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Povzetek: Ker se v simbolni igri odvijajo Stevilni razvojni procesi na spoznavnem, ¢ustvenem in socialnem podrocju, naj bi
bila prav simbolna igra prostor, kjer otrok razvija svoje potenciale, med drugim tudi ustvarjalnost. Namen raziskave je bil
prouciti odnos med ustvarjalnostjo otroka v zgodnjem otrostvu in razli¢nimi vrstami igralnega materiala z vidika simbolne
igre. 59 otrok, starih med pet in Sest let, je pred pri¢etkom in po koncani deseti igralni seansi izpolnilo Preizkus ustvarjalnega
miSljenja TCT-DP. Med igralnimi seansami se je vsak otrok samostojno igral z eno od Sestih vrst igrac, ki so se med seboj
razlikovale v treh dimenzijah: strukturiranosti, realisticnosti in kompleksnosti. Pricakovali smo, da se bo mera ustvarjalnosti
zvisala pri vseh otrocih, vendar razli¢no glede na vrsto igralnega materiala, s katerim so se otroci igrali. Rezultati so pokazali,
darazlike v meri ustvarjalnosti med obema merjenjema niso bile statisticno pomembne, zato ne moremo sklepati, da je razli¢en
igralni material pomembno prispeval k razliki v meri ustvarjalnosti, pokazal pa se je majhen porast mere ustvarjalnosti
pri skupini otrok, ki je imela v igralnih seansah na voljo nizko strukturiran, nizko realisti¢en in nizko kompleksen igralni
material, kar je podobno, kot kazejo izsledki nekaterih drugih, primerljivih raziskav.
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The relationship between creativity and variety of play material
in the context of symbolic play
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Abstract: During children’s symbolic play many cognitive, emotional and social processes take place. A child develops her
potential through symbolic play, and creativity is one such potential. Our research focused on investigating the relationship
between creativity in early childhood and physical representation of play material in the context of symbolic play. 59 children
were included in the study, aged from five to six years. We assessed their creativity before and after ten play-sessions using
the Test for Creative Thinking TCT-DP. Each child played individually with one of six types of play material that varied with
respect to three characteristics: structure, realism, and complexity. We hypothesized that creativity would increase for all
types of play material but that it would not increase evenly across play materials. Due to statistically insignificant differences
in creativity measures over time, we could not validate these hypotheses. We did however find a small increase in creativity
for a group that played with low-structured, low-realism and low-complexity play material. This result is consistent with other
similar research in the field.
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Ustvarjalnost otrok in simbolna igra v
zgodnjem otrostvu

Sodobne biopsiholoskosocioloske teorije ustvarjalnost
razlagajo kot celovito interakcijo med bioloskimi,
psiholoskimi in socioloskimi dejavniki (Dacey, 2011;
Russ in Fiorelli, 2010). Ustvarjalnost lahko opredelimo kot
produkcijo novih, presenetljivih, relevantnih, uporabnih,
ucinkovitih miselnih ali fizi¢nih konstruktov (Dudek,
1974; Kaufman in Sternberg, 2010; Russ, 2011). Nekateri
avtorji (npr. Dudek, 1974; Russ in Fiorelli, 2010) se
sprasujejo, ali so lahko otroci sploh ustvarjalni, saj njihovi
produkti redko dosegajo omenjene kriterije. S.W. Russ
(2011) pravi, da so otroci ustvarjalni, kadar so njihovi
izdelki ali ideje novi in uporabni za njih same. Ustvarjalni
produkti otrok lahko opazovalca presenetijo oziroma mu
prek te izkusnje omogoc€ijo nov uvid v stvarnost sveta.
Vygotsky pravi (1967/2004), da je elemente ustvarjalnega
procesa mogoce prepoznati tudi v igri otroka v zgodnjem
otroStvu, saj predvsem igra vlog ni le reprodukcija Ze
dozZivetega, pac pa je ustvarjanje nove realnosti na podlagi
dozivetih vtisov.

Splosne teorije razvoja ustvarjalnosti, ki bi bila
podprta z empiriénimi podatki, ni (Arnold, Subotnik in
Ross, 2011; Russ in Fiorelli, 2010). Vygotsky (1967/2004)
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izkusenj posameznika, od razvitosti oziroma celovitosti
posameznikovega odnosa do okolja ter od raznolikosti in
stabilnosti interesov, zato so odrasli bolj ustvarjalni od
izredno poraste v zgodnjem otroStvu. Ustvarjalno dejanje
pojmuje kot produkcijo novega fiziénega ali mentalnega
kombinatorno funkcijo mozganov iz obstojecih, poznanih,
elementarnih delov izkusnje oblikuje nove konstrukte, Se
nedozivete kombinacije. Ta proces je zavestna dejavnost in
njen pojav je posledica odmika od primeza konkretnega,
predmetnega sveta. Otrok v zgodnjem otroStvu ze
uporablja miselne predstave in simbolne reprezentacije,
ki so kljuénega pomena za pojav ustvarjalnosti (Russ in
Fiorelli, 2010). Runco (2007) se nasloni na teorije Piageta,
Freuda in Vygotskega, ko razlaga razvoj ustvarjalnosti
oziroma spoznavne in Custvene procese, ki so tesno
povezani z ustvarjalnostjo in simbolno igro (Russ, 2011).

Runco (2007) ustvarjalnost opiSe kot »... adaptacijo, ki
jo sprozi neravnovesje med pricakovanim in obstoje¢im,
pri ¢emer so spoznavne transformacije, ki vodijo do
ustvarjalnih idej, posledica asimilacije, trenutkov
nenadnega vpogleda ali »aha uéinkov« in akomodacije«
(str. 44). Neravnovesje med pricakovanim in obstoje¢im
ter miselna adaptacija sta znacilna tudi za otrokovo
igro, zlasti od zgodnjega otrostva naprej, ko otrok prek
asimilacije stvarnost prilagaja potrebam ega, prek
akomodacije pa prilagaja spoznavne sheme stvarnosti
(Piaget, 1962). Runco (2011) meni, da se procesa asimilacije
in akomodacije skozi razline stopnje razvoja ne

spreminjata bistveno, spreminja se pa vrsta informacij, ki
jo je posameznik sposoben asimilirati in akomodirati, kar
je posledica razvijajocih se spoznavnih shem, skozi katere
posameznik interpretira neko izkus$njo. Na predoperativni
stopnji razvoja so otroci sposobni spontanega simbolnega
misljenja z informacijami, ki so vezane na »tukaj in zdaj«,
a za nacrtno, konceptualno ustvarjalno misljenje, kot ga
zmorejo odrasli, so potrebne tudi druge sposobnosti,
ki se razvijejo na vi§jih razvojnih stopnjah. Tako za
ustvarjalnost kot tudi za igro sta pomembna divergentno
misljenje in sposobnost transformacije. Divergentno
misljenje omogoca proste asociacije, tekocnost, izvirnost,
proznost idej (Guilford, 1967a), sposobnost transformacije,
opuscanje starih vzorcev misljenja in oblikovanje novih
spoznavnih shem iz novih informacij (Russ, 2004).
So pa simbolni igri in ustvarjalnosti skupni tudi drugi
spoznavni procesi: iskanje in reSevanje problemov
(Csikszentmihalyi, 1990), preklapljanje med logi¢nim
in narativnim slogom mi$ljenja (Singer in Singer,
1990), predmetna reprezentacija (Russ, 2011), iskanje
alternativnih pristopov k resevanju problemov (Weisberg,
1988), sposobnost vpogleda (Sternberg, 1988) in teorija
uma (Marjanovi¢ Umek in Fekonja Peklaj, 2008).

