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Abstract

A study was conducted with the purpose of exploring if playful details in
the environment would increase creativity. A creativity test (The
Creativity Test — Drawing Production) was conducted to shed light on
the environmental conditions impact on creativity. The manipulation of
the non playful environment was composed using non playful candy. The
manipulation of the playful environment was composed using playful
candy. A questionnaire was conducted to state if perceived creativity was
related to perceived playfulness. The study consisted of 43 participants.
The creativity tests did not show any significant increase in creativity
after manipulating the environment with a playful condition. Perceived
higher creativity did not correlate with perceived higher playfulness.
There were significant differences in perceived creativity and perceived
playfulness between the workgroups. The group with significant higher
perceived playfulness, with an indication of higher perceived creativity,
demonstrates a higher score on the creativity test after the manipulation
of the environment with a playful condition.

Keywords: creativity, TCT-DP, playfulness, physical environment, work
and organizational psychology



Sammanfattning

Ett studie genomfordes i syfte att underséka om lekfulla detaljer i miljon
Okade kreativitet. Kreativitetstest (The Creativity Test — Drawing
Production) utfordes for att utreda miljovillkorens paverkan pa kreativitet.
Miljomanipulation skedde genom ett icke lekfullt villkor och ett lekfullt
villkor. Den icke lekfulla miljopaverkan var godis som uppfattades som
icke lekfullt. Den lekfulla miljopaverkan var godis som uppfattades som
lekfullt. En sjalvskattningsenkat genomférdes for att underséka om
upplevd kreativitet var relaterad till upplevd lekfullhet. Undersokningens
deltagare bestod av 43 personer. Kreativitetstesterna visade inte pa nagon
signifikant 6kning av kreativitet efter manipulering mot en mer lekfull
milj6. Hogre skattad kreativitet korrelerade inte med hdgre skattad
lekfullhet. Signifikanta skillnader i upplevd kreativitet och lekfullhet
uppvisades mellan arbetsgrupperna. Gruppen med signifikant hogre
skattad lekfullhet och en indikation pa signifikant hogre skattad kreativitet
uppvisade hogre poang pa kreativitetstestet efter den lekfulla
miljopaverkan.

Nyckelord: kreativitet, TCT-DC, lekfullhet, fysisk miljo, arbets- och
organisationspsykologi
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Vérlden blir mer och mer komplex (Runco, 2004). Teknologi och stdndig utveckling tranger
sig in over allt, fran matlagning i hemmet till logistik mellan stader. Detta bade forenklar och
forsvarar vara liv. En telefon som forr enbart var ett kommunikationsmedel for att 6verfora
ljud har nu &ven blivit en barbar dator, filofax, karta och spelmaskin. Férandringen beror inte
bara den enskilda individen, utan dven foretag maste standigt kunna férandra sig for att
dverleva detta skiftande klimat. Foretagen maste kunna anpassa sig till hardare konkurrans,
hogre forvantningar fran kunder, striktare regelverk och strangare miljokrav. For att 6ka
chanserna till langsiktig framgang ar det ar inte langre fabrikskraft som behovs, utan
kreativitet (Shipton, West, Parkes, Dawson & Patterson, 2006; Hammond, Michelle M.; Neff,
Nicole L.; Farr, James L.; Schwall, Alexander R.; Zhao, Xinyuan, 2011). Foretag maste
uppfinna nya produkter, tjanster och arbetsmetoder och individerna maste lara sig nya
fardigheter for att kunna hantera den nya teknologin (Runco, 2004). Komplexiteten kommer
att oka med tiden allt eftersom tekniken tranger sig in pa fler och fler stallen. Det ar enligt
Csikszentmihalyi (1996) en kulturell evolution som sker. Till skillnad fran den biologiska
evolutionen sa gar det snabbt. | takt med denna kulturella evolution blir kreativitet mer och
mer viktig. Det ar ett anvandbart och effektivt svar till de standiga fordndringarna. Detta inte
bara for att de hjalper till att hantera alla de problemldsningssituationer som uppkommer, utan
ett standigt kreativt tdankande hjalper individen att vara flexibel. Kreativitet bidrar till
forandring och evolution och ar darfor vad som driver den kulturella evolutionen framat
(Runco, 2004). Men kreativitet finns inte i alla miljoer. Det finns forskning som visar hur
vissa miljoer kan hamma kreativitet och andra framja den (Amabile, 1996). Denna uppsats
syftar till att undersoka om lekfulla detaljer i métesrummet kan paverka kreativitet.

Teoretisk bakgrund
Kreativitet

Ekonomer talar om ”innovation”, en konstndr talar om en “kreativ process”, en
ingenjor anvéander ordet ”problemldsning” och en forfattare talar om “inspiration”. Flera olika
begrepp med samma innebdrd. Som samlingsbegrepp for detta fenomen har vi valt att

anvinda begreppet “’kreativitet”.



Exakt hur kreativitet uppstar ar inte faststallt, ndgot som gjort att kreativitet
romantiserats och mystifierats. Fortfarande lever myten om den excentriska konstnéren, eller
den originella uppfinnaren som vaknar mitt i natten med l6sningen pa ett problem. Detta har
gjort att kreativitet ofta ses som nagot exklusivt, nagot som kan sla ner som en blixt fran klar
himmel till ett fatal lyckliga. Sa ar ibland fallet, men kreativitet kan aven stimuleras genom
olika metoder. Forskningen som finns kring kreativitet kan delas upp i fyra huvudomraden:
produkt, person, plats och process.

Produkt. Kreativitetens produkt kan vara allt fran det lilla barnets overkliga lek till
arkitektens uppseendevackande byggnad eller stauppkomikerns improvisation. Enligt
Amabile (1996), en av de ledande kreativitetsforskarna, &r kreativitet produktionen av nya,
relevanta och anvandbara idéer.

Kreativitet kan vara inkrementell, innebédrandes idéer som ar en stegvis férandring
eller 6kning, eller divergent, syftandes pa idéer som tar olika riktningar och som ar vitt skilda
fran varandra. Idéer kan dven vara kreativa trots att de inte skiljer sig signifikant fran
existerande paradigm. Det &r darfor inte bara divergenta idéer som kan réknas som kreativa
(Kuhn 1970; Houtz et al., 2003). En produkt kan vara kreativ, nyskapande och anvéandbar
aven om den inte &r helt olik en redan existerande idé.

Ofta anvands innovation och kreativitet synonymt, men de kan dven delas upp i olika
begrepp och sammanhang. Konstnérer talar ofta om kreativitet medan foretagen ofta talar om
innovation, dar innovation definieras som implementeringen av nya produkter och idéer. For
att det skall vara innovativt behodver det dock forst vara kreativt.

Person. Det har forskats kring ett antal individuella skillnader som paverkansfaktorer
for kreativitet.

Intellektuell formaga. En av dessa individuella skillnader ar intellektuell formaga,
nagot som Sternberg (2012) har kommit fram till &r en av sex faktorer som paverkar
kreativitet. Han har skapat nagot han kallar investeringsteorin. Den handlar om hur ménniskor
blir kreativa. Sjalva kérnan i teorin handlar om att képa billigt och sélja dyrt. Vad som menas
ar att en kreativ person ar nagon som kan ta nagot som inte ser speciellt mycket ut for vérlden
och gora det till nagot anvandbart som manga personer har anvandning av. Intellektuell
formaga menar Sternberg har tre undergrupper: syntetisk formaga, analytisk formaga, samt
praktiskt och kontextuell formaga. Syntetisk formaga ar att kunna se problem pa nya satt och
kunna tinka “out side the box”. Analytisk formaga &r att kunna se vilka idéer som fungerar

och vilka som inte gor det. Praktisk och kontextuell formaga innebér att kunna 6vertyga andra
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om att en idé &r bra och att kunna vécka intresse. Det behdvs en jamn fordelning av dessa
intellektuella formagor for kreativitet. Skulle man exempelvis ha en dvervagande del
analytisk formaga skulle man vara bra pa att se saker kritiskt, men ha svart for att utveckla
nya idéer och darmed vara kreativ. Till intellektuell formaga kan man &ven associera
karaktarsdrag (traits) som, forutom fardigheter (abilities) och bearbetningsstil (processing
style), &r en av de tre kategorier som Tardif och Sternberg (1989) i sin tidigare forskning
identifierat hos kreativa personer. | dessa karaktarsdrag som forknippas med kreativa personer
ingar relativt hog intelligens, originalitet, tydlighet, verbal formaga och fantasifullhet.

Kunskap och tidigare erfarenheter. Den andra faktorn i Sternbergs (2012) teori &r
kunskap och tidigare erfarenheter. Man maste ha kunskap och erfarenhet om ett &mne for att
kunna arbeta inom det. Detta ar nagot man kan fa genom komplexa arbetsuppgifter och
autonomi. Komplexa arbeten innehaller mindre rutin och & mer utmanande, nagot som kan
Oka idégenereringen (Amabile, 1988). Komplexa arbeten kréver oftast att den anstéllde
fokuserar pa flera aspekter av arbetet, nagot som kan stimulera kreativiteten (Oldham &
Cummings, 1996). Man ska samtidigt inte lata sig begransas av det man vet. Har man sttt pa
problem inom ett omrade forr sa kanske man undviker att ytterligare utforska det. Det galler
att inte kunskap och erfarenhet blir ett hinder utan ett hjalpmedel. Audia och Goncalo (2007)
menar att de som framgangsrik genererat kreativa idéer forr & mer troliga att genera nya
idéer. Dessa tenderar dock att vara mer inkrementella 6ver tid. Om en individ producerat en
divergent kreativ idé betyder inte det att individen &r kreativ i den bemarkelsen att denne
kommer fortsétta producera flera lika divergenta idéer. Enligt Audia och Goncalo kan
divergenta tankare bli mer inkrementella dver tid. De menar att nar vél en idé ar skapad
kommer minnet av den skapa en utgangspunkt for nasta idé. Detta skapar en ram i processen
att skapa nya idéer. De menar att den redan frambringade idéns perspektiv kan bli ett
kognitivt hinder infor skapandet av fler divergenta (olika) idéer.

Tidigare erfarenheter med ett positivt utfall leder till sjalvfortroende och sjalvtillit
infor den sortens uppgifter, nagot som ofta leder till ytterligare framgang. Fenomenet, kallat
self efficacy, har visat sig korrelera med kreativa framgangar i arbetet, men har dven visat sig
Oka kreativitet utanfor arbetsuppgifterna som gav self efficacy (Tierney & Farmer, 2002).
Barron och Harrington (1981) kom fram till att sjalvfortroende och en stabil tro pa sin egen
kreativa formaga korrelerade val med kreativitet. Anvandningen av kunskap och tidigare
erfarenheter ser man i de bearbetningsstilar som Tardif och Sternberg (1989) beskriver. For

vad som gor en individ kreativ ndmner de anvandandet av breda kategorier och bilder med



vida tillampningsomraden, uppmarksamhet mot nyheter och luckor i kunskap, ifrdgasattandet
av normer samt antaganden och anvéandande av kunskap for att f nya idéer. Aven Barron och
Harrington kom fram till att breda kunskapsomraden korrelerade med kreativitet.

