderia abordar esse
problema de uma maneira completamente diferente?”,

Perguntas
exploratérias

Perguntas de Incentivam os participantes a encontrar relagdes entre suas proprias

conexdo construgdes e as dos demais participantes.

Perguntas Séo utilizadas para explorar os aspectos negativos ou desafiadores
esgadelo de um problema. Por exemplo, “Quais sdo os maiores obstaculos que

B podemos enfrentar na implementagao dessa ideia?"

Perguntas de Incentivam os participantes a pensarem em solugdes préticas e

exploragdo de criativas para os problemas encontrados no sistema. Pergunte, por

solugdes exemplo, "Como podemos superar esse obstaculo de forma eficaz?"

Fonte: Elaborada pelo autor.

E necessario que os participantes conectem os modelos utilizando pecas do
Connection Kit Lego® Serious Play®. As conexdes tém o potencial de criar um
sistema vivo em que, ao mexer em uma peca, as demais também serdo
impactadas. Dessa forma, € possivel prototipar ou simular o impacto que
determinada acéo tera sobre o sistema, permitindo prever o resultado de acdes
estratégicas antes de realiza-las.

Com base nas conexdes, o facilitador deve liderar uma sintese coletiva,
unindo as diversas ideias e perspectivas apresentadas pelos participantes e
estimulando-os a refletir sobre o sistema. Entre os modelos de perguntas

utilizados para realizar esta tarefa, destacam-se alguns exemplos:
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Quadro 38: Modelos de Perguntas

Modelos de Perguntas para o Sistema

Perguntas abertas:

Incentivam os participantes a explicar suas ideias e perspectivas de
maneira mais detalhada, permitindo uma discussao mais profunda.

Perguntas Orientam os participantes em direcdo aos tépicos ou temas relevantes. Por

orientadoras exemplo, "como vocé se sente em relagao a este desafio?" ou "O que vocé
considera a maior oportunidade para o nosso projeto?"

Perguntas Incentivam os participantes a explorar diferentes possibilidades e

exploratdrias

perspectivas. Perguntas como "como vocé poderia abordar esse problema
de uma maneira completamente diferente?".

Perguntas de
conexao

Incentivam os participantes a encontrar relagdes entre suas proprias
construcdes e as dos demais participantes.

Perguntas pesadelo

Sao utilizadas para explorar os aspectos negativos ou desafiadores de um
problema. Por exemplo, "quais sdo os maiores obstaculos que podemos
enfrentar na implementagao dessa ideia?"

Perguntas de
exploracéo de
solucdes

Incentivam os participantes a pensar em solugdes praticas e criativas para
os problemas encontrados no sistema. Pergunte, por exemplo, "como
podemos superar esse obstaculo de forma eficaz?"

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir do exposto, percebe-se o papel relevante que o facilitador

desempenha na tarefa de guiar as perguntas e a discussdo para atingir os

objetivos especificos da atividade. O uso adequado das perguntas em Lego®

Serious Play® pode promover a participagdo ativa, a colaboracdo e o

desenvolvimento de insights significativos por parte dos participantes.
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Figura 47: Guia Dimensao D — Guia Principal

DIRETRIZES O CAMINHO

'O

Fonte: Elaborada pelo autor.

As guias construidas foram diagramadas em formato A5 para que sua
impressao fosse possivel, dependendo da necessidade de cada facilitador ou lider
de inovagao. Elas deverdo auxiliar facilitadores do método Lego® Serious Play®
em sua aplicagdo do método com projetos de inovagdo aberta. Recomenda-se
que facilitadores menos experientes sigam as guias no sentido das dimensdes de
A para D. Ja facilitadores mais experientes podem usa-las de acordo com sua
necessidade.

As diretrizes ndo tém por objetivo servir como um manual de regras ou
obrigagdes, mas sim como um conjunto de apontamentos para melhor fluidez dos

projetos de inovagéo aberta com Lego® Serious Play®.
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Para melhor visualizagao destas diretrizes, as mesmas foram incluidas nos
apéndices desta pesquisa bem como disponibilizadas como material

complementar em formato .PDF.

4.4 HEURISTICAS DE CONSTRUCAO

A elaboragao das diretrizes de construgdo assume um papel de esséncia,
sobretudo no contexto de projetos futuros que visem abordar problemas correlatos
aqueles abordados na presente pesquisa, ou mesmo para aprimoramentos do
artefato atual. Dentro deste contexto, varias heuristicas de construgdo sao
notaveis: a) as diretrizes podem ser interpretadas de forma né&o-linear,
possibilitando ao facilitador ou lider do projeto de inovagdo aberta adota-las
conforme a necessidade; b) as diretrizes estdo divididas em quatro fases,
denominadas de dimensdes, que se complementam mutuamente; c) o artefato
presume a colaboracdo e cocriagdo como premissas essenciais; d) para
facilitadores e lideres menos experientes em projetos de inovagado aberta, o
artefato pode seguir um percurso linear, da dimensao A até a dimenséao D; e) as
diretrizes abrangem a integracdo da economia criativa e do meio académico no
processo; f) o artefato define as interfaces entre inovagcdo aberta e o método
Lego® Serious Play®; g) os agente de inovagdo devem participar de acordo com
suas especialidades na quantidade definida nas diretrizes; h) existe a necessidade
de se compreender a real existéncia do problema a ser explorado; i) torna-se
necessaria a existéncia de um lider para o projeto de inovagao aberta.

Consequentemente, a construcdo deste artefato contempla todos os
requisitos de forma abrangente, assegurando sua funcionalidade. Esse resultado
ressalta a capacidade do artefato em se manter operacional. Em sintese, as
diretrizes de aplicacdo desenvolvidas nesta pesquisa, ndo apenas fornecem um
guia eficaz, mas também se convertem em um meio para potencializar a
realizacdo bem-sucedida de projetos de inovagao aberta.

A partir do artefato criado nesta pesquisa, pode-se vislumbrar uma
aplicacdo mais adequada e mais eficaz do método Lego® Serious Play® no

ambito da inovagdo aberta, uma vez que sua padronizagcdo pode trazer maior
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seguranga de um conjunto de diretrizes que facilitam a compreensao e a utilizagao

deste método por novos facilitadores e lideres de projetos de inovagao aberta.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

As investigacdes conduzidas neste estudo levam a concluir que a inovagao
aberta se apresenta como um tipo significativo e distinto de inovagéo,
especialmente pela forma como as organizagbes realizam o processo. Nesse
contexto, a énfase dada ao fluxo de entrada de conhecimento é relevante,
demandando sensibilizagcdo preliminar e a consideracdo de multiplas fontes de
conhecimento e perspectivas.

As diretrizes desenvolvidas servem para orientar facilitadores certificados
no método Lego® Serious Play® na aplicagdo em projetos de inovagao aberta.
Elas funcionam como elementos norteadores do processo, fazendo com que os
facilitadores tenham um arcabouco de indicagdes e procedimentos a serem
adotados para tornar a aplicagdo com Lego® Serious Play® e a inovagao aberta
mais assertiva. Tais diretrizes também sao uteis para lideres de projetos de
inovacédo aberta que desejam utilizar o método Lego® Serious Play® em seu
projetos. Com estas diretrizes os lideres podem ter melhor dimensionamento das
informacdes necessarias e compreender melhor o processo e a utilizagdo do
meétodo dentro de projetos de inovagao aberta.

Neste sentido destacam-se os procedimentos de skill-building e da
dindmica para explorar sua definicdo como procedimentos. Ainda pode-se
destacar as indicagbes de quais kits de Lego® Serious Play® devem ser
utilizados, bem como a estrutura necessarias e o time de agentes de inovacgéo. Os
usuarios destas diretrizes podem obter vantagem ao utilizar este modelo proposto
como um guia para implementagdo do método Lego® Serious Play® em projetos
de inovagao aberta. Este guia ira agilizar as informagbées necessarias para o
projeto bem como reunir as principais informagdes para o projeto, provendo assim
os elementos necessarios para o lider de projeto de maneira completa.