Na vlogo custvenih procesov pri razumevanju
razvoja ustvarjalnosti je prvi opozoril Freud s konceptom
primarnegaprocesnegamisljenja(Russ,2011),kijeznacilna
oblika misljenja v otros§tvu in sanjah ter tezi k takoj$ni
zadovoljitvi potreb (Suler, 1980). Spoznavno-Eustvena
narava primarnega procesnega misljenje naj bi spodbujala
divergentno misljenje, in sicer tekoc¢nost, proznost
misljenja in tok asociacij, sposobnost transformacije,
spoznavno integracijo materiala s Custvenim nabojem
ter dostop do misli in podob s Custvenim nabojem
(Russ, 2001). Vygotsky (1967/2004) pa je opozoril na
vsak vtis izzove Custven odziv in tudi vsako Custvo iSce
ustrezno podobo, ki ustreza specifiénemu razpolozenju
v dolo¢enemu trenutku. Custveni odzivi postanejo
»gravitacijski centri podob«, ki poleg Custvene nimajo
druge povezave. Custva imajo prikrit vpliv na povezovanje
neobi¢ajnih zdruzevanj vtisov. Sodobnejsa raziskovanja
povezav med ustvarjalnostjo in igro razkrivajo tudi velik
pomen Custvenih procesov v temu odnosu (Russ, 2011),
in sicer: »... odprtost do dozivljanja ¢ustev (pozitivnih in
negativnih), dostop do idej in podob, ki nosijo ¢ustven
naboj, dozivljanje zadovoljstva ob izzivih in reSevanju
problemov, spoznavna integracija cCustev (umestitev
Custev v spoznavni kontekst), regulacija in modulacija
Custev (sposobnost hkratnega dozivljanja in nadziranja
Custvenega stanja)« (Russ, 2004, str. 4).

Runco (2006) se pri razlagi razvojnih trendov
ustvarjalnosti nasloni na Kohlbergovo teorijo moralnega
razvoja, ko skusa pojasniti (navidezni) upad izvirnega
misljenja okoli otrokovega desetega leta starosti. V
zgodnjem otrostvu je otrok na predkonvencionalni stopnji
moralnega razvoja. Ker je njegovo moralno presojanje
bolj egocentri¢no in hedonisticno kot presojanje otroka
na konvencionalni stopnji, so mlaj$i otroci manj obcutljivi
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za konvencije, norme in pritisk vrstnikov kot starejsi
vrstniki (Marjanovi¢ Umek in Zupanci¢, 2009). Runco
(2006) navaja, da obcutljivost za konvencije, norme in
pritisk vrstnikov u¢inkuje na tok asociacij in divergentno
misljenje, kar povzro€i upad izmerjene ustvarjalnosti
otrok okoli desetega leta. Na konvencionalni stopnji
razvoja otroci bolj inhibirajo nekonvencionalna vedenja in
ideje, zato so pogosto bolj dobesedni pri izrazanju, njihovi
izdelki pa so bolj realisticni. Na podobne ugotovitve
opozarjajo tudi izsledki drugih $tudij (Smith in Carlsson,
1983; Torrance, 1968).

Tudi izsledki ve¢ empiri¢nih raziskav so potrdili
povezanost igre z razvojem ustvarjalnosti. Fisher (1992;
v Russ, 2011) je opravil meta-analizo 46 raziskav
o ucinkih igre na spoznavni, govorni, Custveni ter
socialni razvoj in ugotovil, da sociodramska oziroma
simbolna igra spodbuja razvoj na vseh proucevanih
podro¢jih, najmocnejSo povezavo pa je naSel med igro
in divergentnim misljenjem ter sposobnostjo menjavanja
perspektive. A. S. Lillard in sodelavci (2013) so bili
kriti¢ni do Fisherja zaradi uporabe neustreznih statisticnih
postopkov. A. S. Lillard in sodelavci so proucevali odnos
med igro pretvarjanja in razvojnimi izidi otrok na vec
podro¢jih. Pri preuéevanju ucinka igre na ustvarjalnost
so primerjali ugotovitve enajstih eksperimentalnih in
sedmih korelacijskih raziskav. Ceprav so izsledki §tirih
eksperimentalnih raziskav, ki so proucevale kratkoro¢ni
vpliv igre pretvarjanja, ter rezultati treh od sedmih
korelacijskih raziskav, ki so proucevale dolgoro¢ni
ucinek igralne intervencije na ustvarjalnost, dosledno
kazali na pozitivni uéinek, so A.S. Lillard in sodelavci
podvomili, da obstaja vzro¢no posledi¢ni odnos med igro
in ustvarjalnostjo. Opozorili so na nekatere metodoloske
pomanjkljivosti proucevanih raziskav, kot sta npr.
odsotnost kontrolne skupine in morebitna pristranskost
testatorjev. Zaradi nedoslednih izsledkov korelacijskih
raziskav so predpostavili, da obstaja med igro otrok in
njihovo ustvarjalnostjo mediacijska spremenljivka. Kot
najbolj verjetno so izpostavili prav znacilnost igralnega
materiala.

Znacilnost igralnega materiala in simbolna
igra otrok

Wachs (1985) je opozoril na vlogo ne le socialnega, paé
pa tudi fizi€nega okolja na razvoj otroka. Fizi¢no okolje je
skupek zaznavnih drazljajev, ki so povezani zzna¢ilnostmi
predmetov, in ustvarja kontekst za sociale interakcije.
Igralni material je del otrokovega fizi¢nega okolja, za
katerega Lewin (1931) pravi, da ni nevtralno. Znac¢ilnosti
igralnega materiala so povezane z otrokovo interpretacijo
predmetne funkcije (Robinson in Jackson, 1987) oziroma
z vsebino in obliko otroske igre (Marjanovi¢, 1981).

Robinson in Jackson (1987) sta povzela §tevilne izraze,
s katerimi so avtorji opisovali znacilnosti igralnega
materiala: strukturiranost, realisti¢nost, kompleksnost,
podrobnost, izdelanost in podobnost »resnicnim
predmetom«. V pricujoci raziskavi smo znacilnosti igra¢

opisali s tremi dimenzijami: strukturiranost, realisticnost
in kompleksnost. Strukturiranost smo opredelili kot
stopnjo doloCenosti fizicnih znacilnosti igralnega
materiala. Znacilnosti nizko strukturiranega igralnega
materiala je mozno spreminjati (npr. modelirna masa ima
lahko razli¢no fizi¢no podobo), visoko strukturiranega pa
ne (npr. lastnosti seta za igranje zdravnika so dolocene
s strani oblikovalca igrace in jih ni mogoce spreminjati).
Z dimenzijo realisti¢nosti smo opisali stopnjo podobnosti
med igraco in predmetom, ki ga predstavlja (Marjanovi¢
Umek in Les$nik Musek, 1998). Predmet je nizko
realistiCen, ¢e v realnosti nima ustreznega »dvojnika,
ali visoko realistien, Ce je glede na svoje znacilnosti
(velikost, razmerje posameznih delov, barva, vzorec,
tekstura ali oblika) verodostojna replika predmeta (npr.
mini ¢ajni servis). Raven podrobnosti opisujemo lo¢eno
z dimenzijo kompleksnosti, s katero opisemo, koliko
fiziénih znalilnosti oziroma koliko funkcionalnih
zmogljivosti ima igraca. Visoko kompleksna igraca ima
veliko znacilnosti (npr. mini kuhinja ima delujoc¢a vratca
pecice, vrtljive gumbe, oznacene grelne plosce Stedilnika),
nizko kompleksna pa malo (puncka iz cunj ima zgolj
stilizirano obliko glave in obleke brez podrobnosti oci,
ust in okon¢in).