Motivation. Det finns indikationer pa att det maste finnas ett intresse for det man
haller pa med for att vara kreativ inom sitt omrade. Hammond, Neff, Farr, Schwall och Zhao
(2011) fann motivation som gemensam ndmnare hos kreativa personer. Det &r valdigt sallan
en individ lagger ner energi och kreativitet i nagot denne inte har nagot intresse for.

Sattet att tdnka. Paverkar gor ocksa sttet att tanka (Sternberg, 2012). Flera olika
tankestilar har potential att stimulera kreativitet. Vissa personer kan se hela planen redan fran
borjan, for vissa kommer den steg for steg, medan andra inte vill planera alls utan bara géra
vad som faller dem in. Det viktiga &r att kunna se helheten for att pa sa satt se vilka delar som
kommer att fungera i langden. Tardif och Sternberg (1989) namner dven formagorna som att
kunna tanka metaforiskt, flexibelt, fardigheter i beslutsfattande, oberoende bedémningar, att
hanterar nyheter val samt logik som olika bearbetningsstilar som paverkar kreativitet.

Personlighet. En meta-analys for att undersoka vad som paverkar individuell kreativ
prestation gjordes av Hammond, James, Schwall och Zhao (2011). Forskningen baserades pa
Amabile (1996), Patterson (2002) och Zhou och Shalley (2003). Dessa kom fram till att
stabila karakteristika paverkar hur kreativ en individ ar. Hogre kreativitet finns da individer
inte ger upp vid motgangar, nar denne inte kanner sig limiterad och nar denne har en vilja att
6verkomma hinder (Sternberg, 2012). Barron och Harrington (1981) kom fram till att ett antal
stabila karakteristika korrelerar med en kreativ personlighet. Dessa var bland annat lockelse
for komplexitet, hdg energi, oberoende bedémningar och autonomi. Med hjalp av
personlighetstest kan man forutspa vilka som ar de mest divergenta tankarna (Audia &
Goncalo, 2007). Detta pa grund av att forskning om inkrementell jamfort med divergent
kreativitet har visat att det ar en underliggande kognitiv stil och att det ar nagot stabil dver
olika situationer och 6ver tid (Kirton, 1976; Houtz et al., 2003). Kirton (1976) menade att
vissa manniskor ar mer benégna att anpassa sig medan andra ar mer bendgna att vara
innovativa. Bada grupperna skapar kreativa losningar, skillnaden ar att de som anpassar sig
snarare verkar striava efter att ”gora béttre” medan de innovativa ndrmare striavade efter att
”gora annorlunda” (Kirton, 2001, refererat i O’Shea & Buckley, 2007). FOr att vara kreativ
och nytankande maste radande processer, regler och funktioner ifragasattas. Detta icke-

konfirmerande personlighetsdrag bekréftas dven av fallstudier kring elever med de hdgsta



testresultaten pa kreativitetstestet Test for Creative Thinking — Drawing Production (Urban,
2004).

Plats. Miljon har visat ha betydelse for kreativitet. Denna kan vara bade i form av
fysisk miljé och psykosocial miljo.

Fysisk miljo. Amabile, Conti, Coon och Lazenby (1996) havdar att fysisk arbetsmiljo
som ar designad till att vara kognitivt stimulerande kan 6ka kreativitet. Woodman bendmner
den fysiska arbetsmiljon som en mer 6vergripande influens (Woodman, Sawyer & Griffin,
1993). Sternberg (2012) menar &ven han att den fysiska miljon ar viktig och pekar ut den som
en av de sex paverkansfaktorerna for kreativitet. Ingen av forskarna ger specifika detaljer om
hur den fysiska miljon kan 6ka kreativiteten. Enligt McCoy och Evans (2002) paverkas
manniskors upplevda kreativitet av naturalistiska miljoer. De menar att det som fOredras &r en
naturlig vy, men i brist pa det kan inredningsdetaljer av naturligt material fungera som
substitut. Da det inom arbets- och organisationspsykologi fanns bristande forskning kring
miljons paverkan pa kreativitet sa tog Dul och Ceylan (2011) ett steg tillbaka och undersokte
andra kunskapsomradena kring kreativitet och miljo. De sokte inom omraden som
arbetsergonomi, arbetsklimatspsykologi, arkitektur, inomhusdesign och andra falt som beror
den fysiska arbetsmiljon. De fann element som har paverkan pa kreativitet. Av dessa handlade
12 stycken av dem kring konkret fysisk miljon. De som uppmarksammas &r moblemang,
vaxter inomhus, rogivande férger, inspirerande farger, avskildhet, fonster med utsikt 6ver
naturliga miljéer, behaglig ljussattning, dagsljus, tillfredstallande inomhusklimat, ljud
(positiva) och lukter (positiva). Nar anstélla skattade hur kreativa de upplevde sig pa arbetet
sa fanns en positiv signifikant effekt mellan denna sjélvskattning och hur vél arbetsplatsen
uppfyller de 12 elementen. Detta visar pa att en kreativ arbetsmiljo paverkar den upplevda
kreativa prestationen. Att fysiska detaljer i miljon paverkar faktisk prestation har aven
pavisats genom studier med ljussattning (Knez, 1994), véaxter och tidningsstall (Shibata och
Suzuki, 2004) och fonster (Stone och Irvine, 1994).

En arbetsmiljo som stottar de anstalldas komfort, halsa och sékerhet kan aven paverka
de anstélldas kreativitet enligt Dul och Ceylan (2011). De havdar att den kunskap som finns
inom arbetsmiljons komfort, hélsa och sékerhet kan anvandas for att fostra kreativitet aven i
organisationer.

Den fysiska arbetsmiljon kan hjalpa till att forenkla komponenter som team
karakteristika, sociala influenser och kreativa arbetsgrupper enligt McCoy (2005). Han

presenterar i sin forskning om den fysiska arbetsmiljon forslag pa hur man understédijer
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kreativitet. Det hela kan sammanfattas i att bygga den fysiska arbetsplatsen utifran ett socialt
perspektiv dar alla kan motas, men &ven lata det finnas utrymmen dar de anstéllda kan vara
for sig sjalva eller i mindre grupper. Resurser behdvs for att skapa ett momentum och for att
ha de verktyg som behovs till hands for att slippa ta omvégar eller stanna upp for att
tillférskaffa sig dem. Har man dessa komponenter kan man sdg att man arbetar under

optimala omgivande forhallanden. Dessa forhallanden ger trygghet. Icke optimala
forhallanden kan leda till distraktion, trotthet och att de anstéllda tappar fokus.

Social miljo. Dul och Ceylan (2011) raknar upp 21 element som paverkar kreativitet.
Av dessa dr 12 stycken anknutna till fysisk miljé, men de raknar ocksa upp nio element som
handlar om psykosocial miljo. Dessa paverkande element berér utmaningar i arbetet,
teamwork, uppgiftsrotation, autonomi i arbetet, coachande ledare, tid for att tdnka, kreativa
mal, uppmarksamhet mot kreativa idéer och incitament for kreativa resultat.

En av paverkansfaktorerna for kreativitet ar ledarskapet. Coachande ledare ar en av
de element som Dul och Ceylan (2011) menar paverkar den psykosociala miljén, som i sin tur
paverkar kreativitet. Byrne, Barrett, Mumford och Vessey (2009) har forskat pa vilken
ledarens roll &r i innovationsprocessen samt dennes forhallande till den kreativa individen.
Den kreativa individen beskrivs som en autonom, sjalvgaende, uppgiftsorienterad klara-sig-
sjalv-person, som inte beh6ver en ledare eller att ledas. Ledarens roll blir inte att skapa och
styra, den blir att guida och méjliggéra. De menar att vad som behdvs av en ledare ar expertis,
formagan att definiera uppgiften, support, struktur, feedback och att kunna na utanfor den
egna organisationen. Ledarens expertis inom omradet handlar inte enbart om teknisk expertis,
utan om kunskap om hur den kreativa problemlésningsprocessen fungerar. Expertis ger
ledaren mandat till att paverka sina foljare. Ledaren behover definiera uppgiften da den
kreativa arbetsprocessen latt kan ta nya riktningar. Da behovs nagon som haller gruppen pa
ratt spar. Det har visat sig att kreativa personer presterar battre med konkreta mal och
guidning, &n utan. Utmaningen ar att ta fram uppgifter som varken &r fér breda eller for
smala. Ledaren ska kunna ge support for idéer, arbetsprocess och social support genom
skapandet av en god arbetsmiljo. Ledaren bor strukturera arbetsmiljon sa att det blir grupper
med mangsidighet, professionalism, teknisk expertis och platta strukturer. Mycket vikt ska
ldggas vid intern och extern kommunikation. Det &r viktigt att ledaren ar forsiktig nér det
galler att kritisera idéutvecklingen, fokus skall laggas pa feedback som hjalper idéerna att
utvecklas. For att en kreativ idé skall bli verklighet bor ledaren dven kunna natverka for att

ratt personer skall fa upp dgonen for projektet. Det kravs av ledaren dven en dppenhet. Detta
10


http://psycnet.apa.org/index.cfm?fa=search.searchResults&latSearchType=a&term=Byrne,%20Cristina%20L.
http://psycnet.apa.org/index.cfm?fa=search.searchResults&latSearchType=a&term=Barrett,%20Jamie%20D.
http://psycnet.apa.org/index.cfm?fa=search.searchResults&latSearchType=a&term=Barrett,%20Jamie%20D.

for att denne ska kunna vidga sina vyer och inte fastna i gamla monster pa grund av att de nya
idéerna inte passar in i dennes invanda uppfattningar. De maste kunna se den stérre bilden och
vara uppdaterade om sin omgivning och kunna definiera uppdrag och guida idéskapandet.
Ledaren har ansvaret att se den storre kontexten for att kunna anvanda den in mot gruppen
genom konstruktiv feedback, tidsutvéardering och planering. Denne skall &ven hjalpa
innovationsprocessen utifran genom att skaffa resurser och ratt expertis. Ledarskapet paverkar
vilket klimat och vilka normer som rader pa arbetsplatsen.

