


m
w

 
" 

r
<
 

TI 
o

r
,

i
 

w
 
,
,
 

m
a

E
 

m
 
Y

 
u

r
n

 
o

m
;

 
2
 E

 
Im 

,o$ 
s

a
4

 
C
T
I
 5 

.+ 
g

&
 
2,:' 

,
 
.E .g g 

2
0

 
s - 

- 
E

4
 

5 ;.$ 
- -* a'J 

'
Z
m
c
 

.- "
2

 
W

E
0

 
c

u
 

.- 1
3
 

a
: 

m
$

P
 

B
 
"
,
 
*
 

E 
t

;
m

 
2; 

.- 
.- 

>
 - 

- c 
0
 
i
 

5
.2

0
, 

eg 
-:g 
2
 ,
 

2.. 
m

-
0

 
0
 

5-0 
. 

S
E

W
 

E
E

 
- 

2
2

5
 

2
 a 

o
 
n
 

,
 .= 

g ,- .- 
k

c
.

 
$

2
 

s 
0

"
 

m
 

m
 m
 

h
 

2
 
-2- 

-c
E

 
2

5
 

2
2

 0
5
 

m
 0

 
'5 2

-0
 e 

G
-
0
 

2
z

.z
 a
 

9 
:$a e, 

E
$

 2
.
~
 

6
"

 
m
-
,
$
L
 

+
 

$
 

o
 

- a
-

%
o

 
<
a
d
 

W
:

z
 K
L
 

I 
f
 

5
2

 
m

a
0

 
EL' 

m
o

o
 

0
'
-
T
I
 

a
"" 

m
 

r
A

l
0

o
e

u
 
-0

 
. . 

Q
Q

 
0

 
0

 
0
 

E
 

%
C
 

B
O

 r 
c
 
0
 .z p

 '2, - 
g 

m.-- 
- 

"
m

a
m

 
I
 

a
-

 
E

 
B

 
.. 

-
0
 ." :

 .e .- 
<

w
 

k
 

r
C

 
- 

o
-.=

,* 
g

.E
w

a
ffiG

 

k
 

'
c

v
 

o
E

 $
.

 
o

o
.S

!.=
S

 
;

y
 

,.TI= 
.- 

x,, x - 
0

5
 

>
.

~
.

~
m

 
2G

 
" 
i
 5
5
 

F
 

- 
&<go g

M
.
r

O
 

al 
E

.M
E

m
C

) 
2 

3
~

e
0

~
2

2
 

a,J 



E - Brainstorming, instrclmento de formago 

Ele tem sido utilizado como uma tkcnica para desenvolver o potencial 
criativo, em grupo. 

A criatividade 6 considerada, por adeptos desta t&cnica, como urna 
faculdade que cada um possui, mas que poderh s e r  desenvolvida num 
tl,cinamento individual ou em grupo, a fim de se desenvolver um fatu, 
um objeto, um grupo de idLias, um conceito, um comportamento sobre 
um infinito de aspectos diferenciados. 

Acredita-se tamb6m que o brain 6 urna t6cnica para desenvolver a 
criatividade e tamb6m urn metodo de formaplo e ensino, pois ativa e 
Cacilita os processos associativos e reforqa a capacidade de a pessoa co- 
municar-se eficazmente no aumento da qualidade de informaslo elaborada. 

2 .3  Por que usar o BS 

Um grupo se refine em assemblkia de brainstorming quando tem por 
finalidade encontrar id6ias ou solu$des novas, assim que se torna necessi- 
rio utilizar a imagina~Ho. 0 escopo do grupo seri  com efeito produzir o 
maior n6mero de ideias possivel sobre um problema particular. 

Eb intenta necessariamenfe tratar da solugZo de um problema do 
qua1 4 necessdrio ter idbias. 

A anilise do problema B supostamente feita; os dados sZo reunidos, 
a situaq6o problem6tica ou dificil B bem definida, e 6 somente nas "solu- 
~Bes" que ele se envolve. 

NZo poderci haver sesscio de brain sen20 sobre um problema simples. 

Isto n lo  significa que ele n lo  possa ser decomposto em muitos outros 
problemas ou muitas outras variiveis. 

