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1. Apresentacio

Este relatério cientifico ¢ exigido no periodo de vigéncia do auxilio financeiro do
projeto aprovado, processo n° 2023/06794-0, referente ao intervalo de 01/08/2023 a
10/08/2024. O presente relatério tem por objetivo apresentar as atividades realizadas pelo
bolsista durante o periodo indicado. A seguir, serdo apresentados os tOpicos previstos

anteriormente.

2. Disciplinas Finalizadas (semestre com inicio em 02/10/2023 e término em 17/02/2024)

Disciplinas Obrigatorias:
e Avaliacdo Psicoldgica 3: Personalidade
e Fundamentos para Intervengao em Psicologia 6
e Fundamentos para Pesquisa em Psicologia 4
e [ntervenc¢do em Psicologia: Estagio Supervisionado 2
e Pesquisa em Psicologia: Monografia 4

e Psicologia Escolar e Educacional

Disciplinas Optativas:
e Antropologia da Saude

e Fazendo e Entendendo Analises Estatisticas

3. Disciplinas em Andamento (semestre com inicio em 25/03/2024)

Disciplinas Obrigatorias:
e Aconselhamento Psicoldgico e Psicoterapia: Teorias e Técnicas 1
e Fundamentos para Intervengao em Psicologia 7

e Intervencgdo em Psicologia: Estdgio Supervisionado 3

Disciplinas Optativas:
e Topicos Especiais de Psicologia Educacional 1

e Topicos Especiais em Psicologia Social 2



4. Participa¢ao em pesquisas
“Estudos de validade de uma bateria informatizada para avalia¢io cognitiva”

e Inicio: Setembro de 2023;

e Finalizacdo: Novembro de 2023;

e Descricdo: Etapa de normatizacdo dos testes, supervisionada pelo pesquisador
responsavel Prof. Dr. Fabiano Koich Miguel, docente do Departamento de
Psicologia da UFSCar.

e Atividades desenvolvidas: Aplicag¢do dos testes desenvolvidos pela pesquisa.

5. Participacao em Projetos de Extensao

O bolsista participou da Associagdo Académica Atlética da Psicologia da UFSCar
como membro diretor de Financeiro, responsavel pela movimentacdo monetaria da
associacdo e por decisdes dentro dela, até 07/05/2024.

O bolsista iniciou sua participacdo na Liga Académica de Terapia Antalgica e
Cuidados Paliativos (LATACP) em 30/04/2024.

O bolsista iniciou sua participagdo no projeto “Praxis em Saude Mental na RAPS
local” (processo 23112.044458/2023-11) como voluntario.

O bolsista iniciou sua participagdo no “PET-Saude Equidades” como membro do
Grupo de Trabalho "Trabalhadoras Aten¢do Bésica: denuincias e antincios”, como estudante

bolsista em 01/06/2024.

6. Demais envolvimentos académicos
Representacio de sala
e Inicio: Fevereiro de 2023;
e Finalizacdo: Atual;
e Atividades desenvolvidas: Participagdo em reunides do conselho e do
centro académico do curso, bem como mediacdo de decisdes em

classe.



7. Participacao em Eventos

Tabela 1. Participagdo em eventos

Evento

Local

Data

Feira de Profissoes do Centro

Nucleo de Apoio a Pesquisa -

11 de novembro de 2023

Exatas e Tecnologia - UFSCar

Académico da Psicologia (sem UFSCar
certificagdo)
Dose Behaviorista 2023 Auditoério do Centro de Ciéncias 18 de novembro de 2023

XIX Semana da Psicologia

UFSCar (SEMPsi)

Anfiteatro Bento de Prado Junior -

UFSCar

30 de novembro, 1 € 02

de dezembro de 2023.

Oficina de
Mais Noticias da LATACP

Comunicac¢ao de

Auditorio do Departamento de

Medicina - UFSCar

17 de abril de 2024.

Grupo de Estudos Psicologia e
Racialidades do Centro

Académico da Psicologia

Auditorio do Departamento de

Psicologia - UFSCar

Sextas-feiras, de 26 de
abril a 07 de junho de
2024.

Curso Redu(ca)¢ao de Danos da

UNICAMP

Online

Sabados, de 04 de maio
de 2024 a 01 de junho de
2024.

8. Resumo do projeto aprovado

A criatividade ¢ um conceito estudado desde a Grécia Antiga, época na qual

acreditava-se que somente artistas tinham capacidade criativa. A psicologia debrugou-se

sobre este conceito desde o século XX, e vem elaborando teorias, modelos e técnicas para

compreender o desenvolvimento das habilidades criativas nas pessoas. Mesmo hoje uma

defini¢do precisa do conceito ¢ complicada, mas boa parte dos especialistas apontaria a

criatividade como a capacidade de criar produtos inovadores com relacdo ao que ja foi

estabelecido em um determinado campo, a partir do acimulo de conhecimento dentro deste

campo e de estimulos especificos. A avaliagdo da criatividade também ¢ complexa, porque ¢




necessario estabelecer um contexto em que respostas possam ser dadas livremente a partir de
um estimulo. Dessa forma, a criatividade ¢ medida, geralmente, em termos de pensamento
divergente - ou seja, formas de pensar que sejam “fora da caixa” - e a partir da fluéncia
(quantidade de respostas), flexibilidade (diferentes categorias de respostas) e originalidade
(quantas vezes aquela resposta foi dada pela populagao de interesse). O projeto atual busca
observar qual o efeito de um curta animado sobre as respostas criativas. Cada participante foi
aleatoriamente alocado em um dos grupos do experimento (controle 1, controle 2,
experimental 1 e experimental 2). Em todos eles, as pessoas foram expostas a um pré-teste e
um pos-teste, cada qual com uma imagem, e lhes foi solicitado que elaborassem o maximo de
perguntas possivel sobre as imagens em um periodo de 5 minutos para cada uma. Os grupos
experimentais assistiram a um curta animado entre cada tarefa, e os grupos controle
aguardaram o tempo do video, sem terem acesso a outros estimulos nesse tempo. Espera-se
que os grupos experimentais tenham elaborado mais e melhores perguntas quando

comparados aos grupos controle.

9. Resumo do plano inicial de atividades
A Tabela 1 apresenta o cronograma de execucao proposto a FAPESP (2023/06794-0),

referente ao periodo de vigéncia da bolsa.

Tabela 2. Resumo do Plano Inicial - 01/08/2023 a 10/08/2024

Meses e atividades a serem 1213451678 9]|10[11]12
realizadas

Revisdo bibliografica x| x| x| x| x|[x | x| x|[x | x| x| X
Envio ao Comité de Etica em X [ x

Pesquisa da UFSCar

Divulgacao da pesquisa x [ x| x| x| x| x

Aplicagdo da pesquisa X | x| x| x

presencialmente na UFSCar

Analise dos dados obtidos X | x| x| x|Xx
Elaboragado do relatorio parcial X |[x
Elaboragao do relatorio final x| x| x| x




10. Progressos realizados

Inicialmente, o projeto foi enviado ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos, tendo sido aprovado ao final do més de agosto de 2023 (n° CAAE:
70529023.2.0000.5504), como consta no Anexo I.

Foi realizado um estudo piloto com 4 participantes, de modo que fosse possivel
verificar se as instrugdes nos formulérios de coleta eram compreensiveis, assim como a tarefa
em si. A partir do piloto foram feitas as seguintes modifica¢des: adicionada uma defini¢ao do
que ¢ considerado um curta animado (“Considere um curta animado animagdes que tenham
entre 5 e 30 minutos”); adicionadas instrugdes sobre o ndo uso de celular durante o tempo de
espera nos grupos controle.

Durante a aplicagdo do experimento, um dos participantes perguntou se animagdes
seriadas com episddios de cerca de 20 minutos estariam inclusas no conceito, e foi-lhe dito
que nado. A partir de entdo, todos os participantes foram orientados a desconsiderar animagdes
seriadas para a definicdo de curta animado, sendo entdo consideradas somente animagdes
unicas e independentes de outras (stand alone). A tltima coleta aconteceu com o 40°
participante no dia 31 de janeiro de 2024.

A partir de entdo, os dados comegaram a ser organizados e processados, assim como o
planejamento e execucdo das andlises estatisticas que culminaram no presente relatorio
cientifico, com a apresentacdo dos resultados e da discussdo. O texto final da pesquisa

encontra-se no Anexo 1.
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Anexo I - Projeto de Pesquisa Finalizado

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS - UFSCar
Centro de Educagao ¢ Ciéncias Humanas - CECH

Curso de Psicologia

Bolsista: André Cazzoli Vieira

Orientadora: Patricia Waltz Schelini

O Uso de um Curta Animado Como Intervencido de Curto Prazo Sobre a Criatividade
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2024
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RESUMO
A criatividade ¢ um construto que ¢ pensado e estudado desde a antiguidade. Antes, ela era
considerada como um dom ou habilidade inata - e 0 senso comum atual também a enxerga
assim. A Psicologia, porém, busca estudar a criatividade de forma sistematica, criando teorias
que elucidem aspectos do processo, da pessoa e do produto criativo e, a partir destas, elabora
intervengdes para melhorar a criatividade. Nesse sentido, este trabalho investigara a
possibilidade de utilizar curtas animados como uma ferramenta para melhorar respostas
criativas no curto prazo. A amostra foi composta por 40 participantes, com idades entre 18 e
25 anos, divididos em grupos controle e experimental, que foram expostos a tarefas de
geracdo de perguntas sobre imagens. Os resultados foram organizados, avaliados e pontuados
em termos de fluéncia, flexibilidade (neste caso, com a utilizacao de trés juizes
independentes) e originalidade. Nao foi possivel observar diferencas estatisticas significativas
entre as perguntas feitas antes e apos a exposi¢ao ao curta animado, ¢ indicam-se caminhos

para pesquisas futuras a partir destes resultados.

