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Lukas Blinka

Kognitivni procesy



Pozornost

ITaylor & Fiske (1978) - teorie percepCni vyznamnosti

10perujeme s informacemi které mame a ne s témi které nemame (podobné jako tzv.
availability heuristic)

“Vnimani a pozornost funguji na principu vyznamnosti tj. zaméfuje se na relevantni informace
nutné k preziti i dosazeni individualnich cill

"IPozornost je spousténa vlastnostmi prostredi: pohyb; zmena; prekvapeni; komplexnost;
emoce (predevsim ty zakladni — hnév, radost, zlost,...)

“ILidé se lisi v kapacité pozornosti a co jejich pozornost pritahne — napr. skupinova Ci vyvojova
podminénost (déti-adolescenti-dospéli si vS§imaji riznych medialnich obsahu a reaguji na né
ruzne) MUNI

FSS



Emoce v tradichim vyzkumu medii

"IHistoricky se akcentovala jen hédonicka linka - média pro zabavu, unik od problému — viz
mood management theory = pouzivani meédii jako prostredek nastoleni pfijemneho a
odstraneni neprijemného

“IHistoricky zaméreni na déti a jejich reakce — napfiklad jejich agrese/zlost/asocialnost,
strachové a uzkostné reakce — zkoumano ale jen jako vysledek pouziti média

"1Sociologizujici diskurz uprfednostrioval vyzkum ,zprav® a jejich racionalni zpracovani. Emoce
byly vnimané jako ,podfadné téma“ (napf. u zprav - masmédia maji informovat o svété a ne
,bavit" — emocni reakce i realistickych zprav byly ignorovany a jsou ¢aste¢né stale)

nenalezejici do oblasti serioznich médii
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Emoce v tradichim vyzkumu medii

“IKultivacni teorie (George Gerbner) — medialni realita, pokud pusobi dlouhodobé (drip-drip-
drip), se stava duvéryhodnou a skute¢nou (lidé zacnou pokladat medialni realitu za
skuteCnou a dalSi fazi se podle toho mohou zacit i chovat). Teorie je postavena na
kognitivnim zpracovani (interpretaci reality, postojich, duvére,...)

_ITeorie socialniho uCeni (Albert Bandura) — pozorovanim jinych (napf. medialnich figur), jejich
chovani a jak je odménovano/trestano nas uci nase vlastni chovani —hodnotime a zvazujeme
s kym se identifikujeme apod.

10Obé teorie ale maji hypoteticky emocni slozku, které ale nebyla vénovana pozornost

“INapr. vystavovani se emocneé ladéenym lzivym zpravam vede k uchovani techto zprav v

paméti (v€éetné jejich valence)
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Emoce

INeni dichotomie emoce vs kognice

"ITEmoce jsou ohodnocenim situace tj. jak ji mame vnimat, jak je dulezita, zda si ji mame pamatovat
(appraisal theory) — vznikaji z ohodnoceni situace a hodnoceni prenaseji na naslednou interpretaci
situace

JEmoce jsou zasadni pro organizaci kognice - limited capacity model - mame omezenou kapacitu
kognitivnich procesu tj. pozornost, zpracovani, ulozeni, vybaveni

" IEmoce ¢teme z ostatnich (role zrcadlovych neuronu) a preferujeme je — plsobi na nas i kdyz nejsou
nase (j. jsou nakazlivé), nejsou lidské, jsou symbolické Ci jsou dokonce u nezivych a vytvorenych véci

a i kdyz to to vime (napriklad roboti, pocCitaCové programy, avatafi,...)
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Emoce jako organizator kognice

1Smeéruji pozornost — tendence vnimat emoce jako to podstatné. Kladné emoce rozsifuji ale zpovrchiuji
pozornost, negativnhi emoce naopak zuzuiji.

1Zasadne ovliviuji pamét (pameét jako souCast emocniho systému). Napr: pokud ma zprava emocni
ladéni, snadnéji a déle se uchova v paméti. Pokud ale zprava nasleduje po nesouvisejici emocni
situaci, zapamatovani je horSi. EmocCné ladéna zprava zvySuje pravdépodobnost Spatného vybaveni
(recall bias — emoce ur€ila CO se mélo zapamatovat). Silny efekt strachu a vzteku (proto jsou
primarnim nastrojem trolll a Sifeni fakenews).

1Cim emotivné&jsi jsou lidé b&hem konzumace médii tim vice jsou mediované zpravy divéryhodngjsi —
| feel, must be real. Poukazuji na néco zasadniho. Napr. fMRI vyzkumy poukazaly na jednotu a
nevédomé procesovani emochnich zprav at byly skute€né nebo védome Izivé — a to zejména pokud byly

tzv. niZSi a negativni emoce (strach, nebezpeci, zlost - role amygdaly/limbického systému) MUNI

FSS



[1U zprav je minimalné stejné dulezité emocni ladéni jako obsah zpravy samotny

"IBulvarizace, role ilustracnich zabéru a obrazkl — medialni obsahy stal vice zaviseji na

vizualizace, ktera je primarné emotivni. Je vibec mozna cesta zpét?