Se o problema real 6 complexo, sere necesshrio decompd-lo em partes 
simples e realizar igualmente tantas reunides de brain quantos s l o  os ele- 
mentos (estas reunides poderlo ser realizadas simultaneamente em dois 
lugares diferentes com dois grupos diferentes ou sucessivamente com o 
mesmo grupo). 

N.B.: Esta decomposiclo do problema (an6lise de variiveis de fat* 
rcs, de condicdes etc.) poderl ser objeto de urna reunilo-discuss80, que 
outra coisa n8o 6 que o brain. 

Se, por exemplo, qualquer coordenador desejar fazer um brain sobre 
corno resolver os problenzas apresentados pelo trbnsito na cidade, teri  ra- 
zdes de tratar separadamente os assuntos, tais corno: 0 problema do 
c~tacionamento na Qrea central da cidade. . . o trlnsito nas horas do rush, 
o cngarrafamenio produzido pelos acidentes etc. 

Se um chefe de empresa deseja realizar um brain sobre como melhorar 
a comunica@o dentro de uma empresa, ele n l o  obterQ mais que um fra- 
casso porque o problema C muito complexo. Ele faria bem analisando 
igualmente problemas simples. Justificam-se os brains separados tais corno: 
Como aumentar a informaqZo acerca de  nossas realiza~Bes? Como aumen- 
tar e difundir a leiturs do jornal de empresa? Como aumentar o circulo 
de comunica~&s entre este ou aquele serviqo? Como wmbater os ruidos? 

B necesscirio que o problema seja claro para os membros do grupo. 
A simplicidade met6dica do problema, tal como ele d definido, acrescenta-se 
clareza na sua exposiqlo ao grupo que deveri dispor de todos os elementos 
de informaqzo necesshrios e suficientes. Se o grupo se refine para encon- 
trar um nome para urna mequina ou um aparelho, precisa ser apresentado, 
explicado, detalhado. 

2 . 4  As tr&s fuses de um brainstorming 

0 ataque i s  iddias propriamente ditas n l o  6 mais que uma fase num 
conjunto que comporta tr&s: 

1. ExposigZo de abertura - apresentaqio do problema. Esta ex- 
posi~Po 6 feita pelo animador. Dura de dez a vinte minutos. 
Ao tirmino de sua apresentaq50, o animador resume o proble- 
ma em urna s6 questgo perfeitamente clara. 

2 .  Exposi$Zo de iddias - fase produtiva do brainstorming. Du- 
ragiio de urna hora a urna hora e meia. 

3 .  Fase de escrutinio - s e l e ~ i o  das id6ias emitidas ou escolha 
das idiias obtidas. D u r a ~ i o  varihvel de duas a tr&s horas. 

2 . 5  Condi~Ges de realiza~n"~ do  brainstorming 
propriarnente dito ou  fase produtiva 

1 .  OrganizaFZo do grupo - 0 grupo deve ser compost0 de oito a doze 
pessoas com um 6timo de dez. Recomenda-se reunir pessoas de status 
social comum. Osborn pensa que 6 necessPrio preparar cinco mem- 
bros regulares escolhidos pela sua imaginaqiio f6rtil e que serio par- 
ticipantes do  brainstorming. 0 s  participantes devem ter conhecimento 
sobre o problema presente. 0 s  participantes devem ser prevenidos de 
que se trata de uma reunilo de brain para a qua1 eles serlo convida- 
dos. 

2 .  A instalagZo material do grupo - Deve ensejar conforto de tal forma 
que esteja isento de perturbafles exteriores. Num momento 6timo do 
dia (excluindo as reunides noturnas de trabalho ou fim de semana) 
instala-se o grupo num local simpltico e isolado do meio ambiente. 61 



Bebidas, cigarros. . . s l o  colocados B disposiciio do grupo. A mesa I 
ser i  sociom&trica, ou, na falta, redonda ou oval. Cada participante I 
terii, diante de si, seu nome sobre um bristol. As cadeiras devem 
ser confortiveis. 0 animador fica colocado num lugar estratigico ou 
num lugar de onde seja ficil presidir B reuni8o. 1 

3 .  0 s  observadores - Ficam encarregados de tomar notas de todas as 
ideias emitidas. lsso poderi ser feito atravts de um regislro. E re- 
comendivel que cada observador possa recolher as idtias de dois 
participantes. 0 s  observadores se colocariio B distPncia d o  grupo e de 
tal forma que estejam defronte aos participantes que deverio observar. 