Izsledki raziskav kazejo, da otroci v zgodnjem otrostvu
pri igri z manj izdelanim (torej nizko strukturiranim,
realisticnim in kompleksnim) igralnim materialom
izvedejo ve¢ predmetnih zamenjav (Einsiedler, 1986;
McLoyd, 1983), uporabijo ve¢ raznolikih tem (McGhee,
Ethridge in Benz, 1984; Nakamine, 1979), v ve¢ji meri
raziskujejo material (McGhee in sod., 1984), uporabljajo
vec konstrukcijskeigre (Nakamine, 1979) in ve¢ govornega
izrazanja (Olszewski in Fuson, 1982) kot otroci, ki imajo
na voljo bolj izdelan igralni material. Slednji prikazejo
ve¢ posnemanja (Einsiedler, 1986; Treinies, Einsiedler
in Bosch 1988), ve¢ metakomunikacije (Treinies in sod.,
1988), ve¢ simbolne igre (Nakamine, 1979) in ve¢ igre
pretvarjanja (McGhee in sod., 1984). Z visoko izdelanimi
vsakdanjimi predmeti otroci v igri ne zmorejo izvajati
predmetnih zamenjav (Oncu in Unluer, 2010). Nekateri
avtorji pa so ugotovili, da izdelanost igrace ni povezana
s koli¢ino igre vlog (Einsiedler, 1986; McLoyd, 1983;
Treinies in sod., 1988), domisljijske igre (Marjanovic¢
Umek in Lesnik Musek, 1998; Olszewski in Fuson, 1982),
(Robinson in Jackson, 1987) ali pogostostjo predmetnih
zamenjav (Treinies in sod., 1988). Glede priljubljenosti
igrac¢ ugotovitve niso dosledne. Einsiedler (1986) je porocal
o manjSem interesu za igro z bolj izdelanim materialom,
Robinson in Jackson (1987) pa o ve¢jem.

Igralni material, ki je bil uporabljen v razli¢nih
raziskavah, je zelo variiral v vseh treh dimenzijah (v
strukturiranosti, realisticnosti in kompleksnosti), kar bi
lahko bil en od razlogov za nedosledne ugotovitve. A kljub
temu se kaze trend, da manj izdelane igraée omogocajo
ve¢ predmetnih zamenjav oziroma manj posnemanj
in spodbujajo bolj raznolike igralne teme, kar bi lahko
imelo pozitivni uéinek na ustvarjalnost otrok. Pogostejse
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predmetne zamenjave v igri bi lahko spodbujale razvoj
sposobnosti transformacije, ki je eden od znacilnih
spoznavnih procesov ustvarjalnosti. Tudi raznolike,

.....

.....

kombinacije. Raznolikost igralnih situacij bi bila lahko
povezana tudi s pogostejSo menjavo perspektive.

V nasi raziskavi smo na vzorcu otrok, starih med pet
in Sest let, proucevali odnos med igralnim materialom in
mero ustvarjalnosti v kontekstu simbolne igre. Otroci so
se igrali z razli¢énim materialom, ki se je razlikoval glede
na strukturiranost, realisti¢nost in kompleksnost oziroma
po vrsti igra¢ (lutke, lego kocke, pametna naprava,
polizdelki, replike). Preverjali smo veljavnost dveh
hipotez. Prva hipoteza je bila, da bo mera ustvarjalnosti
otrok po desetih igralnih seansah narasla. Druga hipoteza
je bila, da bo mera ustvarjalnosti narasla razli¢no, in
sicer glede na vrsto igralnega materiala, s katerim se
bodo otroci igrali. Ti hipotezi smo oblikovali na podlagi
nekaterih teoretskih izhodis¢ (npr. Russ in Christian, 2011;
Singer in Singer, 1990; Vigotski, 1967/2004) in izsledkov
empiri¢nih raziskav (npr. Berretta in Privette, 1990; Chu,
Quek in Lin, 2011; Einsiedler, 1986; Howard-Jones, Taylor
in Sutton, 2002; Nakamine, 1979; McGhee in sod., 1984;
McLoyd, 1983; Robinson in Jackson, 1987; Suzuki, 1983;
Treinies in sod., 1988). Petletniki zmorejo v igro vkljuciti
bolj ali manj strukturiran, realisticen in kompleksen igralni
material, saj so njihove govorne sposobnosti in simbolno
misljenje dobro razvite (Eljkonin, 1984). Kljub temu
smo pricakovali, da bo mera ustvarjalnosti bolj narasla
pri tistih otrocih, ki so se igrali z manj strukturiranim,
realisticnim in kompleksnim materialom. Tovrsten
tem, predmetnih zamenjav (Singer in Singer, 1990) in jih
bolj motiviral k dejavnosti igre, na kar nakazujejo izsledki
avtorjev nekaterih drugih navedenih empiri¢nih $tudij, ki
so proucevali odnos med znacilnostmi igralnega materiala
in igro pri otrocih v zgodnjem otrostvu.

Metoda
Udelezenci

K sodelovanju v raziskavi smo povabili starse 93 otrok
izbranega vrtca, ki so bili ob pri¢etku raziskave stari
med pet in Sest let. Pouceno soglasje za sodelovanje je
podpisalo 66 starSev.

Zaradi osipa (bolezni, izpisi, po€itnice) je v raziskavi
sodelovalo 59 otrok, 25 je bilo dec¢kov in 34 deklic. Otroci
so bili stari med 60 in 72 mesecev (M = 68 mesecev 0z.
5;8 let). 18,6 % starSev otrok je imelo dokon¢an doktorat
ali magisterij, 33,9 % univerzitetno, 11,9 % visoko$olsko,
28,8 % srednjesolsko in 1,7 % osnovnosolsko izobrazbo.

