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Rezime:

Cilj ovog rada je predstavljanje novog validnog eksperimentalnog pristupa u
istrazivanju kreativnosti i razmatranje potencijala njegove implementacije u
istrazivanjima sporta. Za ocenu kreativnosti produkta konstruisani su koe-
ficijent kreativnosti (kao koli¢nik mogu¢ih i dobijenih razli¢itih odgovora) i
koeficijent izuzetnosti (kao koli¢nik broja 1 i broja subjekata koji su dali isti
odgovor). Radi povecanja brzine i preciznosti merenja, i eliminacije sistem-
skih gresaka napravljena su softverska resenja Pic Rotator 1.0. i unapredena
verzija Pic Rotator 2.0. Ovakav pristup omogucava prevazilazenje posto-
je¢ih metodoloskih ogranic¢enja i empirijsku validaciju teorijskih postavki
psihologije kreativnosti u domenu sporta, ali i pokusaj da se odgovori na
otvorena pitanja o prirodi kreativnosti u sportu, a posebno njene povezanosti
sa sportskim rezultatom.

Klju€ne reci:
koeficijent kreativnosti, merenje, softver, pobudenost, vreme reakcije.

1. UVOD

Ako se ima u vidu da u naucnoj i $iroj stru¢noj zajednici postoji kon-
senzus da je kreativnost jedan od odlucujucih faktora koji determinise
sportski rezultat, kako u kolektivnom  tako i u individualnom sportu,
da je vazna i u sportskim igrama kao i u bazi¢nim disciplinama [1, 2,
3], ¢udi izostanak dubljeg i detaljnijeg istrazivanja ove teme, pogotovo
u okviru empirijskih studija koje su metodoloski dosledno i precizno
izvedene.

Odgovor se moze potraziti u prirodi studija kreativnosti, u kojima jos
uvek nije postignut zadovoljavajudi stepen validnosti i objektivnosti me-
renja ishoda kreativnog procesa (kreativnosti produkata) [4], kao predu-
slova za naucno istrazivanje kreativnog misljenja, i strukture i dinamike
kreativnog procesa. Za razliku od testova divergentnog misljenja koji se
bave merenjem kreativnosti kao skupa sposobnosti, a ¢ija su validnost i
pouzdanost relativno visoke i potvrdene u brojnim istrazivanjima, po-
stupci koji su fokusirani na merenje kreativnosti produkata u znatno
vec¢oj meri su predmet kritike. Merenje kreativnosti produkta najcesce se
zasniva na nezavisnim procenama eksperata, postupkom konsenzualne
tehnike procene (CAT), ukojoj eksperti iz domena koji je predmet istra-
Zivanja, bez posebne pripreme i uputstava ocenjuju kreativnost produkta.
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Da bi se ovakvo merenje smatralo validnim, neophodno
je da se dobije visok stepen intersubjektivne saglasnosti
procenjivaca koji se iskazuje vredno$¢u Kronbahovog
alfa koeficijenta [Chronbah a > 0,70]. Iako je u brojnim
empirijskim istrazivanjima potvrdena validnost CAT
merenja, zbog Cega se ve¢ koristi kao standardna proce-
dura u studijama kreativnosti, ovoj tehnici, a pogotovo
praksi njene primene, mogu se uputiti brojne metodo-
loske i prakti¢ne zamerke [4, 5].

Angazovanje eksperata iz oblasti koja je predmet
istrazivanja, kao preduslov valjanosti merenja konsen-
zualnom tehnikom, u praksi je tesko ispuniti iz ekonom-
skih razloga. Zbog toga je Cest slucaj da se za nezavisne
procene angazuju ,,kvazieksperti” (daroviti prakticari,
istrazivaci-pocetnici ili studenti) ili ¢ak naivni subjek-
ti. Ovaj postupak umnogome kompromituje validnost
merenja, pogotovo kod istrazivanja produkata visokog
stepena sloZenosti [6]. Sama ocena kreativnosti ishoda
kreativnog misljenja i kreativne prakse moze biti duga-
¢ak, zahtevan i zamoran proces, a i kod najbolje orga-
nizovanih istrazivanja ocene ipak ostaju subjektivne i
pod uticajem preferencija, iskustva i eksplicitnih, kao
i implicitnih teorijskih ubedenja procenjivaca. Kao po-
sledica, prilikom implementacije CAT merenja, javlja
se nuznost redukovanja pocetnog uzorka procenjivaca,
kako bi se postigao zadovoljavajuéi nivo intersubjek-
tivne saglasnosti. Ipak, ¢ak i kada se postigne, ni visok
stepen intersubjektivne saglasnosti, potvrden analizom
pouzdanosti, ne moze biti garant kontrole interferira-
ju¢ih promenljivih [4].

