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Abstract: This article tries to treat the subject of the teaching of the
design disciplines in the VKhUTEMAS. It begins with a brief review of
its history and structure that were marked by the contradictions of the
avant-garde. It is shown how its curricular structure was characterized
by three periods in the history of the school corresponding to each
of its three rectors. Three distinct variants of an academic program
that had a formal-analytical approach explicitly directed against
classicism. According to this approach, the artistic work process was

equated with the industrial production process.

Keywords: Vjutemas - Vkhutemas - the Russian Bauhaus - construc-

tivism - rationalism - suprematism.

Resumo: Este artigo procura tratar a questdo do ensino das discipli-
nas de design no VKhUTEMAS. Inicia com uma breve revisdo de
sua histéria e estrutura marcadas pelas contradi¢des da vanguarda.
Mostra-se como sua estrutura curricular foi caracterizada por trés
periodos da histéria da escola correspondentes a cada um de seus
trés reitores. Trés variantes distintas de um programa académico que

tinha uma abordagem analitico-formal explicitamente direcionada
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contra o classicismo. De acordo com essa abordagem, o processo de

trabalho artistico foi equiparado ao processo de produgéo industrial.
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Resumo: Este artigo visa identificar e analisar manifestagées do modo mental indutivo (processo que vai do particu-
lar para o geral) e dedutivo (que vai do geral para o particular) em técnicas de criatividade utilizadas em processos
de projeto em design. Com base no método qualitativo, esta andlise se baseia na descrigdo de técnicas encontradas
na literatura dos campos do design e da criatividade. Com este estudo, espera-se aprofundar o conhecimento sobre
métodos indutivos e dedutivos para que estes possam ser elaborados e assimilados com maior eficdcia no ensino
de projeto em design.

Palavras chave: método indutivo — método dedutivo — técnicas de criatividade — brainstorming — anélise morfol6-

gica — experimentac¢do material — design.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo na p. 263]

Introdugio

A indugdo e dedugdo estdo presentes tanto nas formas de
raciocinio quanto nos processos, e entre estes dois existe
uma diferenga cronolégica: a indugdo vai do particular para
o geral — ou das partes para o todo — enquanto a dedugéo
vai do geral para o particular — ou do todo para as partes.
Processos indutivos, por se iniciarem pelas partes — ou
instancias particulares — tendem a ter um caréter mais
experimental, de ir tateando para ver onde se pode che-
gar. Eles estdo mais voltados, portanto, para o “aqui e
agora”, para o contexto imediato, o que revela qualidades
pragmaticas, préticas e concretas, baseadas em situagdes
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reais. A indugéo estaria fortemente associada a geragdo de
alternativas — especificamente quando o ponto de partida
sdo instdncias particulares e ndo a concepgéo geral — as-
sim como a procedimentos associativos e ampliativos.

Em contraste, processos dedutivos comegam pelo todo —
ou seja, pela concepcgdo geral — o que implica uma visdo
pré-concebida, idealizada, em que se decide, antecipa-
damente, como agir. Hd inclinacdo pelo pensamento
linear, sequencial, na qual se preza por situacgdes ideais
previamente planejadas. A dedugdo estaria fortemente
associada a selecdo de alternativas, que é um processo de
carater redutivo, seletivo, em que ideias geradas passam
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por um filtro, o qual busca manter somente aquilo que
se adequa ao contexto geral.

Processos de natureza indutiva e dedutiva podem ser
identificados tanto no pensamento projetual do design
como em técnicas de criatividade utilizadas no desenvol-
vimento de tais projetos. A indugdo poderia, em tese, con-
tribuir para dinamizar processos criativos, estimulando
novas descobertas; a dedug@o, por sua vez, seria essencial
para a adequagdo, verificagdo e coeréncia de projetos.
Levanta-se, entdo, a questdo de como melhor aproveitar
o potencial destes modos mentais, complementares entre
si, em aplicagdes préticas e no ensino de design.

