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Resumo: Um levantamento teérico sobre o assunto da criatividade e a sua integracéo na cultura
corporativa foi feito, com a finalidade de elaborar um questionério de criatividade utilizando a escala
de Likert, aplicavel em ambientes corporativos. Descobriu-se entdo, na aplicacdo do questionario
em um pequeno grupo de pessoas, algumas qualidades criativas desse grupo e areas que poderiam
ser trabalhadas para desenvolvé-las.
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Making a Creativity Measure Tool for Corporate Culture

Abstract: A theoretical approach to the creativity subject and its integration with the corporate
culture was made, towards the elaboration of a corporate environment-applicable questionnaire
using the Likert scale. In its application on a small group of people, some of their creative attributes
and areas that could be developed were found.

Keywords: Creativity, Questionnaire, Corporate Culture.

1. Introducéo

A criatividade é um motor propulsor da inovacdo. Entretanto, possui seu grau de conflito
com o conceito de cultura corporativa. Enquanto a criatividade, conforme verificado adiante
com maior rigor, relaciona-se diretamente com a quebra de paradigmas, padrdes e
convencdes, a cultura corporativa incentiva a padronizacdo de acordo com a experiéncia
adquirida ao resolver problemas de adaptacdo externa e integracao interna (SCHEIN,
1993). Sao, aparentemente, antagdnicos.

Entretanto, segundo Figler (1995), o mundo corporativo passou a exigir um alto grau de
adaptacao, ou seja, a capacidade de transformar-se de acordo com as novas exigéncias.
Neste trabalho, Figler (1995) demonstra que as mudancas nesse ambiente tenderam a
ocorrer cada vez mais rapido e tornaram-se mais complexas, exigindo que a cultura
corporativa deixasse de depender de métodos fixos para a resolucéo de problemas. Nesse
ponto, a criatividade, as mudancas e a tomada de riscos tornariam-se essenciais para a
nova cultura corporativa. Ackoff (1981) observa que um alto grau de criatividade nos
prepara para elementos que ndo podemos controlar, diminuindo a necessidade de investir
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em recursos e energia para prever e controlar o incontrolavel, em troca do aumento do foco
em preparar-se para o inesperado.

O escopo deste trabalho limita-se em descobrir uma maneira de identificar tendéncias
criativas no ambiente corporativo, por meio de um questionério contextualizado com a
cultura corporativa. Levando em consideragcéo que o cenario atual, segundo Hitt, Ireland e
Hoskisson (2007), trouxe uma série de novas variaveis ao ambiente gragas ao crescimento
expressivo da globalizagdo e da tecnologia, em especial fenébmenos tecnoldgicos
representativos na Industria 4.0 como a Inteligéncia Artificial (COCKBURN; HENDERSON,;
STERN, 2018). Sendo assim, a necessidade ja identificada por Figler em 1995 cresceu em
proporc¢des de dificil medicdo e, portanto, a criatividade ja ndo parece mais uma antagonista
a cultura corporativa e sim uma grande aliada.

2. Embasamento tedérico

A criatividade é composta por cinco componentes (URBAN, 2011). S&o eles:1. Pensamento
divergente; 2. Conhecimentos gerais e habilidades de pensamento basicas; 3. Base de
conhecimentos especificos e habilidades especificas; 4. Foco e capacidade de se esforcar;
5. Motivos e motivagéo; 6. Abertura e tolerancia a ambiguidade.

2.1. Pensamento divergente

O pensamento divergente, segundo Lins, Miyata (2008), é uma teoria de Guilford (1957)
gue afirma que o ato de criar é resultado da busca por solu¢gbes nédo-direcionadas a uma
resposta padrao, ja que o pensamento ndo precisa ser conduzido a uma solucao unica.
Guilford (1957) atribui @ mente 120 fatores ou capacidades diferentes, dos quais 50 séo
conhecidos, e esses fatores sao divididos em duas classes principais: as capacidades de
memoria e as capacidades de pensamentos. Essas capacidades de pensamentos sao
divididas em trés categorias: as cognitivas, ou seja, o reconhecimento das informacgdes; as
produtivas, ou seja, 0 uso das informacdes; as avaliativas, ou seja, 0 julgamento do que &
reconhecido ou produzido de acordo com a necessidade.