S druge strane, glavne odlike novih digitalnih, in-
formacionih i komunikacionih tehnologija, i njihovog
ubrzanog razvoja, jesu upravo preciznost, dostupnost i
demokrati¢nost upotrebe, $to se lako moze uociti u svim
podruéjima njihove primene. One sa sobom nose poten-
cijal za unapredenje istrazivacke prakse, zbog ekonomic-
nosti a posledi¢no i prosirenja obima istrazivanja, ali i
zbog povecanja nivoa objektivnosti i preciznosti mere-
nja kao preduslova validnosti istrazivanja [4].

Opisani potencijal nedovoljno je iskoris¢en u polju
drustveno-humanistickih nauka, kako u studijama kre-
ativnosti tako i u studijama sporta, u ¢ijem preseku se
nalazi predmet interesovanja ovog rada. Stoga se nuzno
namece pitanje da li je uz primenu digitalnih i infor-
macionih tehnologija moguce razviti nov, ekonomican
i objektivan nac¢in merenja kreativnosti produkta, koji
bi obezbedio preciznije proucavanje prirode kreativnog
procesa u sportu. Da li psihometrijska efikasnost i eg-
zaktnost moze biti dostignuta i u istrazivanju sportske
kreativnosti?
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Cilj ovog rad je da izlozi nov metodoloski pristup u
istrazivanju kreativnosti, fokusiran pre svega na merenje
kreativnosti produkta — pristup koji je svoju primenu
ve¢ pronasao u studijama kreativnog misljenja i proce-
sa umetnika, uz analizu njegove potencijalne primene u
istrazivanjima sporta.

2. KOEFICIJENTI KREATIVNOSTI

Kada se zeli konstruisati merni instrument koji bi
omogucio objektivan nacin ocene kreativnosti produk-
ta potrebno je prvo uzeti u obzir dva kriterijuma oko
kojih postoji konsenzus u studijama kreativnosti [7].
Prvi je kriterijum novine, stvaranje necega novog i je-
dinstvenog, $to se procenjuje kao ucestalost u odnosu
na referentnu grupu, pa se moze izjednaciti sa Gilfor-
dovim (Joy Paul Guilford) faktorom originalnosti [8].
Drugi je kriterijum funkcionalnosti produkovanog re-
$enja, odnosno njegove celishodnosti. Ovaj kriterijum
nije razmatran u studijama divergentnog misljenja, ali je
njegovo razmatranje izuzetno vazno u studijama spor-
ta, gde svaki pokret ili potez moze uticati na postizanje
krajnjeg cilja u okviru sportskog takmicenja. Razli¢ita
veoma jedinstvena i originalna resenja i potezi u sportu
moraju prodi test celishodnosti, podesnosti, korisnosti i
primenljivosti u odnosu na postizanje zeljenog rezultata,
da bi se mogla oznaciti kao kreativna. Ovde ipak treba
praviti razliku izmedu uspesnosti re$enja (postizanja ci-
lja) i njihove funkcionalnosti. Resenje se moze oznaciti
kao nefunkcionalno iako je spletom okolnosti dovelo do
sportskog rezultata, ili kao funkcionalno iako je krajnji
rezultat izostao.

Rezultati studija, ipak, daju prednost novini, kao po-
uzdanijem prediktoru kreativnosti od funkcionalnosti
[9], pa se funkcionalnost ¢esto oznacava kao kriterijum
drugog reda, ¢ija je uloga diferenciranje smislenih i
besmislenih visoko inovativnih ideja i postupaka [10].
Ovde se javlja i problem $to je svaka procena funkci-
onalnosti (korisnosti) uvek i vrednosna procena koja
je podlozna promeni, pogotovo pod uticajem vremena,
novih informacija, kulture i drustva. Mnoge vredne ideje
i postupci kroz istoriju najpre su bili procenjeni kao
besmisleni, da bi njihova prava vrednost bila shvacena
mnogo kasnije. Mogude re$enje ovog problema je defi-
nisanje kreativnosti kao intencionalne novine [11], §to
omogucuje razlikovanje novine koja na predviden nacin
dovodi do cilja od novine koja to ¢ini sluc¢ajno, spletom
okolnosti. Ovakva reformulacija pojma kreativnosti vrlo
je prakti¢na zbog toga $to omogucuje izdvajanje bizar-
nih od zaista kreativnih odgovora. Ipak, budu¢i da se u
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sportu odluke donose u izuzetno kratkom vremenskom
intervalu, Cesto instinktivno ili automatski, oStro razli-
kovanje intencionalnih od neintencionalnih reakcija
nije uvek moguce.