Palavras-chave: Criatividade; Curta Animado; Intervengao.

ABSTRACT
Creativity is a construct which has been put under observation since ancient times. Before, it
was thought to be a gift or an innate skill - and common sense has this view even nowadays.
Psychology, however, seeks to systematically study creativity, creating theories that elucidate
aspects of the creative process, the creative person or the creative product and, based on
these, it develops interventions to enhance creativity. In this sense, this study will investigate
the possibility of using animated shorts as a tool to improve creative responses in the short
term. The sample consisted of 40 participants, with ages ranging between 18 and 25 years
old, divided into control and experimental groups that have been asked to perform
image-based question generation tasks. The results have been organized, evaluated and
scored in terms of fluency, flexibility (in this aspect, three independent judges were utilized)
and originality. It has not been possible to see any significant statistical differences amongst
questions made before and after the watching of the animated short, and future research

directions are indicated based on these results.

Key words: Creativity; Animated short; Intervention.
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1. Introducio

A criatividade ¢ um conceito que acompanha a humanidade desde a antiguidade.
Segundo Mumford e England (2020, pp 275, em Encyclopedia of Creativity, vol. 1), ela “¢ a
base para o progresso no mundo”. Filésofos gregos ja trabalhavam com esse conceito,
acreditando que somente poetas teriam necessidade da criatividade (Cropley, 2020). Mesmo
que essa ideia dos gregos antigos ainda esteja presente no senso comum de pessoas do mundo
todo, a psicologia como ciéncia se debrugou sobre a criatividade, definindo-a como um
aspecto normal da existéncia humana a partir dos aspectos cognitivos, motivacionais,
pessoais e sociais que a fundamentam (Cropley, 2020), de modo a estabelecer conceitos
formais sobre este construto (Kozbelt, 2020). Neste projeto, buscamos explorar como a
criatividade pode ser estimulada, ao menos a curto prazo, de modo a melhorar produtos das
pessoas que passarem pela intervencao proposta.

Guilford foi o precursor dos estudos sobre criatividade, criticando o modo como testes
até a década de 1960 mediam somente o pensamento convergente (Cropley, 2020). O
pensamento convergente €, em geral, conectado a inteligéncia, medida muitas vezes a partir
de modelos e métodos que utilizam-se de instrumentos cujas respostas sejam exatas - por
exemplo, a pergunta “O que ¢ o Sol?” poderia ter como opgdes de resposta “estrela”,
“planeta” e “lua”, o que indicaria o conhecimento do respondente sobre determinado assunto
(ou a falta desse conhecimento).

Partindo desse ponto, Guilford diferenciou o conceito de pensamento divergente
(Cropley, 2020; Runco, 2020). Essa nova visao consideraria aspectos até entdo pouco
explorados em testes psicoldgicos (e, na verdade, testes em geral), utilizando-se de perguntas
abertas, sem uma resposta considerada “correta” (Runco, 2020). Guilford elaborou, por
exemplo, trés testes principais: titulos de historias (plot titles), consequéncias (consequences)
e usos alternativos (alternative uses; Runco, 2020). O primeiro se valia de mostrar uma
historia e pedir ao participante que nomeasse a cena; o segundo, pedia que o participante
listasse possiveis consequéncias de em uma situacdo hipotética; o terceiro, mostrava objetos
do dia-a-dia, e os participantes deveriam indicar formas de utiliza-los que fugissem do
esperado (Runco, 2020).

Aspectos do pensamento divergente podem ser avaliados em termos de varios
construtos que se estabelecem a partir dele. A flexibilidade indica a quantidade de categorias
que foram exploradas nas respostas dadas pelo individuo a um determinado teste; a fluéncia ¢
a contagem da quantidade total de respostas neste exercicio; e a originalidade mensura o

quanto cada participante obteve respostas Unicas ou incomuns em comparagao a uma amostra
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(Deffendi, 2015; Runco, 2020).

A criatividade pode ser definida de diversas formas, com o consenso na area
baseando-se na produ¢ao de produtos inovadores (Kaufman & Glaveanu, 2019). Mesmo
assim, existem varias formas de compreender esse construto, elaboradas a partir de aspectos
considerados tteis por cada autor.

Buscando uma maneira de operacionalizar o estudo da criatividade e a criatividade em
si, Rhodes (1961, citado em Kaufman & Glaveanu, 2019), por exemplo, elabora a teoria dos
4 Ps, a partir da qual a criatividade ¢ construida com base na pessoa que € criativa (person),
no produto criativo (product), no processo criativo (process), € na pressao (press), ou seja, o
ambiente em que a pessoa estd inserida (Kaufman & Glaveanu, 2019). A partir dessa
constru¢ao, Glaveanu (2013, citado em Kaufman & Glaveanu, 2019) elaborou a chamada
teoria dos 5 As: ator (actor), audiéncia (audience), agdo (action), artefato (artifact) e acesso
(affordance, ou o que esta disponivel para a pessoa criativa em seu ambiente; Kaufman &
Glaveanu, 2019). O modelo de Glaveanu, dessa forma, considera mais a for¢a do ambiente
em moldar os produtos criativos, sempre considerando-os como tendo uma origem tanto no
individuo quanto em seu meio.

Focando-se mais no individuo, Kaufman e Beghetto (2016, citados por Kaufman &
Glaveanu, 2019) estabelecem a teoria dos 4 Cs, que separa a pessoa criativa e seus produtos
em quatro estagios: little-c, caracterizado por produtos que sejam criativos a um nivel
individual, uteis para o dia-a-dia (como, por exemplo, modificar uma rota enquanto dirige
para evitar uma area com engarrafamento); o nivel mini-c, que se estabelece quando os
produtos little-c, a partir de feedbacks diretos ou ambientais, podem ser considerados
criativos também para terceiros (por exemplo, a elaboragdo espontanea de grupos de carona
para reduzir o transito); o nivel Pro-c, alcangado, em geral, apos anos de pratica em uma area
especifica, que resulta em produtos criativos que afetam uma coletividade maior (como um
secretario municipal que elabora um plano de mobilidade urbana); finalmente, o nivel Big-C,
que contém as solugdes geniais, reconhecidas como tal pela maior parte da humanidade, e
que se tornam um legado da pessoa criativa (como, por exemplo, a conceitualiza¢do dos
proprios automoveis).

A forma que criamos criativamente também ¢ foco de varias teorias. A principal delas,
que tem uma perspectiva processual e € utilizada até hoje pela sua verificacao introspectiva e
empirica, ¢ a de Wallas (1926, citada por Kaufman & Glaveanu, 2019). Nela, o processo
criativo ¢ separado em cinco etapas: preparagao (preparation), que consiste no acumulo de

conhecimento sobre determinado campo; incubagao (incubation), um periodo de tempo que,
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mesmo sem o foco estar na tarefa, ela continua presente nos pensamentos do individuo;
intimagao (intimation) ¢ 0 momento em que o produtor percebe que um produto criativo esta
prestes a ser desenvolvido; iluminagao (i/lumination) ¢ o momento em que ocorre o insight,
com a nova ideia aparecendo claramente para o individuo; e, finalmente, verificagao
(verification) ¢ a etapa na qual o produto criativo e sua utilidade sdo testados no mundo real.

E. Paul Torrance foi responsavel pelo desenvolvimento do Minnesota Tests of Creative
Thinking, publicado em 1966 e atualizado como Torrance Tests of Creative Thinking em
1974, em que utilizava meios verbais e visuais que permitiam com que criangas também
participassem dos testes de criatividade e tivessem essa suas caracteristica avaliada (Runco,
2020). Um método recente, utilizado em 2018, mostrou uma figura 3D para criangas,
permitindo que elas explorassem-no, girando-o, movendo-o e utilizando-se de outras fungdes,
enquanto expressavam verbalmente tudo que tal objeto poderia ser, com as respostas sendo
transcritas por software ¢ depois avaliadas em termos de fluéncia, flexibilidade e
originalidade.