O pensamento divergente encontra-se como subcategoria da categoria “avaliativa” — o
pensamento convergente é a capacidade de se mover de acordo com a resposta
determinada ou convencional, seguindo um conjunto de regras; ja 0 pensamento
divergente, que retém a maior parte da criatividade da mente (GUILFORD, 1957), € a
capacidade de se mover de acordo com problemas desconhecidos ou sem método definido
de resolucéo.

Souza (2001) destacara a separacédo dos fatores de pensamento divergente de Guilford da
seguinte maneira:

Tabela 1 — Pensamento divergente

Fator Descri¢do
Fluéncia vocabular Capacidade de produzir com rapidez palavras que
preenchem exigéncias simbdlicas especificadas.
Fluéncia ideativa Capacidade de trazer uma variedade de ideias, sem
restricbes e medi¢édo de qualidade.
Flexibilidade semantica Capacidade de produzir vérias ideias
espontanea espontaneamente.
Flexibilidade figurativa Tendéncia a perceber rapidas alternancias em figuras
espontanea visuais.
Fluéncia associativa Capacidade de produzir palavras huma zona restrita
de significado.
Fluéncia expressionista Capacidade de abandonar uma organizacéo de linhas

para perceber outra.
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Originalidade Capacidade de produzir respostas raras, inteligentes e
remotamente associadas.

Elaboracéo Capacidade de completar esbocos com seus detalhes.

Redefinicdo simbdlica Capacidade de criar novas maneiras de utilizar
determinados elementos, reorganizando-os de
acordo com suas propriedades simbdlicas.

Redefinicdo semantica Capacidade de alterar a fungdo de um objeto ou sua
parte e utiliza-lo nessa nova fungéo.
Sensibilidade a problemas A capacidade de reconhecer que existe um problema.

Fonte: Adaptado de Souza (2001)

2.2. Conhecimentos gerais e habilidades de pensamento béasicas

O conceito de “conhecimentos gerais”, segundo Stuart-Hamilton (2014), é ainda debativel.
Em seu artigo, 0 mesmo explica que os conhecimentos gerais indicam o relacionamento do
individuo com sua cultura local, ou seja, aquilo que € comum ao meio onde o individuo esta
inserido. Souza (2001) destaca os conhecimentos morais, culturais, genéricos como
conhecimentos opostos aos especificos.

2.3. Base de conhecimentos especificos e habilidades especificas

O conceito de “conhecimentos especificos” € definido como informacdo memorizada que
pode levar a acbes que permitem a conclusdo de tarefas especificas, especializadas
(TRICOT; SWELLER, 2013). O autor menciona o exemplo do Teorema de Pitagoras, onde
0 conhecimento especifico ndo se trata apenas de memorizacdo do teorema, mas a
habilidade de utiliza-lo para resolver problemas onde ele se aplica. O conhecimento
especifico fica armazenado na memoria de longo prazo.

2.4. Foco e capacidade de se esforcar

Encontram-se no dominio cognitivo da atencdo. A atencdo é a capacidade do individuo
manter-se concentrado mentalmente em um determinado objeto através da selecéo,
organizacao e filtragem de informacdes. Pode ser concentrada, como numa sala de aula
onde o professor deve ser o centro da atencédo do aluno e devem ser ignorados estimulos
sSonoros e visuais irrelevantes para a aprendizagem, bem como pode ser dividida, como
guando uma pessoa ouve musica e trabalha simultaneamente (DALGARRONDO, 2008).

Existem trés fatores de atuacdo da concentracao:
a) O fator fisioldgico: as condi¢ces neuroldgicas e situacao contextual do individuo;
b) O fator motivacional: a forma como o estimulo se apresenta e desperta interesse;

c) A concentracao: determina a qualidade do foco, de acordo com o grau de solicitacdo e
atuacao do estimulo.

A atencao também é dividida por alguns autores como espontanea, onde ha uma tendéncia
natural de orientacdo da atividade psiquica para solicitagcdes sensoriais e sensitivas sem
intervencdo da consciéncia, e ativa, onde exige-se esforco para orientar a atividade
psiquica para aquele fim.