Ako se u obzir uzmu iskustva psihometrijskog pri-
stupa (studije divergentnog misljenja) i reformulacija
pretpostavljenih kriterijuma kroz koncept intencionalne
novine, moguce je konstruisati numericki izraz stepena
kreativnosti. Kvantifikacija se zasniva na objektivnom
i jednostavnom merenju, na osnovu statisticke proce-
ne originalnosti koja je relativna i operacionalizuje se
kao ucestalost sli¢nih ili istovetnih odgovora u uzorku
ispitanika. Ovim se, kao i u prethodnom razmatranju,
prednost daje prvom kriterijumu - novini. Ipak, da bi se
ispo$tovao i drugi kriterijum, pre procene originalnosti
neophodno je sprovesti jos jedan dodatni postupak.

Prilikom procene kreativnosti odgovora (produka-
ta) u zadacima heuristickog tipa dobijenih u istraziva-
nju, odgovori se svrstavaju u kategorije po sli¢nosti, po
principu ocenjivanja otvorenih upitnika. Nakon toga,
odgovori procenjeni kao izuzetni (svrstani sami u jednu
kategoriju), u drugom koraku procenjuju se kao inten-
cionalna (smisleni odgovor na problemsku situaciju i
plod racionalnog misljenja) ili neintencionalna novina
(nasumicno ili bizarno ponasanje).

Nefunkcionalni i nasumi¢ni odgovor, odnosno od-
govor ocenjen kao neintencionalna novina, pridruzuje
se grupi najmanje originalnih (najucestalijih) odgovo-
ra, odnosno najbrojnijoj kategoriji. Opciono, ispitanik
koji cesto daje neintencionalne odgovore iskljucuje se
iz dalje obrade.

Iako postupak kategorizacije na prvi pogled deluje
kao nedovoljno objektivan, uz postavljanje jasnih pra-
vila i procedura prilikom kategorisanja, i uz njihovo
postovanje i pridrzavanje u izvodenju merenja, subjek-
tivnost se moze svesti na minimum, ¢ime se postize zavi-
dan stepen objektivnosti i validnosti. To je i razlog zbog
Cega se ovaj postupak sve ¢e§ce koristi u empirijskim
studijama [12].

Nakon izvr$ene kategorizacije, koeficijent kreativ-
nosti se izracunava kao koli¢nik dobijenih i mogu¢ih
razli¢itih odgovora na nivou promenljive [4,5], §to je
skladu sa Gilfordovim faktorima fluentnosti i fleksibil-
nosti divergentog misljenja [12]:

KK=N/n
...gde je KK - koeficijent kreativnosti (na nivou promen-

ljive), N - broj dobijenih kategorija (razlicitih odgovora)
in - broj ispitanika u uzorku [4,5]
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Na slican nacin, koeficijent izuzetnosti koji je mera
kreativnosti svakog pojedina¢nog odgovora, odnosno
njegove originalnosti, izracunava se kao koli¢nik bro-
ja 11 broja ispitanika svrstanih u istu kategoriju (broj
ispitanika koji su dali isti odgovor), $to je u skladu sa
Gilfordovim faktorom originalnosti divergentog mislje-
nja [12]:

Kli=1/m i=1,.. ,n

...gde je KIi - koeficijent izuzetnosti pojedina¢nog odgo-
vora ispitanika, m - broj ispitanika svrstanih u istu ka-
tegoriju (broj ispitanika koji su dali isti odgovor) [4,5].

Prose¢na vrednost koeficijenata izuzetnosti svih od-
govora ispitanika u uzorku na jedan zadatak jednaka
je koeficijentu kreativnosti tog zadatka (promenljive),
§to odgovara rezultatima faktorskih analiza Gilfordovih
faktora divergentnog misljenja koji sugerisu da u osno-
vi sva tri pomenuta faktora (originalnost, fleksibilnost i
fluentnost) leZi ista sposobnost [13]

M= (KI1 + KI2+......KIn) / n = KK

...gde je M - aritmeti¢ka sredina kreativnosti pojedinac-
nih odgovora, KI1, KI2,....,KIn - koeficijenti izuzetnosti
pojedina¢nih odgovora ispitanika, n - broj ispitanika i
KK - koeficijent kreativnosti promenljive [4,5].