Ao desenvolver as diretrizes foi possivel compreender que existem
movimentos a serem estabelecidos pela empresa antes de se iniciar um projeto de
inovacao aberta, a saber: compreender a real problematica a ser trabalhada,

definir o time de agentes de inovagdo, avaliar em qual contexto a empresa esta

192



inserida, e inserir a economia criativa no processo com um lider de projeto.
Percebeu-se ainda que, tais movimentos, muitas vezes, servem para mitigar
informacdes desencontradas ou para estabelecer um padrdo de qualidade durante
0 processo. Aprendeu-se também que o método Lego® Serious Play® deve ser
empregado logo apds a definigho da problematica e quando esta n&o for
encontrada, pode-se utilizar o proprio método para encontra-la. Ainda quanto as
equipes, antes acreditava-se que elas poderiam ser compostas por agentes
variados, agora sugere-se que devam ser compostas por agentes de inovagao
com: quantidade, soft-skills e areas de atuacao especificas e pré-definidas.

A garantia da continuidade do processo de inovagado aberta repousa na
integracdo estratégica e constante das contribuigbes externas. Um aspecto
notavel é a participagdo ativa da academia nesse ecossistema, fomentando a
troca de conhecimentos e habilidades entre o meio académico e as entidades
empresariais. Entretanto, essa dindmica exige uma reconfiguragdo abrangente
dos fundamentos organizacionais, incluindo a estrutura, os processos internos, os
sistemas de recompensa e o desenho do trabalho.

Destaca-se a importancia da busca por significados, visto que o método de
Lego® Serious Play® utiliza esta abordagem para compreender melhor os
cenarios criados. Os participantes utilizam significados para explicarem seus
modelos construidos. Estes significados podem ser interpretados de diversas
maneiras, conforme exposto, fazendo com que a compreensido das construcdes
assuma novas perspectivas. Em suma ao explicar uma construgcdo utilizando
significados os participantes expressam suas visdes, estas construgbes podem
gerar novas interpretacées por parte dos demais participantes levando assim a
abertura de novas possibilidades. Ao observar os significados como recursos
intangiveis, podem revelar valores compartilhados e vinculos sociais entre os
agentes e a empresa.

A inovagao aberta costuma conciliar o avango tecnolégico as necessidades
humanas, na medida em que propde solugdes com base em mais interagdes e
feedbacks. Portanto, isso se reflete ndo apenas na participacao dos stakeholders,

mas também na busca por experiéncias que estejam alinhadas com as
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necessidades e aspiracdes das pessoas. Assim, a inovacdo aberta transcende
limites técnicos, adentrando nas complexidades das motivagdes e desejos
humanos.

A inovacdo aberta evoca uma abordagem holistica, em que a colaboragao
transdisciplinar, a inclusdo de diversos atores e a consideragdao dos aspectos
humanos convergem para gerar uma nova dindmica de inovagdo. Para que esse
cenario prospere, € necessario repensar e realinhar os processos quanto as
percepgdes subjacentes acerca do significado da inovagao.

No que diz respeito ao mapeamento das necessidades das empresas
envolvidas em inovagao aberta, este estudo revelou quatro fatores principais que
as cercam. Primeiro, destaca-se a identificacdo e compreensao das problematicas
como uma etapa crucial, permitindo direcionar os esforgcos de inovagédo para as
areas mais criticas e com maior potencial de impacto. Em seguida, a existéncia de
uma estratégia clara e bem definida se destaca para alinhar as etapas do
processo e alcangar resultados congruentes com a visdo de longo prazo da
empresa.

Essa estratégia € moldada pela colaboragdo interdisciplinar, promovendo a
troca de conhecimentos e experiéncias entre diferentes areas e equipes. O apoio
das liderangas € vital, uma vez que elas ndo apenas alocam recursos, mas
também fomentam uma cultura de inovagdo e suportam decisdes estratégicas
relacionadas a inovagdo. A participagdo ativa do agente da economia criativa
como lider de inovagado enriquece o processo, injetando perspectivas frescas e
abordagens originais.

Em termos de efetivo fluxo de conhecimento, a promogao da participagao
ativa dos colaboradores, a criacdo de um ambiente de confianga e proximidade,
bem como a inclusdo de participantes de diversas culturas e contextos, emergem
como requisitos essenciais. Essa interagao colaborativa e interdisciplinar alimenta
a troca de insights, propiciando um ambiente enriquecedor para a criatividade e a
colaboracéo. A valorizagdo da economia criativa e do elemento humano enriquece
ainda mais o processo, incentivando a busca por solugdes inovadoras que

ressoem com as necessidades e aspiracdes das pessoas.
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Por fim, um conteudo sdlido e consistente desempenha um papel
significativo no processo de inovagdo aberta. Esse conteudo refere-se a trilha a
ser percorrida durante o processo de inovagédo aberta com o método de Lego®
Serious Play®. Ele deve garantir a orientagdo das decisbes estratégicas e
estimular a geragcdo de ideias inovadoras, criando bases para a colaboragéo,
promovendo comunicagao eficaz e direcionada. A estruturagdo desse conteudo
ajuda a alinhar as atividades de inovagdo com os objetivos da empresa,
aumentando as chances de sucesso e impacto no mercado.

Por conseguinte, esta pesquisa contribui positivamente para a
compreensao e aplicagdo da inovagdo aberta em ambientes empresariais. Ao
mapear as necessidades e propor diretrizes baseadas em fundamentos
reconhecidos, busca-se pavimentar o caminho para o avangco continuo da
inovacg&o no cenario nacional.

Para estudos futuros, recomenda-se a aplicacédo e validagao das diretrizes
propostas em projetos reais de inovagao aberta, bem como ampliar sua aplicagéo
para projetos de inovagao de natureza diversificada, utilizando o método Lego®
Serious Play®, aprofundando, assim, o conhecimento nesse campo dinamico e
crucial para o sucesso empresarial.

Ainda como recomendacgao para futuros estudos, sugere-se investigar como
as técnicas tradicionais de analise do comportamento do consumidor podem ser
integradas de forma eficaz com as dinamicas de criagédo e resolugédo de problemas
em Lego® Serious Play®. Isso pode envolver o desenvolvimento de novas
ferramentas ou adaptacdes especificas para utilizar o potencial criativo do método.
Este estudo teria importancia como consequéncia desta pesquisa, visto que foi
identificado que os consumidores devem participar no processo de inovacgao
aberta com Lego® Serious Play® em maior numero.

Sugere-se ainda explorar como as estruturas organizacionais das empresas
podem influenciar a aplicacéo efetiva do método Lego® Serious Play® em seus
projetos de inovacédo aberta. Embora essas estruturas tenham sido identificadas
como elementos cruciais nesta pesquisa, existe uma oportunidade valiosa para

aprofundar nossa compreensdo sobre como elas podem ser adaptadas e
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otimizadas para melhor atender as necessidades especificas de projetos de
inovagao aberta. Isso envolveria uma analise mais detalhada das implicacdes das
hierarquias, processos de tomada de decisdo, cultura organizacional e
comunicacgdo interna na eficacia do método Lego® Serious Play® como uma
ferramenta estratégica para a inovagédo. Essa pesquisa adicional pode fornecer
insights praticos para lideres e gestores que buscam maximizar o potencial criativo
e inovador de suas organizagdes por meio da combinagdo do comportamento do
consumidor e da metodologia Lego® Serious Play®.
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APENDICE 1

Roteiro de Pesquisa Qualitativa — Inovagao Aberta e Lego® Serious Play®

Data: /[

Hora: :
Entrevistador:

Entrevistado:
Empresa:
ldade:
Género:
Cargo:
Departamento:

Introducgao:

Esta pesquisa tem como principal objetivo mapear as necessidades de empresas
que trabalhem com inovacédo aberta para que, apos as etapas de compilagao;
decomposicdo; recomposicao; interpretagdo; e conclusdo dos dados coletados,
seja possivel identificar as técnicas do processo de inovagdo aberta explicitadas
pela amostra.

