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Mysleni

» MySleni = proces zpracovavani a vyuzivani informaci = proces manipulace a transformace
mentalnich obsah(/reprezentaci (had - hod - rod - rok - rek - rej - roj - boj)

Reseni
problému

0 Rozhodovani




Zakladni myslenkové operace

e Analyza = myslenkové déleni celku na casti
 Syntéza = myslenkové sjednocovani casti v celek

 Srovnavani = myslenkové urcovani miry podobnosti nebo rozdilnosti z hlediska
urcitého znaku, vlastnosti

 Abstrakce = myslenkové vyclenovani obecnych a podstatnych vlastnosti

 Kategorizace = myslenkové zarazovani objektu a jevi do mentalnich kategorii
podle jejich vzajemné shody a odliSnosti

 Generalizace (zobecnovani) = myslenkové vystiZzeni spolecnych vlastnosti
objektl a na tomto zakladé myslenkové spojeni téchto spolecnych vlastnosti
objektd

» Indukce = zpusob usuzovani od konkrétnich pripadd k obecnému zakonu

 Dedukce = zpusob usuzovani, ve kterém se od predpokladu (premis) dochazi
k zavéru z téchto predpokladu vyplyvajicimu, pricemz odvozovani je jisté, nikoliv
jen pravdepodobné

 Analogie = zpusob usuzovani na zakladé podobnosti s jinymi jevy nebo objekty




Formy mysleni

» Mysleni je Casto popisovano jako proces, ktery probiha ve formé pojmu, soudul a
usudku, kde

1) pojem predstavuje ,,0odraz obecnych neboli podstatnych vlastnosti predmeétu
a jevd v nasem védomi“, ktery se konstituuje na zakladé vjemu a predstav
konkrétnich objektu a udalostti,

2) soud je vyjadrenim ,,pochopeni vztahd [a souvislosti] mezi pojmy“, a

3) usudek je (deduktivnim, induktivnim nebo analogickym) ,,vyvozenim nového
soudu /(oznacovaného jako zaveér)]z jinych znamych soudd /(oznacovanych
jako premisy) ] nebo... pochopenim vztahd /a souvislosti] mezi soudy*.

Dité si takto napriklad mdze ve Skole na zakladé rady konkrétnich prikladd a vykladu ucitele osvojit
pojmy kovu a vodice a poznatek o vztahu mezi témito dvéma pojmy v podobé soudu ,,Kovy jsou
vodice*; dozvi-li se pak dité, ze Zelezo patri mezi kovy, mize na zakladé deduktivniho Gsudku
velice snadno dojit ke spravnému zaveru, Ze zelezo je vodicem elektrického proudu.




Zakladni typy mysleni

» Konkrétni = manipulace s vjemy (pfi vareni, prani, stavéni ndbytku, skladani puzzle...)
« Nazorné = manipulace s predstavami (planovani, prestavovani bytu...)
» Abstraktni = manipulace se znaky a symboly (pfi pojmovém mysleni...)

« Analytické = zaver neobsahuje nic vic a nic jiného nez to, co uz bylo obsazeno ve
vychozich predpokladech (Jakou barvu ma stfecha mého domu?)

 Syntetické = zaver neni obsazen ve vychozich Gdajich (Jak zajistit mir na Blizkém
vychodé?)

 Analytické = sekvencni, postupné, vedomé, explicitni... mysleni
e Intuitivni = holistické, nesekvencni, ne vzdy zcela vedomé, implicitni... mysleni

« Konvergentni = linearni hledani vétsinou jednoho spravného ci logického zaveéru,
resp. reSeni z danych informaci ¢i specifickych tkoli = vyvozovani zavéru
 Divergentni = lateralni, bocni, rozbihavé, originalni, tvorivé mysleni, jehoz
vysledkem je vice variant reSeni daného problému, ktery skute¢né ma vice reseni =
vytvareni Ci hledani alternativ




Vlastnosti mysleni

Hloubka = Postrehovani podstatnych souvislosti a vztahu

Sirka (obsaznost mysleni) = Projevuje se viestrannymi, bohatymi védomostmi,
schopnosti zvazovat pri reseni problému vsechny vztahy a souvislosti

Presnost (logicnost mysleni) = Viyznacuje se schopnosti vystizné postrehnout a
zformulovat problémy Ulohy, dusledné postupovat pri reseni, dodrzovani logickych
principu

Pruznost = Projevuje se Usilim nepridrzovat se pri reseni Gloh a problému
ustalenych, zastaralych, netcinnych zpusobu, hledat novéjsi, ucinnéjsi, originalni
reSeni - ne schémata, Sablony

Kriticnost = Schopnost nestranné a pronikavé posuzovat nazory, reseni druhych lidi,
odmitat predsudky a slepou viru a autority, zvyk podrobovat i vlastni nazory a reseni
samostatné kritice

Tvorivost = Charakteristicka je zvysSena intelektualni aktivita, pruznost tvorby,
myslenkovych obsahd, originalnost, nezavislost




Reseni problému

 Problém = situace, v niZ se nachazime v urcitém vychozim stavu a chceme
dosahnout jiného, cilového stavu a nemame pritom jednoduse k dispozici postup
(sekvenci kroku), jak se dostat z vychoziho stavu do cilového, tedy zname cil, ale
nezname prostredky k jeho dosazeni

Initial State e Pocatecni stav

e Cilovy stav

« Prostfedky (operatory)

Final State

Hanojska/Londynska véz: Presun disky z levého koliku na pravy, pritom mze$ pohybovat vzdy pouze
jednim diskem a nikdy nesmi$ polozZit vétsi disk na mensi.



http://thinks.com/java/hanoi/hanoi.htm

Reseni problému

« Redeni problému = prohledavani problémového prostoru - stavového prostoru
problémove situace definovaného vsemi moznymi stavy problémove situace a
povolenymi pohyby (,,tahy*) mezi jednotlivymi stavy

L] * Soubor véech moznych
£l | stavu problémové situace

ll:i  Stavy propojené
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Reseni problému

e Mame feku a lodi¢ku. Na bichu je koza, vlk a
zeli. Do lodicky se vejdete vy a jedna vée. Jak
prevézt vSechny ti1 na druhy bieh?