2.5 Motivos e motivacéao

A motivacdo € um mecanismo capaz de desencadear processos criativos, encorajando
pessoas a movimentarem-se em direcdo a objetivos propostos (SILVA; MADRUGA, 2007).
As teorias de motivagdo, segundo Santos (2006), passaram a florescer na década de 50.
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Sao em grande parte fundamentadas na busca do prazer como finalidade de vida, bem
como obtencdo do méximo de resultados possivel utilizando o minimo de esforgco. Pode-se
afirmar que as teorias sobre motivacdo séo divididas entre teorias de conteudo, enfatizando
os fatores que iniciam ou estimulam os comportamentos, e teorias de processo, que
destacam fatores que iniciam comportamentos e que lhes déo direcao.

2.5. Abertura e tolerancia a ambiguidade

A tolerdncia a ambiguidade, segundo Frenkel-Brunswick (1949), é uma caracteristica da
personalidade que consiste em considerar a ambiguidade, ou também a multiplicidade e
pluralidade de interpretacao, como algo positivo, enriquecedor. Outros tedricos expandirem
esse conceito para além da psicologia, como Theodor Adorno em areas da ciéncia politica
ao desenvolver teorias sobre a “personalidade autoritaria”, ou seja, a incapaz de tolerar
ambiguidades (UNISINOS, 2019).

2.6. Objetos de estudo da criatividade

Urban (2011) divide os objetos de estudo da criatividade em cinco classes: 1. O problema
a ser resolvido criativamente, autoexplicativo; 2. A pessoa criativa, ou seja, 0 sujeito
portador de criatividade; 3. O processo criativo, ou seja, a maneira pela qual a criatividade
se desenvolve na mente do sujeito criativo; 4. O produto criativo, ou seja, 0 que é gerado
através da criatividade; 5. As condi¢cdes do micro e macro ambiente, ou seja, 0 que o
ambiente fornece para que a criatividade do individuo ou grupo seja desenvolvida.

Urban (2011) também nos apresenta uma série de condi¢cdes que despertam criatividade
em criangas, podendo aproveita-las na elaboracdo do questionario e de solugcbes que
venham a suprir os resultados coletados:

Tabela 2 — Condicdes que despertam criatividade

Item Condicédo

1 Mostrar apreciacao por ideias e produtos criativos.

2 Tentar despertar a sensibilidade aos estimulos do ambiente.

3 Permitir erros, entretanto protegendo o individuo e os demais de danos fisicos ou

mentais.
4 Dar sugestbes e exemplos de como obter ideias, questionando sistematicamente fatos e
circunstancias, examinando-os, analisando-os, mudando-os.
Apoiar jogos livres.
6 Desenvolver e mostrar toleréncia e aceitacdo para pensamentos novos e possivelmente
surpreendentes.
Tomar cuidado com o reforco rapido (ou precoce) de certos padrées rigidos.
Desenvolver uma atmosfera de grupo criativa.
9 Ensinar os individuos a terem, reconhecerem e apreciarem seus proprios pensamentos
criativos.
10  Tentar apresentar sangdes aos colegas que atrapalharem.
11  Apoiar aprendizagem auto-iniciada e ajudar o individuo a entender seu valor.
12 Criar ou provocar situacdes que encorajam a atividade ou requerem acao.
13  Garantir apropriada alteragéo entre periodos de atividade e periodos de lazer silencioso.
14  Prover material diverso e estimulante para o desenvolvimento e elaboracéo das ideias
disponiveis.

15  Apoiar a total elaboracdo ou realizacdo (em todas as suas implicacdes) de ideias.
16 Desenvolver e mostrar criticismo construtivo, ndo so criticismo.
17  Apoiar a percepg¢do e aquisicdo de conhecimento em ampla gama de areas distintas.
18  Apoiar manipulagao “aventureira” de objetos e ideias (sem riscos danosos).