0 papel dos observadores consiste unicamente em tomar nota das 
idtias emitidas, sem mencionar o nome do  emitente, uma depois da outra, 
em lista. Eles se m a n t h  em sil6ncio e nzo se manifestam absolutamente 

I 
no decorrer da sesdo. 

Enquanto as idCias sHo confusas, os observadores anotariio somente 
ap6s a reformulaqBo pelo animador. Eles nnI  anotario as outras obser- 
v a ~ d e s  do animador. 

observa r e 2 

2.6 instrugdes 
abserva 3 e 4 

0 animador anuncia os principios de seu m6tod0, dizendo como irii 
proceder e explica aos participantcs o yue se pode esperar dele. As 
instruc6es que se  englobam em quatro regras serio escritas num quadro 
oil num cartaz. SBo as seguintes: 

I . A itriaginac50 livre sere b e ~ n  recebidn. mesmo que as id$it~.. 
parecam absurdas. 

2 .  A preocupaclo t produzir o milximo de idCias no minimo dc 
tempo. A qua~itidade deve prevalecer sobre a qualidade. 

3 .  A etitica e a autocritica de uma id& ernitida s5o rigorosa- 
mente proibidas. 

4.  E permitido ouvir as idtias dos outros e associar livremente 
outra idCia B id& original (isto me faz pensar. . .). 

Quem tun ulna idiia a emitir, levanta a miio dirigindo-se ao animador. 
Fari um clique corn os dedos para assinalar que a idCia que acaba dc scr 
eniitida Ihe sugeve ulna associaqiio a outra id& 011 a uma rclormulaclo 
da id6ia antcl.ior. 0 estalar dos dedos tcm preval6ncia sobre a niao le- 
vantada. 

0 nnimador rccomenda aos participantes que escrevam suas iclCias 
pessoal~nente no caso da associaqiio de suas idtias com as dos ~ u t r o ; ,  
niio se arriscando a esquect-las. 

Prcvine que cortari a palavra se a rcgra 5 for violada. 

I'oi observado que numelasas precauq6es devem ser tomadas para 
favorecsr a criacGo imaginativa c para cvitar seus Ircios babituais. 

2 . 9  ElirriintrCcio do e s p i r i t o  c r i t i c o  ininqigu do it?lrrgina$iio 

I'ode-sc detnonstrar experitnentalnlente (como o boni-senso poderi 
co~nprovar) que a ilitroduciio do julgamento critico tende a paralisar o 
1'1uxo dc idCias. Sc se dispuser de dois grupos, em que urn eniite as idCias 
c outro 3s ~ r i t i c a  em voz alta, pode-se constatar que o ni~mero de idtias 
cmitidas C da ordeln de vinte por hora. 

A critiea pessoal interior tern o lniesmo efeito paralisante. 0 medo 
do  nhsi~rdo 011 do ridicule, a sensibilizafEo interior, a lalta de c o n f i a n ~ a  
cm si, c colocaqio em defensiva contra todos os ataques vindos de outra 
pessoa ctc., frciani oil bloqueia~n a exprcssPo das idtins: Dai, o efeito assaz 
 imp^-essionantc do bruin para neutralizar eslc fator paralisante. 

As ckpress~es  "airldo ylie r.hsiirdo". "ociili~i de fri[lo (1 qliii~:/idrrcle". 
-cririco e riii/ocri/ica rigorosornen~e irtlerdifrts". "cnssar n polnvra iirledio- 
trri~lri:lc rill cosa rlc inj~.a(.fio nos rcg~iliin?enlos". . . criam uma espCcie du 
pl-im;ido da fantasia c invertem o sistetna de avali;~clo habitual (aqui nquc- 
12s 1n;iis lantasist;is c aqueles clue ten1 menos espirito critic0 6 que serlu 

fu~:!ix cc>nfc~r~nce xo: ~ ~ ~ ~ l ~ ~ r c s ) .  



