HEMI-SYNC® A KREATYWNOSC
by Chok C. Hiew, PhD

Chok C. Hiew otrzymat Ph.D. na Uniwersytecie w Kolorado i jest obecnie profesorem psychologii na
Uniwersytecie w New Brunswick, w Kanadzie. Jest Cztonkiem Profesjonalnym The Monroe Institute od
1991 roku. Akademickie publikacie dr Hiewa odzwierciedlajg jego zainteresowania tematami spotecznosci i
zdrowia, jak tez miedzynarodowej psychologii. Jego dfugoterminowym pragnieniem jest zbudowanie
pomostow pomiedzy naukq I intuiciq. Niniejsza praca naukowa, zaprezentowana podczas Profesjonalnego
Seminarium w 1994 roku, posuwa na przod jego pragnienia.

Ci, ktorzy zaoferowali Hemi-Sync®, dalekosieznie zatozyli ze ta technologia dzwiekowa jest zwigzana z procesami
intuicyjnymi i ze jedna z korzysci jest wzmozenie kreatywnosci. Istnieje mnéstwo indywidualnych sprawozdan i
anegdotycznych dowodoéw, ze jednym ze skutkow Hemi-Sync® jest przesuniecie do bardziej kreatywnego stanu. Ale do
dzi$ nie opublikowano ani jednego naukowego badania, obiektywnie demonstrujacego ten wzajemny stosunek.

Zatozenia

Niniejsza praca jest sprawozdaniem z pilotazowych badan zaprojektowanych aby sprawdzic wplyw nagran
dzwiekowych (woéwczas: kaset) Hemi-Sync® na reakcje w kreatywnosci i odmienne myslenie. Dwa nagrania Hemi-
Sync® zostaty wykorzystane. W sesji 1, uzyto Deep 10 Relaksation aby zaindukowac gteboki stan fizycznej i
umystowej relaksacji. W sesji 2, po powtorzeniu nagrania Deep 10 przez pierwsze 6.5 minuty, uczestnicy doswiadczenia
reszte sesji spedzili stuchajac nagrania Surf. Surf skfada sie z dzwiekdw fal oceanu oraz Hemi-Sync®, bez instrukcji
stownych. Prognozowano, ze po wystuchaniu tego nagrania Hemi-Sync® podczas sesji 2, uczestnicy eksperymentu
wykaza najlepsze osiagniecia, kiedy beda oceniani pod katem kreatywnosci.

Projekt badan

Uczniowie collage'u z kursu wprowadzajagcego do psychologii zostali losowo przyporzadkowani do grupy
eksperymentalnej (Hemi-Sync®, n=10) oraz kontrolnej (n=9). Uczestnicy eksperymentu stawiali sie¢ w laboratorium snu
na dwdch sesjach, oddzielonych tygodniowym odstepem czasu. Grupa Hemi-Sync® stuchata nagran opisanych powyzej.
Grupa kontrolna stuchata tych samych nagran, ale bez dzwiekéw Hemi-Sync®. Obie grupy stuchaty Deep 10
Relaxation podczas sesji 1 oraz kombinacji ztozonej z fragmentu Deep 10 (pierwsze 6.5 minuty), po ktorej szta cata
tasma Surf, podczas sesji 2.

Pomiary szacunkowe

Po wystuchaniu nagran, uczestnicy eksperymentu byli oceniani na kilka sposobdw. W sesji 1, wypetniany byt
Kwestionariusz Subiektywnego Do$wiadczenia by oszacowac jak podmiot czut sie z tym eksperymentem (co o nim
sadzit). Nastepnie stosowano Test Kreatywnosci Guilforda. Byly w nim wyszczegdlnione przedmioty codziennego
(powszechnego) uzytku (np. otdwek, but, guzik/przycisk, etc.) i uczestnicy eksperymentu mieli odpowiedzie¢ poprzez
wypisanie tylu alternatywnych mozliwosci zastosowania tych przedmiotéw, jak to tylko mozliwe. Trzy obiekty byly
prezentowane przed wystuchaniem tasmy ([prime] elementy), a trzy pozostate przedstawiano po nagraniu (elementy
[unprimed]). Podczas sesji 2, stosowano te same prdby, ale z dodatkowym Testem "Bazgrotowym". Uczestnicy
eksperymentu byli proszeni o narysowanie "bazgrotéw" reprezentujacych to, o czym mysleli podczas stuchania tasmy.