Pripomocki

Ustvarjalnost otrok smo Zeleli pridobiti s ¢im bolj
objektivnim pripomockom, zato smo se odlocili za
uporabo preizkusa sposobnosti in ne drugih metod, kot na
primer opazovanja igre. Ve€ina avtorjev sorodnih raziskav
je sicer o ustvarjalnosti sklepala iz opazovanja igre otrok
(Einsiedler, 1986; Marjanovi¢ Umek in Le$nik Musek,
1998; McGhee in sod., 1984; McLoyd, 1983; Nakamine,
1979; Olszewski in Fuson, 1982; Oncu in Unluer, 2010;
Pulaski, 1970; Robinson in Jackson, 1987; Suzuki, 1983),
kjer so opazovali Stevilénost, raznolikost igralnih tem,
V manjSem S$tevilu so avtorji uporabljali bolj objektivne
pripomocke za merjenje ustvarjalnosti. Dansky (1980)
je uporabil Preizkus alternativnih rab (Alternative Uses
Task; Guilford, 1967b), Berrettain Privette (1990), Treinies
in sod., (1988) Torranceove teste ustvarjalnega misljenja
TTCT (Torrance Tests of Creative Thinking; Torrance,
1972) in Yan (2005) Torranceov test ustvarjalnega
misljenja v dejanju in gibanju TCAM (Torrance Thinking
Creatively in Action and Movement; Torrance, 1981).
V na$i raziskavi smo mero ustvarjalnosti pridobili s
Preizkusom ustvarjalnega misljenja TCT-DP (Test for
creative thinking — Drawing production; Jellen in Urban,
1986). Po navedbah avtorjev z omenjenim preizkusom
ustvarjalno misljenje ocenjujemo celostno in kulturno
nepristransko. TCT-DP je hiter in enostaven za uporabo in
vrednotenje, primeren za razli¢ne starostne skupine otrok
(od petega leta naprej) ter omogoca prepoznavanje tako
nadpovpreénih kot podpovpreénih udelezencev v meri
ustvarjalnosti. Test se reSuje individualno ali v skupini in
obsega eno testno polo. Udelezenci dobijo standardizirana
navodila zareSevanje testa. V casovno omejenem intervalu
petnajst minut morajo dopolniti Sest figur, ki ze vsebujejo
nekaj elementov (pika, polkrog, vijuga, prekinjenacrta, dve
pravokotnici, tri ¢rte v obliki ¢rke U), ki so znotraj okvirja
oziroma brez okvirja. Figure, kijih otrok narise, se ocenjuje
glede na 14 kriterijev: stalnost, dovr§enost, uporaba novih
elementov, zveznost med elementi, prisotnost tematike,
preseganje mej glede na zunanji element, preseganje
mej brez ozira na zunanji element, uporaba perspektive,
humorja in custvenih tem, nekonvencionalnost glede
na uporabo materiala, abstraktnih elementov, simbolov
ter hitrost. Konéna ocena mere ustvarjalnosti je enovit
seStevek posameznih 14 ocen. Avtorja testa sta navedla,
da je koeficient notranje zanesljivosti (o) med 0,89 in 0,97,
kar je bilo ugotovljeno na vzorcu 112 sedmosolcev, starih
med 12 in 13 let, s Stirih razliénih Sol v Nem¢iji (Jellen
in Urban, 1985; v Urban, 2010). Gralewski in Karwowski
(2012) sta porocala o nekoliko nizji, a §e vedno dobri
oceni notranje zanesljivosti, a = 0,74, ki je bila izraGunana
na vzorcu 589 poljskih srednjesolcev, starih med 16 in 20
let. Koeficient notranje zanesljivosti, izraCunan na nasem
vzorcu, je znaSal 0,78. Slovenskih norm za Preizkus
ustvarjalnega misljenja TCT-DP nimamo, ¢eprav naj bi
se preizkus lahko uporabljal za identifikacijo nadarjenih
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Tabela 1. Razvrstitev igralnega materiala po posameznih dimenzijah glede na njegove znacilnosti

lastnosti igralnega materiala

Vrsta (skupina)

igralnega materiala  Igrace strukturiranost ~ realistiCnost ~ kompleksnost

A mini ku.hinja, set za igranje zdravnika, raziskovalni visoka visoka visoka
set z mikroskopom
nestrukturirani polizdelki: tulci WC papirja,

B palicice, risalni listi, zeblji¢ki, barvice in flomastri nizka nizka nizka
ter reCni prodniki

c m.odel‘irn.a masa, risaln.i papir, tempera barve za nizka nizka nizka
slikanje in barvice za risanje

D lego kocke nizka nizka visoka

E papirnate, rocne ali lutke na leseni Zlici visoka visoka nizka

F mobilne aplikacije za igro vlog visoka nizka visoka

udencev (Zagar, Arta, Bezi¢, Nagy in Purgaj, 1999). V
priro¢niku za uporabo Preizkusa ustvarjalnega misljenja
TCT-DP Urban (2010) navaja, da naj bi bile nemske
norme primerne za uporabo tudi pri drugih populacijah,
zlasti v evropskih oziroma zahodnih kulturah sorodnega
socialno-ekonomskega ozadja.

Med igralnimi seansami smo uporabili Sest vrst
igralnega materiala (tabela 1). Vsak otrok se je igral
le z eno skupino igralnega materiala. V skupini A so
bile visoko strukturirane, visoko realistiéne in visoko
kompleksne igrace, primerne za (samostojno) igro vlog:
mini kuhinja, set za igranje zdravnika ter raziskovalni
set z mikroskopom. Skupino B igra¢ so sestavljali
nestrukturirani polizdelki: tulci WC papirja, palicice,
risalni listi, Zeblji¢ki, barvice in flomastri ter re¢ni
prodniki, iz katerih so si otroci izdelovali svoje nizko
realisticne in nizko kompleksne igrace (vozila, lutke in
improvizirana bivali§¢a) in se z njimi tudi igrali. Nizko
realisti¢ni in nizko kompleksni igralni material skupine C
je vklju¢eval modelirno maso, risalni papir, tempera barve
za slikanje in barvice za risanje. Otrokom, ki so se igrali
z igracami skupine D, smo ponudili tri razli¢ne tematske
sete lego kock: Lego Friends®, Lego City® in Lego 26x°
(seti pohistva), ki so bili nizko strukturirani, nizko
realisti¢ni, a visoko kompleksni, in s katerimi so lahko
zgradili vozila, lutke in pohistvo. Poleg kock tematskih
setov so jim bili na voljo tudi nacrti za sestavljanje setov
ter set generi¢nih gradnikov (Lego Basic®), katere so
lahko prosto sestavljali. V skupini E so bile razli¢ne lutke
in pripomocki: papirnate, rocne ali lutke na leseni Zlici.
V kolikor so Zeleli, so otroci lahko uporabljali miniaturen
gledaliski oder. Ponujen material je bil visoko strukturiran,
visoko realisticen in nizko kompleksen. Na mizi so bile
postavljene sliice z motivi znanih pripovedi (pripoved
o Treh prasickih, Rdeci kapici, Ostrzku). Skupina F je
imela na voljo tri razli¢ne, visoko strukturirane in visoko
kompleksne, a nizko realisticne mobilne aplikacije za igro
vlog na prenosnem telefonu, in sicer Toca Boca Helicopter
Taxi®, Toca Boca Hair Salon Me® in Toca Boca Tailor®.
Vse mobilne aplikacije, ki so jih otroci uporabljali na
pametni napravi, so bile multimodalne in interaktivne,
saj so vkljuCevale vidne in slusne drazljaje, deloma so

spodbujale gibanje po prostoru in se odzivale na otrokove
reakcije. Z aplikacijo Toca Boca Helicopter Taxi® so otroci
prek igre prevzemali vlogo voznika leteCega taksija, ki jim
je omogocala, da so prevazali »stranke« od ene do druge
lokacije. S pomocjo tehnologije obogatene resni¢nosti,
ki omogoca sestavljanje interaktivne podobe resni¢nega
in virtualnega sveta, so prek fotoaparata na ekranu
»videli skozi okno« navideznega helikopterja v realni
prostor. Navidezni helikopter so lahko s svojim gibanjem
skozi prostor krmilili, pri ¢emer je pametna naprava
posnemala zvok lete¢ega helikopterja. V aplikaciji Toca
Boca Hair Salon Me® so otroci uporabljali v pametno
napravo integriran fotoaparat, s katero so lahko posneli
poljubno fotografijo (najpogosteje sebe) in si v virtualnem
frizerskem salonu urejali pric¢esko. Toca Boca Tailor® jim
je omogocala, da so animiranim junakom v virtualni
krojaski delavnici izdelali oblacilo. Obliko oblacil, modne
dodatke (npr. ocala, klobuk, lasulja) so izbirali iz vnapre;j
predvidenega nabora, pri teksturi oblacil pa so imeli
ve¢ svobode, saj so jih ustvarjali s fotografijami, ki so
jih posneli. Vse tri aplikacije so poleg vidnih informacij
vsebovale tudi zvocne (npr. zvok letecega helikopterja,
susilca za lase, Sivalnega stroja) drazljaje.