Este artigo busca, entdo, identificar e analisar a mani-
festagdo de processos indutivos e dedutivos em trés
técnicas de criatividade presentes na literatura do campo
do design: brainstorming, andlise morfoldgica e experi-
mentacdo empirica com materiais.

Para que o artigo tenha maior clareza, faz-se, primeiro,
uma distingdo entre as definigdes de método de projeto
em design e de técnicas de criatividade, para, entéo,
seguir com a explicitagdo das técnicas e subsequente
andlise com base no tema proposto.

Distingdo entre técnicas de criatividade

e método de projeto em design

Ha4 vérias publicagdes que sugerem a existéncia de dife-
rentes métodos de design. Este artigo ndo tem a intengéo
de se aprofundar na discussdo sobre a linearidade ou
ndo-linearidade do método projetual. No entanto, faz-se
necessdrio pontuar, para fins de evitar confusdo termi-
nolégica, a diferenga entre método e técnica.
Frequentemente, aquilo a que se refere por métodos de
design, seriam, na verdade, ferramentas ou técnicas. Mé-
todo implica sequéncia, ou seja, um procedimento geral
que se segue e por meio do qual é possivel alcangar um
certo objetivo. No design, o objetivo seria chegar a uma
solugdo a partir do problema. A sequéncia geral que se se-
gue do problema até a solugédo seria denominada método.
Por exemplo, no livro Das coisas nascem coisas (1998)
de Bruno Munari, ele sugere uma série de dez etapas
que se iniciam com a defini¢do do problema, passam por
uma fase de pesquisa (que inclui coleta e tratamento de
dados) e uma fase de desenvolvimento (que inclui etapas
de experimentagdo, criagdo de modelos e verificagdo)
até que se possa chegar a solugdo final. Método implica,
também, concatenagdo entre essas fases internas do
processo de projeto.

Técnicas, por outro lado, sdo multiplas. Ainda que estas
possam apresentar, também, um passo a passo estrutu-
rado, elas seriam como componentes tteis que podem
ser utilizados em instincias ao longo do processo de
projeto de design.

Portanto, este artigo se refere a brainstorming, anélise
morfolégica e exploragdo empirica com materiais como
técnicas de criatividade, e ndo métodos de design.
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Brainstorming

O termo Brainstorming foi cunhado por Alex Osborn
no livro Applied Imagination em 1953 [1] . As vezes, 0
termo é traduzido para o portugués como tempestade de
ideias, ainda que seja mais comumente utilizado em sua
versdo original em inglés. De qualquer forma, o préprio
nome indica a sua premissa bdsica: fluxo de ideias em
quantidade torrencial.

Concebida como uma técnica de criatividade em gru-
po, ela poderia ser dividida em duas fases principais:
a de geragdo de ideias, classicamente conhecida como
o brainstorming em si; e a de processamento de ideias,
quando ocorre a avaliagdo e selegdo da melhor ideia.
Osborn (1957) explica que uma sessdo de brainstorming
costuma ser mais produtiva com uma média de doze
pessoas, sendo o grupo composto por um lider, um
assistente para anotar as ideias, e dez participantes dos
quais cinco seriam regulares e cinco seriam convidados
externos. A composic¢do pode variar, é claro, dependendo
das necessidades e circunstancias.

O preparo de uma sessdo de brainstorming se inicia com
a definigdo do problema a ser resolvido. Os participantes
devem ser convidados ao menos dois dias antes da sessao,
quando deve ser apresentado o problema; isto permite
que eles possam passar um tempo incubando ideias, o que
por si s6 ajudaria a estimular o processo de associacao.
No dia, o lider esclarece possiveis dividas sobre os
procedimentos e dd inicio a sessdo. Os participantes
sdo convidados a apresentar uma ideia por vez, dando
oportunidade aos colegas de oferecem sugestdes com
base em cada ideia apresentada. As sessdes devem seguir
quatro regras bdsicas: é proibido criticar ideias durante
esta fase do brainstorming; quanto mais criativo, melhor;
quantidade precede qualidade; combinagdes e sugestoes
de melhoria, inclusive com base em ideias de outras
pessoas, sdo muito bem vindas.