Essas consideracdes feitas, ¢ natural o desejo de formas que poderiam melhorar a
criatividade das pessoas, com sua medigdo feita a partir de testes como o de Torrance. A
interven¢do mais comum para a melhora da criatividade ¢ através da educagdo; porém, nos
moldes atuais, ¢ observavel uma diminui¢do no pensamento criativo em criangas € jovens
adultos (Mumford & England, 2020). Além disso, programas especializados em empresas
também sao formas que seus donos encontram de melhorar a produtividade de seus
empregados (Mumford & England, 2020).

As intervengdes variam de testes de aumento de pensamento divergente (Parnes, 1967,
citado por Mumford & England, 2020) a programas que modificam as crencas das pessoas
sobre sua propria capacidade criativa (Davis and Bull, 1978, Mumford & England, 2020),
permitindo, assim, que os participantes de um programa interventivo partam de suas proprias
capacidades. Interven¢des podem focar-se em dominios especificos (mostrando-se mais
efetivas para aumentar a criatividade nesses dominios; Baer, 2012, citado por Mumford &
England, 2020), ou em campos mais amplos, sendo estes mais comuns em programas para
estudantes (Mumford & England, 2020).

Existem varios aspectos da criatividade que podem ser desenvolvidos através de
intervengdes que possuem objetivos e formas de avaliagdo diferentes entre si, além de
publicos-alvo diferentes (ndo se pode dar as mesmas instrugdes para criangas € para
engenheiros formados, por exemplo; Mumford, 2012, citado por Mumford & England, 2020).

Finalmente, devemos considerar os modelos mentais das pessoas sobre os assuntos sobre os
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quais elas devem pensar criativamente (¢ mesmo sobre a criatividade em si; Scott et. al, 2005,
citados por Mumford & England, 2020). Neste projeto, a elaboracdo de problemas sera
utilizada como medida para a criatividade do grupo experimental.

Sobre a forma de avaliagdo da intervengao, ela sera diferente de acordo com o objetivo
do programa utilizado: com o foco na geracao de ideais, deve-se utilizar uma medida
especifica de dominio sobre pensamento divergente; com o foco em solugdes criativas para
problemas, juizes podem avaliar a criatividade de cada resposta (Mumford & England, 2020).

Além disso, ¢ comum que as intervengdes baseiem-se na cldssica organizacao em grupo
controle e grupo experimental; caso haja a possibilidade, ¢ possivel também aplicar uma
interven¢ado placebo, que, reconhecidamente, nao ¢ relevante para o treinamento da
criatividade (Mumford & England, 2020). A organizagdo em pré e pos-testes também ¢ util
(Mumford & England, 2020), porque mostra a discrepancia (ou falta dela) entre o antes e o
depois do programa interventivo.

Os resultados considerados mais relevantes vao, em geral, além da avaliagdo final da
intervengdo, e mostram-se, por exemplo, em aspectos diferentes do pensamento divergente
(fluéncia, flexibilidade e originalidade) e nas areas de atuagdo do mundo real (como um
engenheiro que, depois de treinado, melhora sua capacidade de solugao de problemas;
Mumford & England, 2020). No entanto, ¢ necessario cautela, porque o aumento de respostas
pode ocorrer por outro motivo que ndo o aumento da criatividade em si; por exemplo, na
solucao de problemas, pode ter sido aumentada a motivagdo daquela pessoa em resolver a
questao (Mumford & England, 2020).

Essas intervencdes podem ser divididas em alguns aspectos: contetido, do qual apenas
parte sera realmente efetivo para o treino da criatividade, e estratégia de treinamento.
Feldhusen e colegas (1983, citados por Mumford & England, 2020) elaborou uma série de
audios com instrugdes para o desenvolvimento do pensamento divergente, que continham
principios para melhorar fluéncia, flexibilidade, originalidade e elaboragdo, com exemplos e
exercicios posteriores. Parnes e Noller (1972, citados por Mumford & England, 2020)
focaram-se na solucdo de problemas através das atividades de encontrar problemas, encontrar
informacdes, encontrar ideias, encontrar solugdes e encontrar aceitagdo (ou seja, ter seus
produtos criativos validados por avaliadores). As instrugdes sdo dadas por palestras, que
buscam estabelecer um didlogo com os participantes, explicando a motivagao do programa,
oferecendo formas de como fazer para quebrar bloqueios criativos e expondo problemas aos
participantes. Warren e Davis (1969, citados por Mumford & England, 2020) trabalham com

combinagdo conceitual, ensinando os participantes a analisar conceitos chave de um
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problema e a reorganizar os aspectos do problema, buscando uma solugao.

No entanto, nem todo contetdo das intervencoes ¢é de fato efetivo, e isso foi avaliado
por Scott et al. (2004a, citado por Mumford & England, 2020). Foi feito um levantamento
sobre os programas de intervengdo em criatividade e isso resultou em 11 tipos diferentes de
intervengao, sendo producao especifica de ideias (situated idea production), produgao
estruturada de ideias (structured idea production) e treinamento imagético (imagery training)
os mais frequentes. Além disso, Scott et al. (2004b, citados por Mumford & England, 2020)
examinaram a eficacia dos programas que, em geral, mostraram-se com um grande efeito na
melhora da criatividade. Programas que focaram-se na identificagao de problemas, geracao
de ideias, planejamento de implementacdes, selecdo conceitual e combinagdo conceitual,
além de garantirem pratica de aspectos-chave para o pensamento criativo, especificamente
em problemas relacionados a dominios especificos, mostraram-se mais efetivos. Também,
quando as pessoas sao instruidas a prover solu¢des viaveis em problemas bem delimitados os
resultados sdo mais satisfatérios. Instrugdes mais abertas, que encorajam o uso de imaginario,
metaforas e auto-expressao geralmente diminuem a efetividade dos programas.

Considerando os dados agrupados em seus dois estudos, Scott et al. (2004a, 2004b,
Mumford & England, 2020) chegam a conclusdo de que os treinamentos efetivos buscam
desenvolver processos criativos requisitados através de praticas extensivas voltadas para
dominios especificos. A forma de encorajar o desenvolvimento dos requisitos ¢ explicar a
estratégia de como executar cada processo. Na definicdo de problemas, por exemplo,
Mumford et al. (2012, citado por Mumford & England, 2020) observaram que as pessoas
devem definir problemas de acordo com procedimentos e delimita¢des, e ndo objetivos. Além
disso, também observaram que previsao (forecasting), analise casual (casual analysis) e
analises delimitadas (constraint analysis) ajudam na execucao efetiva de varios processos.
Também ¢é importante salientar que treinar as pessoas em estratégias de pensamento, tanto
especificas para processos quanto que atravessam mais de um processo, contribui para a
efetividade de treinamentos de criatividade (Mumford et al., 2012, citado por Mumford &
England, 2020).

Mesmo que a maioria dos treinamentos atue de maneira extensiva, € possivel que
intervengodes de curto prazo tenham efeito sobre a capacidade criativa das pessoas. O artigo
de Osowiecka e Kolanczyk (2018) buscou avaliar essa hipotese: se a leitura de um poema
considerado criativo seria uma intervengao efetiva para aumentar a quantidade de
pensamentos divergentes. A definicao de criatividade foi dada a partir das metaforas

presentes nos poemas, que foram classificadas entre tradicionais ou inovadoras. No primeiro
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estudo, as autoras randomizaram os participantes em dois grupos, controle e experimental.
Expuseram, entdo, o grupo controle a um texto nao poético - um manual de um aparelho de
cozinhar - € o grupo experimental a um texto poético com metaforas consideradas
inovadoras. Para mensurar a intervengao, utilizaram um pré-teste e um pos-teste, sendo
ambos tarefas de geragdo de perguntas, em que era mostrado aos participantes uma imagem
antes e outra apos a intervencao. Os resultados indicaram que houve melhora no grupo
experimental em aspectos de fluéncia e flexibilidade, enquanto o grupo controle sofreu com
uma queda na fluéncia e originalidade.

O segundo experimento (Osowiecka e Kolanczyk, 2018) utilizou-se de um poema com
metaforas tradicionais com texto experimental, sendo o texto controle uma descri¢do do
conteudo do poema, que ndo continha nenhuma metafora. O mesmo desenho foi utilizado,
com a ordem dos testes de criatividade sendo contrabalanceada entre os participantes. Os
resultados indicaram que a exposicao ao tipo de poesia convencional reduziu os indicadores
de pensamento divergente, e suas respostas tiveram menos flexibilidade e fluéncia do que os
participantes que leram o texto controle. A conclusdo chegada foi que esse tipo de poema
reduz as capacidades criativas de quem o I€, a0 menos no curto prazo.

O trabalho de Atesgoz e Sak (2021) buscou avaliar se o instrumento TOSCAC (7est of
Scientific Creativity Animations for Childrens - Teste de Criatividade Cientifica baseada em
Animagdes para Criangas), elaborado pelos proprios autores, seria capaz de avaliar com
precisdo possiveis diferencas na criatividade cientifica (isto ¢, a capacidade de elaborar
hipoteses para a solugdo de um problema) de criangas entre 4 e 6 anos de idade. O teste
mostrou-se com Otimas qualidades psicométricas, demonstrando o efeito que animagdes de
cunho cientifico tem sobre a fluéncia, flexibilidade e originalidade nas hipdteses geradas
pelas criangas.