(Pt1 vykladani a nakladani se nic nesezere,

ale jinak vlk sezere kozu, nebo koza zeli)




Reseni problému




Reseni problému

» Algoritmicka reseni problému

- pevny sled (sekvence) operaci

nikdy neselhavajici postup vedouci k reseni urcitého typu problému

casto casove a kognitivneé narocna (a ,,mysleni boli)

casto pomala a zdlouhava

casto doménoveé specificka (vhodna pro reseni jen jednoho typu problému)
- potize s kombinatorickou explozi

» Heuristicka reseni problému

- soubor pravidel pomahajicich zjednodusit problemy a najit cesty k jejich
reSeni

- rychla, snadna

- pravidla ve stylu ,,od oka“, ,,baj vocko* (rules of thumb)

- nezarucuji nalezeni spravného (nebo toho nejlepsiho) reseni

- za redukci kognitivni namahy platime snizenim kvality a presnosti reseni

- doménove obecné i specifické




Reseni problému

 Heuristicka pravidla prohledavani problemoveho prostoru

- Hruba sila (brute force)
= prohledavani celeho problemového prostoru

- Stoupani na horu (hill climbing)
= pohyb vzdy smérem k lepSimu stavu

- Postupovani vzad (work backward)
= zacina se z cilového stavu a sméruje se k vychozimu stavu

- Analyza prostredkd a cild (means- ends analysis)
= kombinace stoupani na horu a postupovani vzad

- Postupovani vpred (work forward)
= zacCina se z vychoziho stavu a sméruje se k cilovému stavu

- Produkovani napadu a jejich testovani (generateand test)




Reseni problému

e Hruba sila

» prochazeni vSech stavu problémového prostoru v ndhodném poradi, dokud
clovék nenarazi na cilovy stav (metoda pokus & omyl)

 VV\yhody:
- Je jisté, Ze funguje a Ze se clovék (nakonec) dopracuje k reseni

* Nevyhody:
- Velice nepraktické pro pouziti na rozlehlé problémove prostory
- Kombinatoricka exploze (EtyFmistné anglické slovo znamenajici opak chytrého: ,,
—> 26 X 26 x 26 = 17 576 moznych odpovédi/stavi)




Reseni problému

e Stoupani na horu

 VVzdy stoupej ,,nahoru“
sméerem k lepSimu reseni

Starting

gl - Davej si ale pozor na
lokalni maxima, tvym
cilem je globalni
maximum

Local maximum

« ZpUsob, jakym pracuje
Figure 12.3 llustration of Hill-Climbing Heuristic  The terrain represents the closeness to také evol uce (ViZ Zrakovy

problem solution, with higher elevation being closer to the goal. Panel A shows a

blindfolded person moving steadily up the hill by feeling the terrain. Panel B shows SyStém a Slepé Skvrna)

the problem of local maximum for this hewristhc.




Reseni problému

e Stoupani na horu - slabina

 Pes nedokaze prestat ,,stoupat*
smerem ke kosti

* Prestoze by pro néj bylo
vyhodnéjsi poodstoupit od plotu,
rozhlédnout se a zjistit, ze je
potreba se nejdrive trochu vzdalit
od svého cile, aby se k nému
nakonec dostal

* To je casto problém i pro cloveka




Reseni problému

» Analyza prostredkul a cilu
1) Porovnej aktualni stav s pod/cilem

2) Najdi nejvetsi rozdil mezi aktualnim stavem a pod/cilem
a) Najdi operator eliminujici tento rozdil

b) Jestlize nelze pouzit dany operator, definuj novy podcil, kdy
operator bude mozné pouzit

3) Pokracuj, dokud neni problém vyreseny/Kdyz je daného podcile
dosaZzeno, odstran ho ze seznamu a pokracuj s predchozim pod/cilem

e Simon a Newell (1972) implementovali tuto heuristiku do fungujici
pocitacové simulace (General Problem Solver, GPS), ktera dokazala vyresit
radu problému




Reseni problému

« Analyza prostredku a cilt - GPS pri reSeni Hanojské véze

Goal: Move A B, and Cio Peg 3 |, wOE D DBAMNS PVYAYRYAS

| b ‘Difference is that © is not on 3
5‘"‘?‘“"‘ Make C m 3 1d iy 2 18. lih==2a Subgoal: Remove A from peg 3
it;- L -Diﬁrﬂzszﬁm:gfzzzlgvuc on 2. 2b/e JOperanor is o move A 10 4
35h _:-_" : Subaoal: Remove B from ¢ & ED_ _h No difference n-.:'th operator's conditic
b OpeErator is 1o move 8 to 2 <l i 2 :Apply operator (mave A to 2)
2d/c :Difference is that A is on B 22. < Subgoal achieved
Subgoal: Remove A from B 23. b :No difference with operator' s condition
Zhic Operator is 10 move A 10 3 4. 2; Apply operator (move C 1o 3)
2b No difference with operator's condition 25 2p :Suhﬂ[ﬁl achieved
Suwfmﬂ.; o il 26. b Difference is that B is not on 3
. ity : 27. Subgual: Make Bon 3 1d—
2h :Mo differences with operator's condition

2| Apply operator {move B 1o 2) .
5 = -M}: ! -;f[w Figure 8.9 A wrace of the application of GPS, as shown in Figure 8.7, 1o the Tower of Han
- bg:d NLInEY problem in Figere &8

2d'e Difference is that A is on 3 (Subgoal: Make Can 3)

 Evidence:
- Cas Feseni problému je funkci poctu podcild
- Soulad s verbalnimi protokoly (zaznamy hlasitého premyslent)
- 82 % grafu reseni problému (Problem behavior graphs)
zaznamenavajicich drahu lidskych subjektt problémovym prostorem je

totoznych s témi od GPS




Reseni problému

* Typy problému

- Dobre definované problémy
- akademické problémy, u nichz je dobre definovany stavovy prostor
(vychozi stav, cilové stav, dostupné prostredky/povolené tahy)
- Clovék ma k dispozici vSechny informace potrebné k vyreseni
problému
- vétSinou existuje pouze jedno spravné reseni a jedna jedina (nebo
jen nékolik mélo) cesta k reseni

- Spatné definované problémy
- praktické problémy, u nichz je Spatné definovany...
- Casto neni zrejmé, Ze se jedna o problém
- Clovék nema k dispozici vSechny potrebné informace
- existuje vice ,,spravnych* (spise vyhovujicich) reseni a vice zpusobu
reSeni problému




Reseni problému

Reseni problému v cyklech

Identifikace problému

Detinovani problému

Formulovani strategie
Organizace informaci
Rozd¢leni zdroju

Monitorovani, prubézna kontrola

Zhodnoceni
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Reseni problemu
» Reprezentacni efekt - izomorfni problémy

- schopnost Clovéka vyresit urcity problém do znacné miry zavisi na zpUusobu,
jakym je dany problém reprezentovan

- rizné zpusoby reprezentace jedné spolecné abstraktni struktury problému
mohou vest k dramaticky odliSnému kognitivnimu chovani, tj. k zapojeni
odli$nych kognitivnich procesu a struktur nebo k zapojeni stejnych kognitivnich
zdroju, ale v odlisné mire