Fonte: Adaptado de Urban (2011)
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Sao objetivos desse ambiente criativo, por meio das condi¢des criadas:

Tabela 3 — Objetivos do ambiente criativo
Item Condigé&o
1 Desenvolver varias ideias.
Produzir ideias ndo-usuais e originais em torno de uma tarefa ou problema particular.
Libertar o individuo dos padrdes estabelecidos.
Desenvolver varias estratégias e ideias diferentes e suas devidas aplicaces.
Elaborar problemas e perguntas em termos trabalhaveis e reorganiza-los conforme a
necessidade.
Trabalhar a sensibilidade para fendbmenos sutis ou até mesmo escondidos no ambiente,
compreendendo a experiéncia em sua complexidade.
Nem sempre avaliar e julgar, mas as vezes suportar e tolerar a ambiguidade.
Planejar e tomar decisfes.
9 Trabalhar independentemente, trabalhar seu ponto-de-vista e ser capaz de suportar
criticas.
10 Defender a liberdade do estilo de aprendizagem e trabalho do individuo.
11 Desenvolver a vontade de tomar riscos (calculados).
12 Dizer “ndo” quando certas coisas sédo decididas apenas por ser o desejo de uma pessoa
em especifico.
13  Ter e demonstrar humor.

» a b~ wdN
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Fonte: Adaptado de Urban (2011)

Diante dessas condi¢cOes e desses objetivos, considera-se que a aplicacao dessas técnicas
foi eficaz para o desenvolvimento da criatividade quando percebe-se, no individuo:

a) Uma constante curiosidade e uma habilidade especial em se fascinar;

b) A persisténcia de perguntas que desenvolvem o tema, como por exemplo “Sim, mas...”,
“E se?” ou “Por que?”;

c) A obtencédo de uma nova solucdo a um problema matematico;
d) A invencao de novas regras para o jogo, piadas ou nomes fantasticos;

e) A abundancia e fluidez de ideias produzida linguisticamente, graficamente ou
motoricamente;

f) A habilidade de trabalhar em uma ampla variedade de situaces improvisadas;

g) O desenvolvimento de certos tipos de comportamentos inconformados, inclusive em
areas sociais;

h) A capacidade de desenhar solucgdes livres do estereaotipico.

3. Elaboracé&o do questionario

Para a elaboracao do questionario € necessario salientar que, ndo havendo fins de analise
de comportamento individual mas apenas uma coleta de dados de grupo genérica e,
sabendo do esforco necessario para empregar testes e avaliacdes psicolégicas como o
Verbaler Kreativitats-Test (SCHOPPE, 1975), Berliner Intelligenzstruktur-Test (JAGER;
SuB; BEAUDUCEL, 1997), dentre tantos outros mencionados na obra de Urban (2011),
optou-se pela elaboracdo de um questionario baseado no conteudo tedrico. A lei federal
brasileira determina que, conforme disposto no Art. 13 da lei 4.119/62, o uso de testes
psicologicos constitui funcdo privativa do psicélogo, conforme exposto no endereco
eletrénico do CRP-SP em 2020.

Sendo assim, optou-se pela ndo-aplicagédo de nenhum desses testes, elaborando-se entéo
um questionario com o objetivo de realizar um recorte e compreender a multiplicidade de
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pessoas criativas num ambiente, a fim de modificar o ambiente com novas condi¢des para
gue o mesmo seja capaz de desenvolver a criatividade de seus individuos.

Desejando compreender a pessoa criativa, foram elaboradas questdes que tém como
finalidade abordar a criatividade do individuo em todos os fatores de Guilford (1957): o
pensamento divergente, os conhecimentos gerais e especificos, foco, motivacdo e
tolerancia a ambiguidade. Tratando-se de um questionario, foram obtidas como informacéao
as respostas fornecidas pelo individuo, ou seja, sua auto-imagem, logo ndo houve abertura
para contestar sua opinido sobre si mesmo, embora algumas ferramentas para combater
viéses ja catalogados pela literatura tenham sido empregadas.

3.1. A escalade Likert e os viéses

Para o formato das respostas, foi-se utilizada a Escala de Likert, uma escala de resposta
psicométrica de uso comum (ALLEN; SEAMAN, 2007) em pesquisas de opinido, com leves
alterac6es no modelo original para evitar o viés de centralidade.

O modelo consiste na elaboracdo de perguntas que podem ser respondidas da seguinte
maneira: 1. Discordo totalmente; 2. Discordo parcialmente; 3. Nao concordo nem discordo;
4. Concordo parcialmente; 5. Concordo totalmente (TROCHIM, 2006).