As intervengdes realizadas extensivamente, embora empiricamente validas para o
aumento da criatividade, sdo custosas em termos de tempo, pessoal e mesmo materiais
necessarios. Este trabalho, portanto, buscou avaliar se uma intervengao de alguns minutos ¢
capaz de promover alteracdes no pensamento divergente, a0 menos no curto prazo. Os
participantes serdo expostos a um teste de pensamento divergente similar ao de Osowiecka e
Kolanczyk (2018), com a interveng@o proposta sendo, neste caso, um curta animado.
Espera-se que seja notada uma diferenga entre as medidas de criatividade antes e depois da

intervengdo, bem como entre os grupos controles e experimentais.
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2. Método
2.1 Participantes

Foram recrutados 40 participantes com idades entre 18 e 25 anos (jovens, pela
classificacdo de Bee & Hoyd, 2011, citados por Negreiros e colaboradores, 2022), de todos os
géneros. O recrutamento foi feito por meio de cartazes de divulgagao espalhados por campus
universitario e por meio de redes sociais, com a divulgacdo de um formulario do Google
contendo uma copia do TCLE, além de areas para informacgdes de contato e horarios de
disponibilidade dos participantes.

Link para o formulario de recrutamento:
https://docs.google.com/forms/d/14exhx EEzmJfa00 WcYMEFCe5SW08g26 XPGFNkthcaQS
Aledit

2.2 Materiais

A avaliacdo da criatividade dos participantes foi realizada em modelo de pré-teste/pré
intervengdo e pos-teste/pos intervengdo, o mesmo utilizado por Osowieckal e Kloaczyk
(2018). Os participantes participaram de duas tarefas de geracao de perguntas sobre duas
imagens (Anexo 1 e Anexo 2). Essas imagens foram elaboradas pelo pesquisador através de
um programa online de inteligéncia artificial (Artificial Intelligence, 2023), chamado
PlaygroundAl. Para a criagdo da imagem 1, foi utilizado o comando “post apocaliptic
scenario, black and white” com o filtro (filter) “Flat palette”. Ela retrata uma pessoa,
aparentemente uma crianca, com o cabelo com detalhes em vermelho, segurando uma
ferramenta; a sua direita, hd uma construcdo antiga, e alguns postes de energia e grama muito
crescida compdem o cenario; o horizonte ¢ cadtico, com o que aparenta serem nuvens €
montanhas. A imagem 2 foi criada com a imagem 1 sendo utilizada como inspiragao (no
campo “image to image’’), o comando “post apocalipse scenario” e o filtro “Black and White
3D”. Ela retrata uma pessoa em um cendrio desolado, com uma constru¢do com o que
parecem ser plantas sobre ela; algumas pedras e um riacho compdem o cendrio, que se abre
para um horizonte amplo e coberto por nuvens, com um sol palido iluminando a cena. As
imagens, portanto, levam em consideragdo um cenario parecido com o do curta animado que
também sera utilizado como material. Essa escolha foi feita porque quanto maior a expertise
em uma area mais provavel € a geragdo de pensamento divergente dentro dessa area.

A proposta se baseou no curta animado como um treinamento em cenarios
apocalipticos, a partir do qual espera-se que aumente a quantidade e qualidade de perguntas

feitas pelos participantes. As questdes poderao ser de qualquer natureza (“o que aconteceu
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para o cenario ficar assim?”, “o que sao as criaturas do cenario?”, “o que explica o cenario
fisicamente?” etc.)

O curta animado utilizado foi Don t Feed the Freaks (“Nao Alimente as Aberragdes”),
do canal do YouTube chamado Dead Sound (Dead Sound, 2018). O video ¢ em lingua inglesa
e tem legendas em portugués, e serd apresentado no mesmo formulério das imagens. A
histéria acontece em um cendrio pds-apocaliptico fantastico, acompanhando a jornada de um
homem que atravessa uma area devastada, escrevendo em seu diario. Ele menciona como
ouviu historias de um local seguro e bonito, e que deseja chegar até esse lugar. Também cita
os “Freaks” (“Aberragdes”), criaturas monstruosas que, segundo o personagem, podem ser
pacificas ou violentas. Uma delas indica o caminho para a cidade que o personagem
procurava. Ao final do curta animado, quando o personagem aparece préximo de outros
humanos, ele aparece também como uma das aberracdes.

Para o controle do tempo em cada tarefa, foi utilizado um crondémetro.

Foram utilizados quatro formuldrios do Google, um para cada condi¢@o controle e
experimental, para o controle da diferenga entre as imagens. Assim, a divisdo foi feita em
quatro subgrupos: grupo controle exposto inicialmente a imagem 1 (C1); grupo controle
exposto inicialmente a imagem 2 (C2); grupo experimental exposto inicialmente a imagem 1
(E1); e grupo experimental exposto inicialmente a imagem 2 (E2). A primeira sessdo de todos
os formularios continha o TCLE, dados para contato com os pesquisadores principal e
responsavel e um campo para anuéncia de participagdo no experimento. A segunda sessao
continha um questionario com perguntas iniciais sobre a proximidade e sentimentos dos
participantes em relagdo a curtas animados. As perguntas foram: “Vocé assiste curtas
animados?”, “Vocé gosta dos curtas animados que assiste?” e ““Vocé considera que entende a
ideia que esta sendo transmitida pelos curtas que assiste?”. Para cada pergunta, os
participantes responderam uma escala Likert de 0 (Nunca) a 4 (Sempre). A terceira sessao foi
para uma das imagens, contendo um espago para a escrita das perguntas. A quarta sessao
continha o curta animado escolhido ou um temporizador para os participantes aguardarem o
tempo do video, a depender se faziam parte dos grupos experimentais ou controles,
respectivamente. A quinta sessao tinha para a outra imagem e também tera uma espaco para a
escrita das perguntas. A sexta e Ultima sessdo continha um agradecimento, o link para o curta
animado no caso dos grupos controles, e as perguntas “Voc¢€ ja assistiu esse curta animado em
algum outro momento?” e “Quando a pesquisa estiver concluida, vocé deseja receber um
relatdrio dos resultados obtidos?”, ambas com opgdes Sim e Nao. Os formularios dos grupos

C1 e El, portanto, continham a imagem 1 como pré-teste e a imagem 2 como pos-teste,
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enquanto os formulérios dos grupos C2 e E2 continham a imagem 2 como pré-teste e a
imagem 1 como pos-teste.

Links para os formularios E1, E2, C1 e C2, respectivamente.
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScsEkTYk6h1FW2Di380-1350ZvIOc79d-9hc Y-
CSYLGBrdWbw/viewform?usp=sf link
https://docs.google.com/forms/d/1qsveCoq3MxnVQtjg6sY NcaNLiSySwtOpDRNOTiidwsA/e
dit
https://docs.google.com/forms/d/ThC5xHU7i2tZ-XQ-nlecMCZvcVNvcOHELMgUMwIXRB
Fk/edit
https://docs.google.com/forms/d/1TqTY gUubyuh AO8HfpEkevNCS0ZovHmaLosnG95GD
qk/edit

2.3 Procedimento

Os participantes foram divididos em grupo controle e grupo experimental. Foi utilizada
a sala do LADHECO (Laboratorio de Desenvolvimento Humano e Cognicdo) para a coleta
de dados individualizada. A preparagdo da sala com o formuldrio definido anteriormente
aconteceu antes da chegada de cada participante. Cada um participou do experimento em
momento oportuno para eles.

A todos foi ofertada versao fisica do TCLE. Foi pedido que cada participante
respondesse as perguntas iniciais do formulario, e, depois, que executasse a tarefa de geragao
de perguntas a partir da seguinte chamada: “Por favor, observe atentamente a imagem abaixo.
Vocé tera cinco minutos para elaborar o maximo de perguntas possivel sobre a situagdo
exposta, buscando questionar aspectos diversos sobre ela, o que a causou, € o que ela pode
ocasionar”. Essa instrug¢do baseia-se nas consideragdes de Acar, Runco e Park (2020) que
observaram que a forma da instrucao altera a qualidade e a quantidade das respostas dadas
pelos participantes. Cada pessoa teve 5 minutos para a elaboragdo das perguntas, e esse
tempo foi controlado com um crondmetro pelo pesquisador.