- uzivatelska vstricnost reprezentace = mira, s niz zachycuje a Cini explicitnimi
dulezité aspekty reprezentovaného problému a ignoruje ty aspekty problémové
situace, které jsou z hlediska jejiho reseni irelevantni (25 x 52%)

- ,,(vy)resit problém jednoduSe znamena reprezentovat tento problém takovym
zpusobem, aby jeho reSeni bylo na prvni pohled zrejmé* (Simon, 1981, s. 15)

- izomorfni problémy = problemy se stejnou formalni strukturou, ale odliSnou
povrchovou strukturou

- inkubace = ziskani vhledu do problému po urcité dobé, co se prestaneme
usilovnému reseni problému vénovat, napr. po.spanku (predchozi Gsili problém
vyresit a zjistit si co nejvice informaci je vSak podminkou inkubace)




Reseni problému

 Reprezentacni efekt

Petrovy Petrovy karty
karty

D@EE, A0 G
Janovy E IE

karty Piskvorky

,,15“, magicky ¢tverec a piSkvorky. V levém poli je ptvodni linearni usporadani hry ,,15%,
které klade relativné znacné naroky na kapacitu pracovni paméti a na schopnost
provadét mentalni aritmetické operace. Napravo je hraci plocha piskvorek, ktera hra¢um
umoznuje snadno a rychle, viceméné pouze prostrednictvim prosté percepce, ziskavat
relevantni informace, které jsou dalezité pro Gspéch ve hre. V prostrednim poli je pre-
reprezentovana hra ,,15%, ktera ma nyni podobu magického ctverce, kde soucet cisel ve
vsech sloupcich, radcich a diagonalach dava souhrnnou hodnotu 15. Tato reprezentace
explicitnéji koduje kritické informace, které hraci pouzivaji pri svém rozhodovani a ke
kterym ted’ maji mnohem snazsi a rychlejsi pristup.




Reseni problému

 Reprezentacni efekt




Reseni problému

» Kognitivni technologie = fyzické i mentalni artefakty transformujici
kognitivni procesy; prereprezentovavaji a prevadéji komplexni informace o
prostredi do jednodussich, prirozenéjsich a uzivatelsky vstricnéjsich formatu, ve
kterych jsou tyto informace predlozZitelné vrozenym specializovanym
perceptualnim a rozliSovacim schopnostem (viz Windows x DOS)

C:\>WINDOWS>A:
AN\>dir

Vypis adreséare A:\
EASYNN EXE 1155072
EASYNN CNT .
FUzZzYC™1 X Fuzzy Cognitive Maps.htm
FCMMOD™1 < AR> . FCM Modeler_files
FCMMOD™1 . FCM Modeler.htm
FCM_PROJ ZIP . FCM_PROJ.ZIP
FCMMODEL ZIP X FCMModel.zip
FCM PDF 144 530 . FCM.pdf
DIONEP™1 HT™M 0 13.30 Dioné Programovaci jazyk Java
FUzZzYC™1 <ADRESAR> 13.14 Fuzzy Cognitive Maps_files

Vyberte tkol... 0 1422874 bajti
e adresafd 25600 bajtii

Lod’ urazila 1500 yardu za 3 minuty. Jaka
je jeji rychlost v uzlech/namornich-milich
za hodinu?




Reseni problému

Tuzka a papir Kalkulacka Triminutové pravidlo

D = RxT

; = 2000 yds
1 nm = 2000 yds 1 nm y

60min=1h

BOmin=1h -

15 20 25 30 3540 50 60 80

1 2 3 4 5 67825910
=1 R R ] S 5 B SO LS Y ) L3 | =0 A |

s ¥ B — 6l + L =
S S S T 1 S S A I Y I

1 456 8 15 25

2 1 4 5 B 78910
CHS A" ) S S N V551 o [




Reseni problému

D= RxI
D = Rx1 ~ 1 nm= 2000 yds
| nm = ?{}GD YﬂE . 60 ml” - T h

60 min=1h
RAD-=T i,
o oR=D/T \

T*-—_-_m ¥ 1500/2000

L I
3/60 h

R=T4




Reseni problému

D = RxT
1 nm = 2000 yds

BO0min=1h

R0
R=D/T

1500/2000 n
3/60 h

A 5 nm
[ -1

LS h

= 15 nm/h




Reseni problému

15 20 25 30 3540 50 60 80 Timea in

minutes

[}
) o 5;: Distance in
o = : yards
1 25 1 O Sy (52|55 S
l 456 § 15 2% 40 Miles

Y A540 50 6Q HO

) I T PO




Reseni problému

1 5 O O }rds v tfech minutach

10 uzla

Triminutové pravidlo vyuziva skutecnosti, Ze 3 minuty jsou 1/20 hodiny a 100
yardu predstavuji 1/20 namorni mile, takZe pocet stovek yardu, které lod upluje
za 3 minuty, se rovna rychlosti lodi v ndamornich milich za hodinu. Jestlize tedy
lod’ za 3 minuty upluje 1500 yardd, potom lod’ pluje rychlosti 15 namornich mil
za hodinu, resp. rychlosti 15 uzli




Reseni problému

« Kazdy z funkcnich systému (tvorenych navigatorem a hmotnym nebo
mentalnim artefaktem) vyuziva odlisSné reprezentacni struktury a odlisny
soubor kognitivnich procesu

 To ma za nasledek vyznamnou zmeénu profilu ,,kognitivnich investic*,
které musi navigator vlozit do celého projektu




Reseni problému

 Reprezentacni efekt - kognitivni technologie

Pro rok 2007




Reseni problému

» Funkcni fixace = neschopnost vymanit se z aktualniho (bézného,
obvyklého) zpusobu premysleni o funkci urcitého objektu; neschopnost vidéet
I Jiné moznosti vyuziti daného objektu




Reseni problému

« Mentalni nastaveni = pouzivani zpusobu reseni, které bylo Uspésné v
minulosti pri reseni starych problému, ale nikoli nyni (pri re$eni nového
problému) = Ipéni na osvédcenych myslenkovych postupech

Tabulka 3 Luchinsitv problém se dZbdny (Luchins, 1942, in Seamon a Kenrik, 1992, str. 289.)

Uloha Kapacita nadob v litrech Pozadovany objem vody
A B C Vv

21 127
14 163
18 43

9 42
20 59
23 49
15 39
28 76
18 48
14 36

100
99
5
21
31
20
18
25
%2
6

O O e 1 O h R —
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-

Vsechny ulohy se daji feSit podle rovnice B — A — 2C. U prvnich péti dloh je to
také nejefektivngjsi metoda. Dalsi lze snaze tesit na zakladé postupu A — C nebo
A + C. Po vyfeSeni péti problému vSak u jedince vznika mentdlni nastaveni, které
vede ke sniZeni flexibility (pruznosti) mySleni.