Aquecimento:

- Como a sua empresa costuma buscar e desenvolver novas ideias e solugdes?
- Quando vocé comegou a ouvir falar sobre a colaboragcdo com pessoas e
organizagdes externas a empresa para a inovagao?

- Vocé acredita que a colaboragao externa pode ajudar a empresa a ter uma
vantagem competitiva? Se sim, como acredita que isso deve funcionar?

Questoes Principais:
- A sua empresa ja colaborou com outras empresas, concorrentes, universidades,
startups , consumidores ou stakeholders?

- Se sim, qual foi o resultado dessa colaboragao?

- Como a sua empresa avalia os resultados da colaboracédo externa para a
inovagao?
- Como a sua empresa envolve os colaboradores internos no processo de
inovagao?
- Quais os desafios para integrar ideias e solugdes externas no processo de
inovagéo interna?
- Existem processos de inovagao aberta na sua organizagao? Qual? Como
funciona? Quais as fases e ferramentas utilizadas?
- O que vocé acha indispensavel em um processo de inovagao aberta?

Questoes Secundarias:
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- Vocé ja ouviu falar do método Lego Serious Play? Se sim, o que vocé sabe sobre
ele?

- Vocé ja teve alguma experiéncia com o método Lego Serious Play? Se sim,
como vocé descreveria a experiéncia?

- Vocé acredita que essa metodologia pode ajudar na busca por solugbes
inovadoras?

Consideragoes e Finalizagao:
Agradecer o convidado.
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APENDICE 2
DIRETRIZES i erosoe novakossera 0 SEROUS LAY

DESCONGELAMENTO MOVIMENTAGAO IMPLEMENTAGAO

@°£’Q,.\

p222 2

Ocorre a impl Géo de portamentos

de 1to com e A Instlmclanullzaqio reprasema aetapa de
Adoctam-se novas polklcu processos e um método de desses para
A organizag&o reconhece a importancia de adotar um canal di que seja adap! ao interno e externo que 0 processo de inovagéo aberm permanega ativo
para fomentar novos fluxos com seus stakeholders Inlemos da organizag8o. Nessa etapa, os d tipos de G géo. Essa (ltima etapa é fundamental para
e 0 objetivo principal dessa etapa i para fomemo a mmgﬁo aberta resuttam em de queo deil ¢ao aberta ndo seja
um interno da pam interagir oom 1to para a equipe intema passageiro, mas sim recorrente na organizagéo,
maior nivel de com a cor a partir das lmaerpretacbes de stakeholders. integrando-se & cultura e &s praticas organizacionais.

@ ke A Estratégia Clara e Bem Fluxo de Conteddo Sdlidoe
Probleméticas Definida Conhecimento P Consistente
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APENDICE 3

o CAM I N H o COMPREENDA ABAIXO O CAMINHO
PERCORRIDO PARA CHEGAR ATE AQUI!

REVISAO ASSISTEMATICA
DA LITERATURA

VISAO DO
PESQUISADOR

ENTREVISTAS COM
EMPRESAS

[iEq E2=

cervEIARy,

ambey bossanovaz

4 DIMENSOES

Resultados das entrevistas

Design 5.0; criatividade e negécios; inovagao
com quatro empresas

Viséo d isad
aberta; Lego® Serious Play® Isao do pesquisador

Leandro Werner Ribeiro
certificado pela Associagao de
Master Trainers

REVISAO SISTEMATICA
DA LITERATURA

2 5 REQUISITOS

) Resultados das revisdes
Quatro artigos encontrados - aticas e assi "

com quatro

7 DIRETRIZES

i &0 e Comp do das P ati @ Fluxo de Conhecimento
6 requisitos 8 requisitos

Estratégia Clara e Bem Definida @ Conteldo Sélido e Consistente
4 requisitos 13 requisitos

Diretrizes para
Lego® Serious Play®
em Inovagao Aberta

A LEITURA LEITURA LINEAR
EXISTEM DUAS OPGOES DE LEITURAVARIANDO DE LEITURA NZ\O LINEAR
ACORDO COM A EXPERIENCIA DO FACILITADOR OU @ @

LIDER DO PROJETO DE INOVAGAO ABERTA
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APENDICE 4
DIMENSAO A

IDENTIFICAGAO E
COMPREENSAO DAS
PROBLEMATICAS
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APENDICE 5
DIRETRIZES PARA A DIMENSAO A

REQUISITOS

Ser adaptavel a
diversos tipos de
problemas de
questdes
estratégicas;

@ Servir para
organizagtes de
diversas areas e

segmentos;

@ Atuar no nivel
estratégico;

m Identificar
demandas e
objetivos da
aplicagdo de Lego®
Serious Play® no
projeto de inovagao
aberta;

@ Atuar em um
problema real com o

time cocriativo;

m Definir: recursos,
conhecimento e

competéncias;

ACOES

Conhecer melhor a
organizagao;

Avaliar o contexto;

Avaliar preliminarmente se
ha dominio da teméatica
pelo facilitador;

Compreender e identificar
o problema;

Utilizar Técnicas de 3D
Interview;

Identificar recursos;
Definir estrutura;
Mapear a logistica;

Providenciar alimentagao;

Investigar o conhecimento.

RESULTADOS

Entendimento
sobre o
contexto atual
da organizagao.

Demandas e
Problemas
identificados.

Estrutura
logistica para os
participantes
definida.
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APENDICE 6

REUNIAO DE ALINHAMENTO INICIAL

Histéria da empresa

Seu contexto atual
Problema a ser solucionado
Posicionamento empresarial

Acdes ja realizadas

A empresa ja utilizou Lego® Serious Play®?
Como foi a experiéncia?

Em que momento foi utilizado ?
Quem participou ?

Qual foi o resultado ?

Qual era o objetivo ?

Em que contexto foi utilizado ?

Apresentacdo de Lego® Serious Play®
Possibilidades de uso
Origem
Principais regras (maximo de 12 participantes)
Serve a diferentes organizagoes

Tempo para aplicagao

Qual o problema a ser solucionado?

CASO O PROBLEMA NAO ESTEJA CLARO, FAGA A DINAMICA PARA EXPLORAR SUA DEFINIGAO
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APENDICE 7

DINAMICA PARA EXPLORAR SUA DEFINICAO
Definicdao da problematica com Lego® Serious Play®

BLOQUEIO MUDANGCA CONTEXTO

META

OBIETIVO

Mapear a ideia geral (o
cenario) em que a situagéo
especifica esta situada.

Entender o que a empresa
quer alcangar ao realizar a
interagdo com Lego®
Serious Play® - as
aspiragdes ou a necessidade
—e porque isso é uma
necessidade.

Identificar a necessidade
dessa mudanga, incluindo
quaisquer barreiras,
problemas, desafios que
podem estar bloqueando, a
fim de atingir o estado
desejado?

Formular em conjunto o
objetivo do workshop de
uma forma orientada para os
resultados / produtos.

DESCRICAO

Facilitador solicita que todos fagam, de maneira
individual, uma construg&o que responda a
uma pergunta.

Pergunta guia: Como vocé vé esta empresa
hoje?

Tempo de construgdo: 2 minutos.

Tempo de compartilhamento: 20 minutos
Tempo de reflexdo: 10 minutos

Facilitador pergunta a todos o que gostariam de
mudar nestas construgdes feitas na etapa de
contexto. Os participantes podem realizar a
mudanga em seus modelos construidos.

Pergunta Guia: O que vocé gostaria de alcangar/
extrair na interagéo?

Tempo de construgao: 2 minutos.

Tempo de compartilhamento: 10 minutos
Tempo de reflexdo: § minutos

Nesta etapa néo existe construgéo de modelo,
apenas exploragao e reflexdo

Pergunta guia: Mostre-me o que vocé acredita
ser o problema que precisamos resolver?