Na primer, ako u eksperimentu ucestvuje deset ispi-
tanika od kojih se trazi da daju najkreativniji odgovor na
jednu problemsku situaciju, i svih deset ispitanika da ra-
zli¢it odgovor, onda bi koeficijent kreativnosti na nivou
zadatka (promenljive) bio maksimalan KK=10/10=1.
U drugom slucaju, ako bi na primer, svih deset ispita-
nika dalo isti odgovor, onda bi koeficijent kreativnosti
na nivou zadatka bio minimalan KK=1/10=0.1. U pr-
vom slucaju koeficijent izuzetnosti za svakog ispitanika
pojedinac¢no bio bi isti KIi=1/1=1, dok bi aritmetic¢ka
sredina koeficijenata izuzetnosti za svih deset ispitani-
ka bila M=(1+1...1)/10=1. U drugom slucaju koeficijent
izuzetnosti za svakog ispitanika bio bi KIi=1/10=0.1,
dok bi aritmeticka sredina koeficijenata izuzetnosti za
svih deset ispitanika bila M=(0.1+0.1...0.1)/10=0.1. [4].
Naravno u praksi ovakvi ekstremni sluc¢ajevi se retko
pojavljuju, ali je pomocu njih najlakse ilustrovati pred-
lozeni postupak merenja kreativnosti.

Sam postupak znatno je ekonomicniji od konsen-
zualne tehnike (CAT) i omogucava objektivnije i brze
merenje. Takode, ova vrsta kvantifikacije otvara prostor
za primenu kvantitativnih metoda obrade podataka pri
zakljucivanju.
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Validacija koeficijenata

U pilotskoj studiji proverene su metrijske karakteri-
stike koeficijenata i uporedene su sa rezultatima dobi-
jenih primenom konsenzualne tehnike procene (CAT).
Deskriptivna statisticka analiza pokazala je da su greske
ocene prosecne vrednosti koeficijenta kreativnosti u po-
pulaciji veoma niske i manje od 5% od prosecne vred-
nosti u uzorku, naspram preko 13% kod CAT ocena,
dok rezultati analize reliabilnosti pokazuju da i jedan i
drugi metod procene kreativnosti imaju priblizno istu
pouzdanost, ali se metod procene preko koeficijenta kre-
ativnosti pokazao znatno postojaniji i pouzdaniji kada se
u obzir uzme podela testa na dva dela (split half analiza)
[14].

U siroj studiji koja je usledila, na uzorku od 59 stude-
nata Fakulteta dramskih umetnosti (FDU) i Visoke $ko-
le elektrotehnike i ra¢unarstva (VISER), uz upotrebu 40
vizuelnih stimulusa, dobijeni su sli¢ni rezultati. Rezultati
deskriptivne statisticke analize pokazuju da je relativna
standardna greska ocene prosecne vrednosti u popula-
ciji od oko 2% od prose¢ne vrednosti u uzorku (M=.65,
SE=.01). Takode, rezultati pokazuju da distribucija ne
odstupa znacajno od normalne, a dobijen je i visok ste-
pen pouzdanosti (a =.82) na nivou celog uzorka. Do-
bre metrijske karakteristike dobijene su i na nivou tri
poduzorka (FDU umetnici, FDU menadzeri i VISER).
Rezultati korelacione analize dokazuju validnost mere-
nja jer je dobijena znacajna korelacija visokog stepena sa
CAT procenom kreativnosti (r=.80, p<.001) [15].

Validacija primene koeficijenata kreativnosti u slo-
zenijim problemskim situacijama, odnosno validacija
eksperimentalnog postupka uz primenu razlicitih vrsta
stimulusa i zadataka koji se pred ispitanike postavljaju
je u toku.

3. SOFTVERSKO RESENJE

Za potrebe brzeg, efikasnijeg, objektivnijeg i validni-
jeg izvodenja eksperimentalnih sesija, odnosno priku-
pljanja podataka i njihovu pripremu za obradu naprav-
ljeno je softversko resenje Pic Rotator 1.0. [16].

