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Sazetak

Sah je strateska igra koja zahtjeva koriStenje raznih kognitivnih procesa. Sahisti kroz
iskustvo Sahovskih partija i pozicija razvijaju sheme koje im omogucéuju efikasno i brzo
prepoznavanje i rjeSavanje problema. Uslijed znatnog iskustva, proucava se kako Sahisti
postaju rigidniji prilikom donoSenja odluka, jer se vode prijaSnjim iskustvom, jedan od
takvih efekata je Einstellung efekt. On se pojavljuje kada prva zamisao, koja je temeljena na
prijasnjem iskustvom i koja se pojavljuje pri poznatim obiljezjima problema, blokira uvidaj
optimalnog rjeSenja situacije. Kako bi se reducirao takav efekt, potrebno je Kkoristiti
fleksibilnije metode prilikom rjeSavanja problema u kojima se javlja Einstellung efekt. Cilj
istrazivanja bio je istraziti hoce 1i faktor obrnute perspektive utjecati na fleksibilnost
misljenja u Sahu. U istrazivanju su sudjelovali klupski igrac¢i (N=26) s nacionalnim
Sahovskim rejtingom - oni su rjeSavali niz Sahovskih problema u kojima se utvrdivalo
pojavljivanje Einstellung efekta. Od interesa je bilo uociti utjecaj konvencionalne i obrnute
perspektive na pojavljivanje efekta. Veca zastupljenost neoptimalnih rjeSenja i duze
pogledavanje polja koja su u osnovi Einstellung efekta ukazuje na utjecaj efekta. Analizom
podataka, na rezultatima vremena rjeSavanja, sigurnosti i vremena i broja fiksacija na
poljima relevantnim za Einstellung efekt, utvrdeno je kako faktor obrnute perspektive nije
bio znacajan. Pokazalo se kako su ispitanici s vi§im rejtingom postizali bolji uspjeh 1
sigurnost, niZze vrijeme rjeSavanja i vrijeme i broj fiksacije polja. Usprkos izostanku
oc¢ekivanog efekta, istrazivanje daje uvid u samu problematiku i ideju za daljnja istrazivanja

takve vrste.

Kljucne rijeci: Sah, obrnuta, perspektiva, Einstellung, efekt, fleksibilnost, misljenje



Summary

The reversed perspective effect on the flexibility of thinking in chess

Chess is a strategy game that requires the use of various cognitive processes. Chess players,
through the extensive experience of chess parties and positions, develop schemes that enable
effectiveness, quick recognition and problem-solving. Due to their great experience, it is
being studied on how chess players become more rigid when making decisions because
they're guided by previous experience. One of such effects is the Einstellung effect. It occurs
when the first idea, based on previous experience and which appears because of the familiar
features of the problem, blocks the insight of the optimal solution in the situation. In order
to reduce such an effect, it is necessary to use more flexible methods in processes of solving
Einstellung problems. The aim of the research was to investigate whether the factor of the
reverse perspective influences the flexibility of thinking in chess. Club players (N=26)
participated in the survey with a national chess rating score, they were solving a series of
chess problems in which was determined the appearance of the Einstellung effect. The matter
of interest was to notice the influence of the conventional and reverse perspective on the
appearance of the effect. The greater frequency of non-optimal solutions and prolonged
glance on the squares that are relevant for Einstellung effect indicate affection of the effect.
Data analysis, provided on the results of solving time, confidence, and time and number of
fixations on the squares relevant for Einstellung effect, determined that factor of reverse
perspective was not significant. It has been shown that high-ranking participants have score
better success and confidence, lower solving time, and lower time and number of square
fixation. Despite the lack of expected effect, the research provides insight into the very issues

and i1deas for further research of this kind.

Keywords: chess, reversed, perspective, Einstellung, effect, flexibility, thinking



1. Uvod

1.1. Sah kao borba umova

Sah je drustvena igra u kojoj se koriste kognitivne sposobnosti, a zahtjeva manipulaciju
mentalnih reprezentacija igraca, njegovu inteligenciju, memoriju te usmjeravanje i
distribuciju paznje, pa tako Burgoyne i sur. (2016) navode niske ali pozitivne povezanosti
vjestine Saha s fluidnim rezoniranjem (Gf), kristaliziranom inteligencijom (Gc),
kratkotrajnim pamc¢enjem i brzinom procesiranja, no treba uzeti u obzir individualne razlike.
Iz tog razloga $ah je velikim dijelom prou¢avan unutar podruéja kognitivne psihologije. Sah
je vrsta igre u kojoj se pojavljuju dobro definirani problemi, odnosno Sahovske situacije u
kojima postoji konacno rjeSenje. Buduci da Sah ima dobro definirana pravila i poteze, moze
se opisati 1 u matematickim terminima, notacijom, matematiCkom vrijednosti figura i
kombinatorikom, stoga nije zacudujuce kako Sahisti imaju razvijenu numericku rezonanciju.
Burgoyne i sur. (2016) dobili su jacu povezanost Sahovskih vjestina i numericke rezonancije
nego s verbalnim ili vidno-prostornim sposobnostima. Takoder, za $ah se intuitivno
zakljucuje kako se svodi na mentalne reprezentacije kojima se manipulira, tj. vizualizira se
ploca, rotira te se stvaraju izmijenjene reprezentacije kroz ideje igraca, no neki dokazi govore
0 nepovezanosti vjestine Saha 1 sposobnosti vidnog pamcenja u skupini odraslih Sahovskih
igraca. Dakle, sposobnost vidnog paméenja, a mozda vidno-prostorna inteligencija, mogu
biti relativno nevazni ¢imbenici u dugoroc¢nom stjecanju Sahovske vjestine (Waters, Gobet 1
Leyden 2002). O dokazima koju upucuju o nepovezanosti Sahovske vjeStine i vidno-

prostornih sposobnosti referiraju se i Bilali¢, McLeod i Gobet (2007).