Normer i en organisation avgor vad som ar lampligt eller olampligt i en individs
beteende. Det forvantade beteendet ses som dnskvart och uppmuntras darfér av omgivningen.
Pa samma sitt leder aven detta till en minskad forekomst av det icke 6nskvérda beteendet
(Cialdini, 1990). Normer kan darfér paverka graden av medarbetarnas anstrangning for att
skapa kreativa idéer. En norm som star for ett skapande av mer divergenta idéer ar troligare
att fostra individer med fler divergenta idéer, i jamforelse med de individer som inte arbetar
under en sadan norm (Audia & Goncalo, 2007).

Glada kanslor, eller positiv affekt, har visat sig ha en signifikant effekt pa individens
tankeprocesser och dar igenom kreativitet. Dessa kanslor uppkommer utifran sma handelser,
som genom diskreta metoder introducerats i vardagen. Exempel pa detta kan vara att man
hittar ett mynt, ser nagra minuter av en rolig film eller far en gava i form av en liten pase
godis. De kognitiva processerna som paverkas ar minne, inlarning, problemlosning, kreativitet
och flexibilitet i tankandet. | flexibilitet och kreativitet har positiva affekter visat sig ge fler
ovanliga associationer till neutrala ord och ett storre gillande infér ovanliga och icke-typiska
produkter (Isen, Daubman & Nowicki, 1987; Estrada, Isen & Young, 1994). Det har ocksa
visat sig ge mer flexibla kategoriseringar for produkter och neutrala ord till &mnesrelaterade
kategorier. Ordassociationer vid positiv affekt var bade mer ovanliga och mer skilda fran
varandra (ibid.). Personer med positiv affekt upplever uppgifter som mer tillfredstéllande och
har lattare for att se problem ur andras synvinkel nar det géller en problemlésaruppgift. De har
aven storre variation i sitt sokande efter sakra och lampliga alternativ. Tester har dven visat att
personer i positiv affekt har presterat battre vid problem som kraver problemlésningsformaga
(ibid.). Det &r inte pa grund av att varlden ”ses som genom ett rosenskimmer” som
individerna paverkas pa detta satt. Positiva kanslor gor att fler positiva minnen hamtas.
Positiva minnen &r fler och mer divergenta. Idéer harstammar fran minnet av tidigare
erfarenhet och kunskap och darfér frambringar positiva kénslor fler och mer divergenta idéer.
En annan teori (Ashby, Isen & Turken, 1999) foreslar att den kreativa effekten av positiv
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affekt beror pa frigérandet av neurotransmittorerna dopamin, vilka verkar forstarka effekten
genom en upplevelse av beldning. Detta har visat sig korrelera med kognitiv flexibilitet.
Effekten géller endast vid milda positiva kanslor. Mer extremt positiva kanslor, som vid
exempelvis en vinst av en mycket stor summa pengar, har visat sig ge andra effekter (Isen,
1999).

Process. FOr att maximera kreativitet ar det en fordel att kontrollera hela den kreativa
processen, fran paverkansfaktorer for idégenerering till implementering och uppféljning av
resultat. Kreativitet handlar inte om en specifik resurs, det handlar om ett system av resurser.
Enligt Stenbergs (2012) investeringsteori sa kommer kreativitet fran sex olika resurser
(intellektuell formaga, kunskap, satt att tanka, personlighet, motivation och miljé), men dven
om man har resurserna for kreativitet sa betyder inte det att det behdver komma nagot kreativt
ur det. Kreativiteten visar sig i hur val sammanflatade resurserna ar. Dessa maste samspela for
att det ska bli en kreativ process. | denna process finns det trosklar man maste komma over.
Det forsta hindret ar kunskap. Den &r ett krav for att vara kreativ och har man inte kunskapen
kan man inte utforska vidare. Den andra &r styrkan i de olika komponenterna, exempelvis hur
stor motivationen ar eller hur mycket stod man far fran sin omgivning. Utifran detta skapas
den kreativa individen.

Den kreativa processen borjar med problemidentifikation (Amabile, 1997) . Forskning
har visat att kreativa individer engagerar sig mer i problemidentifikation och
problemformulering an vad mindre kreativa individer gor (Getzels & Csikszentmihalyi, 1976,
citerat i Reiter-Palmon, 2009). Detta har visat sig korrelera hogre med kreativ prestation &n
vad bade intelligens och divergent tankande gor (Reiter-Palmon, Mumford, O’Connor Boes &
Runco, 1997). Reiter-Palmon et al. (1997) menar att problemidentifiering och
problemformulering leder till en representation, en kognitiv struktur, i form av en idé eller en
bild. Denna representation beror pa individens tidigare erfarenheter av identifiering och
formulering av ett problem (Reiter-Palmon, 2009). Representationen innehaller information
kring problemformuleringsmal, tillvagagangssatt och brister och begrénsningar kring
problemets I6sning. Vilka representationer som uppkommer beror pa flera faktorer. For det
forsta beror det pa miljon, dar uppmarksamheten oftast ar riktad mot information som é&r
relevant for syftet, som passar med tidigare erfarenheter, eller som ar motséagelsefull. For det
andra sa faller det sig naturligt att alltid minska den kognitiva energiatgangen sa mycket som
mojligt. Detta gor att individer ofta skapar en problemrepresentation som é&r lik tidigare

problem. For det tredje sa kan flera representationer vara aktiva tillsammans vid ett nytt
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problem. De kan da tillsammans skapa en ny sorts problemformulering (Reiter-Palmon,
2009).

Problemidentifikationen ar uppdelad i tva scenarion, intern och extern
problemidentifikation. Intern problemidentifikation ar nar individen upptacker ett problem pa
egen hand och véljer att angripa den med en kreativ l6sning (Amabile, 1996). Detta kan delas
upp 1 bidragande kreativitet och proaktiv kreativitet (ibid). Den bidragande kreativiteten
kommer fran individens eget intresse att I6sa en uppgift. Uppgiften ar oftast ett konkret och
tydligt formulerat problem. Den bidragande kreativiteten kan man tolka som en form av
hjalpande beteende. Individen hjalper till att 16sa problemet kravlést. Motivationen kommer
inifrdn, man vill vara en bra manniska for sig sjalv och andra. Aven proaktiv kreativitet
kommer fran intern motivation. Dar finns ett aktivt sékande av problem och hur man l6ser
dem. Exempel &r butiksmedarbetaren som féreslar hur man kan fa battre forsaljning eller
forbattra arbetsmiljon. Det har dock gjorts fa studier inom just proaktiv kreativitet inom
arbets- och organisationspsykologin. Ett svar pa varfor kan vara att det ar svart identifiera
proaktiv kreativitet. Uppstod kreativiteten for att individen var tvungen att prestera nagot,
eller for att individen sjalv ville? Detta ar nagot som Amabile (1996) diskuterar. Hon menar
att det finns en extern problemidentifikation, dér individen blir presenterad for ett problem dar
det inte finns nagra rutinmassiga lésningar. Hon delar upp denna externa
problemidentifikation i responsiv kreativitet och forvéntad kreativitet. Responsiv kreativitet &r
det forvantade svaret pa ett problem. Problemldsaren har inte sjalv valt problemet, utan far
uppdraget att 16sa det. | dessa typer av situationer i en organisation brukar oftast en grupp
tillsattas for att ta tag i problemet. Responsiv kreativitet klassas som en form av kreativitet
dar behovet av kreativiteten kommer utifran. Alternativet till responsiv kreativitet i den
externa problemidentifikationen ar forvantad kreativitet. Detta innebdr att individen sjalv
uppfattar och triggas att I6sa problemen eftersom denne forvantas att géra det. | arbetslivet
kan man se denna form av kreativitet i sa kallade Quality Circles, en grupp som har tillsatts
for att forbattra eller utveckla en produkt eller likande (Yukl, 2009). Gruppen behdver fran
borjan inte ha ett konkret mal att strava efter annat an att de skall forbattra. Detta kallas 6ppna
problem och det &r da den forvantade kreativiteten uppstar. Amabile (1996) har undersokt hur
man skapar konst och dikter utifran forvantad kreativitet och 6ppna problem. Hon kom fram
till att den inneboende motivationen for att ta tag i ett problem ar starkare om problemet

kommer fran internt hall &n om det kommer fran externt hall.
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En central faktor i Amabiles (1996) modell for den kreativa processen &r motivation.
Hon visar pa sambandet mellan miljoméassiga faktorer och motivation, dar motivation dels ar
en individuell faktor men &ven en del i den kreativa processen som kan paverkas med
beléningar. Motivationen kan komma fran yttre eller inre faktorer. Antingen har uppgiften i
sig ett egenvarde, eller sa ar det en extern bel6ning som ger motivation. Undersokningar har
visat pa sambandet mellan 6kad motivation vid okad extern beléning (Skinner, 1953). Detta
har paradoxalt nog i vissa studier pa langre siktigt istallet visat sig underminera uppgiftens
egenvarde som beléning och motivator (Deci, Koestner & Ryan, 1999). Amabile (1979, 1985)
menar att yttre faktorer kan begransa uppfattningen och tolkningen av uppgiften. Hon menar
istallet att inre motivation underl&ttar for individen att undersoka olika I6sningar och bearbeta
informationen till mer divergenta l6sningar. Binnewies, Ohly och Sonnentag, (2007) havdar
att en faktor som de kallar personligt initiativ (PI) spelar en stor roll for kreativitet genom att
den haller uppe motivationen. De gjorde undersékningar och kom fram till att hdga varden av
P1 &r gynnsamt for kreativitetsprocessen. P1 gor individen mer engagerad att identifiera
problem och spelar speciellt stor roll i de fall da problemen &r nagot som i framtiden kan
skapa ytterligare svarigheter. Det &r PI som haller uppe motivation och kreativitet nar
individens stoter pa barridrer och har svart att finna en I6sning. Manniskor med hégt P1 har en
mindre fallenhet for att ge upp nér de stoter pa problem. P1 har dven en viktig roll i att halla
engagemanget uppe nar individen &r presenterad for ett problem, alltsa nar problemet kommer
fran externt hall.