Na pocetku eksperimentalne sesije, posredstvom sof-
tvera trazi se od ispitanika da popuni upitnik sa osnov-
nim demografskim podacima (ime, prezime, pol, skola,
godina studiranja, smer). Opciono, ispitanik moze kori-
stiti ifru ukoliko je potrebno da u¢e$¢e bude anonimno.

Nakon popunjavanja upitnika, softver ispitanika
upoznaje sa pravilima i procedurama istrazivanja, izlaze
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mu kratko uputstvo o daljem kori$¢enju softvera i od
ispitanika se trazi da se odluci da li zeli da nastavi sa
eksperimentom. Softverom se ispitanik obavestava da
u svakom trenutku bez posledica moze da prekine sa
eksperimentom pritiskom na dugme ,,x“, i da u slu¢aju
prekida njegovi dotadasnji rezultati nece biti podvrgnuti
daljoj obradi.

Kada se ispitanik slozi sa pravilima istrazivanja, do-
bija da uradi dva zadatka, jedan nakon drugog, koji ne
ulaze u ukupan uzorak odgovora ve¢ imaju funkciju
vezbe: omogucuju ispitaniku da savlada kori$¢enje sof-
tvera, kako nivo IT kompetencija ne bi uticao na krajnji
rezultat. Ispitanik ne dobija informaciju da prikupljanje
podataka jo$ nije otpocelo ve¢ i pocetne zadatke resava
kao da su deo eksperimenta.

U glavnoj fazi ispitivanja, softver na ekranu ispi-
taniku izlaZe test situacije (stimuluse) i od njega trazi
kreativan odgovor. Test situacije izlazu se nasumi¢nim
redosledom. Ispitanik svoje odgovore upisuje u polje za
odgovor a kada je odgovorom zadovoljan pritiska du-
gme ,,dalje®. Softver ga pita da li je siguran da Zzeli da
prede na sledeci zadatak i daje mu moguc¢nost da nastavi
sa reSavanjem zadatka ako je dugme za prelazak na sle-
de¢i zadatak slucajno pritisnuto.

Kao problemske test situacije na primer mogu po-
sluZiti vizuelni stimulusi kao $to su fotografije, dok bi
primer kreativnog zadatka u tom slucaju bio da ispitanik
smisli najkreativniji naslov za izlozenu fotografiju.

Pored belezenja ispitanikovih odgovora i njihov
unos u matricu, softver meri i vreme koje protekne od
izlaganja test stimulusa do prelaska na sledecu test situa-
ciju, i pridruzuje ovaj podatak odgovoru ispitanika. Iako
ispitanik resava test situacije nasumi¢nim redosledom,
odgovori na njih redaju se u matricu u predetermini-
sanom rasporedu. Matrica podataka koju softver kreira
tokom ispitivanja kompatibilna je sa programima SPSS
i Microsoft Excel.

Na kraju izlaganja svih stimulusa softver generise
reCenicu na ekranu kojom se ispitaniku zahvaljuje na
saradnji, i prelazi na prvi ekran, dok ispitanik svoje me-
sto ustupa slede¢em ispitaniku.

U unapredenoj verziji softvera Pic Rotator 2.0. [17]
olaksano je korisniku (ispitiva¢u), da sam bira uzorak
test stimulusa i da ih po Zelji menja, unosenjem ili bri-
sanjem slika u folderu.

Na ovaj nacin klasi¢na test situacija papir-olovka-
$toperica, znatno je olaksana za istrazivaca, a merenje
postaje mnogo preciznije. I proces randomizacije izla-
ganja stimulusa bez upotrebe softvera predstavljao je
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veliku prakti¢nu poteskocu i dovodio je do odustajanja
ili relativizacije primene ovog principa u istrazivanjima.
Belezenje odgovora i njihova priprema za obradu tako-
de je ranije predstavljalo dugotrajan proces prepisivanja
(prekucavanja) u kome su greske bile ceste. Primenom
softverskog resenja, pojavljuje se mogucnost za brzo i
precizno merenje i belezenje reakcija kod velikog uzorka
ispitanika.

U slede¢em koraku indikativno je kori$¢enje poten-
cijala interneta i mreznih platformi prilikom prikuplja-
nja podataka na velikim uzorcima ispitanika [4].

Dok je softver za sada podesan za izlaganje vizuelnih
stimulusa u vidu slika, fotografija, crteza i sli¢no, nje-
govo unapredenje koje ¢e omoguciti kori$¢enje video i
audio stimulusa je u toku.