Postopek

Na podlagi seznama otrok, katerih starsi so podpisali
pouceno soglasje, smo za vsakega otroka dolo¢ili, katero
vrsto igralnega materiala bo uporabljal med desetimi
igralnimi seansami. Otroke smo razvrstili tako, da se je
z vsako vrsto igralnega materiala igralo enako Stevilo
otrok in enako Stevilo deklic in deckov. Zaradi osipa je
bilo ob koncu raziskave v skupinah od devet do enajst
otrok. Pred pricetkom prve igralne seanse so otroci
posamicno izpolnili TCT-DP, potem pa je v obdobju 11
tednov sledila serija desetih igralnih seans, po zadnji
igralni seansi pa Se ponovljeno merjenje s TCT-DP. Skozi
vseh deset igralnih seans se je vsak otrok igral le z eno
od Sestih vrst igralnih materialov (A, B, C, D, E in F),
ki so se med seboj razlikovale v dimenzijah znacilnosti
(strukturiranosti, realisticnosti in kompleksnosti) oziroma
po vrsti igralnega materiala (lutke, lego kocke, pametna
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Tabela 2. Opisne statistike rezultatov prvega in drugega merjenja ustvarjalnosti otrok glede na vrsto materiala, s
katerim so se igrali otroci, ter razlike v ustvarjalnosti med meritvama

prvo merjenje

drugo merjenje

Vrsta igralnega materiala N M SD M SD F )4 .2
A 9 18,33 10,75 16,78 7,81 0,124 0,734 0,015
B 10 17,60 8,91 21,70 6,62 2,828 0,127 0,239
C 10 15,00 7,06 17,40 9,59 0,510 0,493 0,054
D 10 16,30 8,43 14,10 6,81 1,592 0,239 0,150
E 9 19,11 9,01 17,33 4,82 0,502 0,499 0,059
F 11 14,45 3,62 17,00 7,66 0,904 0,364 0,083

Opombe. A — igrace replike, B — improvizirane igrace, C — material za likovno izrazanje, D — lego kocke, E — lutke, F — interaktivne

igrace.

naprava, polizdelki, replike). Da se otroci ne bi navelicali
igre z istim predmetom v 11 tednih, smo jim izmeni¢no
dali na voljo eno od treh razli¢nih igrac¢, a vedno enake
vrste. Otroci so se igrali samostojno, in sicer v loéenem,
a otroku znanem in domacem prostoru blizu igralnice v
vrtcu. Testatorka je sedela v kotu prostora in v igro otrok
ni posegala. V kolikor jo je otrok spontano vkljuéil v
igro, se je na pobudo odzvala tako, da je sledila njegovim
navodilom, ni pa prevzemala iniciative za igro. Pred
pricetkom vsake igralne seanse so otroci imeli na voljo
eno minuto ¢asa za prilagoditev in spoznavanje z igralnim
materialom. Predviden casovni okvir igralne seanse je bil
deset minut. Ker smo otrokom Zzeleli zagotoviti spro§ceno
vzdusje oziroma spontan kontekst igre, smo jih po preteku
desetih minut opozorili, da je Cas za igro potekel. V kolikor
so v dejavnosti vztrajali, smo jih ¢ez dve minuti ponovno
pozvali, naj zaklju¢ijo. Ce so otroci izrecno izrazili Zeljo
(zelo redko), da nadaljujejo z dejavnostjo oziroma da
potrebujejo ve¢ Casa, da zakljuéijo, smo jim dovolili, a
nobena igralna seansa ni trajala ve¢ kot 18 minut. Prav
tako so lahko igralno seanso predc¢asno zakljuéili. Po
vsaki seansi so si lahko izbrali zig z motivom Zivali ali
risanih junakov.

Rezultati

Za analizo izbranega problema smo uporabili analizo
variance (ANOVA) za mes$an nacrt, v katerem je bila
mera ustvarjalnosti odvisna spremenljivka, testna in
retestna situacija faktor znotraj oseb in vrsta igralnega
materiala faktor med osebami. Sprva smo preverili
ustreznost podatkov glede na predpostavke ANOVE za
mesan nacrt, in sicer da v podatkih ni osamelcev, da so
vrednosti odvisne spremenljivke normalno porazdeljene
v vseh skupinah udeleZencev in da so variance v vseh
skupinah udeleZzencev med seboj primerljive po velikosti
(homogenost varianc). Homogenost varianc smo preverjali
z Levenovim testom, s katerim smo ugotovili, da se
variance mere ustvarjalnosti med skupinami pri prvem
merjenju, F(5, 53) =2,0; p= 0,09, in pri drugem merjenju,
F(5,53)=0,70; p= 0,63, ne razlikujejo statisti¢no znacilno.
Predpostavke o sfericnosti nismo preverjali, ker smo
imeli le dve casovni tocki merjenja. Pri pregledu prikazov

zabojev z rocaji smo nasli §tiri univariatne osamelce,
dva v skupini A, in enega v skupini C in E, vendar niso
dosegali ekstremnih vrednosti. Osamelce smo ohranili
v analizi, saj smo se prepricali, da ne gre za napako pri
merjenju in tudi med postopkoma obdelave podatkov z
ali brez osamelcev ni bilo bistvenih razlik. V razpravi
bomo poskusili razloziti morebitne razloge za pojav
osamelcev. Vrednosti mere ustvarjalnosti so bile normalno
porazdeljene v vseh skupinah igra¢ pri prvem merjenju
in pri skupinah B, C, D in F drugega merjenja, kar smo
ocenili z Shapiro-Wilkovim testom. Porazdelitvi mere
ustvarjalnosti pri drugem merjenju nista bili normalno
porazdeljeni pri skupini A (p = 0,046) in E (p = 0,034),
ker sta bili nekoliko konicasti. Ker je bilo odstopanje od
normalne porazdelitve zmerno, smo nadaljevali z uporabo
analize variance. Preverjali smo veljavnost hipoteze o
ucinku ¢asa, in sicer, da bo razlika v meri ustvarjalnosti
med prvim in drugim merjenjem statisticno pomembna.
Testirali smo tudi hipotezo o ucinku vrste igralnega
materiala, pri kateri smo pri¢akovali, da se bo pokazala
statisticno pomembna razlika v meri ustvarjalnosti med
razlicnimi vrstami igra¢. Razlike v meri ustvarjalnosti
pred in po igralnih seansah se niso izkazale za statisti¢no
pomembne, ucinek Casa pa je bil izredno majhen F(1, 53)
= 0,238; p = 0,627, npz = 0,004. U¢inek vrste igralnega
materiala na mero ustvarjalnosti je bil zmerno velik in
ni bil statisticno pomemben, F(5, 53) = 0,73; p = 0,606;
np2=0,064. Tudi u€inek interakcije med ¢asom merjenja in
vrsto igrac je bil zmerno velik in prav tako ni bil statisti¢no
pomemben, F(5,53) = 0,870; p = 0,508; npz =0,076.