Reseni problému

 Prekonani mentalniho nastaveni = schopnost prekrocit kognitivni ramec
(,,Thinking outside the box“)

Pokus se spojit devét bodl usporadanych do ¢tverce ctyrmi Giseckami a pritom nezvednout tuzku od papiru (ted
jednim tahem).




Reseni problému

* VVyuziti analogického mysleni pri reseni problému

-vnimani dvou rdznych situaci jako stejnych ¢i sobé podobnych na urcité
abstraktnéjsi roviné vztaht mezi jejich konstitutivnimi prvky, které se pritom
mohou samy o sobé - napri¢ dvéma riznymi situacemi - zasadnim zpUsobem

liSit (Afghanistan = Rusky Vietnam: Piestoze méla valka Ameriant ve Vietnamu a Rust v Afghanistanu odligné aktéry
a prestoze se tyto valecné konflikty odehravaly v riznych lokalitach a také v rizné dobé, na abstraktnéjsi arovni
popisu tyto dva konflikty sdileji urcitou spolec¢nou strukturu vztah( mezi jejich vlastnimi konstitutivnimi prvky, coz
tyto dva konflikty Cini (v urcitém smyslu) totoZnymi - v obou dvou pripadech dokazala mal4, Spatné vyzbrojena, ale o
to vice odhodlana, dobre organizovana a také druhou supervelmoci podporovana arméada povstalct zpusobit vyrazné
ztraty armadeé supervelmoci majici jinak vyraznou technologickou a materialni prevahu.)

Retrieval

Mapping

SOURCE

Transfer
INFERENCES

Learning
"\‘"__,,..---------.
%

SCHEMA

Figure 6.1. Major components of analogical
reasoning.




Reseni problému

« lyuziti vhodné analogie pri reseni problému

Regeni spociva v tom, Ze misto jednorizové silné davky je nutné ozafovat nador z riznych stran né-
kolika paprsky intenzity.

Pri prvni prezentaci problému nalezlo spravné reseni priblizné 10 % studentu. Ve srovnani s
tim az 75 % student prislo se spravnym resenim, pokud se predtim seznamili s analogickym
problémem ,,dobyvani pevnosti*

Generil by rad dobyl mohutnou pevnost, v niz sidli zIy diktitor. Generdl ma velkou armadu, dosta-
tecné silnou na to, aby si pevnost podrobila. Od zvéda se v8ak dozvi, Ze v8echny cesty k pevnosti jsou
podminované. Miny jsou v8ak sefizeny tak, Ze umoznuji pfesuny malych skupin lidi, protoZe diktator
cesty potiebuje pro piesuny vlastnich vojaki a délnika. VESi skupina v¥ak nutné zplisobi detonaci nastra-
zenych min. Lze za této situace pevnost dobyt?

Spravné je toto feSeni: Armada se rozdéli na malé skupiny vojakd, které se soucasné priblizuji k pev-
nosti po paprskovit¢ se sbihajicich cestach. Diky tomu vojaci bezpe¢né projdou nastrahami a mohou sou-
Casné napadnout pevnost plnou silou.
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Reseni problemu
« lyuziti vhodné analogie pri reseni problému

» nepoucené subjekty: 10 % UspéSnost

* po vyreseni problému s pevnosti a v situaci, kdy subjekty nebyly obeznameny
s relevantnosti tohoto problému: 20 % Uspésnost

e po vyreSeni problému s pevnosti a v situaci, kdy subjekty byly obeznameny s
relevantnosti tohoto problému: 100 % UspéSnost

* Po vyreSeni podobného chirurgického problému: 88 % UspéSnost

* Po vyreSeni podobného problému s mezikontinentalnimi balistickymi
raketami: 58 % UspésSnost

« Povrchni podobnost problému je klicova (Lidé jsou povrchni!)

* Pri zmeéné strukturalni podobnosti obou problému se Uspésnost snizi
(problém neni v prilis silném paprsku, ale naopak v prilis slabém paprsku)

» Dllezita je povrchni i strukturalni podobnost problému

Surface Similarity
High Low
Structural Similarity High 88 56
Low 40 13
Mean 64 35




Reseni problému
 Vliv zaramovani

Zamyslete se nad dvéma variantami feSeni obtiZné problémove situace:

icka dekavd se, Z A zabit asi 600 Lidi.
A. Predstavte si, e USA napadla vzicnd tropickd nemoc. Ocekavi se, Ze by mohla 7 13{1;01;;.1(1(?03 ld
s = ' j ¥ se zachranit 200 lidi. Bude-
Existuji dva plany pro boj s touto nemoci. Pokud bude prijat plcm. A, podari se ztlj.hrafngy : o
li pfijat plan B, existuje Sance 1-3. ¥e viech 600 lidi bude zachrdn€no, ale soucasne pravaepo obnost 2:3,
e se nepodaii zachranit nikoho. Ktery z obou planil byste vybr illl o N
B. Predstavte si, 7¢ USA napadla vzacna tropickd nemoc. OCekava se, 7€ by mohla .'6814[;{;{_'&’ 5 d
- ) iy L4 il o - " et 2 sl i o - ' .\.-l T P 1 1‘ O-'u
Existuji dva plany pro boj s touto nemoci. Bude-li piijat plin C, pclk._nupo-ﬁh}bni ..-{Ll_l]:tc, i
bude ﬁfi jat plin D .pak existuje Sance 1:3, Ze nikdo nezemte, ale soucasné $ance 2:3, ze Zemic Vs
lidi. Ktery z obou plénu byste vybrali?

« V prvnim pripadé vybira vétsina lidi plan A a ve druhém plan D. Dvojice planu A-B a C-D
jsou ve skutecnosti obsahové shodné; lisi se pouze formou prezentace, zaramovanim.
» Pfi zddraznéni moznych zisk — tendence vyhnout se zbytecnému riziku (plan A)

« Pfi zdlraznéni moznych ztrat — tendence volit riskantni alternativu D — moZnost se
vyhnout nutnosti akceptovat nevyhnutelné ztraty

« Spor o legalizaci potratu: Jsme pro volbu x-Jsme pro Zivot




ReSeni problému

* Vliv reprezentace neuzitecnych a zavadeéjicich

informaci

Uloha 1:

Moucha leti dvakrat rychleji, neZ jede viak. Vlak jede z Prahy do Bratislavy. Moucha vyleti z Brati-
slavy a leti vlaku naproti. Kdyz se s nim setkd, obrati s¢ a leti zp&t smérem k Bratislave. KdyZ dora-
7i do Bratislavy, znovu se obrati a leti vstiic k vlaku. Jakmile se s nim znovu setkd, zase se vrati atd.

Jakou vzdalenost urazila moucha v okamZiku, kdy vlak dojel do Bratislavy? (Jirdnek a Soucek, 1969,
str. 196.)