4. PREGLED REZULTATA DOSADASNJIH
ISTRAZIVANJA

Do danas je kroz Cetiri eksperimentalne sesije testi-
ran uzorak od 178 ispitanika, studenata FDU i VISER,
od ¢ega je 85 muskaraca i 105 Zena, prose¢nog uzrasta
21,5 godina. Ispitanici su se sami prijavljivali za ucesce
u eksperimentima, bili su unapred pismeno i usmeno
upoznati sa eksperimentalnim zadacima, da ¢e podaci
biti kori§¢eni iskljuc¢ivo anonimno i da u svakom tre-
nutku mogu da se povuku iz eksperimenta bez ikakvih
posledica. Izvodenje eksperimenta odobreno je od De-
kanata FDU i VISER, i u skladu je sa Kodeksom profe-
sionalne etike Univerziteta umetnosti u Beogradu, kao i
sa Eti¢kim principima i kodeksom propisanim od strane
APA [5,14,15].

Kao vizuelni stimulusi kori$¢ene su 74 fotografije i
105 superponiranih kompozicija napravljenih od po 2
fotografije (duple ekspozicije). Fotografije su preuzete
iz IAPS i NAPS baze, koje su konstruisane po principi-
ma mernog instrumenta i variraju prema dimenzijama
emotivnog dozivljaja i kvaliteta emocija. Obe baze prosle
su fazu validacije i imaju dobre metrijske karakteristike
[18,19].

Dok je kreativnost odgovora bila zavisna promen-
ljiva, kao nezavisne promenljive testirane su: bliskost
sadrzaja, vreme reakcije, pobudenost, valenca (hedo-
nic¢ki ton), sreca, tuga, strah, iznenadenje, bes i gadenje.
Procenu bliskosti sadrzaja svakog stimulusa ispitanici su
vrsili pomocu sedmostepene skale Likertovog tipa.

Analiziraju¢i odgovore ispitanika pronadena je ne-
gativna povezanost umerenog stepena izmedu valence
i kreativnosti i pozitivna povezanost umerenog stepena
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izmedu vremena reakcije i kreativnosti [5]. Takode
dobijene su statisticki znacajne negativne povezanosti
umerenog stepena izmedu kreativnosti i bliskosti sadr-
Zaja, 1 pozitivna povezanost kreativnosti i pobudenosti
[15]. Takode je dobijena i pozitivha povezanost umere-
nog stepena izmedu kreativnosti i tuge, i kreativnosti i
besa, a nesto nizeg stepena izmedu kreativnosti i straha,
kreativnosti i iznenadenja, i kreativnosti i gadenja, kao
i negativna povezanost umerenog stepena izmedu kre-
ativnosti i srece [15].

Pronadene su i statisti¢ki znacajne razlike u pove-
zanosti nezavisnih promenljivih sa kreativnos¢u kod
umetnicke, menadzerske i opste populacije (subuzora-
ka). Dok pre svega novina deluje stimulativno na krea-
tivnost umetnika, na menadzere najstimulativnije deluju
negativne emocije, dok su kod opste populacije i novina
i emocije povezane sa kreativnos$cu, ali je stepen poveza-
nosti nizi nego kod studenata umetnosti i menadzmenta
[15].

Superponirani stimulusi pokazali su se kao stimu-
lativniji za kreativni proces od pojedinac¢nih slika [5].
Kod superponiranih stimulusa pokazan je i statisticki
znacajan efekat kontrasta na dimenziji valence, ali ne
i pobudenosti. Kompozicije kongruentne po valenci
(sasvim prijatne ili sasvim neprijatne) rezultuju manje
kreativnim naslovima [20].

5. MOGUCNOST PRIMENE U
ISTRAZIVANJIMA U SPORTU

Posebna prednost opisane metodologija jeste $to se
bez promene moze primeniti i na sportskoj populaciju,
sa ciljem da se ispita postoji li razlika u prirodi krea-
tivnog procesa sportista i ostalih populacija, kada je u
pitanju kreativnost kao opsta (pre svega verbalna) spo-
sobnost. Sa druge strane, mogucnost diferenciranja kre-
ativnih od manje kreativnih sportista u ovakvom ekspe-
rimentalnom nacrtu moze dati odgovor na pitanje da
li je sportska kreativnost (kreativnost u sportu) posebna
sposobnost ili je opravdano govoriti o kreativnosti kao
opstoj sposobnosti.