Efter problemidentifikationen kommer forberedelsefasen (Amabile, 1997). | denna bor
man forbereda sig genom att se till att det finns ett tillatande arbetsklimat, att det ges
utbildningar kring kreativitet, att motivatorer skapas, att det finns positiva ké&nslor finns kring
utmaningar, att individers fardigheter och begransningar upptéacks. Hela organisationen maste
uppmuntra till kreativitet. Den maste gora sig fri fran slutet omradestankande, konservatism
och onddig negativ kritik av nya idéer. Istallet bor den framja kommunikation och noga
Overvaga och utveckla nya idéer. Detta gors genom att rattvist och konstruktivt bemota nya
idéer. Man bor inte satta extern beléning som mal, utan istéllet fokusera pa det kreativa
arbetet och visa uppskattning for vad det har inneburit att fa fram idén (Amabile, 1997).
Arbetsgrupper som tillsammans har kunskap dver manga olika omraden, med en tillatande
kultur for bade kritik och utbyten av idéer, skapar ett kreativt klimat. Grupperna bor ledas av

en arbetsledare med ett tydligt mal men med ett flexibelt tillvagagangssatt for att na malet. De
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anstallda ska ha de resurser de behdver for att na sina mal och tillrackligt med tid for att
kunna fundera pa alternativa vagar dit.
Efter forberedelsefasen kommer idégenerering. Dér testas de olika idéerna for att till

sist komma fram till den basta l6sningen pa problemet, kallat idévalidering.

Vidare forskning kring kreativitet. Det finns forskning kring sjélvskattad kreativitet
och miljé samt kring hur den fysiska miljon paverkar var allmanna prestation, men férutom
McCoy och Evans (2002) finns det lite forskning kring hur den fysiska miljon paverkar
kreativitetsprestation. Vidare forskning kring detta behovs. Onskvart hade &ven varit med
forskning kring hur kreativ sjélvskattning stimmer 6verrens med kreativ prestation. Detta for
att 6ka forstaelsen kring hur den befintliga forskningen kring upplevd kreativitet skall tolkas.

Lekfullhet

Flertalet studier kring barn och lek visar pa att det finns ett samband mellan lek och
kreativitet (James & Johnsen, 1983; Dansky & Silverman, 1973, 1975). Caulfield, Maj,
Jianhong och Veal (2012) har forskat kring hur man kan anvénda leken genom att spela
krigsspel for att trana infor framtida scenarion i management utbildning. Johan Huzinga
(1950), kulturhistoriker, beskriver leken som den drivande kraften i civilisationsutvecklingen.
Han menar att fruktbarhetsritualer som att dansa runt en stang var en slags lek och att dessa
forntida myter och ritualer &r ursprunget till civiliserat liv. Piaget (1948) menar att leken &r
barns sétt att arbeta. Genom lek bearbetar, testar och vidareutvecklar de sina intryck och
fardigheter. Detta gor att fler detaljer tillkommer, ndgot som gor att barnen okar sin forstaelse
for omvarlden och att deras tankemonster vidgas. Caillois (2001) har gjort en vetenskaplig
tolkning av lek dar han har utgatt fran Huzingas teorier dér han fick fram sex olika
dimensioner. Dessa var att leken ar fri, separerad, ger spadnning och osakerhet, &r oproduktiv,
regelstyrd och overklig. Dessa redovisas mer ingaende nedan.

Leken skall vara fri, inte obligatorisk. Huizinga (1950) menar att for att nagot
produktivt skall komma utifran leken gar det inte att tvinga nagon att leka. Leken maste
komma av sig sjalv. For detta behovs ett tillaitande organisationsklimat, sa kallat “hogt i tak”.
Risken &r annars att chefer och underordande inte kan ge sig in i leken, chefen av rédsla for att
forlora sin pondus och de underordnade av radsla for att gora nagot som strider mot den

radande kulturen. Lundgren och Nilsson menar aven att man behéver gora en process av
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leken. Detta for att skapa det fortroende som ar nédvandigt for att leken skall fungera. Ett
exempel pa detta ar Lego Serious Play (Roos, Bart & Stater, 2004), en foretagsidé dar man
anvander Lego for att exemplifiera och spana runt problem och utmaningar som berér
organisationen. Detta ger ett legitimt tillfalle att leka med Lego. Det viktiga ar att
foretagsledningen klarlagger att det ar tillatet att leka och att de inte satter upp nagra granser
som de anstallda skall halla sig inom.

Leken bor dven vara separerad och bestamd i tid och rum. Leken behdver ha en borjan
och ett slut for att fungera (Caillois, 2001). Kanslan av att det ar andra regler som rader under
leken forstarks om det finns en tidsram. Det finns foretag som avsétter arbetstid for de
anstallda sa att de kan arbeta med sina egna idéer (Roos, Roos, Biirgi, Marotto & Said, 2006).
Denna legitimerade tid att 4gna sig at nagon annan uppgift far de anstallda att kéanna sig
trygga i sin sysselséttning &ven om den inte har med arbetet att gora. Lek och lekfullhet &r inte
ett tillstdnd som organisationer konstant vill befinna sig i. Aven de mest kreativa arbetsplatser
som framjar lek maste stanna upp for att kunna processa och anvéanda det som utkommit ur
leken. Det ar inte meningen att leken ska ersétta rationaliteten. En organisation kan behdva
frigora sig fran de normer och regler som normalt galler, rationaliteten kan da tillfalligt
behdva laggas at sidan for att leken skall kunna ta vid. Detta skapar det tillstdind som kravs for
att generera nya och béttre I6sningar. Att sétta upp en borjan och ett slut for leken gor det hela
mer intressant; att veta att ndgot saknar slut gor att manniskan forlorar intresset. Aven rummet
ar viktigt for detta syfte. Befinner man sig pa en lekplats ar det tillatet och till och med
forvantat att situationen innehaller ett lekfullt moment. En lekfull miljé skapar darfor lek.

Leken ger spanning och oséakerhet da utgangen kan inte forutbestammas. March
(1999) menar att man ibland inte ska tdnka innan man handlar, han menar att man istallet ska
gora nagot utan att veta vart det leder. Han exemplifierar det med att barnets tidiga kognitiva
formaga utvecklas och ger dem erfarenheter genom att de provar nagot utan att veta vart det
leder. Detta i motsatts till vuxna som oftast agerar malinriktat och séllan blir forvanade av
resultatet av sina handlingar. Det finns en stravan att forsoka astadkomma nagot inom de
ramar som leken innefattar, men spanningen som kommer av utmaningen behover alltid
finnas dar. Skulle man kunna leken for bra sa forsvinner spanningsmomentet och det blir mest
en uppvisning i 6verlagsenhet. Leken behdver spanning och osékerhet for att existera.

Leken &r oproduktiv, den skapar inte bestdende varden. Lekteoretikern Sutton-Smith
(1997) menar att just sjalva bristen pa produktivt syfte gor att lek ar den priméara arenan for att

utrycka vad som helst som manniskan kan forestélla sig. Roos, Roos, Burgi, Marotto och Said
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(2006) menar att leken &r oproduktiv under aktionsfasen, men den efterféljande rationella
analysen gor den till modern av de varden som skapas.

Leken &r regelstyrd - nya lagar géller under spelets gang. For att kunna ga ifran det
rationella tankandet som behdvs for att det ska bli en lek behovs alternativa regler att forhalla
sig till. Man behover nagot som ger tillatelse till de irrationella handlingar som leken
forutsatter.

Leken &r dven overklig och en frivillig overklighet galler. Bara for att man leker
betyder inte det att den fiktiva verklighet man befinner sig i ar mindre viktig. Ibland Gvergar
det till och med till verklighet. Som néar supportar skaller pa domaren under en fotbollsmatch.
Lek och spel har en formaga att ta 6ver spelarna. Kontrasterna mellan lek och allvar ar alltid
flytande. Da leken inte &r en del av det ordinara livet sa star den éver de ordinéra behoven och
onskningarna. De personliga behoven tillfredstélls tillfalligt i leken. Overklighetsdimension &ar
snarlik regeldimensionen, men overkligheten ar vad som sétter passionen i leken. Man kan
satta upp alternativa regler och forhalla sig efter dem men finns dar ingen passion som kan
generera en intuition och kanslor sa blir det bara halvhjértat. Kénslan av overklighet behévs
(Lundgren & Nilsson, 2009).

Vidare forskning kring lekfullhet. Det har utforts en stérre mangd forskning kring
lek inom omraden som psykologin, sociologin och pedagogiken. Detta ar framst forskning
kring hur lekfullhet paverkar barns kreativitet. Det har inte forskats speciellt mycket om lek
pé jobbet och hur lek paverkar vuxna manniskor. Det kan bero pa att lek inte klingar s& bra i
foretagsvarden. Roos, Bart och Stater (2004), managementforskare, menar att lek inom
foretag traditionellt beskrivs som forstroelse och kontraproduktivt. De syftar pa den barnsliga
aspekten av lek, och att mangtydigheten, forestallningsférmagan och andra aspekter som ar
viktiga for manniskor i alla aldrar sallan forknippas med lek. Det hade varit dnskvart med mer

forskning kring hur lek paverkar vuxna manniskor pa en arbetsplats.

Syfte

| och med vikten av kreativitet inom det moderna foretaget kravs det etablerade
metoder grundad pa vetenskapligt kunskap for att framja denna kreativitet.
Kreativitet har visat sig korrelera med fantasifullhet. Aven flexibelt tinkande och

tidigare erfarenheter och kunskap har visat sig vara betydelsefullt for kreativitet. Detta ar
17



omraden som kreativitet har gemensamt med lek. Lek ger ett mer fritt och vagat tankande och
en mer 6ppen mental instalining. Leken fungerar produktivt nar den anvands som ett tillfalligt
stadium dar nya idéer far fritt utlopp och kan testas.

For att lek skall existera maste den definieras genom tid och plats till nar det &r tillatet
och uppmuntrat att vara lekfull. Genom denna definiering har man dven mojlighet att ga ifran
leken for att bearbeta idéerna som uppkommit. Dessa tillstand tror vi kan frambringas genom
en paverkan pa den fysiska miljon. En tillfalligt lekfull individ kan formas genom en lekfull
miljopaverkan. En lekfull miljo kan darfor skapa en kreativ individ.

Trots samband mellan kreativitet, miljo och lekfullhet finns ett kunskapsglapp inom
forskningen kring hur de konkret paverkar varandra. Den forskning som finns utgar fran
sjalvskattad kreativitet istallet for matbar kreativitet.

Var uppsats syftar till att undersoka hur fysisk miljopaverkan kan paverka individens
faktiska kreativitet. Okar kreativiteten pa ett kreativitetstest nar deltagarna ar i en miljé med

fysiska detaljer som upplevs som lekfulla?

Hypotes
- Det finns ett samband mellan upplevd lekfullhet och upplevd kreativitet.

- Kreativiteten 6kar i en lekfull miljo.
For att kontrollera for olikheter mellan olika arbetsgrupper lades tva fragor till:
Fraga
- Skiljer sig arbetsgrupperna at i upplevd kreativitet och upplevd lekfullhet efter

experimentvillkor 11?

- Skiljer sig arbetsgrupperna at i kreativitetspoéng efter experimentvillkor 11?
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Metod
Pilotstudie

For att avgora vad som uppfattas som ett lekfullt respektive icke-lekfullt godis
utfordes en pilotstudie dar olika godissorter skattades.