O viés de centralidade (GLEN, 2016) é um objeto de estudo que analisa a tendéncia dos
candidatos a optarem sempre pela neutralidade. Nesse caso, trataria-se do “Nao concordo
nem discordo”.

Outro viés combatido no questionario foi o viés de aquiescéncia (KROSNICK, 1999): trata-
se do viés que leva pessoas a responderem de maneira a agradar quem esta questionando,
ou também que traz o desconforto de pessoas que tém medo de que as respostas sejam
usadas contra elas, em especial quando tiradas do contexto. Optou-se combater o viés de
aquiescéncia, a principio, por meio da nao-possibilidade de identificar exatamente o
individuo por meio do nome ou algum documento. Em seguida também pensou-se numa
maneira de elaborar questdes onde a opcado “Concordo totalmente” nao representa o
aspecto positivo, que entra em convergéncia com dados que indicam, no embasamento
tedrico, que o individuo é criativo ou tem boa relagcdo com objetos e ambientes criativos.
Quem esta sendo questionado nunca deve ter a impressao de estar “respondendo
corretamente” o questionario, pois ele € um instrumento de medigéo de criatividade em um
ambiente, ndo um instrumento de julgamento de personalidades individuais.

4. O questionario

Tabela 4 — Questdes do questionario

Questéao Conceito abordado Posrgua
. Ver situagdes de injustica social me gera Pensamento divergente —
oS o Concordo
incémodo. sensibilidade a problemas
. Me distraio com facilidade observando paisagens Pensamento divergente — flexibilidade Concordo
naturais ou artisticas. figurativa espontanea
. Preciso de momentos introspectivos para pensar Pensamento divergente — fluéncia Concordo
em coisas aleatorias. ideativa
. Aborreco-me quando preciso descobrir novas Pensamento divergente — :
: ~ L Discordo
fontes de informacgéo. originalidade
. Constantemente imagino um mundo diferente do  Pensamento divergente — redefinicao Concordo
gue vivemos. simbdlica
. Percebo com facilidade mudancas nas Pensamento divergente —
- o Concordo
expressdes das pessoas. sensibilidade a problemas
. Identifico problemas com muita facilidade. Pensamento divergente — Concordo

sensibilidade a problemas
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8. E mais importante saber como algo funciona do

Pensamento divergente — redefini¢gdo

gue como se usa. semantica Concordo
9. Sinto-me mais confortavel em seguir padrdes Pensamento divergente — Discordo
estabelecidos. originalidade
10. Quando decido uma solucéo para o problema, . a
prefiro manté-la até o final ao invés de desistir e Pensamento d_wergente fluéncia Discordo
. expressionista
pensar em outras alternativas.
11. As vezes gasto horas entretido em meus
hobbies, preciso me cuidar para ndo esquecer Foco Concordo
das minhas necessidades e obrigagdes.
12. Disperso-me com facilidade em salas de aula, = ,
. Foco — ateng&o concentrada Discordo
aulas EaD, lives, etc.
13. Costumo encontrar solu¢des para problemas Pensamento divergente — fluéncia Concordo
em momentos inusitados. expressionista
14. E melhor utilizar um objeto exatamente da Pensamento divergente — redefinicdo Discordo
maneira como ele foi feito para ser utilizado. semantica
15. _P(_assoas que perguntam muitos “Por qués” sao Tolerancia a ambiguidade Discordo
irrtantes.
16. E mportante ouvir quem tem opinides e/ou um Tolerancia a ambiguidade Concordo
estilo de vida completamente diferente do meu.
17. Costumo terminar o que comeco. Motivagéo Concordo
18. Sinto-me confortavel recebendo criticas. Tolerancia a ambiguidade Concordo
19. Diante da descricdo de um problema, é comum . ~
. . N . ; Pensamento divergente — elaboracdo  Concordo
eu imaginar o que ndo esta sendo dito.
20. Considero-me muito habilidoso em algo. Conhecimentos especificos Concordo
21. As vezes encontro dificuldades em encontrar Pensamento divergente — fluéncia Discordo
palavras para completar minhas ideias. vocabular
22. Nao costumo fazer amizades com pessoas A oo .
o : Tolerancia a ambiguidade Discordo
muito diferentes de mim.
23. Gosto de surpreender as pessoas. Pensamento divergente —
L Concordo
originalidade
24, Diante de um problema, é melhor ndo correr . .
; Pensamento divergente — fluéncia :
risco de perder tempo pensando em Ao A Discordo
S s semantica espontanea
possibilidades demais.
25. Consigo perceber como meus comportamentos Pensamento divergente — redefinicao Concordo
afetam as pessoas ao meu redor. simbdlica
26. Reajo rapidamente e bem diante de Pensamento divergente — flexibilidade Concordo
imprevistos. figurativa espontanea
27. Consigo manter um alto grau de concentragéo
€m uma ta[efa, MEeSMo que precise estar, . Foco — atencéo dividida Concordo
ouvindo musica ou algum outro tipo de midia
para isso.
28. Gosto de inventar palavras para me expressar. Pensamento divergente — fluéncia
Concordo
vocabular
29. Tenho facilidade em imaginar a cena quando as Pensamento divergente — fluéncia Concordo
pessoas estdo me descrevendo algo. associativa
30. Conheco a historia da cidade onde moro e/ou . .
Conhecimentos gerais Concordo