Tempo de compartilhamento: 10 minutos
Tempo de reflexdo: 5§ minutos

Nesta etapa o facilitador solicita que todos
preservem suas construgées anteriores e
facam uma nova construgdo, que esteja
relacionada com a anterior.

Pergunta Guia: O que seria uma boa ideia para
as pessoas despenderem tempo e energia na
realizagao desta interagdo?

Tempo de construgo: 2 minutos.

Tempo de compartilhamento: 20 minutos
Tempo de reflexéo: 10 minutos
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APENDICE 8

RECURSOS

Kits de Lego® Serious Play®
Post-lts

Canetinhas

Computador(es)

Projetores multimidia
Internet

Ar condicionado

Folhas A4

Folhas A3

Flip charts
Caixa de som
Mesas e cadeiras

Local apropriado

Estrutural:
Cadeiras para Participantes
Mesa para
Coffee
Mesa
Post-its
9
] 9 @ Canatinhas
: 8]
3 §
é % 5 L ] ® ;
23 ") f
a =
= 2 e ®
B

Projetor

Computador

do Maka

Tela do Projetor

Mesa para

Mesa Retangular

Média de 2x1
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APENDICE 9

Logistica: Alimentagdo:
Coordenagéo de horarios Refeigbes adequadas
Agendamento das sessoes Lanches adequados

Logistica de transporte

Conhecimento:

Vocé tem conhecimento sobre o processo?

Os participantes tem conhecimentos distintos?

Segunda reunido
Apresentar:

Roteiro do trabalho

Rrecursos

Conhecimento

Competéncias identificados

Necessidades para a execugao

Validagéo final quanto a tematica

Validagéo final quanto a duragéo

Validagéo final quanto aos nimero de participantes

Enfatizar que apenas os agentes de inovagéo que participam

215



APENDICE 10

NOTAS DO FACILITADOR
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APENDICE 11
DIMENSAO B

ESTRATEGIA CLARA
E BEM DEFINIDA
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APENDICE 12

DIRETRIZES PARA A DIMENSAO B

REQUISITOS

8 80

Considerar o
aspecto de estrutura
organizacional;

Engajamento
interno;

Apoio das
liderangas;

Promover o agente
da economia criativa
como lider de
inovagdo atuando
COm processos
criativos;

ACOES

Comunicar para gerar
engajamento;

Garantir a
continuidade do
processo;

Definir a lideranga
interna;

RESULTADOS

Stakeholders
interno engajados;

Definir a lideranga
interna;
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APENDICE 13

CONSIDERAR O ASPECTO DE ESTRUTURA
ORGANIZACIONAL

Estrutura Organizacional Interna

AREA

Lideranga
Estratégica

Equipe de
Facilitagdo

Participantes

Equipe de Apoio

Conselho de
Inovagao

DESCRICAOQ

Patrocinador: Um lider ou executivo de alto nivel que fornece
apoio financeiro, recursos e orientagdo estratégica para o
projeto.

Lider de Projeto: Responsavel pela coordenagéo, planejamento e
execucéao do projeto. Supervisiona todas as atividades e mantém
o projeto dentro dos prazos e orgamentos. Recomenda-se um
stakeholder interno da economia criativa para esta fungéo, em
projeto de inovagao aberta (ver item R10)

Facilitador Principal: Especialista certificado em Lego® Serious
Play® que lidera as interagdes, guia os participantes e garante a
aplicagao adequada da metodologia.

Equipe Interna: Membros da equipe da organizagéo que
participam diretamente nas sessoes de Lego® Serious Play®, e
estejam envolvidos com a problematica central.

Comunicagéo e Marketing: Responsavel por comunicar o projeto,
gerenciar a divulgagao interna e externa, e promover a
participagado dos interessados.

Gerente de Recursos: Responsavel por alocar recursos
financeiros, logisticos e humanos necessarios para o projeto.

Equipe Técnica: Pode ser necesséria para apoiar questdes
relacionadas a tecnologia.

Um grupo de lideres da organiza¢do que orienta a estratégia de
inovagédo aberta, toma decisoes importantes e define os
direcionamentos do projeto.
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APENDICE 14

AREA DESCRICAOQ

Canais de Comunicagao: Definigdo de canais de comunicagao
internos e externos para manter os participantes informados
sobre o projeto, prazos e resultados.

Estrutura de
Comunicagdo
Relatdrios e Avaliagéo: Criagéo de relatérios periddicos para
avaliar o progresso, os resultados e o impacto do projeto.
Apoio Juridico e Especialistas juridicos que auxiliam na elaboragéo de acordos de
de Propriedade confidencialidade, termos de participagao e acordos de
Intelectual propriedade intelectual.

Lideranga Estratégica
Equipe de Facilitagéao
Participantes

Equipe de Apoio

Conselho de Inovagéo
Estrutura de Comunicagao

Apoio Juridico e de Propriedade Intelectual
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APENDICE 15

ENGAJAMENTO INTERNO

Canais de Comunicacao:

Definir canais adequados

Plano de Comunicacao:

Detalhamento das mensagens-chave
Destinatarios
A frequéncia das comunicagtes

Responsaveis por cada aspecto

Feedback Continuo:

Mecanismos para coletar feedback dos stakeholders

Comunicacao Bidirecional:

Incentivar o didlogo aberto
Comunicagao bidirecional

AtualizagGes Regulares
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APENDICE 16

PROMOVER O AGENTE DA ECONOMIA CRIATIVA
COMO LIDER DE INOVACAO ATUANDO COM
PROCESSOS CRIATIVOS

O engajamento inicial das liderangas (por meio de seu conselho
de inovagao), deve contemplar a demonstragao de interesse
genuino e comprometimento. Além disso, comunicar de maneira
eficaz o valor agregado do projeto e seus potenciais impactos
positivos fortalece o apoio das liderangas, que, por sua vez,
podem contribuir na remogéo de obstaculos e na alocagéo de
recursos necessarios para o projeto de inovagéo aberta.

Agentes da Economia Criativa:

AREA

Cultura e Artes
Visuais

Midia e
Entretenimento

Design e Moda

Publicidade e
Marketing

Tecnologia
Criativa

Artesanato e
Produgéo
Manual

Gastronomia e
Culinaria

DESCRICAO

Inclui misica, danga, teatro, cinema, literatura, artes plasticas e
cénicas, bem como museus, galerias e centros culturais.

Engloba a produgéo audiovisual, televisdo, radio, editoras,
plataformas digitais de streaming, vidleogames e animag&o.

Compreende areas como design grafico, design de produtos,
design de moda, design de interiores e arquitetura.

Abrange estratégias criativas de promog#o, branding, marketing
digital e comunicagao visual.

Envolve setores de realidade virtual, realidade aumentada,
inteligéncia artificial aplicada a arte e design, além de
plataformas digitais para criagdo colaborativa.

Inclui a produgdo de produtos artesanais e culturais, valorizando
técnicas tradicionais e contemporaneas.

Engloba a criagéo gastronomica inovadora, restaurantes
tematicos, chef's de cozinha e experiéncias culinérias.
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APENDICE 17

QUEM E O LiDER DO PROCESSO?

NOTAS DO FACILITADOR
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APENDICE 18
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APENDICE 19
DIMENSAO C

FLUXO DE
CONHECIMENTO
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APENDICE 20

DIRETRIZES PARA A DIMENSAO C

REQUISITOS

R17

Considerar varios
fluxos de entrada de
conhecimento

Foco no humano

Gerar confianga e
proximidade dentro
das organizagdes

Atuar com um time
de participantes
multicultural

Atuar com grupos
multidisciplinares

Incentivar
consumidores a
participarem
ativamente do
processo em maior
ndmero

Valorizar a
economia criativa

Integracao da
academia no
processo

ACOES

Promover o 100/100;

Fomentar perguntas sobre
os modelos;

Desenhar os principais
fluxos de entrada e saida;

Preparar o roteiro de
perguntas;

Atuar no nivel estratégico;

Definir os agentes de
inovagao;

Analisar as soft-skills;

Termo de Sigilo e
Propriedade Intelectual

Sistema de Recompensa

Agentes da Economia
Criativa

Inserir a academia no
processo.