A partir de entdo, o grupo experimental assistiu ao curta animado. O grupo controle foi
exposto a um video com uma tela com um crondmetro, € a aos participantes desse grupo foi
pedido que aguardassem em siléncio até o video terminar. Os participantes entdo foram
expostos novamente a tarefa de geragdo de perguntas, dessa vez com a imagem diferente da
anterior, e pediu-se que elaborassem perguntas com a mesma chamada citada anteriormente.
Novamente, cada participante teve 5 minutos para a elaboragdo das perguntas, tempo

marcado pelo pesquisador.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScsEkTYk6h1FW2Di38o-i350ZvIOc79d-9hcY-CSYLGBrdWbw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScsEkTYk6h1FW2Di38o-i350ZvIOc79d-9hcY-CSYLGBrdWbw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/1qsveCoq3MxnVQtjg6sYNcaNLiSy5wtOpDRN9TiidwsA/edit
https://docs.google.com/forms/d/1qsveCoq3MxnVQtjg6sYNcaNLiSy5wtOpDRN9TiidwsA/edit
https://docs.google.com/forms/d/1hC5xHU7i2tZ-XQ-nIecMCZvcVNvc9H8LMgUMwIXRBFk/edit
https://docs.google.com/forms/d/1hC5xHU7i2tZ-XQ-nIecMCZvcVNvc9H8LMgUMwIXRBFk/edit
https://docs.google.com/forms/d/1TqTYgUubyuh_AO8HfpEkevNCS0ZovHmaLosnG95GDqk/edit
https://docs.google.com/forms/d/1TqTYgUubyuh_AO8HfpEkevNCS0ZovHmaLosnG95GDqk/edit

Ao final do tempo, o pesquisador mostrou o curta animado para os grupos controles,

explicou a motivagao para o experimento e o desenho utilizado e agradeceu a participagao.

3. Analise de Dados

A avaliagdo das respostas dos participantes foi realizada em termos de fluéncia (analise
quantitativamente), flexibilidade (analise qualitativa) e originalidade (analise quantitativa e
qualitativa), sendo o aspecto de flexibilidade analisado por trés juizes independentes, que
trabalharam com o mesmo conceito de e categorias de flexibilidade. O método utilizado foi o
snapshot, pesquisado por Silvia, Martin e Nusbaum (2009, citados por Nakano, 2020), em
que os produtos elaborados pelos participantes foram avaliados como um todo e classificados
pelos juizes em uma pontuacdo global unica. Essa pontuagao foi feita com uma escala Likert,
que pontuou os blocos de perguntas elaborados pelos participantes entre 0 (nada criativos) e 4
(muito criativos). Inicialmente, havia-se descrito uma escala Likert de 1 a 5. A mudanga
realizada foi para fins ladicos, antes do inicio da andlise de dados, e ndo alterou os resultados
obtidos.

Os dados obtidos do experimento foram compilados em um documento de planilha do
Google Sheets. Posteriormente, elas foram analisadas estatisticamente através do software

open source JASP, versdo 0.18.1.0.

3.1 Procedimento de analise

Pelo desenho utilizado no experimento (pré-teste e pos-teste), cada um dos 40
participantes elaborou 2 blocos de perguntas, totalizando 80 blocos. Para evitar possiveis
efeitos de alteragc@o de julgamento a partir do grupo dos participantes ou do momento em que
as perguntas foram escritas (se antes ou depois da intervencao), a cada um dos blocos de
perguntas foi atribuido um ntimero aleatorio para randomizagao da ordem em que os dados
foram avaliados pelos trés juizes. A separacdo entre dois grupos controle foi realizada para
garantir que ndo haveria efeito significativo nas pontuagdes a depender da ordem em que as

imagens fossem mostradas.

Fluéncia

Para o conceito de fluéncia, o nimero total de perguntas elaboradas por cada
participante foi contabilizado. Ao bloco com o maior numero de perguntas (31) foi atribuido
o valor méximo da escala utilizada (4). A partir disso, a pontuagdo de cada um dos outros

blocos foi calculada proporcionalmente através da formula:
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flu = (n/31) * 4,sendo flu = valor de fluéncia e n = niimero total de

perguntas elaboradas por cada participante.
Flexibilidade

Para a flexibilidade, foram elaboradas 8 categorias qualitativas de respostas, expostas

na tabela 3.

Tabela 3. Categorias utilizadas para pontuar a flexibilidade.

Categoria Exemplo

Personagem: Identidade e/ou

C1 ) "Quem ¢ a personagem?"

sentimentos

Personagem: Caracterizagdo e/ou "Ela ¢ uma sobrevivente?" ; "O que ela
C2

intengdes buscava encontrar nesse lugar"

) "Que lugar ¢ esse?" ; "Em qual tempo se
C5 Mundo: Localizacdao no espago-tempo
passa?"

' "E um cenério apocaliptico?" ; "O que é
C4 Mundo: Caracterizagido ) )
aquilo no horizonte?"

. "Ha outras pessoas proximas a esse lugar?";
C3 Outros seres vivos o
"Aquelas manchas no céu sdo passaros?"

C6 Evocagao de sentimentos "Por que ela causa sentimento de tristeza?"

"As cores da imagem refletem algum
C7 Produgdo da imagem objetivo artistico ou meramente "técnico"

para a producao da obra?"

C8 Outros "E uma imagem de um jogo?"

Foram escolhidos trés juizes, que se reuniram para conversar sobre as categorias e
garantir um entendimento comum das categorias. Cada um realizou avaliagdes
independentes, em momentos distintos. Atribuiu-se 1 ponto para cada bloco que continha ao
menos uma pergunta que se encaixasse nas categorias pré-estabelecidas. Assim, um bloco

poderia ter pontuagdo entre 1 (caso todas as perguntas contidas nele tivessem sido entendidas
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como pertencentes a uma mesma categorias) e 8 (caso ele contivesse pelo menos uma
pergunta de cada categoria).

As pontuagdes de cada um dos juizes foi somada, e depois dividida por 6 para que as
pontuagdes finais estivessem dentro da escala de 0 a 4 pontos. A férmula utilizada foi:

flex = (j1 + j2 + j3)/6, sendo flex = valor de flexibilidade, j1 = pontuacgdo

do primeiro juiz, j2 = pontuacdo do segundo juiz e j3 = pontuacdo do terceiro juiz.

Originalidade

Para o conceito de originalidade, foi feita uma extensa tabela com categorias menos
abrangentes do que as categorias de flexibilidade, classificando as perguntas
qualitativamente. Dentre todos os blocos, foram contabilizadas um total de 1231 perguntas.
Para as categorias de originalidade, muitas perguntas do mesmo bloco foram consideradas
equivalentes e agrupadas, assim como perguntas de diferentes blocos. O trabalho de analise
qualitativa realizado estabeleceu 151 categorias, que contiveram um numero de respostas
variando de 46 a 1 resposta por categoria. A tabela xx (abaixo) estabelece o critério de

pontuacao.

Tabela 4. Critério de pontuagdo para originalidade.

Nimero de
perguntas Frequéncia Pontuacio equivalente
46 100% 0
40 a 35 <100% e >75% 1
29a24 <75% e>50% 2
22a12 <50% e >25% 3
ITal <25% 4

Para cada bloco, o valor total atribuido as perguntas foi dividido pelo nimero de
perguntas para que se chegasse a uma pontuacdo final que variasse de 0 a 4 pontos. Como
exemplo, tomemos o primeiro bloco de perguntas do participante 1 do grupo Conl (Anexo
IV, pagina “Orig_PontuagdoFinal”, iniciando em D2). O total de perguntas realizadas por essa
pessoa foi 9, distribuidas de modo que ela alcangou 21 pontos - sendo 1 pergunta equivalente

a 0 ponto, 2 perguntas equivalente a 1 ponto, 2 perguntas equivalentes a 2 pontos, 1 pergunta
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equivalente a 3 pontos e 3 perguntas equivalentes a 4 pontos. Essa pontuagdo bruta ¢, entdo,

dividida pela quantidade de perguntas realizadas, alcancado a pontuagao final de 2,33.

3.2 Analises descritivas
Normalidade

As andlises estatisticas foram realizadas no aplicativo open source JASP, versao
0.18.1.0.

A distribuicao dos dados foi testada para observar sua normalidade. Para isso, foi
utilizado o teste de Shapiro-Wilk, e foi considerada normal a curva com valor-p > 0,05.
Mesmo com poucos participantes, os dados tiveram alta variabilidade, o que facilita o

estabelecimento de distribui¢des normais, o que sera explorado nas proximas segdes.

Fluéncia

A tabela 5 (abaixo) contém os resultados da anélise descritiva dos dados de fluéncia
para a amostra observada. Nota-se que o valor-p do Teste de Shapiro-Wilk ¢ maior do que o
limiar de 0,05 estabelecido neste experimento, o que rejeita a hipotese nula de que os dados
da amostra nao atingem a normalidade estatistica. Ou seja, na medida de fluéncia, todos os

grupos da amostra tiveram distribuicdo normal.

Tabela 5. Estatisticas Descritivas de Fluéncia.