Ker se je izkazalo, da velikost uc¢inka interakcije ni
bila zanemarljiva, smo z nizom enosmernih ANOV za
ponovljene meritve preverili u¢inek asa merjenja znotraj
posameznih skupin igraé. Zaradi majhnega Stevila
udeleZencev in poslediéno majhne statistiéne mo¢i noben
od u¢inkov ¢asa merjenja ni bil statisti¢no znacilen (tabela
2). Kot je razvidno iz tabele 2, je v skupinah z igraCami A,
D in E prislo do majhnega znizanja v povprecnih dosezkih
na meri ustvarjalnosti, v preostalih skupinah pa do
poviSanja. Najvecje poviSanje v izmerjeni ustvarjalnosti
smo zabelezili v skupini B, tj. skupini otrok, ki se je igrala
zimproviziranimi igra¢ami, ki so bile nizko strukturirane,
nizko realisti¢ne in nizko kompleksne.
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Razprava

Pri¢akovali smo, da bo mera ustvarjalnosti otrok
po desetih igralnih seansah narasla ter da bo mera
ustvarjalnosti narasla razli¢no glede na skupino igralnega
materiala, s katerim se bodo otroci igrali. Hipotez nismo
uspeli potrditi, saj glavni uéinek Casa (testna in retestna
situacija), uéinek vrste igralnega materiala in interakcija
med njima niso bili statisticno pomembni. Velikost u¢inka
smo ocenili z delnim eta kvadratom. Uc¢inek casa je bil
zaradi razli¢no velikih razlik in predvsem zaradi razli¢ne
smeri razlik med meritvami po posameznih skupinah
(v nekaterih skupinah je prislo do porasta, v nekaterih
pa do znizanja dosezkov na ustvarjalnosti) prakti¢no
zanemarljiv, u¢inek vrste igralnega materiala in interakcije
pa je bil zmeren (za smernice glede interpretacije velikosti
ucinka glej Cohen, 1988).

Kljub temu, da je bil uinek igralnega materiala
statisticno nepomemben, smo naknadno preverjali,
kaksne so bile spremembe v meri ustvarjalnosti na ravni
posamezne skupine igralnega materiala. Tudi tu ni bilo
ugotovljenih statisti¢cno pomembnih razlik. A ucinki
znotraj nekaterih skupin so bili zmerni ali veliki in jih
lahko interpretiramo v Iu¢i predhodnih empiri¢nih
raziskav, ki se deloma skladajo s rezultati, ki smo jih
opazili v nasi raziskavi. Najve¢jo pozitivno spremembo
mere ustvarjalnosti smo zabelezili pri otrocih, ki so se
igrali z nizko strukturiranim, nizko realisticnim in nizko
kompleksnim igralnim materialom (skupina igra¢ B).
Velikost ucinka spremembe ustvarjalnosti, ocenjena z
delnim eta kvadratom, je bila velika (Cohen, 1988), Eeprav
velja omeniti, da je lahko zaradi velikosti vzorca ta mera
precenjena. A tudi nekateri drugi avtorji primerljivih
raziskav porocajo o sorodnih u¢inkih igralnega materiala
na ustvarjalnost otrok (Berretta in Privette, 1990;
Einsiedler, 1986; McGhee in sod., 1984; McLoyd, 1983;
Suzuki, 1983). Igralna dejavnost z nestrukturiranimi
polizdelki, iz katerih so otroci izdelovali nizko realisticne
in nizko kompleksne igrace, jim je nudila najve¢ svobode
inizziva, saj so morali ob §ibki podpori igralnega materiala
iskati reSitve, kako uporabiti material in samostojno
izdelati igrace, s katerimi so se lahko igrali. Za razliko
od igra¢ replik (skupina A), ki zaradi informacij o
funkciji spodbujajo posnemanje, igra z nestrukturiranimi
polizdelki spodbuja ve¢ predmetnih transformacij,
saj morajo otroci manjkajoCe elemente nadomestiti z
drugimi, pri ¢emer uporabljajo miselne pretvorbe, kar
naj bi ugodno vplivalo na ustvarjalnost otrok (Einsiedler,
1986; McLoyd, 1983). Igralni material skupine C je bil
glede na fizi¢ne znacilnosti in dimenzije (strukturiranost,
realisti¢nost, kompleksnost) soroden skupini B, vendar so
otroci, ki so imeli na voljo tak material, dosegli le majhno
spremembo v meri ustvarjalnosti. Predvidevamo, da je
k temu prispevala pogosta izpostavljenost (doma in v
igralnici) taki vrsti igralnega materiala oziroma manjse
zanimanje za dejavnosti, ki so povezane z dobro poznanim
materialom. Tudi pri otrocih, ki so se igrali z lego kockami
(skupina D), razlika v meri ustvarjalnosti ni bila statisticno