2.10 Press50 direta exercida para a produtividade 

Aldm das regras mencionadas (especialmente a regra 2), todas as 
disposig6es citadas constituem igualmente press6es mais ou menos discre- 
tas exercidas sobre a produtividade. Do Fonto de vista da dinemica de 
grupo, pode-se pensar que todo sistema cria uma competiglo pela criati- 
vidade e cumpre observar o fato de que os observadores (6 preferivel co- 
locar observadores se o grupo 6 composto de homens) escrevem as iddias 
emitidas por "seus observados". Mas i o estilo de conduta do animador 
que serA a maior determinante da presslo. 

Pode-se verificar que o niimero de idhias aumenta com o tempo. E 
normal que no primeiro quarto de hora a produclo seja mais lenta que 
no seguinte. 

2.11 UtilizaqZo em educaqiio 

Do ponto de vista diretamente pedag6gico pode-se verificar a utilidade 
do brainstorming como um mecanismo de indupio que se coloca num am- 
biente de pedagogia ativa e funciona como uma t6cnica de abertura per- 
manente que desenvolve a atitude interrogativa e flexivel diante de um 
problema. 

Na exploraclo dos resultados, a deduglo e a sintese guardam uma 
f u n c b  indispensAvel. 

Depois de uma vintena de anos do uso da tdcnica, nos Estados Unidos, 
as universidades e as empresas (no treinamento) t&m organizado ciclos 
regulares de treinamento da criatividade, especialmente na Universidade de 
Biifalo. 

2.12 Utilizaqiio nu escola 

0 brain i uma das ticnicas mais ricas para utilizaglo na escola. Na 
Area de lingua pitria, poderi ser utilizado no levantamento de temas para 
redaclo. No inicio do periodo letivo, o professor poderb propor o assunto: 

- Titulos para a composiclo. 

Durante 30 ou 40 minutos poderi colher mais de 100 assuntos, su- 
geridos pelos pr6prios alunos. 

Poderi, tambbm, preparar um assunto, na fase de desenvolvimento 
de iddios atraves do broin, e depois solicitar que os alunos redijam indivi- 
dualmente. 

Em aulas de ingles, poder5 propor um assunto para o brain e pedir 
64 aos alunos que conversem apenas utilizando o idioma de Shakespeare. 

0 preparo de uma feira de cisncias poderi ser planejado atraves das 
idtias langadas pelo broin. Planejamos com um professor de cisncias uma 
atividade desse tipo. Propusemos aos alunos que dessem idbias para - 
usos de uma l&mpadn queimada. Depois de colhidas mais de 300 idiias, 
o professor realizou uma feira de cisncias da l h p a d a  queimada. 

Vimos utilizando o brain em orientaglo educacional, na sondagem dc 
aptid6es. Para consecugio de tal objetivo, reunimos um gmpo de 10 a 
12 adolescentes e depois das necessirias explicagbes propusemos um tema 
para descongelamento, como: 

- Utilidades de uma casca de ovo. 

Depois colocamos o problema: 

- As profiss6es que conhego sio.  . . 

Temos colhido para mais de 200 ocupag6es, conforme o grupo. 

Depois de levantadas as profisdes, propusemos outro assunto, em 
outro brainstorming, a fim de colher informag6es sobre o conhecimenlo 
que os adolescentes t&m de uma profisslo. Langamos o tema: 

- A medicina 6 .  . . 
H i  oportunidade de verificar muitas distorg6es na informa~lo ocupa- 

cional que t&m os adolescentes em funs50 de determinada profisslo. 

2.13 Outras atividades e m  que se pode utilizar a tCcnica 

na procura de soluclo de problemas de pesquisa (pequencs 
grupos de trabalho, de estudos, departamentos universitbrios); 
ao nivel de concepglo (criaglo) na profissiio publicitAria, a 
partir das premissas determinadas pelas conclus6es das pes- 
quisas de motivaglo; 
na psicologia de vendas, a procura de idiias de marketing; 
no metodo do cam; 
descoberta de novas perspectivas de comercializa$Zo; 
descoberta de solu$bes para problemas pessoais, sociais, co- 
munitirios. 
na fase de levantamento de hip6teses na pesquisa cientifica; 
elaboraqlo de novas experihcias e novos m6todos (ao nivel 
do$ animadores de grupo ou de seminerios de estudo). 65 