Flu (pré) Flu (pos)

Conl Con2 Expl Exp2 Conl Con2 Expl Exp2

Vilidos 10 10 10 10 10 10 10 10
Ausentes 0 0 0 0 0 0 0 0
Mediana 1,75 1,81 232 1,61 1,81 1,94 2,19 1,75
Média 1,75 1,81 223 188 1,94 2,18 222 187
Erro padrao de média 0,20 0,16 0,05 0,27 0,18 031 0,11 0,27
Desvio Padrao 0,64 051 046 086 057 098 035 0,86
Teste de Shapiro-Wilk 09 097 093 087 094 094 095 092

Valor-p do Shapiro-Wilk 0,76 0,85 048 0,11 0,56 0,52 0,64 0,36
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Minimo 0,65 1,03 1,29 09 1,06 1,03 1,68 0,90

Maximo 2,58 2,58 284 335 284 400 2,71 335

Flexibilidade

A Tabela 6 (abaixo) contém os resultados da analise descritiva dos dados de
flexibilidade para a amostra observada. Nota-se que, para a maioria dos dados, o valor-p do
Teste de Shapiro-Wilk ¢ maior do que o limiar de 0,05 estabelecido neste experimento, o que
rejeita a hipdtese nula de que os dados da amostra ndo atingem a normalidade estatistica. Ou
seja, na medida de flexibilidade, quase todos os grupos da amostra tiveram distribui¢ao
normal. Somente os dados adquiridos na pré-intervengdo do grupo experimental 1 ndo
tiveram uma distribui¢cdo normal, fato indicado pelo valor-p de Shapiro-Wilk menor do que

0,01.

Tabela 6. Estatisticas Descritivas de Flexibilidade.

Flex (pré) Flex (pos)

Conl Con2 Expl Exp2 Conl Con2 Expl Exp2

Validos 10 10 10 10 10 10 10 10
Ausentes 0 0 0 0 0 0 0 0
Mediana 2,00 225 233 250 208 1,92 242 2,08
Média 222 230 252 243 2,03 2,12 235 213

Erro padrao de média 0,17 0,13 0,05 0,04 0,15 0,20 0,015 0,17

Desvio Padriao 053 042 047 045 047 062 048 0,53

Teste de Shapiro-Wilk 091 097 0,73 094 09 085 090 0,94

Valor-p do Shapiro-Wilk 0,27 0,93 >0,01* 0,56 0,83 0,06 0,23 0,51

Minimo 1,33 1,67 2,17 183 1,17 1,50 1,50 1,33

Maximo 3,00 3,00 3,67 3,17 283 3,00 333 283

*2 25%104(-3)
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Originalidade

A Tabela 5, a seguir, contém os resultados da andlise descritiva dos dados de
originalidade para a amostra observada. Nota-se que o valor-p do Teste de Shapiro-Wilk ¢é
maior do que o limiar de 0,05 estabelecido neste experimento, o que rejeita a hipdtese nula de
que os dados da amostra ndo atingem a normalidade estatistica. Ou seja, na medida de

originalidade, todos os grupos da amostra tiveram distribui¢cdo normal.

Tabela 7. Estatisticas Descritivas de Originalidade.

Orig (pré) Orig (pos)

Conl Con2 Expl Exp2 Conl Con2 Expl Exp2

Vilidos 10 10 10 10 10 10 10 10
Ausentes 0 0 0 0 0 0 0 0
Mediana 2,82 293 274 273 3,08 287 292 276
Média 2,81 299 283 2,779 3,13 290 291 277
Erro padriao de média 0,12 0,09 0,11 0,0 0,12 0,14 0,09 0,07
Desvio Padrio 037 028 034 033 037 045 028 0,23
Teste de Shapiro-Wilk 092 09 095 093 0.8 097 091 092

Valor-p do Shapiro-Wilk 0,32 083 063 050 0,15 092 0,28 0,39

Minimo 2,33 2,57 230 2,14 2,771 2,00 233 244

Maximo 3,56 3,44 3,50 3,25 4,00 3,67 321 3,29

3.3 Equivaléncia entre os grupos

A partir do célculo de normalidade, foram feitas analises estatisticas para observar se
os grupos Conl e Con2 poderiam ser tratados como estatisticamente equivalentes. As
analises relevantes também foram feitas com os grupos Expl e Exp2, com o mesmo
proposito.

Dessa forma, inicialmente foi realizado o Teste Levene de Similaridade de Variancias,
utilizando-se o critério de p > 0,05 para indicar similaridade suficiente. Depois disso, caso o
teste de Levene indicasse p > 0,05, era utilizado o Teste t de Student para Amostras

Independentes, e, caso p < 0,05, era utilizado o Teste Welch para Amostras Independente. No
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caso em que os dados nao tivessem distribui¢ao normal, foi utilizado o teste de

Mann-Whitney. Para cada um desses testes posteriores, foi admitido p > 0,05 para garantir a

similaridade estatistica entre os dados da amostra.

A Tabela 8 (abaixo) ¢ referente aos dados de fluéncia pré intervengao e fluéncia pds

intervencao dos grupos controles. Ela mostra o Teste Levene de Similaridades de Variancias,

que obteve valor-p > 0,05, o que permitiu a utilizacdo do Teste t para Amostras

Independentes. Neste segundo teste, o valor-p > 0,05 indica similaridade estatistica desses

agrupamentos de dados nesta amostra.

Tabela 8. Comparativo de Fluéncia Entre Grupos Controle.

Teste t para Amostras
Teste Levene de Similaridade de Variancias Independentes
F dfl df2 p t df p
Flu (pré) 0,77 1,00 18,00 0,39 -0,20 18,00 0,84
Flu (pos) 3,72 1,00 18,00 0,07 -0,68 18,00 0,50

A Tabela 9, em seguida, ¢ referente aos dados de fluéncia pré intervencao e fluéncia

p6s intervencdo dos grupos experimentais. Ela mostra o Teste Levene de Similaridades de

Variancias, que obteve valor-p < 0,05, o que exigiu a utilizagdo do Teste Welch para

Amostras Independentes. Neste segundo teste, o valor-p > 0,05 indica similaridade estatistica

desses agrupamentos de dados nesta amostra.

Tabela 9. Comparativo de Fluéncia Entre Grupos Experimentais.

Teste Welch para Amostras
Teste Levene de Similaridade de Variancias |Independentes
F dfl df2 p t df p
Flu (pré) 8,06 1,00 18,00 0,01 1,12 13,80 0,28
Flu (p6s) 6,27 1,00 18,00 0,02 1,19 11,95 0,26

A Tabela 10 (abaixo) ¢ referente aos dados de flexibilidade pré intervencao e

flexibilidade pds intervengao dos grupos controles. Ela mostra o Teste Levene de
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Similaridades de Variancias, que obteve valor-p > 0,05, o que permitiu a utilizagao do Teste t
para Amostras Independentes. Neste segundo teste, o valor-p > 0,05 indica similaridade

estatistica desses agrupamentos de dados nesta amostra.

Tabela 10. Comparativo de Flexibilidade Entre Grupos Controle.

Teste Levene de Similaridade de Variancias [Teste t para amostras independentes

F df1 df2 p t df p
Flex (pré) 0,66 1 18 0,43 -0,39 18 0,7
Flex (pés) 2,75 1 18 0,11 -0,34 18 0,74

A tabela 11 (abaixo) ¢ referente aos dados de flexibilidade pré intervengado e
flexibilidade pés intervengao dos grupos experimentais. Ela mostra o Teste Levene de
Similaridades de Variancias, que obteve valor-p > 0,05. Como os dados de flexibilidade pré
intervengdo ndo atingiram o critério de normalidade, foi utilizado o Teste Mann-Whitney.
Neste segundo teste, o valor-p > 0,05 indica similaridade estatistica desses agrupamentos de

dados nesta amostra.

Tabela 11. Comparativo de Flexibilidade Entre Grupos Experimentais.

Teste Levene de Similaridade de Variancias |Teste Mann-Whitney

F dft  df2 p W df p
Flex (pré) >0,01* 1,00 18,00 0,94 51,00 ] 0,97
Flex (p6s) 0,73 1,00 18,00 0,40 58,00 ] 0,57

%564 x 10°(-3)

A Tabela 12 ¢ referente aos dados de originalidade pré intervengdo e originalidade
pos intervencao dos grupos controles. Ela mostra o Teste Levene de Similaridades de
Variancias, que obteve valor-p > 0,05, o que permitiu a utilizagdo do Teste t para Amostras
Independentes. Neste segundo teste, o valor-p > 0,05 indica similaridade estatistica desses

agrupamentos de dados nesta amostra.
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Tabela 12. Comparativo de Originalidade Entre Grupos Controle.

Teste Levene de Similaridade de Variancias |Teste t para amostras independentes
F df1 df2 p t df p

Orig (pré) 0,04 1 18 0,85 -1,26 18 0,23

Orig (p6s) 0,24 1 18 0,63 1,23 18 0,23

A tabela 13 (abaixo) ¢ referente aos dados de originalidade pré intervengao e
originalidade pos intervengdo dos grupos experimentais. Ela mostra o Teste Levene de
Similaridades de Variincias, que obteve valor-p > 0,05, o que permitiu a utilizagao do Teste t
para Amostras Independentes. Neste segundo teste, o valor-p > 0,05 indica similaridade

estatistica desses agrupamentos de dados nesta amostra.

Tabela 13. Comparativo de Originalidade Entre Grupos Experimentais.