A sessdo pode ser gravada, mas é aconselhdvel que o
assistente anote as ideias sugeridas ao longo do processo.
Ao final da sessdo, o lider “agradece os participantes e
pede para que eles continuem com a questdo em men-
te até o dia seguinte, quando serdo consultados sobre
possiveis reflexdes adicionais” (Osborn, 1957, p. 243,
tradugdo da autora).

Apesar de existirem variagdes, a descrigdo acima resume
alguns dos pontos principais da primeira parte da técnica
de brainstorming. Uma vez coletadas as sugestdes, seria
necessdrio dar inicio a8 uma segunda fase: o processamento
de ideias. Como Osborn explicou, “o valor das ideias pro-
duzidas pelo brainstorming depende muito dos processos
subsequentes, como selegdo, combinagéo, adaptagdo e de-
senvolvimento” (Osborn, 1957, p. 245, tradugdo da autora).
Nesta segunda fase, os participantes sdo contatados para
coletar ideias adicionais que possam ter surgido apés o
término da primeira sessdo. Prepara-se um arquivo con-
tendo todas as ideias coletadas (durante e ap6s a sessdo)
separadas em categorias. Elas sdo submetidas, entdo, a
uma sessdo de avaliagdo. Deve-se manter em mente que,
as vezes, as melhores ideias sdo compostas por uma
combinacdo das ideias listadas [2].

Note-se que a primeira fase do brainstorming, marcada
pela geracdo de ideias, tem cardter majoritariamente ex-
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pansivo, enquanto a segunda fase, cujo foco é a selegdo
de ideias, tem cardter majoritariamente redutivo. Estes jd
seriam indicios de que a primeira fase seria mais indutiva,
enquanto a segunda fase seria mais dedutiva.

Na primeira fase, o problema inicial é o ponto de partida,
um estimulo para que uma montanha de ideais possa ser
gerada, especialmente por associagdo esponténea:

O lider incentiva especialmente as ideias que sdo ge-
radas diretamente por uma ideia anterior. Essa reagdo
em cadeia é tdo digna de importancia que os partici-
pantes sdo convidados a estalar os dedos e também a
levantar as maos sempre que tiverem tais “caronas” a
oferecer. Se vdarias maos estdo levantadas ao mesmo
tempo, o lider dé prioridade aos estaladores de dedo
e, assim, tira médximo proveito do poder de associa-
¢do. (Osborn, 1957, p. 241, traducdo da autora)

A importancia dada a associagGes esponténeas, que fluem
de uma ideia a outra, ou seja, de uma parte para outra
parte, indica um processo indutivo.

Note-se, também, que quando o problema inicial é langa-
do, ele ndo contém em si sua solugdo final. Ndo hd uma
visdo aprioristica. As ideias surgem ao longo do processo,
com uma ideia induzindo a préxima ideia. Isto seria mais
um indicio de processo indutivo.

Na segunda fase, parte-se de uma massa de ideias pre-
viamente coletadas, a qual serd organizada, categorizada
e avaliada. Busca-se a solugdo a partir deste amontoado
de ideias, seja a solugdo somente uma das ideias, ou uma
combinagdo destas. Percebe-se, entdo, que existe uma
massa geral (conjunto de ideias geradas) da qual saird uma
instancia particular (ideia selecionada). Quando se parte
do geral para o particular, temos um processo dedutivo.
Conclui-se, entdo, que o brainstorming é uma técnica de
criatividade hibrida, onde a primeira fase é essencialmen-
te indutiva e, a segunda fase, essencialmente dedutiva.

Analise morfolégica

A andlise morfoldgica (também conhecida como caixa ou
quadro morfoldgico) foi desenvolvida por Fritz Zwickey,
em 1948, para o desenvolvimento de motores a jato e
propulsédo de foguetes.