"IDodatecné emocCnéni zprav prebira funkci informace — obrazek nam fika co si mame myslet

(skrze co citime) bez ohledu co je formalni informaci (framing)
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Multitasking

"IKtery z téchto dvou postoju je platnéjsi?

11) Snizeny vykon, snizena pozornost, pamét a schopnost se
ucit vlivem distrakci — tj. vétSi mnozstvi kognitivnich chyb,
prodlouzena doba nutna pro kognitivni zpracovani, stress jako
produkt téchto chyb, kontinualni povrchni pozornost a snizena
schopnost se skute¢né zkoncentrovat

12) Schopnost multitaskovat je nutna podminka pro uspéch v
souCasné dobé (napf. pracovnim prostredi), je to zdrava véc
(udrzuje mentalni flexibilitu) 1ze se tomu naucit zejména v
détstvi (vySSi neuralni plasticita) i diky technologiim (napfr.

trénink skrze pocitacoveé hry)




Dual task inference & task switching

“ILimited Capacity Model — kognice ma limitovanou kapacitu a sdileni mezi ukoly je na ukor presnosti,
kvality, rychlosti

IMetafora hrdla lahve — jen jedna mentalni Cinnost je aktivni v dany okamzik, u vice Cinnosti dochazi k
prepinani mezi nimi a ne jejich soubézné feSeni

1Velka ,energeticka ztrata® v pripadé prepinan mezi ¢innostmi tj. vétSi mnozstvi méné narocnych

vvvvvv

1S vyjimkou snadnych a automatizovanych €innosti nedochazi k uceni a k redukci tohoto limitu
"1Central Capacity-Sharing Model — mame jakousi sumu energie/kognitivni kapacity, kterou mizeme

distribuovat mezi vice Cinnosti dle jejich naroCnosti a potreby
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Dual task inference & task switching research

_ILimita je nevetSi v detstvi a starsi dospelosti, naopak mladi dospéli jsou relativhe
nejefektivnejSi (kfivka obraceného U)

ISupertaskers — relativné malé procento (1-3%) lidi dokaze byt vyrazné efektivnéjsi a
multitasking je pro né prirozenejSi — nesouvisi s inteligenci, pravdepodobne geneticka
predispozice, pravdépodobné se neda se naucit

(IBilingvni lidé (tj. pokud byli vystaveni dvéma rozdilnym jazykim od narozeni) maji vyrazné
lepsi vykony v dual task ukolech

"1Jedna se ale zpravidla o vysledky experimentu — ve skuteénosti mame SirSi Skalu moznosti
jak strategicky pozornost deélit, rozhodnout se co a kdy ma prioritu atd.

“IMultitaskig — nova norma?
10
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Multitasking

_INéktefi preferuji protoze (udajné) nabizi vétsSi vhled (jina perspektiva, analogie vidéni lesa
namisto individualnich stromu) a kreativitu

"JUdajné umozriuje byt efektivnéjsi a nékteré kognitivni &innosti Ize naudit

Preference zejména u extrovertovanych, s vyssi impulzivitou (ADHD) a s vySSim sensation
seeking — udajné ,pomaha se koncertovat® — promita se az do potfeby multitaskovat a pocitu
nespokojenosti a uzkosti, pokud nemohou multitaskovat

Istejné vlastnosti ale predikuji horsi nez primérné skére v dual task = multitasking
overconfidence.

“IPraktikujici multitasking podcenuji miru a frekvenci distrakci

11
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Multitasking

"IRizeni auta a pouzivani médii — jakakoliv dalsi aktivita zasahuje do schopnosti fizeni zvlasté
pop vs audiokniha, pokec vs hadka) a hlavné kdyz 3) sekundarni Cinnost je kognitivhé-
motorické povahy - napf. pouzivani mobilu, navigace.

