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Resumo: O campo educacional busca por novas
formas de metodologia e ensino, dessa forma, diferentes
ferramentas e métodos tem sido aplicados dentro do
ambiente tradicional de ensino, tornando-0 mais
atrativo, didatico e interessante para os alunos. Dentro
dessas novas ferramentas, encontram-se 0s blocos
LEGO, os quais permitem uma infinidade de
perspectivas para resoluces de problemas. Para tornar
essas atividades com o uso de LEGO mais profissional,
criou-se a metodologia LEGO Serious em busca de dar
um enfoque mais sério ao uso. J& 0 uso do modelo
XWING ¢ justificado para replicar um design de
espagonaves aéreas e um design mais otimizado e
atrativo.

1. Introducéo
O modelo tradicional de ensino vem sendo aplicado
desde o inicio do século XX. Onde a composicdo da
estrutura de uma classe, manteve-se a mesma; alunos
em sala, um professor, poucos recursos didaticos e
normalmente livros ou folhetos. No entanto, isso vem se
alterando (SCARDAMALIA E BEREITER, 1999). A
busca pelo desenvolvimento de novas ferramentas e
metodologias educacionais sd8o consideradas um
processo de inovacdo, termo o qual, apesar de oriundo
dos meios de producéo e administrativo, agrega valor ao
campo educacional (TAROUCO, 2004). Dentro do
contexto educacional, a inovacdo compreende a busca
por um processo dindmico, didatico e atrativo. Essa
busca é feita pela adocdo de novas metodologias,
método Ensino a Distdncia — EAD ou novas
ferramentas, materiais mais atrativos. Todos esses
processos sdo considerados inovadores pois agregam
um diferente valor ao método educacional (MESINA,
2013). Dentro dessas ferramentas, o LEGO vem
ganhando cada vez mais espaco dentro do campo
educacional por se tratar de uma maneira visual, pratica
e atrativa de transmitir e obter contetido didatico. Além
de trazer um aspecto ndo convencional ao ambiente de
ensino mantendo a seriedade, uma vez que o uso do
LEGO também ¢é utilizado como ferramenta no
ambiente de educagdo coorporativa, onde, através de
dindmicas de grupo, podem estimular certas habilidades
sociais e interpessoais nos participantes (CABRAL,
2011). Para lidar com essa nova demanda, foi
desenvolvido pela empresa LEGO os kits LEGO
Serious Plays. Tratase de uma alusdo ao propdsito que é
tornar a utilizacdo de pecas LEGO em sala de aula o
mais profissional possivel. A partir disso, inimera

metodologia vem sendo criadas para o uso desse kit
(JAMES, 2013).
2. Metodologia

Foi realizada uma extensa revisdo bibliografica
sobre as principais dindmicas mais comuns para
simulacdo de ambientes empresariais. Apo6s isso, as
melhores dindmicas foram selecionadas e adaptadas
para aplicagdo no modelo da X-Wing. O LEGO X-Wing
Starfighter ¢ composto por 6 pacotes, os quais Sao
apresentados em um fluxo de montagem linear,
conforme ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 — Fluxo de montagem X-Wing Starfightér.