Teste Levene de Similaridade de Variancias |Teste t para amostras independentes
F df1 df2 p t df p

Orig (pré) >0,01* 1 18 0,98 0,28 18 0,78

Orig (pos) 0,98 1 18 0,34 1,18 18 0,25

*7,16 x 10™

Todos os testes para amostras independentes obtiveram valores-p > 0,05, o que indica
que nao ha diferenca estatisticamente significativa entre as amostras analisadas. Dessa forma,
pode-se afirmar que os grupos Conl e Con2 sdo equivalentes entre si, assim como 0s grupos

Expl e Exp2.

Unificacao dos dados

De modo a resumir e facilitar a manipulag¢do dos dados e com base nos resultados
expostos anteriormente, os grupos Conl e Con2 foram unidos em um unico grupo controle
(Con) e os grupos Expl e Exp2 foram unidos em um unico grupo experimental (Exp), ¢ as

estatisticas descritivas para cada grupo estao descritas na tabela 14, abaixo.
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Tabela 14. Estatisticas descritivas Unificadas

Flu (pré) Flu (pés) Flex (pré) Flex (pos)

Orig (pré) Orig (pos)

Con Exp Con Exp Con Exp Con Exp Con Exp Con Exp
Validos 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
Ausentes 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Média 1,78 2,06 2,06 2,04 2,26 2,48 2,08 2,24 290 2,81 3,02 2,84
Desvio Padrao 0,56 0,70 0,79 0,66 047 0,45 0,54 0,50 0,33 0,33 0,42 0,26
Teste de
Shapiro-Wilk 0,96 0,94 0,94 0,98 0,95 0,92 0,95 096 096 0,97 0,96 0,97
Valor-p do
Shapiro-Wilk 0,50 0,26 0,20 0,93 0,32 0,09 0,36 0,60 0,53 0,65 0,53 0,65
Minimo 0,65 0,90 1,03 0,90 1,33 1,83 1,17 1,33 2,33 2,14 2,00 2,33
Maximo 2,58 3,35 4,00 3,35 3,00 3,67 3,00 3,33 3,56 3,50 4,00 3,29

E possivel observar que todos os subgrupos de dados possuem valor-p de

Shapiro-Wilk maior que 0,05, o que atesta a normalidade dos dados e possibilita a utilizacao

de testes paramétricos nas analises bivariadas.

3.4 Analises experimentais

Para andlise intra-grupo (comparando dados de pré e pos intervengao) foi utilizado o

Teste T de Student para amostras dependentes. Ja para a anélise extra-grupo (comparando

dados entre grupos controle e experimental) foi utilizado o Teste T de Student para Amostras

Independentes.

Analises intra-grupos

Fluéncia

A Tabela 15 compara a medida de fluéncia pré e pds intervengao no grupo controle.

Como o valor-p < 0,05, pode-se considerar que os valores ndo mostraram diferenca estatistica

significativa.
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Tabela 15. Comparagdo dos Valores de Fluéncia pré e pos-Interveng¢do no Grupo Controle.

Medida 1 Medida 2 t df p

Flu (pré) - Flu (pos) -2,15 19 0,02

Para todos os testes, a hipdtese alternativa ¢ que Flu (pré) < Flu (pds).

A Tabela 16 compara a medida de fluéncia pré e pos intervengao no grupo
experimental. Como o valor-p > 0,05, ndo € possivel afirmar que a medida de fluéncia pré

intervengao ¢ estatisticamente e significativamente menor do que a medida de fluéncia pos

intervengdo dentro da amostra analisada.

Tabela 16. Comparacdo dos Valores de Fluéncia pré e pos-Intervengdo no Grupo

Experimental.
Medida 1 Medida 2 t df p
Flu (pré) - Flu (pos) 0,10 19 0,54

Para todos os testes, a hipdtese alternativa é que Flu (pré) < Flu (pds).

Flexibilidade

A Tabela 17, a seguir, compara a medida de flexibilidade pré e pos intervencao no
grupo controle. Como o valor-p > 0,05, ndo ¢ possivel afirmar que a medida de flexibilidade
pré intervencao € estatisticamente e significativamente menor do que a medida de

flexibilidade pods intervengdo dentro da amostra analisada.

Tabela 17. Comparagdo dos Valores de Flexibilidade pré e pos-Intervengdo no Grupo

Controle.

Medida 1 Medida 2 t df

Flex (pré) - Flex (pos) 1,89 19 0,96

Para todos os testes, a hipdtese alternativa é que Flex (pré) < Flex (pos).

A Tabela 18 compara a medida de flexibilidade pré e pos intervengdo no grupo

experimental. Como o valor-p > 0,05, ndo € possivel afirmar que a medida de flexibilidade
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pré intervencao € estatisticamente e significativamente menor do que a medida de

flexibilidade pds intervengao dentro da amostra analisada.

Tabela 18. Comparacdo dos Valores de Flexibilidade pré e pos-Intervengdo no Grupo

Experimental.
Medida 1 Medida 2 t df p
Flex (pré) - Flex (pos) 2,48 19 0,99

Para todos os testes, a hipdtese alternativa ¢ que Flex (pré) < Flex (po6s).

Originalidade

A Tabela 19 compara a medida de originalidade pré e pos interven¢ao no grupo
controle. Como o valor-p > 0,05, ndo ¢ possivel afirmar que a medida de originalidade pré
intervengao ¢ estatisticamente e significativamente menor do que a medida de flexibilidade

pos intervencao dentro da amostra analisada.

Tabela 19. Comparagdo dos Valores de Originalidade pré e pos-Intervengdao no Grupo

Controle.
Medida 1 - Medida 2 t df p
Orig (pré) - Orig (pos) -1,06 19 0,15

Para todos os testes, a hipdtese alternativa € que Orig (pré) < Orig (pos).

A Tabela 20 compara a medida de originalidade pré e p6s intervencao no grupo
experimental. Como o valor-p > 0,05, ndo € possivel afirmar que a medida de originalidade
pré intervencao € estatisticamente e significativamente menor do que a medida de

flexibilidade pos intervengao dentro da amostra analisada.

Tabela 20. Comparagdo dos Valores de Originalidade pré e pos-Intervengdao no Grupo

Experimental.
Medida 1 Medida 2 t df p
Orig (pré) - Orig (pos) -0,30 19 0,38
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Para todos os testes, a hipdtese alternativa ¢ que Orig (pré) < Orig (pos).

Analise inter-grupos
Para garantir a possibilidade do uso do Teste T para Amostras Independentes, para

cada grupo comparativo foi feito, anteriormente, o Teste Levene de Similaridade de

Variancias.

Fluéncia

A Tabela 21 faz a comparagao entre os resultados de fluéncia dos grupos controle e
experimental. O Teste Levene de Similaridade de Variancias indicou p > 0,05, o que
possibilita a utilizagdo do Teste T para Amostras Independentes.

Ambos os grupos de dados — fluéncia pré intervengao e fluéncia pos intervengao —
tiveram valor-p > 0,05, o que impossibilita a afirmacdo de que as medidas do grupo controle
sdo estaticamente e significativamente menores que as medidas do grupo experimental para a

amostra analisada.

Tabela 21. Comparativo de Fluéncia Entre Grupos Controle e Experimental.

Teste t para Amostras
Teste Levene de Similaridade de Variancias Independentes
F df1 df2 p t df p
Flu (pré) 1,21 1 38 0,28 -1,38 38 0,09
Flu (pos) 0,88 1 38 0,35 0,06 38 0,52

Para todos os testes, a hipdtese alternativa assume que o grupo Con possui valores menores

que o grupo Exp.

Flexibilidade

A Tabela 22 faz a comparagdo entre os resultados de flexibilidade dos grupos
controle e experimental. O Teste Levene de Similaridade de Variancias indicou p > 0,05, o
que possibilita a utilizacdo do Teste T para Amostras Independentes.

Ambos os grupos de dados — flexibilidade pré intervengado e fluéncia pds intervengao

— tiveram valor-p > 0,05, o que impossibilita a afirmacdo de que as medidas do grupo
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controle sdo estaticamente e significativamente menores que as medidas do grupo

experimental para a amostra analisada.

Tabela 22. Comparativo de Flexibilidade Entre Grupos Controle e Experimental.

Teste t para Amostras
Teste Levene de Similaridade de Varidncias Independentes
F df1 df2 p t df p
Flex (pré) 0,27 1 38 0,61 -1,49 38 0,07
Flex (pos) 0,12 1 38 0,73 -1,01 38 0,16

Para todos os testes, a hipdtese alternativa assume que o grupo Con possui valores menores

que o grupo Exp.

Originalidade

A Tabela 23 faz a comparagdo entre os resultados de originalidade dos grupos
controle e experimental. O Teste Levene de Similaridade de Variancias indicou p > 0,05, o
que possibilita a utilizacdo do Teste T para Amostras Independentes.

Ambos os grupos de dados — originalidade pré intervencao e fluéncia pds intervencao
— tiveram valor-p > 0,05, o que impossibilita a afirmacdo de que as medidas do grupo
controle sdo estaticamente e significativamente menores que as medidas do grupo

experimental para a amostra analisada.

Tabela 23. Comparativo de Originalidade Entre Grupos Controle e Experimental.