nasci.

5. Resultados

Fonte: Autor.

Foram coletadas 72 respostas ao questionario em 30 horas. Na Figura 1, temos as
informacdes coletadas sobre cada participante. O questionario foi distribuido em varios
ambientes distintos, com escolaridades e faixas etarias variando do fundamental ao
superior e dos 15 aos 59 anos, formado um ecossistema diversificado para analise. Na
Figura 2, temos a legenda que € a mesma para todas as questdes do questionario. Nas
Figuras 3 e 4, entdo, temos graficos em forma de pizza de respostas para cada pergunta
do questionario.
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Tabela 5 — Resultados

Tema

Resultado

Pensamento divergente —
sensibilidade a
problemas

Pensamento divergente —
flexibilidade figurativa
espontanea

Pensamento divergente —
fluéncia ideativa

Pensamento divergente -
originalidade

Pensamento divergente —
redefinigdo simbdlica

Pensamento divergente —
redefinicdo semantica

Pensamento divergente —
fluéncia expressionista

Foco

Tolerancia a ambiguidade

Motivacéo

Pensamento divergente —
fluéncia vocabular

Pensamento divergente —
fluéncia semantica
espontanea

Pensamento divergente —
fluéncia associativa

Conhecimentos gerais

Trés questdes foram levantadas. Na primeira, n.1, € unanime que todos se
incomodam com a injustica social; na segunda, n.6, temos também uma
maioria de 84,7% que percebe mudancas em expressdes faciais; na terceira,
n.7, também contamos com uma maioria de 83,4%.

Duas questfes foram levantadas. Na primeira, n.2, temos uma maioria de 86,1%
que se distrai prestando atencdo em paisagens. Na segunda, n.26, temos
uma maioria ja menos significativa de 70,8% que reage bem a imprevistos.

A questéo n.3 foi levantada e apresentou uma maioria de 82% que precisa de
momentos introspectivos para pensar em algo aleatorio.

Trés questdes foram levantadas. A n.4 apresentou uma maioria de 77,8% que
ndo se aborrece com facilidade ao buscar novas fontes de informagéo. A n.9
apresentou uma maioria equilibrada de 55,5% que n&o se sente mais
confortavel em usar padrdes estabelecidos. A n.23 apresenta uma maioria de
83,4% que gosta de surpreender as pessoas.

Duas questfes foram levantadas. A n.5 apresentou uma maioria de 83,3% de
pessoas que imaginam um mundo diferente. A n.25 apresentou uma maioria
de 79,1% de pessoas que percebem o impacto do seu comportamento no
mundo.

Duas questfes foram levantadas. A n.8 apresentou uma maioria de 73,7% que
prefere saber como algo funciona, a n.14 ja apresenta uma minoria de 44,4%
gue é encorajada a novos usos para um objeto.

Duas questfes foram levantadas. A n.10 apresentou uma maioria de 54,1% que
tende a buscar novas ideias para resolver problemas, enquanto a n.13
apresentou ampla maioria de 83,3% que costuma encontrar ideias em
momentos inusitados.