1.2. RijeSavanje problema

Igrajuci Sah, igrac se susrec¢e s raznim, dobro definiranim situacijama, a pritom se ¢esto sluzi
klasiénim metodama rjeSavanja problema. RjeSavanja problema, kako u Sahu, tako i u
ostalim podruc¢jima s definiranim problemima, moze se opisati kao mentalni proces koji
ukljucuje otkrivanje, analizu i rjeSavanje problema. Zavrsni cilj rjeSavanja problema je
nadi¢i prepreke 1 pronaéi optimalan nacin kako ga rijeSiti. Koja strategija ¢e se, kao
optimalna, primijeniti ovisi o njezinoj jedinstvenoj situaciji. U nekim situacijama, pojedinci
koriste strategiju da nauce sve §to mogu o problemu, a zatim koriste deklarativno znanje da
bi dosli do rjesenja. U drugim slucajevima, kreativnost i uvid su najbolji izbor (Mayer,

1992). Da bi problem bio ispravno razrijeSen, bitno je pratiti seriju koraka, navedenu u



daljnjem tekstu. Mnogi istrazivaci upucuju na ciklus rjeSavanja problema, koji ukljucuje
razvoj strategija i organiziranje znanja (Sternberg, 2005). Taj ciklus rjeSavanja problema se
prikazuje sekvencijalno, no ljudi rijetko slijede kruti niz koraka kako bi pronasli rjeSenje.
Umjesto toga, ljudi Cesto preskacu korake ili se vracaju vise puta dok ne dodu do Zeljenog
ishoda. Da bi se problem uspjesno rjesio pojedinci prolaze seriju koraka (Reed, 2000 1
Sternberg, 2005). Za inicijalno pristupanje problemu potrebno ga je prvotno identificirati.
Iako to zvuci jednostavno, u mnogim slucajevima ljudi mogu pogresno identificirati izvor
problema §to ¢e pokusaj rjeSavanja uCiniti beskorisnim ili neu¢inkovitim. Nakon utvrdivanja
problema, bitno je definirati, tj. konkretizirati problem. Zatim slijedi razvijanje strategije
rjeSavanja problema. Takav pristup se koristi ovisno o situaciji i osobnim preferencijama
pojedinca. Prije nego se dode do rjeSenja, najprije se trebaju organizirati dostupne
informacije. Postavlja se pitanje §to se zna o problemu, a 3to ne. Sto je viSe informacije
dostupno, to ¢e biti bolja priprema za davanje tocnog rjesenja. Prije nego zapocne proces
rjeSavanja problema, potrebno je odrediti prioritet kako bi se angazirali odredeni resursi za
rjeSavanje. Ako je to vazan problem, vjerojatno vrijedi dodijeliti viSe resursa za njegovo
rjeSavanje. Za ucinkovito rjeSavanje problema obi¢no je potrebno pratiti napredak tijekom
rjeSavanja. Ako se ne postigne zeljeni napredak u postizanju cilja, ponovno ¢e se procijeniti
pristup ili ¢e se potraziti nove strategije. Nakon dolaska do rjeSenja, bitno je procijeniti
rezultate kako bi se utvrdilo da li je to optimalno rjeSenje problema. Ova procjena moze biti
neposredna, kao $to je to na primjer provjera rezultata matematike, s ciljem osiguravanja
ispravnosti odgovora ili se moze odgoditi, kao Sto je to procjena uspjeha terapijskog

programa nakon nekoliko mjeseci lijecenja (Reed, 2000; Sternberg, 2003).

1.3. Shematsko procesiranje

Sahisti stvaraju mentalne modele o tome kako pristupiti rjeSavanju $ahovske pozicije,
pocevsi od koraka rjeSavanja problema, do korisStenja ve¢ poznatih sekvenca poteza u datoj
situaciji (primjerice uguseni mat) koje uoce pri odredenoj moguénosti. Nakon niza godina
igranja Saha, Sahovske pozicije se shematski procesiraju i rjesavaju u skladu s ve¢ stvorenim
shemama, odnosno smisleni i poznati podaci prikupljeni tijekom kratkog razdoblja
izlozenosti odmah se obraduju u dugotrajnom pamcenju, ¢ime se olakSava naknadno
pronalazenje (Garland i Barry, 1991). Jos su Piaget i Cook (1952) objasnili kako dijete stvara
mentalne modele svijeta oko sebe. Sheme definira kao ,,kohezivna, ponavljajuca akcijska

sekvenca koja posjeduje komponente akcije, koje su cvrsto medusobno povezane i



regulirane jezgrom znacenja“. Sheme omogucuju organizaciju znanja, a mogu se promatrati
u terminima jedinica znanja koje se odnose na odredeni aspekt svijeta, uklju¢ujuéi objekte,
akcije 1 apstraktne koncepte. Piaget ih naziva osnovnim gradivnim blokovima inteligentnog
ponasanja. Wadsworth (2004) sugerira kako se sheme mogu promatrati kao 'kataloske
kartice' ispunjene informacijama koje reprezentiraju nauceno znanje te svaka od njih
razvoj mentalnih procesa kao povecanje broja i slozenosti shema koje pojedinac nauci.
Sheme predstavljaju skup povezanih mentalnih reprezentacija svijeta, koje koristimo za
razumijevanje i reagiranje na odredene situacije. Takve sheme usaduju se u nase pamcenje
te ih koristimo kada okolnosti uvjetuju potrebu za njima (Piaget, 1957). Npr. shematsko
procesiranje iskusnog Sahiste na turnirskoj partiji. Shema je spremljena s obzirom na ste€eni
obrazac ponaSanja, ukljuujuéi namjeStanje vlastitih figura, rukovanje sa suigracem,
pritiskanje sata i povlacenje poteza. Ovo je primjer sheme poznate kao 'skripte’. Kad god je
Sahist pred plo¢om i figurama, ona vra¢a shemu iz pamcenja te ju primjenjuje u danoj
situaciji. Takve se algoritamske radnje s vremenom i1 ponavljanjem uc¢vrS¢uju te postaju sve
viSe automatske, Sto omogucava fokusiranje na ostale radnje, primjerice usredotoc¢enije misli
o potencijalnoj strategiji, i procjenjivanje suigraca. Isto tako, algoritamska sekvenca
omogucuje pojedincu da shvati uzro¢no-posljedi¢ni odnos radnji, Sto naposljetku kreira
takvu shematsku strukturu. Nadalje, kad se osoba susretne s novim informacijama, ona ih
asimilira, odnosno prilagodava vlastitim strukturama, $to onda omogucuje razumijevanje tih
novih informacija. To dovodi do potencijalnog iskrivljavanja 'Ciste' informacije. Ako pak
pojedinac ne moze uklopiti nove informacije u vlastite shematske strukture onda ith mora
mijenjati kako bi se adekvatno suocio s novim informacijama (Piaget, 1957). Dakle sheme
omogucavaju pojedincu brzo reagiranje temeljeno na iskustvu, usprkos korisnosti, sheme
svojevrsno iskrivljuju objektivnu sliku svijeta, te mogu biti kako korisne tako i Stetne u
odredenim situacijama prilikom donoSenja odluke, ako reakcija zahtjeva pomnije
analiziranje (Ehrlinger, Readinger i Kim, 2016). Sheme upravljaju paznjom i pam¢enjem
(Aronson, Wilsen i Akert, 2005). Informacija koja nije u skladu s naSom shemom u ve¢ini
slucajeva bit ¢e zaboravljena, ignorirana ili neprimije¢ena. Sheme djeluju kao filteri, ne
propustaju one informacije koje su kontradiktorne ili nekonzistentne s tonom koji
prevladava. Nadalje, ljudsko pamcenje ima moguénost rekonstruiranja, pa ljudi Cesto
praznine popunjavaju informacijama u skladu sa svojim shemama (Aronson, Wilsen i Akert,
2005). Autori takoder upucuje na to da s vremenom shema postaje ¢vrs¢a i otpornija na