No livro Projeto de Produto, Mike Baxter explica que a
“anédlise morfoldgica estuda todas as combinagdes possi-
veis entre os elementos ou componentes de um produto
ou sistema” (Baxter, 1998, p.113). Em outras palavras,
uma vez definido o problema, deve-se identificar suas
varidveis, para entdo subdividi-las em categorias. Com
base nestas informagdes, monta-se um quadro: na primei-
ra coluna, posiciona-se cada varidvel verticalmente; nas
colunas seguintes, preenche-se as categorias, classes ou
tipos de cada varidvel horizontalmente, na linha corres-
pondente a sua varidvel.

Uma vez que o quadro é montado com todas as possiveis
variagoes e suas subdivisdes, fica ficil visualizar as pos-
siveis combinagdes que levariam ao produto final. Baxter
explica que “a vantagem da andlise morfoldgica estd no
exame sistemdtico de todas as combinacgdes possiveis.
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Sem esta, provavelmente limitar-nos-famos a examinar
apenas um numero reduzido delas, esquecendo-se das
demais” (Baxter, 1998, p.114).

Percebe-se que a caixa morfol4gica parte do todo (o pro-
blema, objeto ou premissa), e vai fatiando este todo em
seus possiveis subsistemas; uma vez feito isto, busca-se as
possibilidades existentes dentro de cada subsistema; por
fim, procura-se as combinagdes mais interessantes entre
as opgdes. Isto indica que a combinagdo mais interessante
jd se encontrava na premissa, pois todas as variagdes que
compuseram o quadro morfolégico derivaram direta-
mente da premissa. Quando se parte do geral (problema,
objeto ou premissa) para o particular (combinagéo entre
partes do todo), temos um processo dedutivo.

Experimentacdo empirica com materiais

A experimentacdo empirica com materiais consiste em
trabalhar diretamente com a matéria, seja ela fisica ou
virtual, sem um planejamento rigido e pré-definido que
impega descobertas ao longo do processo do fazer.

No livro Das coisas nascem coisas, Bruno Munari ex-
plica que:

Com frequéncia, materiais e técnicas sdo usados de
uma tnica maneira, ou poucas, segundo a tradigao.
Muitos industriais dizem: “nédo temos feito sempre as-
sim? Para que mudar?” Pela experimentagdo, no en-
tanto, podem-se descobrir novas aplicagdes para um
material ou instrumento. (Munari, 1998, p.48)

Nota-se que Munari diferencia a utilizagdo de materiais e
técnicas por meio da forma tradicional versus por meio de
procedimentos experimentais; ele defende a inclusdo do
dltimo como procedimento vélido no intuito de se fazer
novas descobertas. Esta liberdade que acompanha a ex-
perimentagdo sugere uma forma indutiva de se trabalhar.
Munari acrescenta que “A experimentacdo de materiais e
de técnicas e, portanto, também, de instrumentos, permite
recolher informacdes sobre novas formas de aplicagdo de
produtos inventados para uma tnica finalidade” (Munari,
1998, p.48). Aponta-se que a experimentacdo, segundo
ele, permite recolher informagdes novas. Este seria outro
indicio de processo indutivo em agdo, pois se parte de
uma insténcia (seja esta um material ou técnica) para algo
que ndo poderia ter sido previsto de antemao.

No livro Universal Methods of Design, Bella Martin and
Bruce Hanington listam uma série de técnicas, dentre elas
o que eles definem como “pesquisa por meio do design”,
a qual seria “constituida pelo processo do design em
si, em que se inclui pesquisa de materiais, trabalho de
desenvolvimento, e o ato critico de anotar e comunicar
0s passos, experimentos e iteragdes do design” (Martin &
Hanington, 2012, p.146, tradugdo da autora). Destaca-se,
aqui, a mengdo a pesquisa de materiais.

Eles oferecem um exemplo bem relevante sobre a “inves-
tigacdo da forma por meio do fazer” na qual, por meio de
modelagem computadorizada e 8 méao, cada pega “incor-
pora uma pesquisa de materiais, superficies, volumes, e
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limites, enriquecendo a pesquisa e ensinando a geragdo
de formas e formas experimentais” (Martin & Hanington,
2012, p. 147, tradugdo da autora). O importante parece ser
ainvestigagdo em si, a qual procede por meio da materia-
lizagdo (versus ser concebido somente no pensamento).
Isto sugere que as ideias elaboradas seriam, sendo de
forma concomitante, ao menos diretamente ligadas ao
processo do fazer; esta abordagem pragmadtica, prética e
concreta tem forte cardter indutivo.