Sobre foco, questdo n.11, maioria de 69,4% se concentra totalmente em seus
objetos de interesse. Sobre atencdo concentrada, n.12, 72,2% se dispersa em
suas obrigac8es. Sobre atencao dividida, n.27, 62,5% mantém alta
concentracdo em uma tarefa dividindo-a com outros elementos.

Quatro questdes foram levantadas. 63,9% discordam que quem pergunta muito
“por qué?” é irritante (n.15). 97,3% concorda com a importancia de ouvir quem
pensa diferente (n.16). 61,1% sentem-se confortaveis recebendo criticas,
embora seja importante destacar que apenas 9,7% concordam totalmente
com isso (n.18). 68% fazem amizades com pessoas muito diferentes de si
(n.22).

A questdo n.17 foi levantada, trazendo uma maioria moderada de 68% de
pessoas que concordam terminar tudo o que comegam. Sobre elaboracéo, a
questdo n.19 foi levantada, trazendo 81,9% de participantes que imagina o
gque nao esta sendo dito.

Duas questbes foram levantadas. Apenas uma minoria de 23,7% ndo tem
dificuldades em encontrar palavras para expressar suas ideias (n.21),
enquanto uma maioria moderada de 61,1% inventa palavras para se
expressar (n.28).

A questao n.24 foi levantada, trazendo uma maioria moderada de 55,6% de
pessoas que prefere pensar em multiplas possibilidades para resolver um
problema.

A questdo n.29 foi levantada, trazendo ampla maioria de 91,7% de pessoas que
conseguem imaginar cenas conforme a descricdo das pessoas.

Uma maioria moderada de 56,9% conhece a histéria sobre a sua cidade (n.30), a
questdo utilizada para medir conhecimentos gerais.

6. Conclusao

Fonte: Autor.

Concluimos que o grupo de pessoas analisado €: Sensivel a problemas; Portador de uma
flexibilidade figurativa espontanea desenvolvida, mas imperfeita; Suscetivel a desenvolver
fluéncia ideativa; Portador de originalidade, com pontos a serem melhor desenvolvidos. Um
total de 45,5% tem tendéncia a seguir padrdes pré-estabelecidos. Uma analise focada em
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originalidade poderia trazer resultados mais especificos; Capaz de redefinicdo simbdlica;
Possivelmente fragil em redefinicdo seméantica, uma das duas perguntas trouxe resultados
insatisfatorios; Portador de fluéncia expressionista, mas com pontos a serem
desenvolvidos; Capaz de foco, mas com dificuldades naquilo que exige atencéo
concentrada; Tolerantes a ambiguidade, embora incertos em alguns pontos;
Moderadamente motivados; Capazes de elaborac&o; Trouxeram certa preocupacao com
relacdo a fluéncia vocabular; Moderadamente capazes de fluéncia seméantica espontanea;
Muito capazes de fluéncia associativa; Moderadamente portadores de conhecimentos
gerais.

O engajamento no questionario bem como a sua analise demonstram que sdo perguntas
simples, respondidas por quaisquer faixas de idade e escolaridade, e trazem a luz
necessidades e possibilidades sobre a criatividade na cultura corporativa que talvez sejam
até corriqueiras mas nunca foram cogitadas. Situacfes que nunca foram enxergadas como
sinais de criatividade podem ser vistas a partir dessas questdes e serem desenvolvidas
como tal.
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ANEXO

Figura 1 — Coleta de dados dos entrevistados (Linha 1. Género, Escolaridade, Linha 2: Idade)

@ Masculing
@ Feminino
Cutro

@ Ensino fundamental
@ Ensino médio

Superior incompleto
@ Superior completo
@ Pos-graduacdo

15 20 23 26 29 32 36 40 57

Fonte: Google Forms (2020)

Figura 2 —Legenda

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcialmente
Discordo parcialmente

@ Dizcordo totalmente

Fonte: Google Forms (2020)
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Figura 3 — Resultados 1-15

Fonte: Google Forms (2020)
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igura 4 — Resultados 16-30

Fonte: Google Forms (2020)
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