RESULTADOS

Desenho do
trabalho, com
as perguntas a
serem
realizadas,
construido.

Time de
participantes
selecionados.

Time de
consumidores
selecionados.

Time da
economia
criativa definido

Time da
academia
definido.
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APENDICE 21

CONSIDERAR VARIOS FLUXOS DE
ENTRADA DE CONHECIMENTO

100/100

Este conceito,no método de Lego® Serious Play®,
representa a ideia de que cada participante esta 100%
envolvido e contribuindo para a atividade, ou seja, significa
que todos tém a oportunidade de construir, compartilhar e
colaborar, garantindo que suas perspectivas individuais
sejam valorizadas e incorporadas ao processo.
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APENDICE 22

FOCO NO HUMANO

Incentivar todos os participantes presentes a explicarem suas
perspectivas em relagdo as problematicas identificadas

Convidar voluntarios para as histérias

Conduzi-los a0 compartilhamento

Criar um espago seguro e inclusivo

Fomentar a criatividade

Fomentar o pensamento critico

Fomentar a inovagéo

Durante o processo fomentar perguntas sobre os modelos
Estimular as interagGes e questionamentos entre os participantes
Garantir que as perguntas mantenham o foco nos modelos

As perguntas devem ser abertas, respeitosas e ndo julgadoras
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APENDICE 23
| R13

GERAR CONFIANGA E PROXIMIDADE
DENTRO DAS ORGANIZAGOES

Desenho dos fluxos de entrada e saida de conhecimento
Aberturas e curiosas

Respeito e auséncia de julgamento

Para explorar significados

Incentivar a reflexdo

Conectar ideias

Explorar cenérios hipotéticos

Perguntas que desafiam pressupostos
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APENDICE 24
[ R14 | ri5 |

TIME DE AGENTES DE INOVACAO
RECOMENDADO

Soft-skills necessarias

Comunicagio efetiva  Colaboragéo e trabalho em equipe

Pensamento critico e criatividade = Adaptabilidade e flexibilidade

Resolugéo de problemas  Empatia e inteligéncia emocional

Gestdo do tempo e organizagdo  Habilidade de negociagdo

Comunicagdo interpessoal Resiliéncia Criatividade em resolugao de conflitos

Capacidade de networking Curiosidade Aprendizado continuo

Time de agentes de inovagao
3 x consumidores
1 x parceiro de negocios
2 x colaboradores
2 x universidades distintas
1 x instituto de pesquisa e/ou incubadora
2 x representantes de Startups diferentes

1 x profissional da economia criativa

Apés confirmacao dos agentes, recomenda-se:
Comunicacgao clara e acessivel  Oferta de incentivos atraentes
Demonstragdo do impacto e relevéncia  Criagdo de uma comunidade engajada

Termo abrangendo Sigilo e Propriedade Intelectual
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INCENTIVAR CONSUMIDORES

Qual sistema de recompensa sera adotado?

Reconhecimento Publico

Prémios Monetarios

Acesso a Produtos ou Servigos

Participag@o em Lucros

Certificados e Distingoes

Oportunidades de Desenvolvimento Profissional
Coautoria de Publicagdes ou Patentes

Convites para Eventos e Conferéncias

Desafios e CompetigGes Internas

Programas de Reconhecimento Continuo
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VALORIZAR A ECONOMIA CRIATIVA

Agentes da Economia Criativa:

AREA

Cultura e Artes
Visuais

Midia e
Entretenimento

Design e Moda

Publicidade e
Marketing

Tecnologia
Criativa

Artesanato e
Produgao
Manual

Gastronomia e
Culinéria

Das areas acima citadas destacam-se: design e moda, publicidade

DESCRICAO

Inclui misica, danga, teatro, cinema, literatura, artes plasticas e
cénicas, bem como museus, galerias e centros culturais.

Engloba a produgéo audiovisual, televiséo, radio, editoras,
plataformas digitais de streaming, videogames e animacé&o.

Compreende areas como design grafico, design de produtos,
design de moda, design de interiores e arquitetura.

Abrange estratégias criativas de promog#o, branding, marketing
digital e comunicagao visual.

Envolve setores de realidade virtual, realidade aumentada,
inteligéncia artificial aplicada a arte e design, além de
plataformas digitais para criagao colaborativa.

Inclui a produgao de produtos artesanais e culturais, valorizando
técnicas tradicionais e contemporaneas.

Engloba a criagéo gastronémica inovadora, restaurantes
temaéticos, chef's de cozinha e experiéncias culinérias.

e marketing, e tecnologia criativa, para a interagdo com o método
de Lego® Serious Play® em projeto de inovagao aberta.

Compreende-se que estas areas sdo estratégicas para o
desenvolvimento de negdcios. Entretanto, recomenda-se analisar a
necessidade individual de cada caso.
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INTEGRAQIH\O DA ACADEMIA NO PROCESSO

Estabelecimento de Contato:

Entre em contato com os departamentos académicos, professores
ou centros de pesquisa relevantes nas instituigoes identificadas.
Explicar os objetivos do seu processo de inovagao aberta e o
interesse em colaborar. Este contato pode ser realizado de maneira
on-line ou por contato telefénico. Para oficializar este contato
recomenda-se a utilizagdo de e-mail formal da empresa

Desenvolvimento de Parcerias:

Estabelecer parcerias formais ou informais, como acordos de
cooperagao ou contratos de pesquisa conjunta. Isso define as
responsabilidades, contribuigdes e beneficios matuos.

Composicao do Time de Participantes:

Pode incluir professores, pesquisadores, estudantes de pos-
graduagdo ou até mesmo graduandos com conhecimentos
especificos.
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Definicao de Papéis e Responsabilidades:

Estabelecer claramente os papéis e responsabilidades de cada
parte, incluindo a contribuigdo esperada da academia, o
compromisso de participagéo e os resultados esperados.

Acesso a Recursos Académicos:

Disponibilizar recursos relevantes para os participantes da
academia, como acesso a laboratorios, bibliotecas, dados de
pesquisa e equipamentos especializados.

Incentivos e Reconhecimento:

Reconhecer as contribuigdes dos académicos de maneira
significativa. Isso pode envolver créditos de coautoria em
publicagdes resultantes da colaboragéo, participagdo em eventos
da empresa e compartilhamento de resultados com a comunidade
académica.
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DIMENSAO D

CONTEUDO SOLIDO E
CONSISTENTE
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APENDICE 30

DIRETRIZES PARA A DIMENSAO D

REQUISITOS

8 68 8

6 86086080 86 68 B8

Usar de pegas de Lego®

Respeitar as quatro etapas
importantes no método de Lego®
Serious Play®: preparagao,
construgdo, exploragao e reflexao
Seguir os principios teéricos para
uso de Lego® Serious Play®

Valorizar a busca por significados

Fazer com que os participantes
disseminem seus conhecimentos
a partir de experiéncias e
interacoes

Beneficiar o compartilhamento de
conhecimento entre os
participantes

Prover o conhecimento
profissional homogéneo

Potencializar a criatividade para
criar experiéncias
Fomentar a quantidade de ideias

Favorecer a criagdo de valor e
colaborativa

Cruzar ideias

Valorizar a cocriagao

Prototipar e Experimentar

ACOES

Genéricos

Kits de Lego® Serious

Play®

Preparagao
Construcao
Exploragéo
Reflexdo

Metéforas

FLOW

Utilizar perguntas que
comecem com "o que
pensa"/"o que sente"/
"conte uma experiéncia"

Skill Building

Promover Acordo de

Construcao

Utilizar a técnica
"Construindo um

sistema"