Punktowanie

Elementy z Kwestionariusza Doswiadczenia Subiektywnego byty oceniane przez uczestnikdw eksperymentu w skali 7-
stopniowej. W tescie Guilforda, odpowiedzi kodowano na trzy sposoby

1. Alternatywne zastosowania: odnosi sie do czestosci akceptowalnych alternatywnych sposobdéw uzycia kazdego z
obiektow. Niewtasciwe i nadmiarowe (np. pokrywajace sie) sposoby nie byty zliczane.

2. Ptynno$¢: odnosi sie do wszystkich odpowiedzi, wiacznie z odpowiedziami nadmiarowymi. Jest to wskaznik szybkosci
produkowania odpowiedzi.

3. Elastycznos$¢: odnosi sie do czestosci kreatywnych przesunie¢ w odmienne kategorie uzywalnosci dla kazdego
obiektu.

Test "Bazgrotowy" (lub "swobodnego szkicu") w sesji 2 zostat zakodowany poprzez ocenienie kazdego ze szkicow
pod katem stopnia rozbieznosci od pojedynczego tematu, np. na ile rézny (odmienny) byt rysunek w stosunku do tematu
oryginalnego czy sytuacji eksperymentalnej. W tym przypadku, sytuacja taka jest podmiot lezacy na podiodze i
stuchajacy dzwiekéw fal oceanu. Inne wymiary, takie jak ztozonos$¢, abstrakcyjnos¢ i artyzm byly ignorowane. Do
zakodowania stopni myslenia rozbieznego uzyto 5-stopniowej skali.

Wyniki
1. Kwestionariusz Subliektywnego Doswiadczenia

Ogdlnie, uczestnicy w obu zestawieniach warunkéw i w obu sesjach uznali te tasmy za pozytywne doswiadczenia, jak
tez za wysoce relaksujace. Jednakze nagranie sesji 1, Deep 10 (niezaleznie od obecnosci badz braku dzwiekéw Hemi-
Sync®) byto znaczaco bardziej pozytywne i bardziej relaksujace niz Surf. Wewnatrz kazdej sesji, nie znaleziono zadnych
roznic pomiedzy podmiotami z grupy Hemi-Sync® i kontrolnej. Jesli chodzi o ocene elementu, czy zasneli oni podczas
stuchania tasmy, uczestnicy w sesji 2 stuchajacy Surf'a odczuwali bardziej/czesciej ze byli przebudzeni niz podczas
stuchania Deep 10 w sesji 1. Ogdlnie, te odkrycia sugerujg ze uczestnicy eksperymentu stuchajacy nagrania Surf
podczas sesji drugiej, byli przed testami kreatywnosci przebudzeni ale zrelaksowani.
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2. Guilforda test kreatywnosci,

Odpowiedzi uczestnikdw eksperymentu byty oceniane przez dwdch oceniajacych (jeden z nich oceniat w ciemno, tzn.
bez znajomosci specyfikacji), i zgodno$¢ pomiedzy ich ocenami dla poszczegdlinych grup lezata w zakresie od 0.89 do
0.96. Wielokrotna analiza wariancji (MANOVA) byta prowadzona z uzyciem procedury Ogdinych Modeli Liniowych z
Powtarzanymi Pomiarami (oceng) aby przetestowac hipoteze. Istotne odkrycia byty nastepujace:

o Alternatywne uzytki. Wystapit znaczacy efekt Sesji z grupa poprawiajacq sie z sesji pierwszej na drugq. Efekt Grup
Gtownych byt rowniez znaczacy dla ilosci dopuszczalnych odpowiedzi, pokazujac ze grupa podmiotowa Hemi-Sync®
generowata wiecej uzytkdw niz grupa kontrolna. Dla elementéw [prime] versus [unprimed] znaleziono efekt
wysoce istotnego znaczenia dla grup. Dla obu typow elementdéw [primed] i [unprimed] grupa Hemi-Sync®
generowata wiecej odpowiedzi poréwnywalnych do grupy kontrolnej.

e Plynno$¢. Catkowita ilos¢ odpowiedzi (ignorujgc powtodrzenia lub zastosowania podobne) nie pokazat istotnej
réznicy. To dato do zrozumienia, ze w sensie szybkosci wytwarzania kreatywnych odpowiedzi, grupa Hemi-Sync®
nie byfa szybsza niz grupa kontrolna.

o Elastycznos¢. Wystapit znaczacy Efekt Grup Gtéwnych w grupie Hemi-Sync®, pokazujac w kategoriach uzytkowych
(w ich ilosci) wyzszg liczbe kreatywnych "przesunie¢", niz miato to miejsce w grupie kontrolnej. Ponadto wystapita
interakcja Grup i Sesji. Grupa Hemi-Sync® wygenerowata wiecej "przesunieé" czy tez wyzszy stopien elastycznosci z
sesji 1 na sesje 2, podczas gdy przeciwstawny trend odkryto w grupie kontrolnej.