promjenu — pa tako u slucaju eksperta sheme postaju sve rigidnije.
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1.3.1. Teorija ,, Chunking “

U psihologiji $aha, koriStene Sahovske sheme su opisane u ,,chunking® teoriji gdje one
predstavljaju proces kojim se pojedini dijelovi informacija povezuju u smislenu cjelinu.
Chunk se definira kao poznata zbirka viSe elementarnih jedinica koje su medusobno
povezane i pohranjene u dugorocnom paméenju, odnosno grupiranje Sahovskih poteza, te
djeluju kao koherentna i integrirana skupina kada se dozovu u sjecanje (Gobet i Simon,
1996). Na primjer, umjesto da se prisjetimo nizova slova poput E-L-O-F-I-D-E-U-S-C-F,
igraci Saha lakSe ¢e pamtiti komade Elo-FIDE-USCEF koji se sastoje od istih slova. Chunking
je grupiranje brojnih ,,chunkova* i pripisuje se kao glavni mehanizam koji razlikuje novake
od velikih majstora Saha s obzirom na vjeStinu igranja. Stru¢ni igraci stjeCu znanje o
»Chunkovima* prilikom ucenja glavnih Sahovskih partija. Ovo znanje pomaze igracu da
odabere pravi potez bez potrebe da pretrazuje mnoge druge poteze naprijed, procjenjuje se
kako vjesti Sahisti imaju do 50 000 memoriranih chunkova (Gobet i Simon, 1996). ,,Chunk*
u Sahu predstavlja jedinicu informacija u dugotrajnoj memoriji koja sadrzi smislene skupine
nekih od Sahovskih chunkova na poljima koji se pojavljuju na Sahovskoj ploci, zajedno s
pripadajuéim potezima i idejama. To je obrazac klastera $ahovskih figura. Sahovski primjer
chunkiranja bio bi rokada (bilo na daminu ili kraljevu stranu) ili fianchetto lovca ili poznati
lanac pjesSak. Chunk koji predstavlja standardnu rokadu bijelog kralja moze se prikazati kao
skup {Tfl, Kgl, Pf2, Pg2, Ph2}. Ovih pet figura moze dovesti do 31 razliCitog chunka
(Gobet i Simon, 1996). Sahisti vremenom steknu veliku koli¢inu chunkova, tj. skupova
poteza koji se ¢esto pojavljuju u matnim slikama i razliitim pozicijama u kojima mogu
ostvariti prednost. Ukoliko imaju uskladistene chunkove koji odgovaraju odredenoj poziciji,
Sahisti putem heuristika prepoznaju poziciju u kojoj mogu primijeniti odgovarajuci chunk,
te iz dugoro¢nog pamcenja prizovu u kratkorocno i sukladno time procjenjuju situaciju
(Gobet i Simon, 1996). To nadalje vodi njihovu paznju i donoSenje odluke, ako su vremenski
limitirani ili subjektivno procjene kako je odredeni potez siguran i optimalan. Medutim,
mogu se zavesti i krenuti krivim smjerom, jer im lazna sigurnost, efekt puke izloZenosti,
heuristike omogucéavaju nepromisljeno analiziranje, odnosno mehanizam koji omogucava
aktivaciju sheme koja sadrzi poznate aspekte date pozicije kontrolira sljede¢i smjer paznje.
Bilali¢, McLeod i Gobet (2008) ukazuju kako Sahisti nakon pronalaska jednog rjeSenja
izvjestavaju kako traze bolje rjeSenje, iako podaci prac¢enja pokreta ociju pokazuju kako se

usmjeravaju na znacajke ve¢ pronadenog rjesenja, Sto ide u prilog pristranosti prihvacanja.