Uloha 2:

Predstavte si, Ze jste fidi¢ autobusu. Na prvni zastédvce nastoupi 6 muzi a 2 7eny. Na dalSi zastdvce
pfistoupf 2 muZi a 1 Zena. Na tieti zastavee vystoupi 1 muZ a 2 Zeny nastoupi. Na Ctvrté zastavee
3 muZi nastoupi a 3 Zeny vystoupi. Na pité zastivce vystoupi 2 muZi a 4 pfistoupi, 1 Zena vystoupi
a 2 pristoupi. Jak se jmenuje fidi¢ autobusu? (Rathus, 1999, str. 324.)

Redeni obou dloh je velmi prosté: Moucha urazila dvakrat vétsi vzdalenost nez
vlak, protoZe leti dvakrat rychleji. Ridi¢ autobusu se jmenuje stejn€ jako vy, proto-
Je vy jste fidi¢ autobusu. Pfi feSeni problému hraje vyznamnou roli schopnost vy-
brat vyznamné informace. U tilohy s fidi¢em vétSina lidi predpokladé, Ze je nutn€
pribézné sledovat pocet lidi, ktefi piistoupili a vystoupili. Nakonec se ukéze, Ze ty-
to Gidaje byly zcela bezvyznamné a pouze rozptylovaly naSi pozornost. O sledovani
drahy ,;musiho letu™ se ¢loveék obvykle brzy prestane pokouset.




Reseni problému

* Vliv reprezentacniho formatu

Problém buddhistického mnicha

Exactly at sunrise a Buddhist monk set out to climb a tall mountain. The
narrow path was not more than a foot or two wide, and it wound around
the mountain to a beautiful, glittering temple at the mountain peak. The
monk climbed the path at varying rates of speed. He stopped many times
along the way to rest and to eat the fruit he carried with him. He reached
the temple just before sunset. At the temple he fasted and meditated for
several days. Then he began his journey back along the same path,
starting at sunrise and walking as before, at variable rates of speed with
many stops along the way. However his average speed going downhill was
greater. Will there be a spot along the path that the monk will pass on
both trips at exactly the same time of day?

Why or why not?




Reseni problému

* Vliv reprezentace neuzitecnych a zavadeéjicich informaci




Reseni problému

V soucasné dobé je v CR v riznych médiich vedena relativné masivni kampan, ktera
upozornuje vSechny Zeny na to, Ze od svého 40. roku véku by se mély pravidelné jednou
do roka nebo jednou do dvou let podrobit preventivnimu mamografickému vysetreni
(tzn. i tehdy, kdy Zena nevykazuje zadné symptomy onemocnéni rakovinou prsu).
Reknéme, Ze néjaka takova Zena se rozhodne zajit na své prvni mamografické vysetreni
a ke svému zdéseni se od lékare dozvi, Ze ma pozitivni nalez. Vysledkem je naval emoci
jako je strach, Uzkost a zdéSeni, pod jejichZz taktovkou Zena muZe spachat radu

neuvazenych ¢ind. Je ale absolutné jisté, Ze ma rakovinu prsu, nebo je pravdépodobnost
99-procentni, 93-procentni, 80-procentni, 50-procentni, nebo jenom 10-procentni? Jak si

mUZeme na takovouto otazku odpovédét? Predné je potreba, abychom méli k dispozici
nasledujici informace:

Pravdépodobnost, Ze Zzena bude mit nékdy v prabéhu svého zivota rakovinu prsu je 0,8
procenta. Jestlize ma Zena rakovinu prsu, s 90-procentni pravdépodobnosti bude mit na
mamografu pozitivni nalez. Jestlize Zena nemd& rakovinu prsu, je 7-procentni
pravdépodobnost, Ze i presto bude mit na mamografu pozitivni nalez.

Nyni, kdyZz mame vSechny potrebné informace k dispozici, jak vysoka je tedy
pravdépodobnost, Ze Zena, ktera ma na mamografu pozitivni nalez, ma skutecné takeé
rakovinu prsu?
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Reseni problemu

Jsou-li ale informace prezentovany prostrednictvim tzv. prirozenych
cetnosti, proces statistického usuzovani se tim znacné zjednodusi:

8 z 1000 Zen ma rakovinu prsu. 7 z techto 8 Zen bude mit pozitivni
nalez na mamografu. Ze zbyvajicich 992 zen, které nemaji rakovinu
prsu, okolo 70 bude mit presto na mamografu pozitivni nalez. Kolik

Zen ze skupiny vSech Zen s pozitivhim nalezem ma skutecne
rakovinu prsu?

V tomto reprezentacnim formatu jsou obsazeny Uplné stejné
informace jako v predchozim pravdépodobnostnim formatu, ale nyni
je mnohem snazsi dojit ke spravné odpovédi: 7 Zen ze 77 ma
skutecné rakovinu prsu, coz je 1 z 11, neboli 9 procent. S pouzitim
prirozenych cetnosti lze takto velice snadno puvodni statistickou
negramotnost promeénit ve statistickou kompetenci, ktera si dokaze
poradit i s poméerné obtiznym statistickym usuzovanim s podminenymi
pravdepodobnostmi.
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Reseni problému

Pri informovani o mife prinosu, ktery muzZe clovéku prinést uzivani
néjakého léku, absolvovani néjakého Iékarského testu nebo zakroku, se
casto pouzivaji tvrzeni typu

Lék XYZ, ktery snizuje hladinu cholesterolu v krvi, zasadnim
zpusobem redukuje riziko umrti v dusledku kardiovaskularniho
selhani o 24 procent, jak to prokazala studie...

Zenam nad 40 let véku se doporucuje kazdoroéné podstoupit
screeningové mamografické vysSetreni, nebot’ u Zen této vekové
kategorie se tim snizuje riziko umrti v duasledku prsniho karcinomu o
plnych 25 procent.

Oboustranna preventivni mastektomie snizuje u-zen z Vvysoce
rizikové skupiny riziko umrti v dusledku prsniho karcinomu o 80
procent.




Reseni problému

Takovato tvrzeni jsou prikladem prezentace prinosu urcitého Iékarského zasahu
prostrednictvim tzv. relativni redukce rizika. Co vSak ve skutecnosti znamena
onéch 24 procent z prvniho prikladu? To zavisi na referenéni skupiné, ke které
ona procenta odkazuji. Vétsina lidi se domniva, Ze téch 24 procent se vztahuje
k lidem, kteri maji vysokou hladinu cholesterolu a pritom berou dany Iék XYZ, a
se zretelem k této referencni skupiné pak dochazeji k zavéru, ze z 1000 lidi, kteri
maji vysokou hladinu cholesterolu, je 240 diky léku XYZ zachranéno. Ve
skutecnosti ale onéch 24 procent odkazuje k lidem, kteri zemreli a kteri pritom
nebrali 1€k XYZ, coZ zasadnim zpusobem méni realnou miru prinosu léku XYZ.
Hruba data, na zakladé kterych lze dojit k oném 24 procentim jsou zachycena
v tabulce 2.