Reflexdo
Conectar

Indagar aos
participantes

RESULTADOS

Selecao dos Kits

Especificos

Roteiro de
perguntas
definido

Momento de
reflexdo pela
visdo do
facilitador

Time em Flow

Insights
individuais
conectados

Construgéo de
simulagdes de
cenarios
diferentes
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KIT

Starter Kit

Identity and
Landscape
Kit

Connections
Kit

Windows
Exploration
Bag

USAR DE PECAS DE LEGO®

USABILIDADE

Este kit é a entrada basica para
o mundo do Lego® Serious
Play®. Ele é ideal para sessoes
introdutérias e atividades de
construgado simples

Projetado para explorar
identidade, narrativas e )
relagdes entre elementos. E
usado para aprofundar o
entendimento das conexdes
pessoais e organizacionais

Destina-se a explorar
relacionamentos, redes e
interagGes dentro de sistemas
complexos. E (til para analisar
dindmicas organizacionais e
identificar pontos de
intervengao

Projetado para estimular a
exploragao criativa de cenarios
futuros e possibilidades
emergentes

Kit Identity and Lanscape

CARACTERISTICA

Contém uma variedade de pegas
Lego, incluindo tijolos, placas, rodas
e mini-figuras. E um kit versétil para
atividades iniciais de exploragao e
aquecimento

Contém uma ampla gama de pegas,
incluindo elementos que representam
pessoas, objetos, lugares e conceitos
abstratos. E usado para criar
representagoes visuais de historias e
conexoes

Inclui pegas especializadas, como
cordas, correntes, engrenagens e
componentes que simbolizam
interagdes. Ajuda a visualizar as
relagdes entre elementos e como eles
afetam uns aos outros

Contém pegas transparentes e
coloridas que simbolizam .
perspectivas e visoes futuras. E usado
para explorar cenarios, tendéncias e
aspiracoes

Kit Connections
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RESPEITAR AS QUATRO ETAPAS
IMPORTANTES NO METODO DE LEGO®
SERIOUS PLAY®:

Preparagao, construgao, exploracao e reflexao

Processo Central de Lego® Serious Play®

Preparacao Definigdo dos participantes e roteiro da técnica

Apos o facilitado realizar uma pergunta, os participantes
Construgao constroem modelos que representam suas visoes acerca das
respostas para a pergunta realizada

Os participantes explicam, de maneira individual, seus modelos e

B compartilham os significados por tras da sua construgdo

Os participantes refletem sobre todas as explicagdes dadas

Reflexao 5
acerca dos modelos construidos
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APENDICE 33

SEGUIR OS PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS
PARA USO DE LEGO® SERIOUS PLAY®

CONSTRUCAO

METAFORA

HISTORIA

PRINCIPIOS FUNDAMENTAIS DE LEGO® SERIOUS PLAY®

A Construgado é um pilar central do método, envolvendo a criagao fisica de modelos
tridimensionais, usando pegas de LEGO. Os participantes sao encorajados a
construir representagdes tangiveis de suas ideias, conceitos ou visdes. Esse
processo proporciona uma forma Unica de expressdo e comunicagao, permitindo
que pensamentos complexos e abstratos sejam materializados em formas palpaveis.
A construgao ativa o pensamento criativo e profundo, bem como facilita a exploragao
de conceitos de maneira pratica e visual.

A Metéfora é uma técnica pela qual os participantes associam os modelos
construidos a significados simbélicos mais amplos. Cada elemento do modelo
representa uma ideia, experiéncia ou conceito, e as relagdes entre esses elementos
formam uma metéafora visual. Essa abordagem possibilita a exploragédo de ideias de
maneira nao linear e ajuda a revelar insights ocultos. As metaforas podem
transcender barreiras linguisticas e culturais, proporcionando uma linguagem
comum para a comunicagao.

A Histéria complementa o processo, permitindo que os participantes compartilhem
as narrativas por tras de seus modelos. Cada construgdo é acompanhada por uma
explicagado verbal, na qual os participantes descrevem os elementos, conexdes e
significados de seus modelos. Isso permite que os insights sejam compartilhados e
compreendidos pelo grupo, estimulando discussdes e reflexdes profundas. As
historias acrescentam contexto e contexto as construgdes, facilitando a
compreensao das perspectivas individuais.
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VALORIZAR A BUSCA POR
SIGNIFICADOS

Explique o Conceito de Metaforas
Demonstrar a Importancia

Promover a Discussao e Troca de Ideias
Oferecer Feedback Positivo

Reforgar a Relevancia
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PROMOVA O FLOW

Proporcionar clareza de objetivos

Promover o equilibrio de habilidade e desafio
Feedback Continuo

Eliminagao de Distragdes

Foco no Presente

Promogao do Autodominio

Criagao de Desafios Gradativos

Tempo Adequado

Imersao e Integragao

Relevancia Pessoal
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Window Exploration Kit
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SKILL BUILDING:

ETAPA

Identificagao
das habilidades

A - Design das
habilidades

B - Construgao
de modelos com
instrugoes

DESCRICAO

O facilitador deve identificar as habilidades especificas que deseja
desenvolver nos participantes. Essas habilidades podem ser
determinadas com base nos objetivos e necessidades do grupo ou
organizagao.

Recomendagao: investigar se os participantes ja utilizaram Lego®
Serious Play® anteriormente. Se positivo, o Skill Building pode
envolver perguntas mais complexas. Caso contrario, recomenda-se
focar em perguntas mais simples.

Com base nas habilidades anteriores, o facilitador projeta atividades
e desafios em que os participantes serdo convidados a construir
modelos basicos de Lego® relacionados a topicos abrangentes. As
atividades sao estruturadas para estimular o desenvolvimento das
habilidades com pegas de Lego®. Posteriormente, os envolvidos
devem contar uma histéria sobre o objeto construido.

Recomendagao: o facilitador pode solicitar aos participantes para
construirem uma Torre em um tempo maximo de 30 segundos.

Durante as atividades, os participantes constroem modelos fisicos de
Lego para representar suas ideias, perspectivas e solugées em
relagéo ao tdpico proposto. Essa etapa permite uma abordagem
prética e tangivel para explorar habilidades com instrugoes.

Recomendacao: o facilitador pode solicitar aos participantes que
construam um modelo com base em uma pergunta. Esta pergunta
devera ser aberta e simples, como por exemplo: “O que vocé pensa
sobre inovagao?”.

0 tempo de construgao pode ser de até 1 minuto.
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ETAPA

C - Construgao
de modelos com
restricées

D - Integracao
das habilidades

Feedback e
avaliagao

DESCRICAO

Apos os participantes construirem modelos com instrugdes, estes
devem ser convidados a construirem modelos com restrigdes de
pegas. Essa etapa permite aos participantes pensarem na
construgdo dos modelos de maneira a compreender que as pegas
fisicas podem ser substituidas por qualquer outra, desde que seja
atribuido um significado a elas. Apos a construgao todos
compartilhnam suas histdrias acerca de seus modelos.

Recomendagdes: o facilitador deve fazer uma pergunta, com relagao
atemética do processo de inovagao aberta, e solicitar que a
construgao para a respostas nao contenha a minifigura presente no
kit. Por exemplo: “o que vocé considera um bom processo de
inovagao aberta? Construa sem que a minifigura esteja presente na
sua construgao”.

0 tempo de construgé@o pode ser de 2 minutos.

O skill building em Lego® Serious Play® néo é apenas sobre a
aplicagao imediata das habilidades durante as atividades, mas
também sobre a transferéncia dessas habilidades para o ambiente
de trabalho ou outras situagdes da vida real. O facilitador pode
oportunizar discussdes sobre como as habilidades desenvolvidas
podem ser integradas e utilizadas em contextos cotidianos,
incentivando o processo de discussao sobre os modelos.

Recomendagéo: Por se tratar de uma parte inicial, também é possivel
desenvolver algumas habilidades nos participantes, como:
questionar e discorrer sobre o que foi construido; respeitar o
momento de fala de cada participantes; respeitar o tempo de cada
atividade.