1.4. Dualno procesiranje informacija

Kako bi se upotpunila slika shematskog na¢ina razmisljanja Kahneman (2011) navodi teoriju
dualnog procesiranja koja se bazira na obradi informacija. Sahisti prilikom date pozicije
mogu odigrati potez automatski, po intuiciji, ili pak analiticki. S jedne strane je automatsko
1 nesvjesno procesiranje, a s druge svjesno i kontrolirano, pa tako pri novim informacijama
1 u novim okolnostima, informacije se kontroliranije procesiraju za razliku od onih koje su
ponavljane. RazmiSljanje je sastavljeno od dva razliita kognitivna procesa: prvi je
kontrolirani, razmatrajuci, sekvencijalni i iscrpni proces kalkulacije, a drugi razmatrajuéi
proces, koji je automatski, neiscrpni, paralelni i brz (Egidi, 2007). Kahneman (2011)
razluCuje kako automatski sustav zahvaca nesvjesno, implicitno, automatsko i neiscrpno
rasudivanje s velikim kapacitetom te brzo, zadano, asocijativno i kontekstualno procesiranje
koje ukljucuje prepoznavanje, percepciju i orijentaciju; nadalje, nezavisno je od radne
memorije, nelogicno 1 paralelno. Takva vrsta procesiranja moze se poistovjetiti s
povlacenjem poteza sukladno stvorenim shemama (chunkovima), koji igraci povlace u ve¢
poznatim situacijama. Nasuprot kontroliraju¢i sustav koji ukljucuje svjesno, eksplicitno,
kontrolirano i iscrpno rasudivanje s manjim kapacitetom koje je inhibitorno. Bazirano je na
pravilima ukljucuju¢i pracenje pravila, komparaciju, vaganje opcija, limitirano je
kapacitetom radne memorije, logi¢no je 1 serijalno. Upravo to igra¢ima omogucava
analiti¢ko promisljanje u nepoznatim pozicijama kada izracunavaju razli¢ite kombinacije.
Kontroliraju¢i procesi korespondiraju neuronskoj aktivnosti uglavnom u orbitalnom i
prefrontalnom dijelu mozga (Lieberman, Gaunt, Gilbert i Trope, 2002). Prefrontalni korteks
se naziva jos 1 'izvr$no' podrucje, jer prikuplja inpute iz skoro svih podrucja mozga, integrira
ih te formira dugoroc¢ne ciljeve i akcijske planove koji provode te ciljeve (prema Egidi,
2007). Podrucja koja ukljucuju automatsku kognitivnu aktivnost povezana su s okcipitalnim,
parijetalnim 1 temporalnim regijama mozga, dok je amigdala odgovorna za mnoge vazne
afektivne reakcije, osobito straha (Camerer, Loewenstein i Prelec, 2005). Kako bi Sahist
odigrao optimalan potez, nuzno je da bude bez emocionalne reakcije i kognitivne
pristranosti. Razna istrazivanja pokazuju kako osobe pod utjecajem emocionalnih stanja
imaju losiju izvedbu na raznim zadacima u kojima se ispituje logi¢no zakljucivanje (Jung i

sur., 2014).



1.5. Kognitivna fleksibilnost/rigidnost

Ucestalo koriStenje mentalnih shema 1 chunkova stvara rigidnost kod igraca prilikom
povlacenja poteza, sukladno onome temeljenom na prijasnjem iskustvu, odnosno prisutnost
poznatog rjeSenja moze blokirati otkri¢e boljih rjeSenja. Poznata pozicija omogucava
usmjeravanje pozornosti prema problemskim znacajkama koje su povezane s poznatim
rjeSenjem, a ne optimalnim rjeSenjem (Sheridan 1 Reingold, 2013). S druge strane,
kognitivna fleksibilnost iziskuje vec¢i napor i omoguc¢ava nepristranost prilikom rasudivanja.
Ona se moze opisati kao mentalna sposobnost prebacivanja izmedu razmisljanja o dva
razli¢ita koncepta i istovremeno razmisljanje o viSestrukim konceptima. Takoder, odnosi se
1 na simultano uzimanje u obzir viSestrukih aspekata misljenja, bilo da je u vezi s dva aspekta
specificnog objekta ili viSe aspekata kompleksne situacije (Scot, 1964). Kognitivna
fleksibilnost odnosi se na sposobnost prilagodbe necijeg razmisljanja sa stare situacije na
nove situacije kao i sposobnost nadilazenja odgovora ili razmisljanja koja su postala
habitualna te adaptacija novim situacijama (Moore i Malinowski, 2009). Nalazi upucuju
kako iskusni Sahisti provedu znacajno duze vrijeme u srediSnjici partije, Sto implicira kako
u tom dijelu duze analiziraju poteze, odnosno fleksibilnije razmatraju opcije za razliku od
otvaranja i1 zavrSnice u kojima je vrijeme odluke znatno krac¢e (de Lafuente, 2011).
Produljeno vrijeme odluke u srediSnjici moZze biti objasnjeno time Sto je i vec¢a kompleksnost
potencijalnih poteza, no utvrdeno je takoder kako i drugi faktori utjecu na vrijeme odluke,
jer u zavr$nici je kompleksnost neznacajno razlicita a vrijeme odluke je kraée, zbog faktora
odabira brzeg poteza nad optimalnim ali sporijim. Takoder, na odluku Sahiste o tome koji ¢e
potez odabrati utjeCe njegova subjektivna procjena, odnosno kriterij prihvacanja poteza, na
koju utjece njegova percepcija jacine suparnika, vrijeme koje mu je na raspolaganju, da li je
u boljoj poziciji 1 dugoroc¢ni strateski planovi (de Lafuente, 2011). Nadalje, de Lafuente
(2011) navodi kako bi smanjenje kriterija prihvac¢anja poteza generiralo krace vrijeme
reakcije, rezultiraju¢i manjim opsegom evaluacije izbora. Izvodi se zaklju¢ak kako znak
jakih Sahista i uspjeSnog donoSenja odluke je sposobnost prilagodavanja kriterija odlu¢ivanja
kako bi se uskladili promjenjivi zahtjevi to¢nosti, slozenosti i preostalog vremena partije (de
Lafuente, 2011), kako 1 minimaliziranje subjektivne pristranosti u procjeni poteza. Teorija
kognitivne fleksibilnosti sugerira kako bi se lakSe shvatila priroda slozenosti potrebno je
predstavljanje iste informacije u razli¢itim kontekstima, odnosno multidimenzionalna
priroda stvarnog dogadaja (Graddy, 2004). Suprotno fleksibilnosti, mentalna rigidnost se

moze odrediti kao mentalni set. Mentalni setovi predstavljaju oblik rigidnosti u kojem se



pojedinac ponasa ili vjeruje na odredeni nacin zbog prethodnog iskustva (Zhao i sur., 2011).
U podrucju psihologije, mentalni setovi obi¢no se ispituju u procesu rjeSavanja problema.
Da bi se uspjeSno razrijesili mentalni setovi, odnosno tendencija da se problem rijesi na
fiksirani nacin baziran na prijaSnjem iskustvu, koji ¢e dovesti do uspjeSnog rjesenja
problema, pojedinac prolazi tri tipi¢ne faze: a) tendencija rjeSavanja problema na
nepromjenjiv nacin, b) neuspjeSno rjeSavanje problema pomocu metoda predloZenih
prethodnim iskustvom i c) shvacanje da rjeSenje zahtijeva razliite metode (Zhao, i sur.,
2011). Komponente visokog izvr$nog funkcioniranja, kao §to je medusobno djelovanje
radne memorije i inhibicije, bitne su za u¢inkovito prebacivanje izmedu mentalnih setova za

razlicite situacije.