Ispitivanje sli¢nosti i razlika kreativnog misljenja i
kreativnog procesa kod sportista u odnosu na tri opi-
sana subuzorka trenutno je u toku. Istrazivanje koje
obuhvata uzorak studenata Fakulteta za fizicku kulturu
i sportski menadzment Univerziteta Singidunum odnosi
se pre svega na $irok domen kognitivnih sposobnosti,
i moze posluziti kao osnova za buduca istrazivanja u
uzem i specifi¢nijem domenu motornog ucenja i mo-
torne kontrole.
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Da bi se uspe$no izvela sledeca planirana faza ovog
istrazivanja neophodno je prilagodavanje opisane meto-
dologije problemskim situacijama sportskog takmicenja
i treninga. U predvidenoj adaptaciji softverskog reSenja
kao vizuelni stimulusi koriste se fotografije ili video za-
pisi sportskih problemskih situacija (realnih meceva ili
simuliranih za potrebe istrazivanja) dok se od ispitanika
ocekuje da odgovori $ta bi uradio u datoj situaciji (koji
bi bio njegov sledeci potez).

Ako se zeli vedi stepen sli¢nosti eksperimentalne i
realne situacije, subjekt moze na velikom ekranu po-
smatrati razvoj problemske situacije (konkretne akcije)
i na znak eksperimentatora reagovati kao da je u pitanju
realna utakmica u kojoj ucestvuje. Na primer, ispitanik
posmatra snimak kosarkaske utakmice kadriran iz su-
bjektivnog plana tako da ispitanik ima utisak direktnog
ucesca. Eksperimentor mu dodaje realnu loptu u ruke u
istom trenutku kada to ¢ini i saigra¢ na snimku i belezi
se $ta Ce ispitanik uraditi. Jos vedi stepen sli¢nosti ekspe-
rimentalne i sportske situacije moze se postici ako se kao
stimulusi koriste obuceni subjekti koji su instruisani od
strane eksperimentatora da se krecu i reaguju na ta¢no
utvrden nadin - simulacija sportskog nadmetanja po
principima situacionog treninga.

Primena medija virtuelne realnosti u ovakvom na-
crtu dovela bi do jo§ veceg stepena eksperimentalne
kontrole uz o¢uvanje sli¢nosti eksperimentalne i realne
situacije.

Opisana metodologija ocene kreativnosti moze se
koristiti i u analizi ve¢ odigranih meceva gde bi se iz-
dvajao ve¢i broj sli¢nih situacija uz pracenje u kojim
uslovima sportisti daju kreativnije i manje kreativne od-
govore. Na primer indikativno je ispitati uticaj umora,
vremenskog intervala meca, vremena provedenog u igri,
prisustva publike, grupne dinamike i razlic¢itih kontek-
stualnih datosti na stepen kreativnosti sportista.

Racunanja koeficijenta kreativnosti u ve¢ opisanoj
situaciji kosarkaske utakmice posmatrane na ekranu
moze biti izvedeno u praksi na slede¢i nacin. U trenut-
ku kada dobiju loptu od eksperimentatora cetiri ispita-
nika se opredeljuju da proslede saigracu sa leve strane,
tri ispitanika je upucuju preko protivnickog igraca sai-
gracu sa desne strane, dva ispitanika kre¢u u prodor a
jedan ispitanik se odlucuje na $ut. U tom slucaju ima-
mo Cetiri razli¢ita odgovora koji po ucestalosti variraju,
sledstveno i stepen novine se menja u skladu sa origi-
nalnos¢u samog poteza. Ishode mozemo porediti sa sle-
dec¢om eksperimentalnom situacijom kada su na primer
svih deset ispitanika loptu uputila saigracu prvom do
sebe. U ovoj vrsti analize moze se uociti koje su odlike
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situacije koje kod sportista ostavljaju viSe prostora za
kreativnost (pregled igre, vise ili manje kretanja pro-
tivnika i sli¢éno). Takode moze se analizom samo prve
opisane situacije do¢i do uvida kada se ispitanici ¢esée
odlu¢uju za manje rizi¢na reSenja a rede preuzimaju
odgovornost, pri ¢emu prihvatanje rizika i preuzima-
nje odgovornosti moze ukazati na odlike kreativnog
reagovanja. Naravno, ovo je samo simplifikovani Se-
matizovani primer sa ciljem ilustracije primene opisane
metodologije, u realnim uslovima odnosi su zna¢ajno
komplikovaniji.