Lek Pocet Uumrti / 1000 lidi s vysokou hladinou
cholesterolu

YXZ 32

Placebo 42




Reseni problému

Z 1000 lidi, kteri brali XYZ po dobu péti let, 32 zemrelo, zatimco z 1000 lidi,
kteri misto XYZ brali netcinné placebo, zemrelo 42 lidi, tzn. Ze 1ék XYZ snizil
umrtnost o 10 lidi, kteri predstavuji zhruba 24 procent z pavodniho poctu 42
lidi, kteri zemreli, aniz by brali 1ék XYZ.

Tomuto nedorozuméni ohledné referencni skupiny je mozné se vyhnout
pouzitim jinych reprezentacnich forméatu, kterymi jsou absolutni redukce
rizika a pocet lidi nutny k vyléceni jednoho clovéeka.

Absolutni redukce rizika je pocet pacientl, kteri zemreli, aniz by brali
ucinny lék, minus ti pacienti, kteri zemreli a pritom brali Gcinny Iék. XYZ
takto zredukoval umrtnost z 42 na 32 lidi, tzn. Ze absolutni redukce rizika je
10 z 1000, coz je 1 procento.

V pripadé poctu lidi nutného k vyléceni se jedna o pocet lidi, kteri se musi
podrobit lékarskému zasahu (tj. brat XYZ), aby se zachranil Zivot prave
jednoho clovéka. V pripadé XYZ je na zachranu jednoho clovéka zapotrebi 100
lidi, nebot XYZ predeSel 10 Umrtim mezi 1000 lidmi, coz je zhruba 1
zachraneny Zivot na 100 lidi (10/1000).




Reseni problému

» Odbornost = expertstvi = disponovani rozsahlymi, dobre propojenymi a
organizovanymi znalostmi v urcité dil¢i oblasti kulturnich aktivit, které
clovék dokaze vhodné prakticky vyuzivat

» Hluboké odborné znalosti Ize ziskat i s primérnou obecnou inteligenci (pri
skutecném zaujeti urcitou problematikou a nékolikaleté praxi)

* Vlysoka obecna inteligence vsak facilituje osvojovani odbornych znalosti

isky ihi ovina byli skute&ni znalci, ktefi
Ucastniky jejich studie byl priznivei kofiskych dostihii, z nichZ polovina byl Skm'ﬂ:;s Zn ql\ S
S - Ja o X o LA S 1ici hladi vahody, Ostatni tak vynikajicic
oot ooune i kond s presnosti vysoce presahujici hladinu 1 \ ynik
trvale odhadovali prvni tfi konc s p , S D
vvsledki nedosahovali. Zkoumane osoby mély za dkol tipovat sance nl;a xyhiu v Lriue,k i
] AL AL = T L . . £ A e v. ] cazalc e,
. : nenavali jejich dvahy o¥ném vitdzi i podrobné zduvodneni UpL. :
stizi \datelé zaznamendvali jejich tivahy o moZnem viie nf Uf ‘
stizich. Badatelé zaznamenavall ] ol 4 T R W
< snalctt dostihového sportu je mimofadne komplexni. Autorem jedné z nej lcpm,‘? ; . pd.vrt : 3
ma S e - . ; e TC 2 17 bystie kom-
sbnik, ktery absolvoval osm tfid kolni dochazky a jehoZ IQ bylo 92. Tento mu;l *:[ :u]t::: i
e = 3 e | +} & e g I r . g L = # [_]1_-; ihu. '_]'['C'" ”
binoval viéechny dostupné informace, napr. chovéani koné v cilové rovnice p11 pi LdChUtZlITI tihy, It >
Urs el o L d & y g o i A 3 S o $né vzta ;
i L avodni draze a predpovéd potasi. Bral v uvahu vsechny mo y
<lad: valitu povrchu na zdvodni draze a predpoved pc . JIOLE ok
pokladanou kvalitu po s < nizky byly podstatn& propracovangjsi neZ tvahy
interak i oroménnymi. Posudky znalct s nizkym 1Q byly pods ¢ proprace JSi :
a interakce mezi promennymi. ) : P e e et
$imi znalostmi. Ceci a Like spéli k zavéru, Ze mntehgenc }
< TO vvsokvm. ale s menSimi znalostmi. Ceci a Liker dospeli | ke
osob s IQ vysokym, ale s mensim : B e i et
o A . - T U, L R [ 5 \.qak V‘(-‘JULE gsofistikovs \ p sok
o anioy oxliE nesouvisi. U mnoha Géastnikd vyzkumu 3 any %
s drovni expertizy pfili§ nesouvisi. stnik O e
my$leni projevoval pouze v lizce vymezené oblasti jejich odbornosti. Vyse zminény 02 lict.} o 1‘Lp“
. o il jak : 1S qus iru a turku a pokusil se resit ngjako
hoveru o konich jevil jako oénius. Dostal-li viak do ruky kus papiru a tuz.i\q a pokusil se ]
A AR v oadno (Ceci a Liker, 1986.)
iilohu v inteligenénim testu, byl mnohdy Giplné bezradny. (Ceci a Liker, )

7e mySle




Reseni problému

« Vyzkum mysleni Sachovych expertu

- v paméti maji v pruméru uloZzeno 50 000
ruznych konfiguraci figurek na $achovnici
(teorie Sablon - template theory) — Iépe si
pamatuji Sachové rozestaveéni nez neSachové

- dokazou rychle do paméti zakédovat
rozestaveni figurek na Sachovnici
(teorie $tépu - chunking theory)

- volba tahu jim netrva prili§ dlouho
(Kasparov majic hodné casu neni o0 moc
lepsi nez Kasparov bez casu)

» Odbornost je predevsim zéalezitosti disponovani
doménove specifickymi znalostmi

» Zasadni vliv méa rovnéz zpusob organizace poznatku




Reseni problému

 Experti exceluji hlavné (a nékdy pouze) ve svém oboru
- znalosti a dovednosti jsou doménoveé specifické, jen obtizné generalizovatelné i na jiné oblasti
cinnosti

» Experti vnimaji odborné informace ve velkych smysluplnych celcich
- vnimani celych vzorc( postupl a moznych reseni

* Experti resi odborné problémy rychle a presnée
- pIné automatizované dovednosti, bezprostredni pristup k informacim potrebnym k reseni

« Experti si vytvareji propracované mentalni reprezentace problému
- vice Casu nez laici vénuji pripravé a planovani, celkové reSeni jim ale trva kratsi dobu