1.6. Mentalna fiksacija i Einstellung efekt

Sposobnost rjeSavanja problema nije samo odredena dostupnosti korisnih informacija, vec i
dostupnosti nekorisnih informacija. Kada su stare ideje i neoptimalne solucije izrazito
dostupne, donosenje novih ideja i1 optimalnih solucija moze biti frustrirajue otezano.
Mentalna fiksacija je fenomen koji utjece na izvedbu u mnogim kontekstima rjeSavanja
problema (Crilly, 2015). Jedno od objasnjenja pretjerane samopouzdanosti prilikom
mentalne fiksacije moze biti to §to prijasnje izlaganje postupcima pojaava poznavanje
postupaka. Istrazivanja su pokazala da povecanje poznavanja podrazaja moZze utjecati na to
kako je taj podrazaj subjektivno doZivljen, i tako utjecuci na razli¢ite prosudbe. Tako se
stvara iluzija kako je predstavljen problem znatno laksi nego Sto zaista jest (Storm i
Hickman, 2015). Jedna sli¢na mentalna pristranost je i Einstellung efekt. Ovaj efekt se javlja
kada je pojedincu prezentiran problem ili situacija koja je slicna problemu koji se rjeSavao
u proSlosti (Luchins, 1942). Ako je prisutno isto rjeSenje problema/situacije kao i u proslom
iskustvu, pojedinac ¢e vjerojatno dati istu reakciju tj. rjeSenje, ne razmisljajuci puno o tome,
iako je prisutno potencijalno optimalno rjeSenje. Ovaj efekt se odnosi na razvoj
mehaniziranog stanja uma. Klasi¢ni eksperiment Abrahama Luchinsa (1942) demonstrira
utjecaj E-efekta na adekvatnost pri rjeSavanju problema. U zadacima koje je konstruirao
prikazane su posude s vodom na kojima je oznacena koli¢ina vode koja se u njih moze uliti
te treba kombinirati ulijevanje vode u njih da bi se pomoc¢u prikazanih koli¢ina vode dobila
trazena koliCina. Ispitanici su rjeSavali prvo odredeni broj usmjeravajuéih zadataka, t;.
zadataka koji se mogu rijesiti samo jednom, usmjeravaju¢om metodom. Nakon takvog tipa

zadatka, dobivali su zadatke (najces¢e dva) koji se mogu rijesiti usmjeravaju¢om metodom



1 na lakSi nacin (kriticne zadatke), odnosno, ako tezinu rjeSavanja zadataka
operacionaliziramo kao broj poteza koje treba napraviti da bi se doslo do rjeSenja, onda se
lak$i nacin rjeSavanja zadataka odnosi na dolazak do ispravnog rjeSenja u manje koraka
(ulijevanja u posude i prelijevanja iz posude u posudu). Zatim bi ispitanici rjesavali jedan
zadatak koji bi se mogao rijesiti samo lakSom metodom te bi na kraju dobili jo$ kriti¢nih
zadataka (najceSce opet dva) (Luchins, 1942). U Sahu je ovaj efekt dobro utvrden. Iskusni
Sahisti rjeSavaju i pamte na tisu¢e mentalnih predodzbi Sahovskih pozicija, medu kojima se
ponavlja odredeni obrazac Sahovskih tehnika, pa je tako primjerice tehnika ,,uguSenog®
mata, koja je dobro ustaljena, dobro poznata pozicija pri kojoj se zadaje elegantni mat.
Upravo zbog takvih poznatih pozicija Sahistu se svojevrsno onemogucuje pronalazak
optimalnog rjeSenja. Tako Bilali¢, McLeod 1 Gobet (2008) pokazuju primjer kako jaki Sahisti
ne pronalaze krace rjeSenje problema, ako se u istoj situaciji nalazi poznato ali duZe rjeSenje.
Iako bi Sahisti izvjesStavali kako su trazili optimalno rjeSenje, kada bi pronasli adekvatno
duze rjeSenje, podaci njihovih pokreta ociju pokazuju kako i dalje pretrazuju polja koja su
vezana za prvotnu ideju s kojom su pronasli duze rjeSenje (Bilali¢, McLeod 1 Gobet, 2010).
Upravo takav utjecaj E-efekta omogucuje da dobre ideje blokiraju jo$ bolje ideje, jer
naizgled je nepotrebno trositi vrijeme trazeci alternativno rjeSenje ako imamo ono adekvatno
rjeSenje ali neoptimalno (Bilali¢, McLeod i Gobet, 2010). Osobe traze dokaze kako bi
potvrdili vlastita stajalista, i time ¢e prihvatiti nizi standard dokaza koji podupiru njihovo

stajaliSte nego Sto Ce traziti dokaze koji im ne idu u prilog.