Undersokningsdeltagare. Antal personer som skattade godissorterna uppgick till 15.
Deltagarna i pilotstudien var besokare pa ett bibliotek.

Material. Skattningsformul&r och 20 olika sorters godis.

Procedur. Testdeltagarna i pilotstudien visades en pase med olika godissorter.
Deltagarna fick valja ut de tre sorter som denne ansag som de mest lekfulla och de tre som
denne ansag var de minst lekfulla. Godisets lekfullhet skattades pa en skala fran ett till sju. En
etta innebar “inte lekfullt alls” och en sjua innebar “mycket lekfullt”. Da flera av
godissorterna hade likvardiga poang sa anvandes de fem som hade hogst poang (M = 6) och
de fem som hade lagst poang (M = 2). De godissorter som valdes ut som lekfullt godis var
Dumleklubbor, lakritspipor, stora geléormar, godishalsband och syrliga rullar. Som det icke
lekfulla godiset valdes mork choklad, Tic-tac, Vicksbla halstabletter, Lakerol halstabletter och
halstabletter av market Dr Dryels.

Huvudstudie

Studien matte hur manipulation av den fysiska miljon paverkade kreativiteten pa ett
Kreativitetstest.

Undersokningsdeltagare. Deltagarna bestod av 43 personer uppdelat i tva grupper
om 21 personer (Arbetsgrupp 1) och 22 personer (Arbetsgrupp 2). Dessa var deltagare under
utbildningsdagar i psykologi vid ett Malmd-baserat fortbildningsforetag. Det var en
overvagande andel kvinnor, uppskattat till 70% kvinnor och 30% man. Aldern pa deltagarna
uppskattades till mellan 25 och 40 ar. Majoriteten hade skandinaviskt eller svenskt ursprung.
Motet holls pa svenska, vilket stallde kravet att alla deltagare maste kunna tala och skriva det
svenska spraket flytande. Eftersom deltagarna var sin egen kontrollgrupp ansags inte en mer
detaljerad insyn ndédvandig.

Material. Tva olika sorters matinstrument anvandes under huvudstudien. Tva
kreativitetstest som utfordes under tva olika experimentvillkor (icke lekfullt godis och lekfullt

godis), samt ett sjalvskattningsformulér.
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Godis. Fem olika sorters icke lekfullt godis och fem olika sorters lekfullt godis.

The Test for Creative Thinking — Drawing Production (TCT-DP). For att mata
kreativitet anvéndes The Test for Creative Thinking — Drawing Production (TCT-DP). Testet
ar designat av Klaus Urban (2004) och har utvecklats pa svenska av Eva Hoff och Sarah
Makboul (2012) och finns i tva versioner. Hoff och Makboul har dven utformat 16
beddmningskriterier, med en 5-gradig skala. TCT-DP &r en design, ett koncept och ett schema
for bedomning, samtidigt som man kan fa fram ett resultat som man kan sétta i jamforelse
med tidigare TCT-DP. Testet ar designat for att spegla ett mer holistiskt koncept av
kreativitet, jamfort med ett traditionellt divergent tankartest. Dess design bestar av ett papper
med fragment av figurer som testpersonen fritt far fardigstélla. Testet avser att genom
gestalterna som skapas dven mata mentalt risktagande, granséverskridande,
okonventionellitet, affektion och humor. Bilden som testdeltagarna uppmanas att fardigstalla
innehar element som ar (1) olika i design, (2) geometriska och icke-geometriska, (3) runda
och raka, (4) enstaka och sammansatta, (5) delade och hela, (6) inuti och utanfor en (tydligt)
given ram, (7) placerade oregelbundet 6ver utrymmet och (8) ofullstandiga (Urban, 2004). En
viktig del av bilden &r den lilla rutan utanfor ramen. Om testdeltagarna anvander sig av den sa
visar det pa gransoverskridande och risktagande. Testet gar att anvanda i alla aldersgrupper.
Testet har inte visat pa nagra signifikanta skillnader i poang nar det kommer till kon. Vid en
jamforelse med flertalet andra kreativitetstester har TCT-DT indikerat bade reliabilitet och
validitet (Urban, 2004).

Testerna bedémdes utifran 15 kriterier, genom tva separata bedémningar fran
bedémare A och bedémare B. Kriterierna bedémdes utifran en femgradig skala, fran noll till
fem. Beddmarna hade innan testerna granskades diskuterat hur man skulle tolka
bedémningskriterierna. Vid bedomningstillfallet sattes poangen enskilt. Pa sa satt kunde
medelvardet tas utifran de tva bedémarnas varden. Medelvérdet av bedémningarna anvandes
for tolkning av data.

Sjalvskattningsformular. 1 samarbete med en forskare vid Lunds universitet
utformades ett formular med 16 fragor. Formularet besvarades av deltagarna genom
sjalvskattning. Detta skedde i slutet av experimentvillkor Il (lekfullt godis) och syftade till att
ge information kring den sista motesperioden. Fragorna avsag ge en subjektiv bild av métets
andra period. Fokus lag pa de fyra fragor som rorde kreativitet och lekfullhet. De fragorna
var 1) Vi hade ett kreativt mote, 2) Motet hade en lekfull stamning, 3) Jag kande mig lekfull

under motet, och 4) Jag kdnde mig kreativ.
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Procedur. Rummet dar métet holls var ett av de stérre rummen pa foretaget,
dimensionerat for ungeféar 40 personer. Vid méatningarna var bord och stolar placerade sa att
alla deltagare hade en mojlighet att interagera med varandra. P& vaggen fanns en
whiteboardtavla och framfor den ett bord. Vaggarna var vita med nagra tavlor pa. Det fanns
fonster pa ena langsidan, vilka gav en naturlig belysning som kompletterades med lysror i
taket. Stolar och bord gick genomgaende i neutrala farger, som trafargat, bla eller gron.

Utbildningsdagarna dgde rum genom forelasningar och gruppdiskussioner. Innan
deltagarna anléant placerades experimentvillkor I (icke lekfullt godis) i rummet. Godiset var
uppdelat i fem skalar som placerades pa bordet narmast forelasaren. Da deltagarna anlande
blev de informerade om att de garna fick delta i en undersokning till en kandidatuppsats inom
psykologi. Deltagarna garanterades anonymitet och att fa ta del av resultatet. Alla deltagarna
gav sitt medgivande till att stalla upp i studien. Foreldasaren hade blivit informerad om att
uppmuntra deltagarna att skicka runt skalarna ifall denne mérkte att sa inte var fallet. Detta for
att alla deltagare skulle exponeras for godiset. Den forsta matningen (Arbetsgrupp 1) gjordes
mellan 11:00 och 16:00, dar lunch mellan 13:00 och 14:30 utgjorde pausen mellan
experimentvillkoren. Den andra méatningen (Arbetsgrupp 2) gjordes mellan 13:00 och 16:00,
dar 20 minuters fika utgjorde pausen mellan experimentvillkoren. Néar det var fem minuter
kvar av forelasningen innan paus sa presenterades kreativitetstestet. Pappret med TCT-DP
delades ut. Arbetsgrupp 1 testades med version A pa TCT-DP vid experimentvillkor I (icke-
lekfullt godis) och med version B vid experimentvillkor Il (Iekfullt godis). Arbetsgrupp 2
testades med version B av TCT-DP vid experimentvillkor I och version A vid
experimentvillkor I1. Instruktionerna 16d "’Rita ett objekt eller en teckning genom att anvédnda
detaljerna som finns pa denna sida. Nar du ar fardig, skriv en titel eller en liten dikt som
beskriver din teckning pa raderna under bilden.” Instruktionerna stod pa pappret samt
instruerades muntligt. Deltagarna uppmanades att vanda pa pappret och skriva namn eller
pseudonym pa baksidan nar de var klara. Vid fragor kring vad de maste eller inte maste
anvanda for att fardigstélla bilden svarades att det var upp till dem sjélva. Deltagarna
informerades om att de hade nagra minuter pa sig. Exakt tid var fyra minuter. Nastan alla
deltagare var redan fardiga nar de bads avsluta uppgiften. Testerna samlas in med bildsidan
nedat. Bilderna mérks pa baksidan med “I” eller "II” for att senare kunna identifieras som
experimentvillkor I (”I”) eller experimentvillkor IT (”I1””). Efter den forsta utbildningsperioden
(innan paus) var ungefar halften av godiset i varje skal borta. En del av godiset antogs vara

uppétet, medan en del hade sparats vid deltagarnas platser. Eftersom syftet var att deltagarna
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skulle bli exponerade for godiset sa var inte informationen kring huruvida de konsumerat det
eller ej det centrala. Det forutsattes darfor att deltagarna utsatts for det icke lekfulla godiset
under hela forsta perioden. Néar deltagarna var klara med uppgiften fick de lamna rummet for
en paus. Innan deltagarna kommit tillbaka byttes det icke lekfulla godiset ut mot det lekfulla
godiset. For att undvika paverkan pa nasta matperiod kasserades det icke lekfulla godiset som
deltagarna sparat synligt pa sina platser. Aven det lekfulla godiset delades upp i fem olika
skalar, med en sort i varje skal. Godiset placerades pa samma plats som det tidigare godiset.
Langden pa forelasningen efter pausen motsvarade den forsta férelasningen, cirka en och en
halv timme. Fem minuter fore forelasningens slut bads testdeltagarna slutféra dnnu ett
kreativitetstest. Detta test liknade det forsta i struktur, men hade andra fragment att utga ifran.
Samma instruktioner gavs. Detta experimentvillkors kreativitetstest marktes pa baksidan med
”I1”. Aven i fallet med det roliga godiset var skélarna halvtomma. Nar kreativitetstestet
avslutats delades ett sjalvskattningsformulér ut. Det var ett anonymt sjalvskattningsformular
dar varken namn eller pseudonym registrerades. Sjalvskattningsformuldret gick darfor ej att
koppla till deltagarens kreativitetstest. Deltagarna upplystes om att formularets fragor endast
syftade pa den sista motestiden, den efter pausen.

Nar sjalvskattningsformularet var avslutat sa forklarades testets syfte och eventuella

fragor besvarades.

Resultat

Hypotes: Det finns ett samband mellan upplevd lekfullhet och upplevd kreativitet

Pearsons korrelation Sig. (2-tailed)

Fraga

Kénde mig kreativ Lekfullt mote Kénde mig lekfull
Kreativt mote 0,42** 0,17 -0,23
Kéande mig kreativ 1 0,23 0
Lekfullt mote 0,23 1 0,43**
Kénde mig lekfull 0 0,43** 1

**_Korrelationen ar signifikant vid 0.01 niva (2-tailed).
Tabell 1: Korrelation mellan sjalvskattning pa fyra fragor om kreativitet och lekfullhet.
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Det fanns en signifikant positivt korrelation mellan de bada fragorna om kreativitet
och de bada fragorna om lekfullhet, daremot inte mellan upplevd kreativitet och upplevd
lekfullhet i nagon av fragorna (se tabell 1).