Ao longo do processo, o facilitador pode fornecer feedback
construtivo aos participantes para incentiva-los e apoia-los em seu
desenvolvimento. Complementarmente, uma avaliagdo geral do
impacto do skill building pode ser realizada para entender os
resultados alcangados e identificar possiveis areas de melhoria.
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TECNICA CONSTRUINDO UM SISTEMA

ETAPA

Skill Building

Modelos e
historias
compartilhadas

Criar um cenario

Fazer conexoes

Agente de
Mudanga

DESCRICAO

Técnica ja descrita acima.
Objetivo: Criar conexao com as pegas de Lego®

Cada um dos 12 participantes devera montar um modelo, de maneira
individual, respondendo a um questionamento que o facilitador fara.
Apds a montagem todos compartilham suas historias e em seguida
os mesmos unificam todas as histdrias em uma soé.

Tempo de montagem: 3 minutos
Tempo média de compartilhamento de histérias: 30 minutos
Tempo de unificagdo: 5 minutos.

Objetivo: compreender a visdo coletiva acerca do questionamento.

Feita a unificagéo, o facilitador deve questionar aos participantes se
eles encontraram similaridades e pontos em comum na histéria. O
facilitador também deve perguntar de maneira individual se todos
estdo satisfeitos e concordam com esta histéria criada em conjunto.

Objetivo: estabelecer a visdo e entendimento do grupo acerca do
cenério criado

Feita a unificagao, o facilitador deve questionar aos participantes se
eles encontraram similaridades e pontos em comum na histéria. O
facilitador também deve perguntar de maneira individual se todos
estdo satisfeitos e concordam com esta histéria criada em conjunto.

Objetivo: estabelecer a visao e entendimento do grupo acerca do
cenario criado

Cada um dos participantes devera construir, com pegas de Lego®,
um “agente de mudanga”. Esta construgéo representa uma agao
prética e tangivel que pode acontecer no cenario e causar um
impacto. O participante ir4 construir, compartilhar o significado de
sua construgao e posicionar a pega proxima ao local de onde sera o
impacto. Este agente de mudanga também devera ser conectado,
com pegas de Lego®, ao cenario.

Tempo de montagem: 2 minutos
Tempo média de compartilhamento dos significados: 20 minutos

Objetivo: Avaliar as possiveis mudangas no cenario.
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ETAPA

Criar um cenario

Reflexdo

[ r2s J rz7 ] res J Rroo J a0

DESCRICAO

Feita a unificagdo, o facilitador deve questionar aos participantes se
eles encontraram similaridades e pontos em comum na histéria. O
facilitador também deve perguntar de maneira individual se todos

estdo satisfeitos e concordam com esta histéria criada em conjunto.

Objetivo: estabelecer a visdo e entendimento do grupo acerca do
cenario criado

O facilitar devera:Mexer no cenario a fim de avaliar e demonstrar o
impacto de cada agente de mudanga no cenario;

Fazer os participantes refletirem sobre os acontecimentos
visualizados no cenario;

Solicitar de maneira individual a cada um dos participantes o que
pensa sobre o cenario desenvolvimento e sobre as possiveis
mudangas.

Tempo para reflexao: 30 minutos.

Objetivo: Refletir sobre as mudangas no cenario e tomar decisdes
estratégicas a fim de concretizar este cenario ou prevenir este
cenario.

O facilitador deve:

Compreensao Profunda do Ecossistema  Estimulo a Colaboragao e Interagdo

Geragao de Ideias Criativa  Diagndstico de Complexidade

Engajamento e Envolvimento  Tomada de Decisdes Informadas

Kit Identity and Lanscape Kit Connections
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MODELOS DE PERGUNTAS

Perguntas
abertas

Perguntas
orientadoras

Perguntas
exploratérias

Perguntas de
conexao

Perguntas
pesadelo

Perguntas de
exploragdo de
solugoes

DESCRICAO

Incentivam os participantes a explicar suas ideias e perspectivas de
maneira mais detalhada, permitindo uma discussdo mais profunda

Orientam os participantes em diregdo aos topicos ou temas
relevantes. Por exemplo, "Como voceé se sente em relagdo a este
desafio?" ou "O que vocé considera a maior oportunidade para o
nosso projeto?"

Incentivam os participantes a explorar diferentes possibilidades e
perspectivas. Perguntas como "Como vocé poderia abordar esse
problema de uma maneira completamente diferente?".

Incentivam os participantes a encontrar relagdes entre suas proprias
construgoes e as dos demais participantes.

Sao utilizadas para explorar os aspectos negativos ou desafiadores
de um problema. Por exemplo, "Quais sdo os maiores obstaculos que
podemos enfrentar na implementagdo dessa ideia?"

Incentivam os participantes a pensarem em solugdes praticas e
criativas para os problemas encontrados no sistema. Pergunte, por
exemplo, "Como podemos superar esse obstaculo de forma eficaz?"
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NOTAS DO FACILITADOR
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.)

O senhor foi convidado e participou do estudo “CRIATIVIDADE E INOVACAO
ABERTA: DIRETRIZES PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY®
EM PROJETOS.”, que foi realizado de maneira online, pela plataforma Google Meet,
conduzido pelo Sr. Leandro Werner Ribeiro, Doutorando do Programa de P6s-Graduagao
em Design da Universidade Federal de Santa Catarina, também responsavel por sua
execucdo. O objetivo principal do estudo é: propor diretrizes para aplicacio de Lego®
Serious Play® em projetos de inovacio aberta; considerando que a importancia deste
estudo é destinada ao meio académico, cientifico e mercadolégico; que os resultados
que se desejam alcancar sao a) definir o cenario de inovagdo aberta e seus elementos de
configuragdo; b) extrair da literatura insumos para estabelecer diretrizes a inovacao
aberta; c) Mapear necessidades para iniciar o processo de descongelamento de empresas
que trabalham com inovacao aberta; d) construir um guia visual para aplicacdo do método
Lego® Serious Play® em projetos de inovagdo aberta com as diretrizes propostas neste
trabalho.

Sua participagdo na pesquisa ndo garante beneficios ao convidado, nem Onus ao
pesquisador, mas ajudara no avango do conhecimento cientifico, visto se tratar de um
material para construgdo de tese de doutorado.

Sua participacdo foi voluntaria e ndo remunerada. O senhor autoriza o uso de imagem, de
seu nome, cargo e empresa em que trabalha para fins de uso na construgéo e ilustragdo do
estudo, bem como, a gravagdo e transcri¢do dos dados coletados pelo entrevistador e
possivel divulgacdo do trabalho. As imagens e informagdes poderdo ser exibidas em
apresentacdes audiovisuais, publica¢des e divulgagcdes em documentos cientificos. Os
resultados e conclusdes da pesquisa poderdo tornar-se publicos, seja por meio de
relatorios, artigos, apresentacdes em eventos cientificos ou outras formas de publicagao.

Ao dar autorizacdo neste documento vocé€ declara estar ciente de todas as informagdes
dispostas no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e aceitou participar
da pesquisa intitulada "CRIATIVIDADE E INOVACAO ABERTA: DIRETRIZES
PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY® EM PROJETOS.”

O pesquisador responsavel, que também assina este documento, se compromete a
conduzir esta pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolucao 510 de 07/04/2016,
que trata dos preceitos €ticos e da protecdo aos participantes de pesquisa.

Pesquisador:
Leandro Werner Ribeiro

CPF: 051.548.909-30
maka@makabranding.com

Convidado:
ALEXANDRE GRENTESKI
alexgren@gmail.com

Documento assinado digitalmente

AF ALEXANDRE GRENTESKI
g Wel Data: 06/11/2023 18:07:46-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br



TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.)