1.7. Heuristike i pristranosti

Kako bi se dodatno pojasnila pristranost prilikom odluc¢ivanja i pronalaska optimalnog
rjeSenja te odrzavanje Einstellung efekta, potrebno je proSiriti sliku na neke od heuristika
koje se veoma cesto javljaju prilikom odlucivanja $to dolaze kao rezultat automatskog
kognitivnog procesiranja (Kahneman, 2011). Amos Tversky i Daniel Kahneman proveli su
niz istrazivanja na podrucju prosudivanja i odlu¢ivanja i utvrdili su kako ljudi donose vlastite
odluke na osnovi pristranosti i heuristika (precica). Mentalne precice olakSavaju kognitivno
opterecenje prilikom procesiranja informacija, Sto omoguéava ekonomi¢no djelovanje u
svojoj okolini, no isto tako zbog iste prednosti mogu se ocitovati odredene pogreske.
Heuristike se smatraju dijelom automatskog kognitivnog sustava jer osobe nemaju toliku

kontrolu prilikom osvjestenja istih te njihova koristenja (Sternberg, 2005).
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Heuristika dostupnosti se odnosi na donosSenje prosudbe na temelju lakoc¢e kojom se
mozemo neceg sjetiti (Aronson, Wilson 1 Akert, 2005). Pa se tako pojedincima koji imaju
veliko iskustvo u Sahu, odredene matne pozicije ili pojedini chunkovi koji su najfrekventniji
1 najdostupniji istaknu kao predodzbe, te njih koriste kao referente. Djeluju u skladu s njima
Sto dovodi do raznih pristranosti tijekom igre. Ne dovodi uvijek do pogresnih ili losih odluka,
zapravo ih koristimo jer su Cesto to¢ne. Jedan od faktora koji dovode do vece dostupnosti
nekog dogadaja je zapravo veca ucestalost tog dogadaja. Medutim, na dostupnost mogu
utjecati 1 recentnost prezentacije, neobicnost ili izrazena istaknutost nekog dogadaja
(Ehrlinger, Readinger i Kim, 2016). Kako generalno donosimo odluke u kojima su
najuobicajeniji slucajevi najrelevantniji i najvrjedniji, ova heuristika je Cesto prikladna
precica koja donosi minimalno troSkova. lako, kad se pojedinih sluc¢ajeva bolje dosje¢amo
zbog pristranosti, prec¢ica dostupnosti moze dovesti do odluka koje nisu optimalne

(Sternberg, 2005).

Heuristika pomaka s uporiSta je mentalni precac kojim ljudi koriste neki broj ili
vrijednost kao polaznu tocku i zatim se nedovoljno pomaknu od tog uporista. S obzirom na
primjer, Sahistu se pojavi pocetna ideja Sto bi mogao odigrati, zatim trazi odredene
kombinacije koje bi mogle biti optimalne, no i dalje tezi poc€etnoj ideji (Ehrlinger, Readinger

i Kim, 2016).

Pretjerano samopouzdanje je jedna od uobiCajenih greSaka u donoSenju odluka.
Pojava da pojedinac precjenjuje vlastite vjestine, znanje ili prosudivanje. Takvo pretjerano
samopouzdanje moZze djelomi¢no proizaci iz toga $to ljudi ne shvacaju koliko malo znaju,
ne shvacaju koliko pretpostavljaju kad se pozivaju na vlastito znanje ili ne znaju da njihove
informacije potjeCu iz nepouzdanih izvora (Sternberg, 2005). Zbog pretjeranog
samopouzdanja ljudi cesto donose loSe odluke, na osnovi neprikladnih informacija i
neucinkovitih strategija prilikom donosenja odluka (Ehrlinger, Readinger i Kim, 2016). Nije
sasvim jasno za$to postoji sklonost pretjeranog vjerovanja u vlastite prosudbe, no jedno od
jednostavnih objasnjenja jest da ne volimo razmisljati o mogucénosti da smo pogrijesili

(Fishchhoff, 1988, prema Sternberg, 2005).
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1.8 Metakognicija pri rjesavanju problema

Metakognicija se moze definirati kao misljenje o misljenju (Serra 1 Metcalfe, 2009) i moze
se odnositi na misljenje o bilo kojem mentalnom procesu te je kao 1 druge vrste kognicije
podlozna pogreskama i iluzijama. Metakognicija sadrzi tri aspekta kognitivnog procesa:
znanje o kognitivhom procesu koje osoba upotrebljava kad razmislja o nekoj kogniciji ili o
nacinima rjeSavanja odredenog zadatka, nadgledanje procesa koje je usmjereno na napredak
kognitivnog procesa koji osoba obavlja, a primjer mjerenja nadgledanja mogu biti
metakognitivne procjene koje osoba daje pri rjeSavanju problema i koje se temelje na
znakovima vezanim uz taj kognitivni proces, naposljetku kontrolu procesa koja se definira
kao bilo koji dio kognitivne kontrole koji prima informacije od metakognitivnog znanja ili
nadgledanja. Odredeni nalazi ukazuju kako su studenti koji su se bavili Sahom postizali vise
postignu¢e u metakognitivnim sposobnostima i matemati¢kim sposobnostima rjeSavanja
problema za razliku od onih studenata koji se nisu bavili Sahom (Kazem, Yektayar i Abad,

2012).

1.9. Poboljsanje fleksibilnosti

Svako moZe vjezbom poboljSati svoje odlu€ivanje, osobito ako dobivamo specificne
povratne informacije o tome kako da popravimo svoje strategije (ili izgradimo) odlucivanja.
Drugi nacin jest prikupljanje to¢nih informacija za kalkulaciju vjerojatnosti i prikladna
uporaba vjerojatnosti u donoSenju odluka. Takoder, iako nam je jasno da teorija subjektivne
ocekivane vrijednosti nudi lo§ opis stvarnog donoSenja odluka kod ljudi, ona pruza vrlo
dobre preporuke za poboljSavanje ucinkovitosti odluc¢ivanja kad smo suoceni s donosenjem
odluke koja je prikladno vazna da bi opravdala vrijeme i uloZzeni mentalni napor (Sternberg,
2005). Nadalje, mozemo ustrajati da izbjegnemo pretjerano pouzdavanje u vlastito intuitivno
pogadanje optimalnog izbora. Takoder, jedan od nacina da poboljSamo donoSenje svojih
odluka je koriStenje pazljivog rezoniranja u donoSenju zakljucaka o razli¢itim opcijama koje

su nam dostupne (Sternberg, 2005).