De fragor som var relaterade och visade sig korrelera antogs méata samma foreteelse.
De fyra fragorna adderades till tva varden. Det ena vardet redovisar gruppens upplevda
kreativitet och det andra vérdet gruppens upplevda lekfullhet. De sammanslagna
lekfullhetsvarderna korrelerade inte signifikant med de sammanslagna kreativitetsvérderna (r
=,049 p =,775).

Hypotes: Kreativiteten okar i en lekfull milj6é

Deskriptiv statistik. Sambandet mellan poéng i kreativitet pa kreativitetstest fran
Experimentvillkor I (icke lekfullt godis) och Experimentvillkor 11 (lekfullt godis) av
beddmare A och bedémare B undersoktes genom Pearsons produkt-
momentkorrelationskoefficient. Det var en stark positiv korrelation mellan de enskilda

bedémningarna, dér r= .84 och n = 40.

_— — | SEEEESSE SRS

Bilder: Exempel pa bilder med lag poéng pa TCT-DP, version A och B.
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Ett paired sample t-test utfordes for att undersdka skillnaden mellan
experimentvillkoren pa kreativitetstestet. Testet visade att det inte var nagon signifikant
skillnad i kreativitetspodng mellan Experimentvillkor | (icke lekfullt godis) dar M = 38.48,
SD =17.2,1(39) = .34, p =.735 (two-tailed) och Experimentvillkor Il (lekfullt godis) dar M =
37,50, SD =13.33, 1 (39) = .34, p = .735 (two-tailed).

Fraga: Skiljer sig arbetsgrupperna at i upplevd kreativitet och upplevd lekfullhet efter

experimentvillkor 11?

5 4172 A

M Kreativitet

M Lekfullhet

Arbetsgrupp 1 Arbetsgrupp 2

Figur 1: Medelvarden for sjalvskattningsformular kring upplevd kreativitet (Motet hade en
lekfull stamning, Jag kadnde mig lekfull under moétet) och upplevd lekfullhet (Vi hade ett
kreativt mote, Jag kdande mig kreativ) for Arbetsgrupp 1 och Arbetsgrupp 2.

Skattningarna kring upplevd kreativitet och upplevd lekfullhet inom grupperna
korrelerade starkt nar grupperna undersoktes separat. Mellan kreativitet och lekfullhet
korrelerade Arbetsgrupp 1 starkt negativ (r = - .558) medan Arbetsgrupp 2 korrelerade starkt
positivt (r = .635).

Ett independent sample t-test gjordes for att undersdka skillnader mellan skattning i
kreativitet och lekfullhet for Arbetsgrupp 1 (kreativitet: 4,725; lekfullhet: 4,667) och
Arbetsgrupp 2 (kreativitet: 3,917; lekfullhet: 3,639). Det fanns en tendens till att vara en
skillnad i skattning i upplevd kreativitet (t (36) = 1.7, p =.097). Skillnaden mellan gruppernas
skattning var signifikant for lekfullhet (t (34) = 2.1, p =.041) (se figur 1). Det fanns en
skillnad mellan de bada arbetsgrupperna i upplevd kreativitet och upplevd lekfullhet.

24



Fraga: Skiljer sig arbetsgrupperna at i kreativitetspoang pa kreativitetstesten?

Arbetsgrupp Version Experimentvillkor N Medelvarde Standardavvikelse
L A [ 22 35,32 17,57
B I 22 40,5 15,38
) B [ 18 42,33 16,47
A 1 18 33,83 9,46

Tabell 2: Deskriptiv data kreativitetstest

Den forsta gruppens Kkreativitetspoang dkade fran Experimentvillkor | (icke lekfullt
godis)(M = 35,32) till Experimentvillkor Il (lekfullt godis) (M = 40,5). Den andra gruppens
kreativitetspodng sanktes mellan Experimentvillkor I (42,33) till Experimentvillkor Il (M =
33,83) (se tabell 2).

Da Arbetsgrupp 1 okade sina kreativitetspodang och Arbetsgrupp 2 sankte sina
kreativitetspoang utfordes ett paired sample t-test for att se om de var for sig hade nétt upp till
en signifikant skillnad som kan ha jdmnat ut den totala kreativitetspodngen. Det var ingen
signifikant skillnad for Arbetsgrupp 1 mellan Experimentvillkor I (M = 35,32, SD = 17,57)
och Experimentvillkor Il (M = 40,50, SD = 15,38), t (21) = -1,31, p = 0,206 (two-tailed).
Arbetsgrupp 2 hade en signifikant skillnad i kreativitetspodang mellan Experimentvillkor | (M
=42,33, SD = 16,47) och Experimentvillkor 1l (M =33,83, SD =9,46), t (17) = 2,48, p = 0,024
(two-tailed).

For att underséka om grupperna skiljde sig signifikant i kreativitetspoang efter
experimentvillkoren gjordes independent sample t-test for arbetsgruppernas
experimentvillkor. Det fanns ingen signifikant skillnad mellan Arbetsgrupp 1 (M = 35,32, SD
= 17,57) och Arbetsgrupp 2 (M = 42,33, SD = 16,47; t (38) =-1,30, p = 0,204, two-tailed)
efter Experimentvillkor 1. Ingen signifikant skillnad fanns heller for Arbetsgrupp 1 (M =
40,50, SD = 15,38) och Arbetsgrupp 2 (M = 33,83, SD =9,46; t (38) = 1,61, p=1,02 , two-
tailed) efter Experimentvillkor II.

Det fanns inte nagon signifikant skillnad mellan grupperna som kunde ha jamnat ut
kreativitetspodngen och varit orsaken till ett icke signifikant resultat i den totala
kreativitetspodangen.
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Diskussion
Resultatdiskussion

Som forsta hypotes antas det finnas ett samband mellan upplevd lekfullhet och
upplevd kreativitet. Vid sjalvskattning korrelerade inte dessa tva fragor, vilket antyder att det
inte finns ett samband mellan en kreativ grupp och en lekfull grupp.

Kreativitet var skattat hogre dn lekfullhet. Denna skattning kan méjligtvis bero pa att
kreativitet kan vara lattare att relatera till under en utbildningsdag, &n vad lek ar. Att vara
kreativ ar troligen i professionella sammanhang mer accepterat an att vara lekfull. Lek &r
nagot som kan ses som oprofessionellt och negativt (Roos, Bart & Stater, 2004). Vi tror att
lekfullhet i vissa situationer kan ses som oseridst och okoncentrerat, nagot deltagarna pa
utbildningen troligen inte ville forknippas med och darfér medvetet eller omedvetet skattat
lagre.

Andra hypotesen antar att kreativiteten okar i en lekfull milj6. En fore- och
eftermétning av kreativitet efter tva experimentvillkor visade ingen signifikant skillnad i
kreativitetspoang. Detta gar emot tidigare forskning, dar en férandring av miljon antydde en
skillnad i kreativitet genom en skillnad i sjalvskattad kreativitet. Effekten uppnaddes da
genom en forandring av ljussattning (Knez, 1994), exponering eller icke exponering for
vaxter och tidningsstall (Shibata och Suzuki, 2004) och hur vida det fanns fonster eller gj
(Stone och Irvine, 1994). Resultatet gar dven emot forskning som visat ett samband mellan
Okad kreativitet och lek (James & Johnsen, 1983; Dansky & Silverman, 1973, 1975).

For att kontrollera for olikheter i de olika arbetsgrupperna lades tva fragor till. Den
forsta fragan stalldes om arbetsgrupperna skiljde sig at i upplevd kreativitet och upplevd
lekfullhet efter experimentvillkor 11. Bada grupperna hade en stark korrelation, den ena
positiv och den andra negativ. En av de viktigaste skillnaderna mellan grupperna var vilken
tid pa dagen de utforde testet. Att de skattat kreativitet som positivt korrelerande med
lekfullhet vid det ena tillfallet och korrelerande negativt vid det andra tillfallet. Detta kan
betyda att lekfullhet ar olika viktig for kreativitet vid olika tidpunkter pa dagen. Vid slutet av
dagen kan lekfullhet vara mer eller mindre uppskattat for kreativitet. Vid vissa tidpunkter

kanske lekfullhet ses som stérande, medan det vid andra tidpunkter istéllet kanske dkar
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kreativiteten genom exempelvis positive mode (Isen, Daubman & Nowicki, 1987; Estrada,
Isen & Young, 1994).

Det fanns skillnader i skattning mellan grupperna, bade nar det galler upplevd
kreativitet och upplevd lekfullhet. Detta kan bero pa deltagar- och gruppvariabler,
experimentvillkorets inverkan eller proceduren.

Det undersoktes om den uteblivna skillnaden i kreativitetspoédng mellan
Experimentvillkor I och Experimentvillkor Il berodde pa skillnader for de tva mattillfallena
(Arbetsgruppgrupp 1 och Arbetsgrupp 2). Den ena arbetsgruppens poang 6kade och den andra
arbetsgruppens minskade. Detta indikerar att det finns paverkansfaktorer som har en inverkan
pa gruppernas testresultat, men att ingen skillnad marks da gruppernas resultat adderas. Dessa
paverkansfaktorer kan vara starkare &n vad lekfullhetsvariabeln ar da de jamnar ut

Experimentvillkor I och Experimentvillkor I1.

Metoddiskussion

Deltagare. Da det ar ett relativt litet sampel, 43 deltagare (varav tre bortfall), sa ar det
mindre troligt att fa ett signifikant resultat.

Bade sjalvskattningsformular och kreativitetstest kan ha paverkats genom de radande
normer och klimat som fanns i grupperna. Hade arbetsgrupperna olika normer och klimat kan
detta vara en faktor som lett till gruppernas olika skattningar och poéang pa
kreativitetstesterna. Normer och klimat kan paverka hur kreativ eller hur lekfull stimningen
tillatits vara. Leken som forvantades alstras genom godisets narvaro kan ha hammats av
motets sociala regler. Detta kan exempelvis skett genom att deltagarna kommenterat
varandras bilder. Resultatet kan ha varit att leken ddmpats, effekten uteblivit och en
signifikant skillnad i testerna ej noterats. Andra punkter som skiljde grupperna at var hur val
deltagarna kande varandra, vilken forel&sare de hade och vilket som var foreldsarens amne,
faktorer som kan ha paverkat resultatet.