Teste t para Amostras
Teste Levene de Similaridade de Variancias Independentes
F dfl df2 p t df p
Orig
(pré) >0,01* 1 38 0,99 0,80 38 0,79
Orig
(pos) 2,28 1 38 0,14 1,59 38 0,94

*2.32x107(-4). Para todos os testes, a hipdtese alternativa assume que o grupo Con possui
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valores menores que o grupo Exp.

4. Discussao

Os resultados obtidos a partir da analise dos dados ndo sustentaram as hipdteses
previamente assumidas para a execugdo deste experimento. Foram elas:

1. Respostas da pos-intervengdo dos grupos experimentais serdo melhores do que as
respostas da pds-intervengao dos grupos controle;

2. Respostas do grupo controle terdo a mesma qualidade tanto na pré quanto na pos
intervencao;

3. Respostas do grupo experimental serdo melhores na pds-intervencdo do que na
pré-intervencgao.

A hipoétese 1 ndo pode ser confirmada com essa amostra. Os dados observados, sem
excecao, nao mostraram uma diferenca estatisticamente significativa das respostas de pos
interven¢do do grupo controle e do grupo experimental. Portanto, essas respostas s6 podem
ser consideradas similares.

A hipotese 2, a principio, foi confirmada para flexibilidade e originalidade, com as
comparagoes feitas dentro do grupo controle, indicando similaridade das respostas pré e pds
intervengao nesses aspectos. No entanto, ela pode ser reavaliada sob a luz dos dados advindos
da comparagdo entre os valores de fluéncia pré e pos interveng@o no grupo controle. Com o
valor de p < 0,05, a fluéncia pré intervencdo se mostrou estatisticamente e significativamente
menor do que a fluéncia pos intervencao. Considerando, porém, que estes dados se referem
ao grupo controle, a diferenga nao pode ser atribuida ao curta animado, ja que os
participantes desse grupo somente esperaram o tempo do curta, sem ter outros estimulos
externos nesse meio tempo. Uma possivel explicagdo seria a partir da compreensao do tempo
de espera entre as tarefas como um periodo de incubagdo, como teorizado por Wallas (1926,
citada por Kaufman & Glaveanu, 2019), mesmo sendo curto e nao voltado para outras
atividades no caso deste experimento.

A hipoétese 3 também ndo pode ser confirmada. Os dados observados desta amostra
nao indicaram diferenca estatisticamente significativa das respostas de pré e pos intervengao
do grupo controle. Portanto, essas respostas devem ser consideradas similares, ¢ a
intervengdo ndo tao efetiva. Como Scott et al. (2004a, citado por Mumford & England, 2020)
observaram, diversos tipos de intervenc¢des sobre criatividade sdo possiveis e praticadas, e

algumas sao mais efetivas do que outras. Porém, no geral, elas tem aplicagdes baseadas em
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programas que duram muito mais tempo do que os 6 minutos da proposta do experimento
apresentado neste relatorio.

Os dados observados vao na contramao das medidas do primeiro experimento de
Osowiecka e Kolanczyk (2018), em que o grupo experimental mostrou melhora na fluéncia e
flexibilidade e o grupo controle sequer manteve os resultados obtidos anteriormente de
fluéncia e originalidade. O experimento aqui exposto diferencia-se do experimento das
autoras ao utilizar-se de uma interven¢ao que contém aspectos visuais e auditivos, ao
contrario de um poema. Além disso, elas utilizaram um estimulo que consideraram neutro
com o grupo controle (um manual de instrugdes), o que também torna dificil a comparacao
com o grupo controle do experimento aqui descrito, porque os participantes deste tiveram a
possibilidade de pensar sobre a primeira imagem e as perguntas que tinha feito sobre ela.

Atesgoz e Sak (2021), que utilizaram uma animagao cientifica como intervencao para
criangas (e, portanto, mais proxima da utilizada no experimento descrito neste relatorio)
também notaram efeito positivo sobre fluéncia, flexibilidade e originalidade. E importante,
porém, considerar a diferenga entre os publicos de cada pesquisa, e € possivel que as criangas,
por terem menor bagagem cultural, sejam mais sensiveis a intervencoes breves do que adultos
jovens.

Ao mesmo tempo que as analises ndo mostraram diferengas estatisticamente
significativas, pode-se observar diferengas interessantes nos resultados, mesmo que nao
fossem as esperadas. Para o grupo controle, a média nos valores de fluéncia aumentou apds o
tempo de espera (passando de 1,78 para 2,06), e 0 mesmo vale para a originalidade (passando
de 2,90 para 3,02). J4 o valor de flexibilidade nesse grupo diminuiu (de 2,26 para 2,24),
embora numa propor¢do menor. Para o grupo experimental, a fluéncia diminuiu apds o curta
animado (de 2,06 para 2,04) assim como a flexibilidade (de 2,48 para 2,24). Ja a
originalidade aumentou (de 2,81 para 2,84). Deve-se reiterar, no entanto, que mesmo com

essas diferencas, ndo pode-se afirmar a dissimilaridade entre os grupos.

5. Conclusao

A criatividade, como conceito pensado desde a Grécia Antiga e estudado pela
psicologia hd mais de um século, mostra-se desafiador como objeto de pesquisa. O
experimento exposto neste relatorio buscou explorar novas possibilidades para treinamento
em criatividade, utilizando-se de uma obra digital para tentar estimular melhores respostas
criativas. Embora tal objetivo ndo tenha sido alcancado, pode-se refletir sobre possibilidades

futuras de pesquisa.
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Primeiro, o tempo de intervencao pode ndo ter sido suficiente para a integracdo do
contetido nos conhecimentos dos participantes. Apoiando esta ideia, os resultados melhores
que foram observados no grupo controle (na fluéncia e originalidade) podem ser indicativos
de que um tempo entre as tarefas pode facilitar a elaboracao do contetido das imagens, o que
geraria melhores perguntas vindas dos participantes. Segundo, os grupos foram distribuidos
aleatoriamente antes do levantamento dos dados sobre interesse em curtas animadas,
frequéncia em que os participantes consomem esse tipo de contetudo etc. Também, os grupos
nao foram controlados por sexo, género, identidade étnico-racial e outros dados
sociodemograficos. Essas informacdes poderiam ser relevantes para observar padroes de
perguntas diferentes entre esses participantes, o que nao foi possivel no presente estudo.

Ao mesmo tempo, € possivel reconhecer pontos importantes, € que podem servir de
base para experimentos futuros. Primeiro, as categorizagdes utilizadas no aspecto de fluéncia
permitiram uma pontuacao concisa e eficaz para esse atributo da criatividade, o que se torna
visivel pela consisténcia nas avaliagdes entre os trés juizes independentes. Segundo, o
desenho de avaliagdes separadas utilizando os mesmos critérios permite uma maior
confiabilidade dos dados obtidos, ao contar com diferentes perspectivas sobre as perguntas
elaboradas e como elas se encaixam nas categorias elencadas. Finalmente, a avaliagao da
originalidade a partir de categorias mais especificas permitiu uma melhor avaliacdo de
especificidades e garantiu consideracdo das grandes diferengas qualitativas que este tipo de
experimento se propoe a avaliar.

A partir dessas consideracdes, pesquisas futuras podem se apropriar das ideias e
modelo de categorizagdo utilizados nesta pesquisa. Ao mesmo tempo, o levantamento de
dados sociodemograficos pode permitir um melhor entendimento sobre como o pensamento
divergente se desenvolve em diferentes grupos. Também, indica-se intervengdes que sejam
mais longas, para garantir que o treinamento em um determinado cenario possa incluir mais
elementos que facilitem a elaborag@o de produtos pelos participantes. Além disso,
intervengdes que tenham um tempo maior entre as tarefas e entre elas e a intervencao
proposta também tem potencial para melhor o pensamento divergente, a partir do
reconhecimento da importancia do periodo de incubagao criativa (Wallas, 1926, citada por
Kaufman & Glaveanu, 2019). Nessa mesma direc¢do, utilizacdo de curtas animados que sejam
mais conhecidos pode possibilitar uma andlise mais robusta sobre se o contato prévio com o
material ¢ uma varidvel relevante para a produ¢ao de um maior numero de perguntas, o que

nao foi possivel ser feito neste trabalho porque apenas 4 pessoas ja tinham visto o curta.
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Essas limitagdes, dificuldades e pontos positivos elencados reforgam a importancia de
mais pesquisas na area da criatividade que se atenham aos produtos e referéncias populares e
culturais que permeiam a sociedade. Uma melhor compreensao cognitiva de como produtos
culturais estimulam outros produtos, que estimulam outros, e assim por diante, permite um

olhar mais humano e integral sobre a sociedade.

6. Aspectos Eticos

Esta pesquisa seguiu todas as exigéncias da pesquisa com seres humanos especificadas
na Resolu¢do n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. Além disso, o projeto sera
enviado ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) - UFSCAR, tendo inicio apenas apos sua

aprovagao. Todos os participantes serdo maiores de 18 anos e preencherdo o TCLE.
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