Ono §to bi moglo, u sveukupnom donosenju odluke, u€initi misljenje fleksibilnijim
je obrnuta perspektiva, jer tada se prvo uspostavlja relativan odnos medu figurama, odnosno
ujedinjuje se holistiCka perspektiva pozicije bez pristranosti, pa se tek onda prelazi na iducée
korake. Pojedinac u konvencionalnoj perspektivi, kao 1 kod samo jedne perspektive, brze

pridaje relativno pristrane vrijednosti svojim figurama, $to negativno utjece na objektivnost
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pregledavanja situacije. Prvo se usmjerava na svoj napad i pregledava napadacke figure, a
tek onda pregledava svoju potencijalnu obranu i obrambene figure ako nema adekvatan
napad. U obrnutoj perspektivi moze se omoguciti odmak od subjektivnosti jer se ploca
analizira pazljivije i izbjegava se pretjerano samopouzdanje, te se uzimaju obje perspektive
u obzir. Prilikom vlastitog napada postoji perceptivni uvid u protivnikovu obranu, jer su
protivnicke figure blize; dok u slucaju konvencionalne perspektive postoji perceptivni uvid
vlastitog napada, jer su vlastite figure blize. Takoder prilikom svoje obrane, u obrnutoj
perspektivi, imamo perceptivni uvid u protivnicki napad, ali slabiji perceptivni uvid u svoju
obranu. Takav perceptivni uvid potencijanlo omogucuje nepristranosti, ili pazljivost
prilikom analiziranja polja. Kako osoba zauzima protivni¢ku perspektivu omogucava se

objektivnija evaluacija prednosti i nedostatka svoje poziciji kao 1 protivnicke.
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2. Cilj, problemi i hipoteze

2.1. Cilj

Cilj je ispitati utjece li obrnuta perspektiva na fleksibilnost miSljenja u Sahu.

2.2. Problemi i hipoteze
Problem 1 Utvrditi utjecaj obrnute perspektive na pojavu Einstellung efekta za Sto je

potrebno

a) ispitati utjecaj na frekvenciju optimalnih odgovora, vrijeme rjeSavanja i sigurnost
odluke
b) ispitati utjecaj na vrijeme 1 broj fiksacija na poljima koja su relevantna za Einstellung

efekt.
Problem 2 Utvrditi utjecaj redoslijeda rjeSavanja problema na pojavu Einstellung efekta.

Problem 3 Utvrditi povezanost nacionalnog Sahovskog rejtinga ispitanika i parametara

Einstellung efekta te uspjesSnosti opcenito
Problem 4 Utvrditi pojavljuje li se Einstellung efekt u zadanim problemima te je potrebno

a) ispitati utjecaj Sahovskih problema na frekvenciju davanja (ne)optimalnih
rjesenja
b) ispitati razliku u vremenu 1 broju fiksacija s obzirom na polja koja su relevantna

za Einstellung efekt i za optimalno rjesenje.

Hipoteza 1 U Einstellung problemima ispitanici su skloni davati neoptimalna rjesenja 1
pregledavati polja relevantna za neoptimalno rjeSenje te se stoga ocekuje se da e ispitanici
znatno ¢eS¢e odabrati neoptimalno rjeSenje te ¢e cesce i duze pregledavati polja koja su

relevantna za Einstellung efekt.

Hipoteza 2 Obratna perspektiva €ini kontekst perceptivno drugacijim i potencijalno otvara
nove moguénosti i ideje. Zato se pretpostavlja kako ¢e utjecaj obrnute perspektive reducirati
Einstellung efekt, i kako ¢e ispitanici sa viSim rejtingom biti zahvaceniji efektom. Ocekuje
se kako ¢e ispitanici u obrnutoj perspektivi posti¢i visu frekvenciju optimalnih odgovora,
imati duze vrijeme rjeSavanja, i nizu sigurnost odluke te ¢e samim tim i manje pretrazivati
polja koja su u osnovi E-efekta, i kako nece biti utjecaja redoslijeda rjeSavanja problema na

parametre efekta.
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3. Metoda

3.1. Ispitanici

Ispitanici ovog istrazivanja bili su igraci Sahovskog kluba Sisak i $ahovskog kluba Zadar, te
registrirani igraci sa SveuciliSta u Zadru. N= 26 (23 m, 3 z), svi ispitanici imaju nacionalni
rejting, koji oznacava jacinu igraca s obzirom na ostale Sahiste na nacionalnoj razini — visi
rejting veca jacina igraca. Uzorak je zastupljen od Sahista druge kategorije do majstorskih
kandidata (1591-2288). 1z analize broja i vremena fiksacije izbacena su 2 ispitanika zbog

nepreciznosti mjerenja koriStenjem eye-tracking sustava

3.2. Materijali i mjerni instrumenti

U istrazivanju su koriStena 4 Sahovska problema iz rada Bilali¢, McLeod i Gobet (2008), 1 2
demonstracijska problema. Problemi su sastavljeni u programu ,,Ogama 5.0 s obzirom na
redoslijed i perspektivu. Nadalje je koristen sustav za prac¢enje oc¢iju (THE EYE TRIBE) i s
njim racunalni program ,,Ogama 5.0“ koji je zadavao podrazaje (probleme) te je biljezio
vrijeme rjeSavanja, te protokol u koji su se biljezili podaci frekvencije optimalnih poteza 1
postotak sigurnosti u vlastiti potez. Eye-tracking sustavom se mjerilo vrijeme i broj fiksacija
na poljima, u svim situacijama, koja su relevantna za optimalno i neoptimalno (Einstellung)

rjesenje.

3.3. Postupak

Podrazaji (problemi) su bili rotirani unutar blokova kod dva redoslijeda, radi uravnotezenja
progresivne pogreske. Redoslijed 1 ¢ini prvo blok konvencionalne perspektive (KP) sa dva
problema (brojem oznaceni), pa blok s dva razli¢ita problema obrnute perspektive (OP) —
npr. KP1 KP2, OP3 OP4. Redoslijed 2 ¢ini prvo blok s dva problema obrnute perspektive i
zatim blok s dva razli¢ita problema konvencionalne perspektive — npr. OP1 OP2, KP3 KP4.
Problemi u svakom bloku su se izmjenjivali-rotirali. Svaki parni ispitanik je rjeSavao
redoslijed 2 s rotiranim problemima. Ispitivanje se provodilo individualno, zadatak
ispitanika bio je da pokusa rijesiti zadane Sahovske probleme. Prvotno je iSao postupak
kalibracije, zatim se dobilo 2 relativno jednostavna Sahovska problema radi demonstracije,
pa su uslijedili eksperimentalni problemi, nakon kojih bi ispitanik, kad bi rijeSio, izvjeStavao

koliko je siguran u svoj odgovor. Ogranicenje rjeSavanja je bilo 5 minuta.
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Ispitanik je sjeo za postolje, nakon Cega je slijedila uputa: ,, mirno, ugodno i uspravno
sjednite, tako da vam je glava u mirnom polozZaju, gledajte ispred sebe u ekran i ne pomicite
glavu tokom ispitivanja, jer to je vrlo vazno radi ispravnosti samog ispitivanja. Pred vama