O senhor foi convidado e participou do estudo “CRIATIVIDADE E INOVACAO
ABERTA: DIRETRIZES PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY®
EM PROJETOS.”, que foi realizado de maneira online, pela plataforma Google Meet,
conduzido pelo Sr. Leandro Werner Ribeiro, Doutorando do Programa de P6s-Graduagao
em Design da Universidade Federal de Santa Catarina, também responsavel por sua
execucdo. O objetivo principal do estudo é: propor diretrizes para aplicacio de Lego®
Serious Play® em projetos de inovacio aberta; considerando que a importancia deste
estudo é destinada ao meio académico, cientifico e mercadolégico; que os resultados
que se desejam alcancar sao a) definir o cenario de inovagdo aberta e seus elementos de
configuragdo; b) extrair da literatura insumos para estabelecer diretrizes a inovacao
aberta; c) Mapear necessidades para iniciar o processo de descongelamento de empresas
que trabalham com inovacao aberta; d) construir um guia visual para aplicacdo do método
Lego® Serious Play® em projetos de inovagdo aberta com as diretrizes propostas neste
trabalho.

Sua participagdo na pesquisa ndo garante beneficios ao convidado, nem Onus ao
pesquisador, mas ajudara no avango do conhecimento cientifico, visto se tratar de um
material para construgdo de tese de doutorado.

Sua participacdo foi voluntaria e ndo remunerada. O senhor autoriza o uso de imagem, de
seu nome, cargo e empresa em que trabalha para fins de uso na construgéo e ilustragdo do
estudo, bem como, a gravagdo e transcri¢do dos dados coletados pelo entrevistador e
possivel divulgacdo do trabalho. As imagens e informagdes poderdo ser exibidas em
apresentacdes audiovisuais, publica¢des e divulgagdes em documentos cientificos. Os
resultados e conclusdes da pesquisa poderdo tornar-se publicos, seja por meio de
relatorios, artigos, apresentagcdes em eventos cientificos ou outras formas de publicagéo.

Ao dar autorizacdo neste documento vocé€ declara estar ciente de todas as informagdes
dispostas no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e aceitou participar
da pesquisa intitulada "CRIATIVIDADE E INOVACAO ABERTA: DIRETRIZES
PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY® EM PROJETOS.”

O pesquisador responsavel, que também assina este documento, se compromete a
conduzir esta pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolucao 510 de 07/04/2016,
que trata dos preceitos €ticos e da protecdo aos participantes de pesquisa.

Pesquisador:
Leandro Werner Ribeiro

CPF: 051.548.909-30
maka@makabranding.com

Convidado:

Helaindo Guimaraes Janior
helaindo@gmail.com

CPF: 102.834.866-51
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.)

O senhor foi convidado e participou do estudo “CRIATIVIDADE E INOVACAO
ABERTA: DIRETRIZES PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY®
EM PROJETOS.”, que foi realizado de maneira online, pela plataforma Google Meet,
conduzido pelo Sr. Leandro Werner Ribeiro, Doutorando do Programa de P6s-Graduagao
em Design da Universidade Federal de Santa Catarina, também responsavel por sua
execucdo. O objetivo principal do estudo é: propor diretrizes para aplicacio de Lego®
Serious Play® em projetos de inovacio aberta; considerando que a importancia deste
estudo ¢ destinada ao meio académico, cientifico e mercadolégico; que os resultados
que se desejam alcancar sao a) definir o cenario de inovagdo aberta e seus elementos de
configuragdo; b) extrair da literatura insumos para estabelecer diretrizes a inovacao
aberta; c) Mapear necessidades para iniciar o processo de descongelamento de empresas
que trabalham com inovacao aberta; d) construir um guia visual para aplicagdo do método
Lego® Serious Play® em projetos de inovagdo aberta com as diretrizes propostas neste
trabalho.

Sua participagdo na pesquisa ndo garante beneficios ao convidado, nem Onus ao
pesquisador, mas ajudara no avango do conhecimento cientifico, visto se tratar de um
material para construgdo de tese de doutorado.

Sua participacdo foi voluntaria e ndo remunerada. O senhor autoriza o uso de imagem, de
seu nome, cargo e empresa em que trabalha para fins de uso na construgéo e ilustragdo do
estudo, bem como, a gravagdo e transcri¢do dos dados coletados pelo entrevistador e
possivel divulgacdo do trabalho. As imagens e informagdes poderdo ser exibidas em
apresentacdes audiovisuais, publica¢des e divulgagcdes em documentos cientificos. Os
resultados e conclusdes da pesquisa poderdo tornar-se publicos, seja por meio de
relatorios, artigos, apresentagdes em eventos cientificos ou outras formas de publicacdo.

Ao dar autorizacdo neste documento vocé€ declara estar ciente de todas as informagdes
dispostas no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e aceitou participar
da pesquisa intitulada "CRIATIVIDADE E INOVACAO ABERTA: DIRETRIZES
PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY® EM PROJETOS.”

O pesquisador responsavel, que também assina este documento, se compromete a
conduzir esta pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolucao 510 de 07/04/2016,
que trata dos preceitos €ticos e da protecdo aos participantes de pesquisa.

Pesquisador:
Leandro Werner Ribeiro

CPF: 051.548.909-30
maka@makabranding.com

Convidados: S
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.)

O senhor foi convidado e participou do estudo “CRIATIVIDADE E INOVACAO
ABERTA: DIRETRIZES PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY®
EM PROJETOS.”, que foi realizado de maneira online, pela plataforma Google Meet,
conduzido pelo Sr. Leandro Werner Ribeiro, Doutorando do Programa de P6s-Graduacao
em Design da Universidade Federal de Santa Catarina, também responsavel por sua
execucdo. O objetivo principal do estudo é: propor diretrizes para aplicacio de Lego®
Serious Play® em projetos de inovacao aberta; considerando que a importancia deste
estudo é destinada ao meio académico, cientifico e mercadolégico; que os resultados
que se desejam alcangar sdo a) definir o cenario de inovagdo aberta e seus elementos de
configuragdo; b) extrair da literatura insumos para estabelecer diretrizes & inovacao
aberta; ¢) Mapear necessidades para iniciar o processo de descongelamento de empresas
que trabalham com inovacao aberta; d) construir um guia visual para aplicagdo do método
Lego® Serious Play® em projetos de inovagdo aberta com as diretrizes propostas neste
trabalho.

Sua participagdo na pesquisa ndo garante beneficios ao convidado, nem Onus ao
pesquisador, mas ajudard no avango do conhecimento cientifico, visto se tratar de um
material para construcdo de tese de doutorado.

Sua participacdo foi voluntaria ¢ ndo remunerada. O senhor autoriza o uso de imagem, de
seu nome, cargo e empresa em que trabalha para fins de uso na construgéo e ilustragdo do
estudo, bem como, a gravacao e transcricdo dos dados coletados pelo entrevistador e
possivel divulgag¢do do trabalho. As imagens e informagdes poderdo ser exibidas em
apresentacoes audiovisuais, publicacdes e divulgagdes em documentos cientificos. Os
resultados e conclusdes da pesquisa poderdo tornar-se publicos, seja por meio de
relatorios, artigos, apresentagdes em eventos cientificos ou outras formas de publicagdo.

Ao dar autorizacdo neste documento vocé declara estar ciente de todas as informagdes
dispostas no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e aceitou participar
da pesquisa intitulada "CRIATIVIDADE E INOVACAO ABERTA: DIRETRIZES
PARA USO DO METODO LEGO® SERIOUS PLAY® EM PROJETOS.”

O pesquisador responsavel, que também assina este documento, se compromete a
conduzir esta pesquisa de acordo com o que preconiza a Resolugdo 510 de 07/04/2016,
que trata dos preceitos éticos e da protegc@o aos participantes de pesquisa.

Pesquisador:

Leandro Werner Ribeiro
CPF: 051.548.909-30
maka@makabranding.com

Convidado:
Rafael Ribeiro
CPF: 84105216287

rafael@dealist.com.br