O processo de experimentagdo empirica também era mui-
to utilizado na Bauhaus. Um ex-aluno chamado Gerhard
Richter relata sobre os chamados “playing sessions” — ou
sessdes de experimentagdo —em uma entrevista publicada
na revista Design Issues (Lange, 1988). Segundo ele, du-
rante essas sessoes, os alunos ficavam em uma sala com
uma diversidade de materiais e ferramentas a disposigao
e eles eram estimulados a trabalhar sem a pressédo de ter
que produzir um resultado final. Entéo eles ficavam, como
ele descreve, brincando como criangas com aquilo que
mais lhe chamava a atengéo:

Eles brincavam como criangas - realmente como
criangas - com fio de cobre, pegas de couro, vidro, ges-
so, eldsticos, papel grosso, papel fino e molas de col-
chdo. Entdo, sentado, eu pensava: ndo sou um deles.
Eu ja era artesdo, um excelente marceneiro. Deixe-me
dizer, depois de passar um tempo com eles, é como
bebida alcodlica. Comecei a sonhar com eles. (Lange,
1988, p.37, tradugdo da autora)

Aponta-se, neste trecho, a hesitagdo inicial do aluno
quanto ao processo empregado, de caracteristica lidica
e aparentemente sem propésito. No entanto, ele segue
descrevendo em detalhes como foi sua experiéncia:

Eu tinha um pedago de arame e eu pensei comigo mes-
mo (...) Que problema quero resolver na minha prética
em marcenaria? E eu pensei que meu maior problema
era encaixar uma gaveta de forma que ela corresse de
forma macia. (...) Eu estava 14 sentado, brincando, e por
que ndo pensar em uma maneira melhor de se fazer
gavetas. (...) Existem sobras de madeira que nédo séo
utilizadas em fébrica de armérios de cozinha. Fiz um
trilho para o fundo da gaveta e, com outra pega, um pe-
dago de madeira entalhado no fundo da gaveta. E isso
guia a gaveta, e o problema foi resolvido. Entdo, eu me
convenci de que esse jeito de brincar fazia diferenca.
(Lange, 1988, p.37-38, traducdo da autora).

Nota-se que foi justamente por meio desse processo de
descobertas que Richter criou um mecanismo de encaixe
que fazia com que a gaveta deslizasse com mais facilida-
de e sem sair do eixo. Isto indica que experimentacgdes,
livres de restrigdes de projeto, tem potencial de fazer
surgir novas ideias.

Ele elabora um pouco mais sobre a natureza dessas ses-
sbes de experimentagdo:

Pergunta: Vocé podia escolher os materiais com os

quais quisesse trabalhar?
Richter: Qualquer coisa.
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Pergunta: Vocé tinha que produzir alguma coisa toda
vez [que ia]?

Richter: De jeito nenhum! Nada! [...]

Pergunta: Entdo, nunca era resolugdo de problemas?
Richter: Nunca havia pressdo. Essa era a tnica brin-
cadeira que eu amava: quando eu néo tinha que fazer
nada, mas eu fazia alguma coisa. (Lange, 1988, p.41,
tradugdo da autora)

Nota-se que, neste trecho, ele relata que ndo havia pres-
sdo de se produzir algo especifico, nem qualquer tipo de
direcionamento. Esta forma de trabalhar sem um rumo
pré-definido, de se deixar levar pelo processo, também
apresenta um forte teor indutivo.