“IProces u€eni a multitasking — obas smiSené vysledky protoze multitasking je norma (uz
neni s Cim srovnavat). V situacich vyssi kognitivni naroCnosti je multitasking jednoznacné
skodlivy, v situacich mirné kognitivni narocnosti nema vliv nebo je dokonce prospesny
(protoze je komfortnéjSi, emocCné uklidiujici,...). Napf. uplné ticho, dfiv bézné, je dnes

zneklidAujici a muze vyvolavat nepfijemné pocity

12

M=
wn =
wn =



13

Multitasking

10Obecné dukazy jsou na strané neucinnosti multitaskingu — v drtivé vétsiné pfipadud prodluzuji
provadéné Cinnosti a Casto i zvysSuji mnozstvi chyb

"JALE neexistuji ani silné dikazy, Ze multitasking (a medialni prostfedi obecné) je Skodlivé pro vyvoj
mozku — napf. nezpusobuji zhorSeni ADHD (kauzalita je spiSe opacna — lidé s poruchami pozornosti
vyhledavaji média aby monhli ,tékat®)

"1ALE nékteré studie naznaCuji moznost, Ze v multitasking situaci mozek ,jede na pul plynu®, protoze
identifikuje situaci jako méné dulezitou. VySSi kognitivni funkce se zapinaji v ,single task” situacich

"IRada studii na efekt pogitadovych her (napf. na zlepSeni prostorové orientace, kratkodobé paméti,

pozornosti)
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Muzeme se zlepsit skrze média napr. hry?

_INeuroplasticita se netyka jen déti ale i dospélych — muzZeme ji uméle zvysit €i udrzovat
cvicenim jako kdyz cviCime svaly?

"'Rada vyzkumU ukazuje pozitivni Uginky hrani po&itadovych her

"1Souvislost s hranim (zejména stfileCek) s lepSi pozornosti (vSima si vice objekru), rychlejsi
reakci, lepSim a rychlejsim vizualnim procesovanim, lepsSimi mentalnimi rotacemi, lepsi
prostorovou orientaci a kratkodoba pamét. Hraci Iépe odfiltrovavaji nepodstatné a rychleji,
lépe a déle udrzi podstatne.

"1Zejména u RPG, adventur a puzzle her — lepSi schopnost feSeni problému, memorizace,
analyticky odhad situace. Pravdépodobné skrze hrani pokus-omyl namisto nasledovani

schématu/navodu. I
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' Daphne Bavelier: https://www.youtube.com/watch?v=FktsFcoolG8

“Lumosity: https://www.youtube.com/watch?v=uw67Vf EwAw

1ProcC to nefunguij:

1)

2)

zlepseni existuje, ale jen v té konkrétni Cinnosti — transfér i na podobnou Cinnost je
minimalni (zpravidla jen u velmi podobnych Cinnostech).

Zameénuje se priCina a nasledek/nejasny smeér kauzality - hraci maji lepsi vysledky protoze
uz byli dobfi predtim (a proto hraji — délaji to co jde jde)

cela fada metodologickych problému (neni placebo efekt v experimentech, problematicky
vybér vzorku, efekt pé€e u senioru,...)

U seniort dobré vysledky prevazné u pohybovych her (zapojeni vice systému z
téla/psychiky)

Zasadni je motivacni prvek
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https://www.youtube.com/watch?v=FktsFcooIG8
https://www.youtube.com/watch?v=uw67Vf_EwAw

"1Entity / Incremental Theory of Intelligence — inteligence/schopnosti jsou dany vs.
jsou meénitelné a zavislé na snaze Ci situaci.

"IHry podporuji ,incremental® postoj u hracu - neustalou zpétnou vazbou,
permanentnim odmenovanim, balancovanim slozitosti, frustrace a uspéchu.

"IUspé&ch her stoji na pozitivni interpretaci porazky — tj. hraéi maji tendenci
zvysovat snahu a podpore perzistence

“IHrani her muze kultivovat pozitivni postojové a vykonové charakteristiky —
perzistenci, optimismus, experimentovani

"1Prvky z her jsou vyuzitelné v dalSich Cinnostech (gamifikace ve skolstvi,
korporatu,...). Rada lidi/hraéu je ale na herni systém zvyklych a jejich pozitivni

reakce na né mohou byt skrze tento zvyk nez jejich univerzalni ucCinek MUl I

U
FSS
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Which of the shapes below
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Hloupneme diky mediim?

IFlynn efekt — vysledky v IQ testech se s generacemi postupné zvysuji. Velmi viditelny rozdil
dnesek vs doba pred 1950 — i 0 20 bodu jsou vysledky dnes vyS$Si (napf. v Nizozemi efekt +7
bodu kazdou dekadu)

IMozna vysvétleni — lepsSi strava, lepsi Skolni systém, méné nemoci

“IHlavni vysvétleni jsou ale média a jejich role v saturaci kognitivnich funkci — meédia délaji nas
dospivani), neustale se ucit nove

"|Efekt se ale posledni dvé dekady zpomalil (dokonce pokles v 1Q po roce 2000 v fradé zemi).
ProC? Uz jsme saturovali moznosti nasi inteligence, zhorsili jsme prostredi, nebo se efekt
obraci diky ,digitalni demenci“? MUNI

FSS

18