pomembna, a je bila negativna. Velikost u¢inka, ki smo
jo ocenili z delnim eta kvadratom, je bila velika glede
na Cohenove smernice (1988). Padec ustvarjalnosti si
razlagamo kot pomanjkanje moZznosti izrazanja otroka
v igri, kar je bilo posredno opaziti tudi prek upada
zanimanja za igro s tovrstnimi igra¢ami. Otroci so zelo
pogosto komentirali igralne sete, jih primerjali s seti, ki so
jih Ze poznali oziroma imeli na voljo v igralnici ali doma
in sprasevali po dolo¢enih vrstah setov (npr. Lego Star
Wars®). Pogoste so bile tudi izjave o na¢inu sestavljanja
(npr. da njim doma sete sestavijo starsi, sami pa se z njimi
le igrajo). Opazili smo, da so zlasti decki igralne sete
sestavili po nacrtu, potem pa niso imeli ve¢ interesa, da
bi se z njimi igrali. Igro s setom Lego Friends® so decki
pogosto odklanjali z besedami, da je to »igraca za punce«.
Glede na to, da je bila omenjena blagovna znamka igrac
pogosto prisotna tudi izven igralnih seans (celo isti igralni
seti) je mozno, da je to prispevalo k manjSemu zanimanju
za igro oziroma so otroci tezje nasli izvirne nacine igranja
s poznanimi predmeti. Slednje je sorodno ugotovitvam
raziskave avtorjev Oncu in Unluer (2010), ki sta ugotovila,
da se otroci z visoko strukturiranimi in realistiCnimi
vsakdanjimi predmeti niso zmogli igrati na ustvarjalen
nacin oziroma, da so bile predmetne transformacije manj
verjetne, ko so otroci enkrat pripisali predmetu dolo¢eno
funkcijo. Kljub temu, da so bili otrokom na voljo tudi
generi¢ni gradniki, katere so lahko kombinirali skupaj
z igralnimi seti ali pa uporabljali Cisto samostojno, je
mozno, da je strukturiranost tematskih igralnih setov
dolocila otrokovo dejavnost in so se otroci igrali na
podoben nacin kot doma ali v igralnici. Glede na izjave
otrok smo sklepali, da so bili otroci zelo dobro osveséeni
o blagovni znamki Lego® in bi lahko z njo povezovali tudi
nacin igranja, kar je delno potrdila tudi M. Chaudhary
(2013). Avtorica je ugotovila, da so otroci dobro poznali
blagovne znamke proizvajalcev igra¢ in njihove izdelke
ter da so bolj ali manj neposredno prek starSev vplivali
na nakup igra¢ (Singh in Aggarwal, 2012; TIA, 2013).
Otroci, ki so se igrali z multimedijsko igraco (skupina F),
so na drugem merjenju pokazali zmerno visok porast v
ustvarjalnosti, a le-ta ni bil statisticno pomemben. Igralni
material skupine F je bil visoko strukturiran in je otrokom
omogocal igro vlog (voznik helikopterja, frizer in krojac).
V tem pogledu je bil soroden igracam skupine A, vendar
je mobilna aplikacija v virtualnem prostoru omogocala
interaktivnost prek manipulacije lastnih fotografij in
obogatene resni¢nosti. Kljub temu, da mobilne aplikacije
razen predvidenih vlog niso omogocale drugih in tudi
tem, so otroci izkazali zanimanje za tovrstno igro.
Veéje zanimanje za igro bi bilo lahko povezano tudi z
oblikovanjem aplikacije. Virtualni prostor aplikacije
ni bil spolno stereotipen (npr. barva, liki junakov). Za
razliko od skupine igra¢ A in D decki niso zavracali igrac
z izjavami »to so igrace za punce«. K ve¢jemu zanimanju
otrok za igro s tovrstnim materialom je najbrz prispevalo
dejstvo, da je bila doti¢na mobilna aplikacija slovenskem
trgu neznana in se otroci izven igralnih seans z njo niso
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igrali. Zmerno velik upad v izmerjeni ustvarjalnosti, ki
tudi ni bil statisticno pomemben, se je pojavil pri otrocih,
ki so se igrali z lutkami (skupina E). Glede na kvalitativno
opazovanje igre predvidevamo, da je bila tovrstna
dejavnost z lutkami zelo zahtevna, saj je moral otrok
hkrati nacrtovati pripoved zgodbe in se vzivljati v vloge
razliénih likov. Nekateri decki so popolnoma zavracali
tovrstno obliko igre ali pa so pokazali manj interesa kot
deklice. Slednje sovpadazizsledkiraziskave Hartmannain
Brougereja (2004), kjer so decki za igro z lutkami pokazali
manj zanimanja kot deklice, ki so se z lutkami rade igrale,
vendar so prevladovale vsakdanje teme. Predvidevamo, da
bi bila igra z lutkami manj zahtevna, ¢e bi v igro vkljucili
ve¢ otrok hkrati oziroma mentalno bolj kompetentnega
partnerja, vrstnika ali odraslega. Tak$ne igralne situacije
bi bile lahko bolj stimulativne, saj bi nudile otrokom ve¢
priloznosti za re$evanje problemov. Skozi skupno igro z
mentalno razvitejSim partnerjem otrok pridobiva nove
informacije, zmogljivejsi partner mu pomaga pri analizi,
kategorizaciji predmetnega sveta, interpretaciji vzro¢no-
posledi¢nih odnosov in ga zavestno ali nezavedno vodi k
zahtevnejSim dejanjem, kar je neformalna oblika ucenja v
obmocju bliznjega razvoja, t.i. raven, ki presega otrokovo
trenutno razvojno raven, predstavlja pa raven razvoja,
ki jo bo otrok tudi samostojno zmogel v prihodnosti
(Zupancic, 2006). Otroci bi skozi igro v obmo¢ju bliznjega
razvoja imeli priloznost razvijati nekatere sposobnosti
(npr. metagovor, reSevanje problemov), kar bi lahko imelo
ugoden uc¢inek na njihovo ustvarjalnost.

Da spremembe mere ustvarjalnosti niso bile statisticno
pomembne, je posledica predvsem majhne statisticne
moci, relativno velike razprSenosti mere ustvarjalnosti
otrok znotraj posameznih skupin ter druge morebitne
pomanjkljivosti raziskave, katere naslavljamo ob koncu
razprave. Majhna statisticna mo¢ je vezana na majhno
Stevilo udelezencev znotraj posameznih skupin. V nasi
raziskavi se je v posamezni skupini igralo od devet do
enajst otrok znotraj posameznega pogoja. Za manjse
skupine in veliko Stevilo pogojev smo se odlocili, ker je
bil na§ namen raziskati, katere vrste oziroma znacilnosti
igralnega materiala bolj podpirajo ustvarjalno misljenje
otrok. Pri nacrtovanju velikosti skupin in §tevila pogojev
smo se opirali na zasnove predhodnih raziskav. Robinson
in Jackson (1987) sta imela skupine do Sest otrok in Sest
razli¢nih pogojev, Einsiedler (1986) dvanajst otrok in dva
pogoja. Do trideset otrok v posamezni skupini pa so imeli
McGhee in sod., (1984), McLoyd (1983) in Pulaski (1970).
Razprsenost ustvarjalnega misljenja znotraj skupin (prvo
merjenje) je bila relativno visoka, Ceprav je bila povpre¢na
vrednost in razprSenost mere ustvarjalnosti na ravni
celotnega vzorca pri prvem merjenju (N = 59, M = 16,7
tocke, SD = 8,0) primerljiva z normami, pridobljenimi
na nems8kem vzorcu, N = 214, M = 16,5 to¢ke, SD = 8,6
(Urban, 2010). Povpre¢ne vrednosti kot tudi razprSenost
mere ustvarjalnosti znotraj Sestih skupin nase raziskave
mocneje odstopajo od omenjenih norm. Iz tabele 1 je
razvidno, da je najniZja povpre¢na vrednost v meri
ustvarjalnosti 14,5, najvi§ja pa 19,1, najniZja ocenjena