Conclusédo

Percebe-se que tanto a indugio quanto a dedugao estéo pre-
sentes em técnicas de criatividade utilizadas no método de
projeto em design. No brainstorming, o grande diferencial
parece ser a separagdo consciente de um modo mental do
outro, para que a dedugdo néo interfira de forma negativa
no processo indutivo. A andlise morfolégica, de cardter
majoritariamente dedutivo, oferece a vantagem de uma
sistematizacdo que inibe o esquecimento de elementos
importantes; jd a exploragdo empirica com matérias, de
cardter predominantemente indutivo, auxilia no descobri-
mento de novas ideias. A anélise de um maior ntimero de
técnicas de criatividade poderia contribuir para com uma
compreensdo ainda mais aprofundada da dindmica entre
estes dois modos mentais. De qualquer forma, estimular
a capacidade de ser ambidestro e de se saber utilizar cada
modo mental de forma eficaz pode facilitar a criatividade
em processos projetuais de design.

1. Este artigo utiliza duas edigdes do livro como referéncia:
a oitava edicdo, publicada em 1956, e a décima edicdo,
revisada e com capitulos adicionais, publicada em 1957.
2. Como o brainstorming é utilizado na grande fase
de desenvolvimento em design, este artigo tem como
foco as etapas de selegdo e combinacgdo na parte
de processamento de ideias. Exclui-se as etapas de
adaptacdo e desenvolvimento por entender que estas
seriam pertinentes a todas as ideias elaboradas a partir de
diferentes técnicas de criatividade e ndo seriam, portanto,
exclusivas a técnica de brainstorming.
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Abstract: This essay aims to identify and analyze manifestations of
inductive mental modes (which go from the particular to the gen-
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Resumen: Este ensayo tiene como objetivo identificar y analizar mani-

festaciones de los modos mentales inductivo (que va de lo particular a
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lo general) y deductivo (que va de lo general a lo particular) en técni-
cas de creatividad utilizadas en los procesos de disefio. Basado en el
método cualitativo, este andlisis se fundamenta en la descripcién de
técnicas encontradas en la literatura de disefio y creatividad. Con este
articulo se espera profundizar en el conocimiento sobre los métodos
inductivos y deductivos para que puedan ser elaborados y asimilados

de manera mads efectiva en la ensefianza del disefio.

Palabras clave: método inductivo — método deductivo — técnicas de
creatividad — brainstorming — andlisis morfolégico — exploracién de

materiales — disefio.
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Resumen: Las practicas evaluativas corresponden a dimensiones complejas, sobre todo cuando se las vincula con su
realidad como herramienta de medicién e instrumento cuya finalidad consiste en conocer los resultados académicos
de los estudiantes. Pero esta cuestién no se limita hacia los estudiantes, se extiende a formar parte de un bagaje de
informacion ttil para la autoevaluacién de los docentes, centrando el enfoque en la propia préctica como factores

que trascienden sobre los aprendizajes.

Palabras Claves: Evaluaciéon — Aprendizaje — Ensefianza — Curriculum — Proceso.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p.267]

Introduccion

“El conocimiento no es una copia de la realidad, sino
una construccion del ser humano” (Carretero, 2016)

El ser humano posee esquemas que va construyendo en
torno a la realidad. Dichos esquemas son representacio-
nes que se resignifican a partir de nuevos conocimientos
surgidos, junto a actividades que se desarrollan en torno
aello. Dentro de estas actividades, se considera relevante
mencionar una “herramienta” que al ser bien aplicada,
se convierte en motivadora en la construccién de los
aprendizajes, la evaluacién.
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Es necesario rever la conceptualizacién de evaluacién, par-
tiendo de alli al anédlisis del proceso de ensefianza apren-
dizaje, con aquellos instrumentos que permiten revisar las
actividades y técnicas que emplean los docentes para dar
cuenta de la evaluacién en proceso, incorpordndola como
una herramienta m4s del cotidiano dulico. La claridad so-
bre esta cuestion, permite disminuir emergentes existentes
como la desercién, ausencia, reprobado, repitencia, con
una adecuada practica y metodologia dulica. Esto permite
inferir que la evaluacién es una parte del proceso, una pie-
za importante que articula decisién-actividad-evaluacién.
En este proceso de levantar informacién ttil, juzgarla y
utilizarla en la toma de decisiones futuras, cabe aclarar
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