Considerando a estrutura apresentada acima, foram
estudadas diferentes formas de organizacdo de grupos a
partir de diferentes referéncias  bibliogréaficas.
Consideramos que toda organizagdo é um grupo em si e
compartilham um mesmo significado e avaliacdo de si
mesmas (VERAS, 2016). Independentemente do
tamanho ou do objetivo cada grupo possui
caracteristicas semelhantes, sendo assim, cada grupo
pode ser exposto a melhorias independente de quéo boa
seja sua performance (CHAD, 2016). O
desenvolvimento do grupo € um processo dindmico com
cinco etapas: formacdo, construcdo, normalizacao,
performance e encerramento. E é sobre essas
caracteristicas que dinamicas de grupo atuam e buscam
evoluir as equipes, assim como as caracteristicas
individuais (FIALHO, 2008). Dado isso, 0s grupos
podem variar conforme sua formacgéo, nivel de comando
e estrutura. Fica evidente que cada grupo deve haver
uma diferente abordagem para melhora da performance
daquela equipe. Assim, uma dindmica de grupo deve ser
aplicada e pensada levando em consideracdo todas essas
caracteristicas.
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3. Resultados
Considerando o modelo apresentado na Figura 1 e 0s
estudos e considerac@es feitas a partir das estruturas das
diferentes dindmicas de grupo, foram desenvolvidas
diferentes dindmicas a fim de se obter um estudo do
comportamento dos participantes.
A seguir, serdo apresentadas diferentes dinamicas
realizadas, suas estruturas e o que pode ser estudado
atraveés delas.
DESAFIO DO LEGO: Esta dindmica tem como base o
desenvolvimento de uma atividade em grupo. Todos os
individuos devem contribuir para a montagem da
estrutura LEGO, nesse caso a have XWing. No entanto,
cada individuo possui uma “atribui¢do secreta”,
tornando o processo mais desafiador e interessante para
os participantes. Essa atividade busca desenvolver as
competéncias de comunicacdo do grupo, dinamismo,
lideranca, cooperacdo, gestéo de conflitos e estratégias.
-Tempo: 60-120min
-Tamanho do Grupo 5 pessoas
» Passo 1: O grupo ir& receber uma caixa de LEGO e
devera montar a espaconave dentro do tempo estipulado
pelo organizador. Os participantes s6 poderdo iniciar a
atividade ap6s a autorizagdo do organizador.
* Passo 2: A instrucdo geral sera repassada a todo O
grupo, “montar o LEGO dentro de 20 minutos”. Ja as
atribuicGes serdo repassadas de maneira individual,
indicando ao participante qual serd sua tarefa especial
na montagem. Exemplo: O participante A devera
colocar rodas amarelas na nave. Ele deverd realizar tal
acdo sem contar aos demais participantes qual é a sua
atribuicdo. Todas as atribuicbes ficam a cargo do
organizador.
* Passo 3: Apods todos saberem suas atribuigdes, o
tempo.
* Passo 4: Apds o termino do tempo a atividade sera
finalizada pelo organizador.
* Passos 5: Apo6s o fim da atividade convide os
participantes a adivinharem as atribuicbes dos demais
participantes.
* Passos 6: Na etapa final, faca algumas perguntas aos
participantes para incitar ainda mais a interatividade e o
trabalho em equipe do grupo.
Exemplo de questdes que podem ser realizadas:
* Como as dindmicas de lideranca na equipe se
manifestaram?
* O que possibilitou a comunicac¢do sem palavras?
» Como essa situagdo se relaciona com o seu trabalho
diario?
* O que teria acontecido se vocé soubesse a atribuigdo
do outro?
Como conclusdo, essa dindmica ajuda a criar uma maior
interacdo entre os participantes do grupo, melhorar a
comunicacdo, uma vez que s6 pode ser utilizada
linguagem néo verbal, e odiferentes habilidades como
lideranca, paciéncia e outras.
A DINAMICA MIB: A dindmica MIB (Montagem
Interativa de Bloquinhos) tem como objetivo apresentar
um sistema de producéo para os alunos. Nessa dindmica
0s participantes sdo apresentados a dois sistemas o do

tipo “empurrado”, cada estagdo empurra um resultado
para a proxima, e do tipo “puxado”, cada estagdo puxa o
resultado da anterior de acordo com a sua demanda.
Tempo: 60min
Tamanho do Grupo Méaximo: 20 pessoas
 Passo 1: Dividir a equipe em grupos de producdo
formado por 3 pessoas. Operador A: responsavel pela
primeira parte da montagem. Operador B: responsavel
pela segunda parte da montagem. Este deve preparar o
setup da maquina antes de efetuar a montagem, o qual
foi propositalmente definido para tomar tempo deste
operador. Ajudante: Auxiliar ambos e na organizacgéo do
setup
» Passo 2: Na primeira rodada os participantes irdo
realizar a montagem do kit no sistema empurrado.
Quando o operador A terminar a sua parte deve enviar
para o operador B.
* Passo 3: Realizar a segunda rodada, no entanto o
ajudante deverd aplicar conceitos de 5S no setup.
Aumentando a organizac¢do do ambiente de trabalho
« Passo 4: Na terceira rodada, o sistema adotado sera o
de sistema puxado. O operador B ird demandar as pecas
para o ajudante. Nessa rodada o ambiente devera adotar
0 5S realizado na etapa anterior.
Como conclusdo, essa dindmica teve como objetivo
visualizer o comportamento dos participantes quanto a
adequacdo em suas respectivas fungdes, capacidade
colaborativa com os demais, atentamento e disciplina
quanto ao modelo 5S e efetividade, velocidade e
dissernimento sobre a fungdo a ser desempenhada,
sendo assim, buscando a melhor forma de visualizar e
cumprir a tarefa que Ihe foi atribuida.
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