» Experti maji rozvinutou schopnost monitorovat sami sebe
- lepsi schopnost pozorovat, kontrolovat, vyhodnocovat a v pripadé potreby i upravovat prabéh
svych aktivit

 Experti maji ve srovnani s laiky vynikajici pracovni pamet’
- funk¢ni (ne biologicky) rozdil dany automatizovanymi dovednostmi




Reseni problému

7 krokl, jak se stat expertem

1) Stat se v necem dobry znamena predevsim
osvojit si doménove specifické znalosti

2) (Neexistuje zadny jednoduchy navod, jak se v
10 krocich stat expertem)

3) Ziskani techto znalosti zabere néjaky cas
(10 000 hodin)

4) Clovék musi mit motivaci, aby byl ochoten svij
cas investovat

5) Clovék musi mit Gspéch, aby byl motivovany

6) Clovek v dané cinnostiZoblasti musi byt dobry,
aby byl motivovany

7) Krok 1




Usuzovani

« Usuzovani = vyvozovani zavéru z vychozich predpokladu

e Indukce = ani / Avéru /zéakonitosti
ce = odvozovani obecnych zaveru /zakonitosti) z jednotlivych pozorovani

» Dedukce = vychazi se z obecneho pravi 2 T : .,
konkrétni pfiklad pravidia, ktere se aplikuje na jednotlivy

» Analogie = odvozovani zavéru na zakladé podobnosti

1. Gloha:

Vyberte ze étyf pojmil ten, ktery logicky patfi k prvnim tfem.

my$§ — vik — medvéd — ... rize, lev, hnédy, hladovy

P¥i fedeni postupujeme tak, Ze prvni tfi pejmy nejprve induktivné zobecnime, &im# dospéjeme k nadfa-
zenému pojmu zvifata. Z nabidky dalgich &tyf pojmu pak na zaklads dedukce snadno vybereme jediné
zvite, kterym je lev.

2. diloha:

Dopliite dal3i pokragovani fady pismen a cislic.

_edcded... sprév11éf'e§eni:cdcd..,

—321133153419 ... spravné fedeni: 35 23 36 27 37 31...

U &iselné fady plati, Ze k predposlednimu gislu musime vZdy pricist &islo 1 a k poslednimu €islo 4. Pri
doplitovani fad rovn&z postupujeme tak, Ze nejprve induktivné nalezneme obecny princip, ktery plati pro
celou sekvenci, a pak s pomoci dedukce odvodime dalsi pokragovéni.

Objasnime si nyni jejich podstatu s pomoci analogie A ku B md se jako C ku __? (Napfiklad PRAV-
NiK ku KLIENTOVI se md jako DOKTOR ku __7) Pii feseni dané analogie musi ¢lovék nejprve kaz-
dy pojem zakddovat, tedy vyhledat v dlouhodobé paméti jeho mentdlni reprezentaci, uvédomit si jeho vy-
snam. Dalim dille¥itym procesem je pochopent vztahii. Dospély ¢lovék, ktery fesi danou analogii, st
musi uvédomit, jaky je vztah mezi pravnikem a klientem: Pravnik pracuje pro klienta a klient mu za 1@
plati. Penese-li vztah mezi prvnimi dvéma cleny analogie na dalSi dva Cleny, snadno dospéje k ndsledu-
jicimu zavéru: Osoba, pro kterou doktor pracuje a kterd ho obvykle plati, je PACIENT. (Sternberg, 1983




Usuzovani

* Indukce

» zahrnuje myslenkovou operaci generalizace = myslenkové vystizeni
spolecnych vlastnosti objektl = nalezeni obecného pravidla ¢i vztahu, které
plati pro vSechny cleny kategorie

 zahrnuje myslenkovou operaci abstrakce = vyclenéni podstatnych vlastnosti
predmétu a odhliZeni od téch jedinecnych, nepodstatnych

e induktivni zavery nejsou nikdy s jistotou pravdivé (pouze vice Ci méné
pravdepodobné)

o falzifikacni kritérium pravdivosti (sir Karl Raimund Popper)




Usuzovani

 Indukce
« tendence ignorovat protipriklady (neexistence jevu) — telepatie, zamer...?

 konfirmacni zkresleni = tendence ovérovat si své nazory a zavery pouze na
zékladé dukazu, které je potvrzuji

e tendence k prehnanému a mylnému.zobecnovani (,,vSichni xxx jsou yyy“)




Usuzovani

* Indukce - vliv kontextu

Casto uvadénym prikladem mezi vztahem formalni logiky a bézného uvaZovani je Wasondv
experiment:
Pokusné osobé se predlozi soubor Ctyr karet, které jsou z jedné strany potistény pismem a z druhé

strany Cislici. Méjme napr. karty D - F - 3 - 7. Které karty je nutné otocCit, abychom dokazali

platnost tvrzeni: "Je-li na karté D, pak z druhé strany je 3"? Takto zadanou Ulohu resi spravné jen
1/4 dotazovanych <« Pouziti mentalni logiky

Cely problém vSak mGzeme prevést na problém z bézné praxe, kde se jeho reseni jevi podstatné
NECHITHE
Predstavme si, Ze jsme majiteli hospody, kteri dodrzuji zakon o nenalévani alkoholu mladistvym.
U stolu pak sedi 4 lidé. Jeden pije limonadu, druhy pije pivo, tretimu je 50 a ctvrtému 16. Koho
musime provérit? Na tuto otazku odpovi spravné 3/4 dotazovanych, pricemz jde o naprosto
obdobny pripad jako s kartami « PouZziti mentalniho schématu pragmatického usuzovani

ala




Usuzovani

» Dedukce
« VyVOozoVvani zavéru o specifickych pripadech z obecnych pravidel

» klasické sylogismy: 1) VSichni lidé maji hlavu. 2) Ludek je clovek. 3) z toho
plyne, Ze Ludék ma hlavu.

« formalni logika = véda studujici podminky, za kterych jeden vyrok vyplyva z
druhych (vyrokovy kalkul, predikatovy kalkul = priklady systému formalni
logiky)

« Vliv obsahu sylogismu na posuzovani platnosti jejich platnosti:
- 1) V8echny kvetiny potrebuji vodu. 2) Tulipan potrebuje vodu.
3) Tulipan je kveétina.
- 1) V8echny kvetiny potrebuji vodu. 2) Autobaterie potrebuje vodu.
3) Autobaterie je kvetina.