razprSenost je znasala 3,6, najvisja pa 10,8. Iz teh vrednosti
sklepamo, da je bila napaka vzorenja visoka, kar je
lahko prispevalo k temu, da razlike v meri ustvarjalnosti
med prvim in drugim merjenjem niso dovolj natan¢no
izmerjene. Poleg relativno visoke razprSenosti znotraj
skupin smo v rezultatih imeli tudi $tiri osamelce, ki sicer
niso dosegali ekstremnih vrednosti. Ko smo se prepricali,
da pri oceni ustvarjalnosti ni §lo za mersko napako, smo
se odlocili, da jih ne izvzamemo iz nadaljnje analize. Tri
vrednosti od Stirih osamelcev so bile doseZene na prvem
rezultatov. Glede na nemske norme (Urban, 2010) sodi teh
pet vrednosti v percentilni rang od 91 do 100. Pri otrocih,
ki so v prvem merjenju dosegli tako visoke rezultate, je
bilo znacilno, da smo ob drugem merjenju ustvarjalnosti
zabelezili vi§jo negativno razliko. Ker je ustvarjalnost
relativno stabilen konstrukt (Arnold in sod., 2011), hitre
in drasti¢ne spremembe niso verjetne. Predvidevamo, da
so ta nihanja ustvarjalnosti povezana z drugimi dejavniki,
kot na primer z (izkazanim) upadom otrokovega zanimanja
za igro ali pa z mankom primernih moznosti izrazanja
otrokove ustvarjalnosti. Opazili smo, da so otroci, ki so
dosegali na prvem merjenju najvisje rezultate, pogosteje
predhodno zakljucevali igralne seanse oziroma sprasevali
po dodatnih igracah. Mozno je, da so se hitreje naveli¢ali
igre z istimi oziroma enako vrsto igra¢ kot tudi resevanja
enakega testa, saj naj bi bili ustvarjalni posamezniki
bolj odprti do novih izkuSenj in tezili k iskanju novih
drazljajev (npr. McCrae, 1987; Schaeffer, 1976). K
nedoseganju pri¢akovanih rezultatov so lahko prispevali
tudi drugi dejavniki, kot na primer pomanjkljivosti pri
zasnovi raziskave in uporaba preizkusa ustvarjalnosti, ki
bi bil lahko manj obcutljiv za merjenje ustvarjalnosti v
zgodnjem otrostvu. Raziskavo smo izvajali v otrokovem
naravnem okolju (vrtcu), zato smo se morali prilagajati
Stevilnim okoli§¢inam v vrtcu (npr. odsotnost otrok zaradi
bolezni, interesne dejavnosti otrok). Mnogih dejavnikov
nismo mogli nadzirati (npr. katere igrace otroci uporabljajo
doma in v igralnici) ali zagotavljati enakih pogojev (npr.
vnaprej dolocen in reden urnik igralnih seans). Pogosta
izpostavljenost dolocenim vrstam igralnega materiala bi
lahko imela na otrokovo ustvarjalnost pozitivni uc¢inek
(npr. zaradi seStevalnega ucinka) ali pa negativnega
(npr. zaradi manjSega zanimanja za dobro poznan igralni
material). Nadaljnje, zaradi stabilne narave konstrukta
ustvarjalnosti, je bila morda doba 11 tednov prekratka,
da bi lahko opazili pomembne razlike pri ustvarjalnosti,
izmerjene s preizkusom ustvarjalnega misljenja. Sicer
menimo, da je bila pogostost in trajanje igralnih seans v
naSiraziskaviprimerno odmerjena, saj so druge primerljive
raziskave potekale v krajsSem Casovnem intervalu kot
na$a ali pa so imele manjse §tevilo ponovitev (Einsiedler,
1986; Nakamine, 1979; Olszewski in Fuson, 1982; Oncu
in Unluer, 2010; Pulaski, 1970; Treinies in sod., 1988).
Pripomocek za merjenje ustvarjalnosti je po navedbi
avtorjev primeren za uporabo Ze pri otrocih od petega leta
starosti (Urban, 2010). TCT-DP se lahko uporablja tudi pri
stiriletnikih, vendar Urban opozarja, da so pri tej starosti
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povpreéni in podpovprecni rezultati manj zanesljivi kot
nadpovprecni oziroma rezultati pri starejsih testirancih.
O nizji zanesljivosti merjenja ustvarjalnosti v zgodnjem
otro$tvu smo posredno sklepali na podlagi primerjav
povpreénih vrednosti mer ustvarjalnosti nemskih norm,
kjer Urban navaja, da je starost imela pomemben ucinek
na povpre¢no mero ustvarjalnosti, vendar tega ucinka
ni bilo pri najmlajsih testirancih (med Cetrtim in Sestim
letom starosti). Stiriletniki so dosegli najniZjo povpre¢no
mero ustvarjalnosti, petletniki pa vi§jo kot Sestletniki.
Predvidevamo, da bi bila lahko zanesljivost merjenja
ustvarjalnosti s TCT-DP na spodnji priporoceni starostni
meji nizja zaradi narave ocenjevanja ustvarjalnosti, ki
sloni na likovnemu izrazanju ustvarjalnih idej. Stagnacija
oziroma padec izmerjene ustvarjalnosti bi bila lahko
vezana tudi na razvojno stopnjo sposobnosti risanja
oziroma tehni¢ne omejitve otroka pri risanju. Risba
petletnika je na predshematski stopnji (Marjanovi¢ Umek,
2009), kar otroku lahko predstavlja tehni¢no omejitev
oziroma mu otezuje dosledno izrazanje, strukturiranje
in elaboriranje ustvarjalne ideje. Otrok nariSe podobo
krajine kot shemo ¢rt, kar opazovalcu in ocenjevalcu testa
ne nudi dovolj informacij, da bi lahko sklepal o otrokovi
nameri in izdelek oceni nizje od izdelka zmoznejSega
testiranca, ki lahko zaradi razvitejSih sposobnosti
risanja bolj elaborira svojo izvirno idejo. IzraZanje
otrok, starih med pet in Sest let, naj bi bilo pretezno
spontano, egocentricno in hedonisti¢no (Dudek, 1974),
saj otroci na predkonvencionalni stopnji manj inhibirajo
nekonvencionalne ideje in se manj dobesedno izraZajo
(Runco, 2006). Vendar razvojne stopnje razvoja niso togo
vezane na starost, zato bi bilo mozno, da otroci v tej starosti
ze prehajajo na konvencionalno stopnjo in (nedosledno)
izkazujejo namero po bolj dobesednem, realisticnem
izrazanju, vendar zaradi tehni¢nih omejitev, ki so
vezane na predshematsko stopnjo risanja, svojih namer
ne zmorejo primerno elaborirati in jih dosledno izraziti.
Predpostavljamo, da je k statisti¢ni nepomembnosti razlik
v meri ustvarjalnosti prispevalo delovanje ve¢ nastetih
dejavnikov hkrati. Kot najbolj kriticna bi izpostavili
predvsem relativno majhno S$tevilo otrok ter veliko
razprSenost mere ustvarjalnega misljenja znotraj skupin.

Zakljucek

Kljub temu, da razlike v meri ustvarjalnosti
niso bile statisticno pomembne, bi izpostavili, da
smo zabelezili najvecji porast v meri ustvarjalnosti v
skupini nizko strukturiranih, nizko realisti¢nih in nizko
kompleksnih igra¢ (skupina B), kar je sorodno izsledkom
nekaterih drugih raziskav (Berretta in Privette, 1990;
Einsiedler, 1986; McGhee in sod., 1984; McLoyd, 1983;
Suzuki, 1983). Na podlagi izsledkov teh raziskav avtorji
predpostavljajo, da nizko strukturiran, nizko realistiCen
in nizko kompleksen material otrokom nudi najvec
priloZnosti za predmetne transformacije kot tudi izzive,
pri katerih otroci reSujejo probleme. V nasi raziskavi

nismo primerjali ué¢inkov vkljucevanja odraslih oziroma
razvitejSih vrstnikov v otrokovo igro in samostojne igre
na ustvarjalnost otrok. Predvidevamo, da igralni material
nima tako velike vloge, da bi lahko zgolj s svojimi fizi¢nimi
in funkcionalnimi lastnostmi nudil otroku podporo ali
dodatno stimulacijo prirazvoju otroka. Zmogljivejsiigralni
partner lahko v vecji meri izkoristi danosti igralnega
materiala kot tudi svoje zmoznosti in razumevanje igre,
kar bi lahko prispevalo k razvoju otrokove ustvarjalnosti.
Pri nadaljnjih $tudijah bi poleg merjenja ustvarjalnosti s
preizkusi predlagali tudi analizo razvojne stopnje igre,
kjer bi lahko pridobili bolj poglobljen vpogled v otrokovo
ustvarjalnost znotraj igralnega konteksta, vkljucevanje
vecjega vzorca otrok in zmanjSanje Stevila razlicnih vrst
igralnega materiala.
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