Ce se prikazati postupak kalibracije te ste duzni pratiti pomicnu tocku na ekranu. “

Nakon toga su mu se prikazala 2 jednostavna problema radi demonstracije: ,, na racunalu ce
vam se prezentirati 2 problema radi demonstracije. Igrate uvijek kao bijeli, a vas zadatak je
pronaci najbolji potez i samo kada budete sigurni da ste pronasli najbolji potez pritisnite
tipku space, prikaz ce ostati na ekranu radi davanja vaSeg odgovora, te izvijestite
eksperimentatora o rjesenju tako da izvijestite o redoslijedu pocetnog poteza kojeg ste
odabrali i poteza koji slijedi (dakle 2 poteza), te procijenite koliko ste sigurni u ispravnost

svog odgovora od 1-100 *.

Nakon toga je slijedilo mjerenje 1 ispitaniku je reena glavna uputa: ,, prezentirat ¢e vam se
niz Sahovskih problema, igrate uvijek kao bijeli, te neki od problema ce biti zadani tako da
Cete vlastite figure odigravati odozgo prema dolje a ne odozdo prema gore kao u
demonstraciji. Od vas se trazi da pronadete najbolji potez, i imate 5 minuta po problemu.
Samo kada budete sigurni da ste pronasli najbolji potez pritisnite tipku space, prikaz ce
ostati na ekranu radi davanja vaseg odgovora, te izvijestite eksperimentatora kao i u
demonstraciji o odabranom potezu i potezu koji slijedi, te procijenite koliko ste sigurni u
ispravnost svog odgovora za svaki problem, te prijedite na iduci problem pritiskom na tipku

space. Ako vam je sve jasno stisnite tipku space i zapocnite sa rjesavanjem “.

a) Konvencionalna perspektiva (KP) b) Obrnuta perspektiva (OP)

Slika 1. Prikaz koriStenog eksperimentalnog problema (problem 1) s obzirom na

perspektivu
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4. Rezultati
4.1. Deskriptivni parametri

Tablica 1 Deskriptivni podaci rejtinga i dobivenih rezultata kod zavisnih varijabli vremena
rjeSavanja, postotka sigurnosti u vlastiti potez, vremena i broja fiksacija s obzirom na perspektivu
na poljima relevantnim za Einstellung efekt

N M Min Max SD

Rejting 26 1884,769 1591,000 2288,000 168,0436
Konvencionalna Perspektiva- Vrijeme rjeSavanja 26 45,428 7,678 185,039 35,1784
Obrnuta Perspektiva - Vrijeme rjeSavanja 26 36,915 6,010 96,139 23,3730

Konvencionalna Perspektiva — Sigurnost 26 91,250 45,000 100,000 12,9663
Obrnuta Perspektiva — Sigurnost 26 93,077 60,000 100,000 11,7539
Konvencionalna Perspektiva - vrijeme fiksacija 24 3,279 0,134 10,355  2,6053
Obrnuta Perspektiva - vrijeme fiksacija 24 3,238 0,000 10,921  3,0565
Konvencionalna Perspektiva - Broj fiksacija 24 13,375 0,000 32,000 9,5408
Obrnuta Perspektiva - Broj fiksacija 24 11,375 0,000 31,000 9,3985

Deskriptivni podaci pokazuju Siroki raspon rejtinga kod ispitanika (1591-2288). 1z obrade
podataka vremena i broja fiksacija izbacena su 2 ispitanika zbog nepreciznosti mjerenja.

Vrijeme rjeSavanja i vrijeme fiksacija je prikazano u sekundama.

4.2. Indikatori koji ukazuju na to kako su ispitanici bili zahvaceni E-efektom

Da bi se utvrdilo postojanje E-efekta u zadanim problemima bilo je potrebno provesti
analizu podataka na rezultatima frekvencije optimalnih rjesenja te utvrditi postoji li razlika
u vremenu i broju fiksacija izmedu polja relevantna za optimalno i neoptimalno (Einstellung)

rjesenje.

4.2.1. Frekvencija optimalnih rjesenja

Kako bi se utvrdila znacajnost, hi-kvadrat testom analizirala se razlika u distribuciji
frekvencija pronadenih optimalnih poteza u problemskim Sahovskim zadacima s obzirom na
konvencionalnu i obrnutu perspektivu rjesavanja problema. Dodatno je proveden t-test za
utvrdivanje razlika u vremenu fiksacija izmedu polja koja su u osnovi E-efekta i optimalnog

rjeSenja s obzirom na perspektivu.
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Tablica 2 Rezultati analize hi-kvadrata za utvrdivanje razlike izmedu optimalnog i neoptimalnog
izbora poteza s obzirom na perspektivu

Konvencionalna Obrnuta Ukupan zbroj /

perspektiva perspektiva postotak

Frekvencija optimalnih 13 1 24 (23%)
poteza

Frekvencija neoptimalnih 39 41 80 (77%)
poteza

Ukupan zbroj 52 52 104 (100%)
Hi-kvadrat (df=1) p=,6416

Analizom nije utvrdena znacajna razlika u frekvenciji optimalnog izbora poteza s obzirom
na perspektivu rjeSavanja uz razinu rizika ve¢u od 5%. Ispitanici u obje perspektive Sahovske

probleme su rjesavali jednako (ne)optimalno.

Nadalje, iz navedene tablice, kao i iz daljnjih analiza, moze se iSCitati kako je
postotak optimalnih poteza znatno manji nego postotak neoptimalnih poteza. To ukazuje na
to kako su ispitanici ¢eS¢e pronalazili neoptimalna r