W zasadzie, dzwieki Hemi-Sync® zgodnie z przewidywaniami zwiekszyty wytwarzanie alternatywnych uzytkow i
kategorii przesuniec (ale nie zwiekszyty predkosci wytwarzania), zgodnie z pomiarami kreatywnosci Guildforda.

3. Bazgrofowy test kreatywnosci

Nalezy odnotowac, ze schemat kodowania dla oceniania bazgrotdw zostat rozwiniety post hoc, po przeprowadzeniu
badan. Jednakze sam schemat punktowania byt wysoce wiarygodny z powodu niemal doskonatej zgody pomiedzy
autorem i innym oceniajacym ktdry robit to w ciemno nie znajac zatozen (r=0.90)

Byto jasne, ze bazgroty z grupy Hemi-Sync® dotyczyty tematéw ktore wyraznie sie réznity od tematu eksperymentu
(stuchanie fal oceanu). W kontrascie, bazgroty wiekszosci podmiotdw w grupie kontrolnej skupiaty sie przewaznie na
pojedynczym temacie, np. rysunki fal ze stoncem i chmurami i/lub ciatami lezacymi na ziemi/plazy.

Podczas prezentacji tych badan na Profesjonalnym Seminarium w The Monroe Institute w 1994 roku, dwudziestu
uczestnikdw z audytorium zostato wybranych na oceniajacych i wszyscy mieli srednig punktow ktéra byta konsekwentnie
wyzsza co do rozbieznego myslenia w grupie Hemi-Sync® niz w grupie kontrolnej.

Dyskusja

Te orientacyjne badania potwierdzity prognozy, ze gteboki stan odprezenia u uzytkownikéw produkujg nie tylko
nagrania Hemi-Sync® (w szczegdlnosci Deep 10 Relaxation), ale takze to ze unikatowe cechy Hemi-Sync® (w
szczegolnosci Surf) s czynnikiem uwydatniajgcym stan kreatywnosci. Test Bazgrotowy zademonstrowat, ze kiedy
stuchano Surf'a z osadzonymi dzwiekami Hemi-Sync®, uczestnicy eksperymentu najwyrazniej mysleli o sprawach bardzo
oddalonych od aktualnej fizycznosci i okolicznosci odstuchowych. Ich myslenie byto wysoce rozbiezne. Ten stan
nastepnie zdawat sie produkowa¢ wydajniejsze osiagi w kreatywnosci. Osiggniecia podczas testu Guildforda pokazaty, ze
uczestnicy eksperymentu byli w rzeczy samej bardziej kreatywni w sensie udzielania wiekszej ilosci odpowiedzi
dotyczacych alternatywnych uzytkéw. W dodatku generowali oni wiarygodnie wiecej kreatywnych "przesunie¢" w liczbie
unikatowych kategorii uzytkdw, po wystuchaniu nagrania Surf.

Podczas gdy te wyniki dostarczajg jakiegos dowodu co do wptywu Hemi-Sync® na kreatywnosc, to pierwsze studium
jest z natury rozpoznawcze. Planowane s3 dalsze badania z wiekszg probka podmiotdw. Bedg one taczy¢ w sobie bazowe
pomiary kreatywno$ci przed wkroczeniem Hemi-Sync® razem z innymi pomiarami kreatywnego rozwigzywania
problemow.

(Dr Hiew wyraza swoje serdeczne podziekowania swojemu koledzie Dr Donaldowi Fieldsowi za sprawienie ze badania
te staly sie rzeczywistoscia poprzez jego wsparcie w "C-1", Julie MacPherson za nadzér w zbieraniu danych oraz Danowi
Hare'owi za pomoc w analizie danych. Replika niniejszych badac, z wykorzystaniem Remembrance jest w toku.)
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