Korisc¢enje softverskog resenja i kvantitativna, kao
i kvalitativna analiza kreativnosti igra¢a moze pomo¢i
treneru u upoznavanju karakteristika ekipe, dinamike
koja tokom igre dominira u pojedinim situacijama, kao
i u prepoznavanju uspesnih kombinacija igrac¢a koji pro-
dukuju najkreativnija re$enja, ili pak specifi¢nih situacija
u kojima je indikativno podsticati igra¢e da preuzmu
veli stepen slobode u odlucivanju (slobodu u igri).

Ovo su samo neki od primera moguce implemen-
tacije opisane metodologije u ispitivanju kreativnosti u
sportu. Za buduca istrazivanja posebno interesantnim
¢ini se uodena veza pobudenosti i kreativnosti, jer je u
brojnim dosadas$njim studijama uocen uticaj bas ove
promenljive na sportsko izvodenje i posledi¢no na
sportski rezultat [2, 21]. Veza motorickih i kognitivnih
sposobnosti takode moze biti jedan od predmeta istra-
zivanja, dok se kroz testiranje uzrasnih i polnih razlika
mogu uociti razvojne implikacije ove veze [22]. Takode
kao posebno zanimljive nezavisne promenljive izdvajaju
se fizioloske promenljive stanja organizma sportiste (kao
§to su nuspojave energetskih procesa).

Ispitivanje kreativnog procesa i kreativnosti odgo-
vora u ekstremno skra¢enom vremenu reakcije je spe-
cifican problem razli¢itih sportskih disciplina, $to se
takode moze postic¢i adaptacijom opisane metodologije
uz preciznu kontrolu vremenskih intervala. Na primer,
za izvodenje zadatka ispitaniku je dostupno odredeno
vreme reakcije. Ako reakcija izostane ispitanik dobija
povratnu informaciju da odgovor nije adekvatan (na
primer vidi da mu je protivnik oduzeo loptu, presekao
dodavanje ili blokirao $ut).

Kompetitivnost sportista moze se koristiti u ekspe-
rimentima ove vrste gde bi se ispitanici pojedinac¢no ili
ekipno takmic¢ili u kreativnom re$avanju problemskih
situacija.

Time $to je podjednako podesan za ispitivanje gru-
pne i pojedinacne kreativnosti [3] ovaj pristup ¢ini se po-
sebno pogodnim za istrazivanja sporta kao podjednako
individualnog i grupnog ¢ina nadmetanja i postignuca,
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jer je vrhunski rezultat u individualnom sportu uvek
plod rada tima koji okruzuje sportistu, dok bez indivi-
dualne izuzetnosti nije moguce postic¢i rezultat u kolek-
tivhom sportu.

Pitanje na koje bi ova vrsta istraZivanja mogla da
odgovori jeste i povezanost kreativnosti i sportskog re-
zultata, $to ujedno zahteva vrednosno odredenje i po-
novno promisljanje prirode kreativnosti u sportu. Da li
se u sportu kreativnim smatraju samo ona resenja koja
doprinose krajnjem rezultatu? Svedoci smo povecane
$ematizovanosti sportskih igara gde se od sportista oce-
kuje da bezuslovno i striktno na terenu sprovode zamisli
trenera. Iako ovakav pristup cesto daje sportske rezulta-
te pitanje je da li je to jedina vrednost u sportu ako se on
shvata kao deo fizicke kulture.

Predlozena istrazivanja podjednako ce biti dragoce-
na i psiholo$koj nauci, u pokusaju odgovora na jo$ uvek
otvorena pitanja prirode kreativnosti [23], posebno kada
se uzme u obzir do koje mere se u savremenim istraziva-
njima zanemaruje povezanost nastanka i razvoja moto-
rickih i kognitivnih procesa i sposobnosti.

6. ZAKLJUCAK

Na osnovu svega iznesenog moze se zakljuciti da
metodologija predlozena u ovom radu moze pronaci
$iroku primenu u budu¢im istrazivanjima kreativnosti
u sportu.

PredloZeni nacin operacionalizacije merenja krea-
tivnosti, kroz razlikovanje kreativnijih od manje krea-
tivnih ishoda, pored toga $to nudi ve¢u ekonomic¢nost
uz povecanu objektivnost i validnost istrazivanja, otvara
vrata daljem unapredenju softvera ka u potpunosti kon-
trolisanoj softverskoj proceni kreativnosti. Od ove vrste
istrazivanja korist moze imati i informatika u pokusaju
kreiranja napredne informacione tehnologije koja simu-
lira slozene kognitivne procese.
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