Da individerna var sin egen kontrollgrupp sa kontrollerar kreativitetstestet for manga
individuella skillnader. Att de olika arbetsgrupperna skiljde sig i bade sjalvskattning och
kreativitetspoang kan dock bero pa individuella skillnader. Detta ar mer troligt att vara fallet
da grupperna var for sig ej nadde upp till en onskvérd statistisk storlek (Grupp 1: 21; Grupp 2:
22), i kombination med att urvalet var ett bekvamlighetsurval. Risken &r da stor att de

individuella skillnaderna inte jamnas ut mellan grupperna och darfor riskerar att ha en storre
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inverkan pa kreativitetstestets resultat. Att faktorerna som paverkat kan finnas pa individniva
gor det viktigt att se till vilka de individuella skillnaderna kan vara. | dessa ingar sétt att tanka,
personligt initiativ och de personlighetsdrag som visat sig korrelera med kreativitet
(Sternberg, 2012). Det finns personlighetstyper som striavar efter att ’gora béattre” och andra
som strivar efter att ’gora annorlunda” (Kirton, 2001, refererat i O'Shea & Buckley, 2007).
De som strivar efter att ”gora bittre” kan ha anstrangt sig mer och darigenom fatt fler poang
pa sin andra teckning. Detta da de hela tiden stravar efter att forbattra nagot. Hur manga fler
poang detta resulterar i beror pa deras kapacitet. De som istallet stravar efter att gora
annorlunda kommer mer troligt att fa en skillnad i sina testpoang. Om detta ger mer eller
mindre poang ar inte sjalvklart. De individuella skillnaderna kan dven paverka den positiva
affekt deltagarna kanner infor godiset de exponeras for. Positiv affekt kan ha paverkan pa
Kreativitet genom att deltagarna kénner sig vid gott mod (Isen, Daubman & Nowicki, 1987;
Estrada, Isen & Young, 1994). Alla individer har olika preferenser infor olika sorters godis,
vilket gor att de paverkas olika av det. Vissa deltagare kan kanna mer positiv affekt infor att
fa halstabletter &n vad de gor infor att fa en geléorm. Beroende pa hur stark paverkan den
positiva affekten har pa kreativitet, jamfort med hur stark paverkan lekfullhet har pa
kreativitet, sa kanske den positiva affekten neutraliserar paverkanseffekten fran lekfullheten.
Om en individ kanner mer positiv affekt infor att fa en halstablett &n vad denna gor infor att fa
en geléorm kan det resultera i en utebliven effekt pa kreativitetstesten, trots att det lekfulla
godiset kan ha haft en lekfull och kreativ inverkan.

En individuell faktor som inte heller kontrolleras for ar de tidigare erfarenheterna
individen har. Detta kan exempelvis vara dennes forhallningssatt till att teckna. Detta skapar
en instéllning till fardigstallandet av bilden. Har individen en forestélining om sina fardigheter
eller begransningar till att teckna sd kommer detta troligt att avspeglas i bilden. En person
med lag self-efficacy infor att teckna har troligen anstrangt sig mindre och presterat mindre
kreativt. Detta bor visa sig i de sammanlagda kreativitetspodng som individen far, men bor
inte paverka testresultatets utfall da det kommer paverka bada testtillfallena lika mycket.
Detta ar fallet om testpersonerna gor testet utan paverkan fran andra. Nar testpersonerna
istallet blir utsatta for granskning och bedomning fran omgivningen sa kan dennes self-
efficacy andras. En hanande eller en uppmuntrande kommentar kan forandra individens
installning till fardigstallandet av nastkommande bild. Detta férhallande kunde inte

kontrolleras for eftersom det handlade om en naturlig métesmiljo.
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Grénsoverskridande och risktagande ar centralt for kreativitet. Individens syntetiska
formaga (Sternberg, 2012), att kunna se problemet pé nya sitt och att tinka “out side the
box”, anser vi &r speciellt tydligt i de fallen da forsokspersonen 14t sin gestaltning fortsétta
utanfor ramen. Den analytiska formagan (ibid.), att kunna se vilka idéer som fungerar och
vilka som inte gor det, tror vi visar sig i hur val sammankopplad de olika delarna av bilden ar.
Dessa ar individuella skillnader som kan paverka en grupps resultat da samplet ar litet.

Instrument. Att kreativitetstestet inte fick nagot signifikant resultat kan bero pa det
godis som anvéandes som lekfull miljopaverkan. Det godis som beskrevs som mest lekfullt
anvandes till undersékningen. Vid undersokningen observerades eller méttes inte
testpersonernas lekfullhet, men da en pilotstudie genomfordes dar deltagarna skattade godis
som lekfullt sa antas miljon vara mer lekfull med det lekfullt skattade godiset narvarande. En
mojlighet till att godiset inte gav nagon effekt kan vara att godiset till Experimentvillkor 11
(lekfullt godis) inte uppfattades som tillrackligt lekfullt och darfor inte gav nagot utslag. Det
kan dven ha varit sa att det godis som anvandes till Experimentvillkor I, det godis som skulle
uppfattas som icke lekfullt, anda uppfattades som mer lekfullt &n om inget godis hade varit
narvarande. Detta kan da ha hojt podangen pa Experimentvillkor | och darigenom resulterat i
en mindre skillnad i podng mellan Experimentvillkor I och Experimentvillkor I1.

Allt godis inhandlades hos alldagliga aterforséljare. Deltagarna kan darfor ha varit
exponerade for godiset tidigare och darigenom ha preferenser som paverkar resultatet. Godis
som deltagarna inte tidigare exponerats for skulle kanske ha gett en annan effekt.

Lakritspipan forvantas likna en vanlig pipa innan man ater den och godishalsbandet
forvantas deltagarna underforstatt bara som smycken nar de inte ats. Dessa beteenden
noterades av testledarna som forekommande hos deltagarna efter Experimentvillkor 11
(lekfullt godis) precis innan kreativitetstestets borjan. Till viss del verkar darfor lek ha
forekommit under utbildningens gang. Majligheten finns dock att annat godis eller en annan
lekfull variabel hade fatt en storre genomslagskraft i resultatet, exempelvis om den lekfulla
variabeln varit i form av leksaker eller en lekfull design av méteslokalen.

Det uteblivna signifikanta resultatet kan dven bero pa kreativitetstestet som anvants,
dock har TCT-DP visat god validitet oberoende pa kon, alder och akademiska forkunskaper
(Urban, 2004). Testet ar dven utformat for att méta kreativitet ur ett mer holistiskt perspektiv,
vilket gor att det &r ett av de mer palitliga kreativitetstesten. Det som stérker kreativitetstestets
reliabilitet &r att bedémningen hade en god interbedémarreliabilitet. Beddmarnas

podngséattning for bilderna korrelerade relativt stark (r = 0.84). Bedomningen for
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kreativitetstestet ar alltid till viss del subjektiv, men en annu mer detaljerad diskussion kring
de 16 tolkningskriterierna hade troligen 6kat korrelationen annu mer. En hogre korrelation
kunde haft en paverkan pa testresultatets signifikansniva. Reliabiliteten for testet dr dven hog
da forvantanseffekten kontrollerades for genom att bedémningen var dubbelblind. Detta var
mojligt genom att bilderna samlades in med baksidan uppat och darfor inte kunde identifieras
som Experimentvillkor I eller Experimentvillkor Il vid podangséttning. Dock finns det faktorer
hos testet som kan ha uteslutit en signifikant skillnad mellan experimentvillkoren. Kognitiva
ramar &r en av svarigheterna med att tanka kreativt (Audia & Goncalo, 2007). Aven om testet
inte uppenbart ar kopplat till det lekfulla godiset, sa borde dnda de associationer som skapats
genom godiset skapat en kognitiv ram som avspeglas i deltagarnas test. Godiset eller leken
borde kunna identifieras i de kreativa gestaltningarna. Svaret gar kanske att finna om bilderna
undersoks for att se om de gar att koppla till godiset som anvéndes. Forestaller
gestaltningarna ormar som ritats pa grund av geléormarna, eller aldre mén pa grund av
lakritspiporna, eller smycken som avbildats efter intryck fran godishalsbanden? Genom att
undersoka detta kan man kanske svara pa fragan kring om det &r nya intryck som uppkommit
ur kreativitet, eller om det endast ar godiset i sig som skapat nya kognitiva ramar. Gor godiset
att gestaltningarna endast stracker sig inom ramen for associationer till godiset, eller ar det
sjalva lekfullheten som godiset medfér som ger den kreativa processen och darigenom nya
gestaltningar pa kreativitetstestet? Majligt alternativ till att kringga de kognitiva ramarna hade
varit att utfora tva olika sorters kreativitetstest, exempelvis ett som var mer beroende av
verbal formaga och ett som var mer beroende av divergent tankande. Detta hade dock medfort
svarigheter i att jamfora resultaten. Det kan dven diskuteras kring om godiset ger
associationer till barndomen, vilket kanske stimulerar kreativitet, eller om det faktiskt ar
associationer till lek som paverkar kreativiteten.

Tva olika versioner av testet anvandes. Gemensam namnare for tillfallena da poangen
var som hogst var vilken version av testet som anvandes (Version B). Da versionerna utgar
fran samma grund i forskningen bor dock detta inte paverka resultatet.

Produkten av kreativitet kan vara inkrementell eller divergent. TCT-DT mater en
dgonblicksbild av kreativitet, vilket gor att testet har svart att redovisa for vilken sorts
kreativitet som alstrades. Att det inte fanns en signifikant skillnad i poang pa kreativitetstestet
efter att testpersonerna utsatts for experimentvillkoren betyder att det inte visats nagon
skillnad i kreativitet pa just det testet. Om experimentvillkorens paverkan gav en signifikant

skillnad i nagon annan form av kreativitet gar daremot inte att uttala sig om. Andra
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kreativitetstest méater andra sorters kreativitet. Exempel pa andra test som mater delar viktiga
for kreativitet &r The Candle problem (Duncker, 1945) som mater fixering vid en viss
funktion hos ett objekt. Det finns &ven Divergent thinking test (Guilford, 1967), som i
kvantitet mater hur oliktdnkande personen kan vara, samt Remote Associaltes Test (Mednick,
1962) som delvis visat sig korrelera med intelligens och verbal férmaga (Mednick &
Andrews, 1967). Aven om TCT-DP ger ett mer holistiskt resultat dar flera olika delar vévs in
sd menar manga att endast ett sorts kreativitetstest inte kan méta kreativitet, utan att flera olika
tester bor anvandas for att fa en helhetsbild (Piffer, 2012; Urban , 2004).

Procedur. Kreativitet och innovation bendmns i vardagligt tal ofta som samma
begrepp. Vid en narmare undersokning kan man dock dela upp det i tva kategorier, dar
relativt mycket forskning har bedrivits kring de bada. Dessa uppdelningar fungerar bra i en
laboratoriemiljo. | en sadan miljo kan situationen kontrolleras medan de i en verklig arbets-
och organisationsmiljo 6verlappar varandra. | en bekant miljo och situation &r det exempelvis
svarare att bortse fran konsekvenserna av sitt handlande. Att tanka fritt i en situation dar det
tidigare kan ha uppfattats som nagot negativt minskar benagenheten att géra det igen. Den
anstallde har en relation till chef och kollegor och individens handlingar fortsatter att paverka
individen &ven efter det att en forskares manipulering och métning &r klar. Individen kan bli
begransad genom att denne inte vagar gora exakt vad som faller denne in, som att tanka mer
fritt och vara mer kreativ. Detta paverkar darfor inte bara den langsiktiga innovationen utan
aven den kortsiktiga kreativiteten. Detta dr nagot som kan visa sig i ett kreativitetstest genom
att det blir ett missvisande resultat, en felaktig hypotesprovning. I en laboratoriemiljo kan
man kontrollera for vilket obehag eller vilken uppmuntran individen ként vid liknande
uppgifter, ndgot som spelar stor roll for kreativitet (Dul & Ceylan, 2011; Byrne, Barrett,
Mumford & Vessey, 2009). Undersokningsresultatet kan ha paverkats av detta da deltagarna
satt bredvid varandra under utbildningsdagen och de tydligt kommenterade och
uppmarksammade varandras bilder.

En viktig paverkansfaktor for resultatet kan vara i vilken ordning Experimentvillkor |
och Experimentvillkor Il genomfors. Da kreativitetstesterna for bada arbetsgrupperna borjade
med Experimentvillkor I, sa kan detta ha resulterat i en forvrangd effekt av
lekfullhetsvariabeln. For att undvika en historieeffekt av Experimentvillkor 11 (lekfullt godis)
som antas paverka mer an vad Experimentvillkor I (icke lekfullt godis) gor, inleds varje

experimentvillkor med Experimentvillkor 1. Detta kan mojligtvis paverka kreativitetspoangen
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for experimentvillkoren genom en 6kande eller en minskande skillnad i poang. Om testet hade
startat med Experimentvillkor 11 (lekfullt godis) vid halften av tillfallena s hade dessa
skillnader kontrollerats for genom att de hade jamnats ut.

En av de faktorer som kan ha paverkat poangen mellan Experimentvillkor | och
Experimentvillkor 1l & motivationen. Att de redan utfort ett kreativitetstest kan mojligtvis
minska deras motivation till att gora ett till. Nyhetens behag forsvinner och
kreativitetspodngen pa andra kreativitetstestet kanske sanks.

Tiden kan ha varit en paverkansfaktor. Da grupperna utforde testet under olika
tidpunkter pa dagen kan detta vara en orsak till gruppernas olika resultat. Borjar dagen lida
mot sitt slut kan deltagarna vara minde angelagna om att prestera. De kan ocksa vara trottare
vid nagot tillfalle. Den forsta arbetsgruppens (Arbetsgrupp 1) nadde sin topp i
kreativitetspoang vid Experimentvillkor I1. Detta var vid klockan 14:30. Den andra gruppens
(Arbetsgrupp 2) testresultat var vid sin topp vid Experimentvillkor I, dven detta vid 14:30.
Detta indikerar att tiden pa dagen kan vara en viktig faktor for kreativitet.

Om kriterierna for lek inte uppfyllts kan det ha paverkat testresultatet. Lek pagar inte
konstant (Caillois, 2001). Hur lang tid leken pagatt kan vara en mojlig paverkansfaktor for
kreativitet. Exponeringen for godiset pagick under 90 minuters tid. Mgjligheten finns att
kulmen for lek natts tidigt och darfor inte har lika stor effekt pa kreativiteten vid mattillfallet
for kreativitetstestet. Da det inte ar optimalt att vara i lektillstdndet konstant sa avbryts leken
for att producera nagot konstruktivt av den. Detta gjordes i denna undersokning genom att
deltagarna fick en uppgift att utfora, i form av kreativitetstestet. Kriteriet att leken skall var
oproduktivt (Sutton-Smith, 1997) uppfylldes da den inte hade nagot med den 6vriga
undervisningen att gora. Deltagarna kunde inte uppenbart relatera godiset och leken med det
kreativitetstest de sedan kom att utféra. Férutom att foreldsaren uppmuntrade deltagarna att
fordela godiset mellan dem, sa fanns det inte ndgot som talade om for deltagarna att de
forvantades interagera lekfullt med godiset. Leken i undersdkningen var frivillig, inte
obligatorisk, nagot som é&r ett av kriterierna for lek (Huizinga, 1950). Deltagarna valde sjélva
att forse sig av godiset och om de ville leka med det. Forelasarens mote fortgar under tiden
deltagarna exponeras for godiset, nagot som medfor att lekens andra kriterium, att leken skall
vara separerad och bestdmd i tid och rum (Callois, 2001), inte uppfylls. Hade det varit en paus
i forelasningen dar testdeltagarna bara agnat sig at godiset, hade leken varit mer tillaten.

Godiset hade da inte konkurrerat om forelasarens uppmarksamhet. Da kriterierna inte
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uppfylldes kan lekens uttryck ha begransats. Dar med kan kreativitetstestets utfall ha
paverkats till ett icke signifikant testresultat.

Det som Oka reliabiliteten for testet var att grupperna hade lika lang tid pa sig att
slutgéra uppgiften, att de var likvardigt exponerade for godiset och att de utsattes fér samma

fysiska miljo.

Kritisk reflektion av studien

Onskvart hade varit att kunna koppla individens kreativitetspoéng till dennes
sjalvskattningsformular, ndgot som inte var mojligt da sjalvskattningsformularen varken
markerades med namn eller pseudonym. Det hade dven varit énskvart att kunna koppla
deltagarens upplevda lekfullhet och upplevda kreativitet till deras kreativa prestation efter
varje experimentvillkor. Detta hade skett genom att ett sjalvskattningsformular fylldes i efter
varje tillfalle som deltagarna fardigstéllt ett kreativitetstest, samt att formuldaren markerats
med namn eller pseudonym for att kunna kopplas till kreativitetstesten. Det hade da varit
mojligt att avldsa hur lekfulla och kreativa testdeltagarna kande sig vid varje
experimentvillkor. Genomférande av detta var dock inte praktiskt mojligt pa grund av
tidsbrist.

Om testledarna noterat de kommentarer som falldes under kreativitetstestets
genomforande s hade det kanske varit mojligt att avlasa om klimatet i rummet var tillatande,
stddjande och lekfullt. Detta hade kunnat sattas i relation med sjalvskattningen av det kreativa
och den lekfulla stimningen. Intressant hade varit att undersdka eventuella skillnader i klimat
mellan experimentvillkoren.

Att inte alla variabler kan hallas konstanta som i en laboratoriemiljo, da det &r en
naturlig motesmiljo, gor att den interna validiteten minskar, men att den externa validiteten

Okar.

Vidare forskning

Den skattade skillnaden i gruppernas upplevda kreativitet och upplevda lekfullhet kan
vara en mojlig forklaring till skillnaderna i gruppernas poang pa kreativitetstestet. Vid

tillfallet for sjalvskattningsenkéten uppvisades hogre kreativitetspodng hos arbetsgruppen
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(Arbetsgrupp 1) med hogre skattad lekfullhet och hogre skattad kreativitet. Detta kan visa pa
en kritisk niva i upplevd lekfullhet och upplevd kreativitet for hur hogt av dessa som kravs for
att 0ka den faktiska kreativiteten. Det kan &ven vara sa att den faktiska kreativiteten paverkar
upplevd kreativitet och upplevd lekfullhet, att den hdgre upplevda kreativiteten och
lekfullheten kommer av faktisk hogre kreativitet. Mer forskning krig detta hade varit
onskvart.

Intressant fran studien ar aven varfor lekfulhet skattas lagre an kreativitet, ndgot som
kan vara ett tema for vidare forskning.

Att kreativitet ar en viktig resurs for framtidens foretag ar de flesta 6verrens om, men
faktorerna kring kreativitet a&r manga och komplexa. Detta marks inte minst genom att
kreativitet och innovation ofta likstéll. Vissa menar dock att detta &r olika fenomen som
kraver olika forutsattningar (O'Shea & Buckley, 2007). Kreativitet ar kortsiktigt nytdnkande,
medan innovation ar langsiktig implementering och nagot som kraver resurser och stod. En
stor del av den kreativa processens gang ar nagot som paverkas av langsiktighet, som vid
organisatoriska beslut och resursstod. Detta &r inte nagot som maéts av det kortsiktiga
kreativitetstestet vi anvander. Var undersokning mater en égonblicksbild av kreativitet snarare
an langsiktig innovation. Hur kreativiteten och lekfullhet paverkar under langre tid ar darfor
intressant for vidare forskning.

Det hade &ven varit intressant att gora en undersokning i ett storre perspektiv genom
att gora en hel arbetsplats mer lekfull. Framtida forskning bér aven underséka hur en grupp
paverkas av lekfullhet jamfort med hur en individ paverkas. Genom att gora detta kan svar ges
kring om det ar nagot hos gruppen som férandras vid lekfullhet, som exempelvis att

atmosfaren blir mer tillatande, eller om det snarare ar nagot hos individen som férandras.

Slutsats

Det framkom inget signifikant resultat pa hur vida man presterar mer kreativt pa ett
kreativitetstest efter att man har blivit utsatt for Experimentvillkor I (icke lekfullt godis) eller
Experimentvillkor 11 (lekfullt godis). Inte heller korrelerade gruppernas upplevda kreativitet
med upplevda lekfullhet. P4 gruppniva upptacktes signifikanta skillnader, nagot som pekar pa
att de faktorer som paverkat grupperna olika, exempelvis tid pa dygnet, varit betydelsefulla

och darfor bor undersdkas narmare.
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Resultatet tyder pa att grupper som upplever sig mer kreativa och lekfulla presterar
battre pa kreativitetstest. Darfor anser vi att organisationer bor arbeta for att individer skall
uppleva sig som kreativa och lekfulla genom ett kreativt och lekfull klimat. Kreativitet och
lekfullhet skall inte ses om nagot negativt, utan bor fa ta plats for att pa sa satt ge upphov till
nya idéer och tankesatt. Hur denna kreativitet och lekfullhet kan stimuleras genom den fysiska

miljon lamnar vi obesvarat, med noteringen att det ar ett viktigt omrade for vidare forskning.
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