Usuzovani

e Dedukce - teorie mentalnich modelu

« lidé posuzuji platnost Gsudku nebo vyvozuji zavéry nikoli na zakladé
sekvence logickych operaci, ale s pomoci mentalnich modelu situaci, které
popisuji premisy

« Clovék ve své mysli ¢asto manipuluje s konkrétnimi predstavami slozek
daného Usudku — usnadnéni nalezeni reseni

Vennovy diagramy Petr je niz&i neZz Honza a Jirka je vy3si nez Honza

Jirka




Usuzovani

* Analogie

« vyvozovani zavéru v dané problémové situaci na zakladé jejiho srovnani s
obdobnou situaci, jejiz reSeni je znamé

e umoznuje aplikovat znamé informace v nové oblasti (ale metafora také vzdy
néco potlacuje a zakryval)

* heuristicky mysSlenkovy postup: vyhledavani srovnatelného pripadu (zdrojové
oblasti) neni systematické

» Metaforicka struktura pojmového mysleni - metafora neni pouze jazykova

figura, ale stoji v zakladech (strukturuje) kazdodenni mysleni a jednani (napr.:
Spor/Argumentace je valka — postaveni, konflikt, planovani, strategie, mobilizace, atok, manévrovani,
obrana, Ustup, protitutok, priméri/pat/kapitulace x Spor/Argumentace je cesta — krok za krokem,

$patny smér, bludny kruh...); hranice jazyka = hranice naSeho sveta (Wittgenstein)

* Souvislost se synestézii? (



http://www.youtube.com//watchwatch?v=?v=bbbb--fjxmyTJc
http://www.youtube.com

Rozhodovani

« Myslenkovy proces vybéru mezi nékolika rdznymi moznostmi

e Idedl: racionalni rozhodovani na zakladé peclivého zvazeni vyhod
a nevyhod kazdé alternativy, vSech pro a proti, s cilem
maximalizovat zisky a minimalizovat naklady ci ztraty = vychodisko
klasické ekonomie a dalSich humanitnich veéd pri predikci a
vysvetlovani chovani clovéka (homo economicus)




Rozhodovani

e Teorie her

= teorie rozhodovani a racionalniho jednani
- teorie normativni, nikoli deskriptivni

- vychazi z predpokladu, Ze se v kazdé situaci rozhoduji rozumné, racionalni
bytosti nadané svobodnou vuli, usilujici o urcité cile (maximalizaci zisku a

minimalizaci ztrat) a disponujici pouze neuplnou informaci o tom, jak se
zachovaji druzi

- dva zakladni modely her

- hry s nulovym souctem = vyhry jedné strany je dosazeno
na ukor druhé strany, pricemz obé strany se snazi

rozhodnout konflikt ve svij prospéch; predpoklad primého
protikladu zajmu

- hry s nenulovym souctem = zajmy obou stran se do urcité miry

prekryvaji; zacastnéni mohou vydélat na tom, kdyZ budou
spolupracovat a spoji sveé sily




Rozhodovani ;tﬁ i

e Teorie her ")
I J/.: i

- strategie rozhodovani € w s J b,
- - - - - - 7 Ve el V4 V4 ( J
- Minimax = minimalizace maximalni mozné ztraty (bez ohledu
na to, co ucini protistrana); zamereni na jistotu

- Maximin = maximalizace minimalniho zisku (bez ohledu na to,
co ucini protistrana)

- Maximax = maximalizace zisku (bez ohledu na to, co ucini
protistrana); orientace na nejvyssi ,,vyhru*

- dalsi pojmy
- Nashova rovnovaha = stav, kdy zadny z hracl nemuze jednostrannym
krokem zlepsit svoji situaci

- Paretovo optimum = stav, kdy je dosazeno maximalniho mozného uzitku
pro celek (obe strany konfliktu); situace, kdy neexistuje moznost
zlepSeni na jedné strané aniz bychom zhorsili jinde, takze chce-li se
nékdo mit jesté Iépe, musi tak ucinit jen na Gkor nékoho jiného




Rozhodovani

e Teorie her - Véznovo dilema

= typ hry s nenulovym souctem, ve které mayji dva
hraci (,,vézni‘‘) moznost spolupracovat nebo
nespolupracovat a vysledny stav vyplaty (,,doba, ke
ktere budou odsouzeni*) zavisi na jejich rozhodnuti

A Vi

- tak jako u mnoha jinych her se predpoklada, ze
kazdy hrac se stard predevsim o svuj prospéch - snazi
se maximalizovat své vyhody a nebere ohled na
prospéch ostatnich hracu.




Rozhodovani

e Teorie her - Véznovo dilema

Policie zadrZela dva podezrelé - Adama a Boba - a drzZi je oddélené. Dlkazy, které ma policie, nejsou
dostatecné pro usvédceni, takze se musi spoléhat na priznani resp. udani.

- Pokud se oba dva navzajem udaji, budou odsouzeni na pét let.
- Pokud jeden uda druhého a druhy zlistane micet, bude udavac volny a druhy odsouzen na plnych

deset let.
- Pokud oba dva zUstanou micet, odsoudi oba za drobnéjsi prestupky na Sest mésica.

Vzhledem k tomu, Ze ani jeden zadrzeny si nemuze byt jisty, co zvoli ten druhy, nastava dilema: mluvit
nebo micet?

Bob mléi Bob mluvi

Adam dostane 10 let, Bob bude

Adam mlé&i Oba odsoudi na 6 mésict ,
volny

B 10 let, A
Adam mluvi SO do/eecul e Oba odsoudi na 5 let

volny




Rozhodovani

e Teorie her - Véznovo dilema

Dominantni strategii je zde nespoluprace, tj. bez ohledu na to, jakou strategii si
vybere spoluhrac, vykazuje nespoluprace pro hrace vzdy lepsi vysledek nez spoluprace.
Racionalni hrac se rozhodne pro ,,zradu“. TakZe pro hru je jedinA mozna rovnovaha, a
to kdyz oba hraci nespolupracuji.

Adam uvaZuje takto:

- pokud bude Bob mlcet a ja také, dostanu 6 mésicl; lepsi bude mluvit, protoZe budu volny

- pokud bude Bob mluvit a ja mlcet, dostanu 10 let; lepsi bude mluvit, protoZe dostanu jen 5 let
Stejné uvazuje i Bob, takze pokud oba udélaji racionalni rozhodnuti, budou oba dva mluvit (a dostanou 5let),
prestoze optimalnim rozhodnutim by bylo zlstat mlcet (a dostat jen 6 mésicq).

Tato rovnovaha vSak nemusi vést k Paretovsky optimalnimu reseni. To znamena, ze
pokud by oba hraci zGstali loajalni, v kone¢ném souctu by oba dva ziskali vice, nez kdyz
nespolupracuji.

Jina situace nastane pokud jde o tzv. iterované (opakované€) véznovo dilema, hra se
hraje opakované. Hrac tu ma moznost potrestat druhého za predchozi nekooperativni
hru. Zde se racionalni strategii miiZe stat spoluprace: Cim vice se pocet opakovani blizi
k nekonecnu, tim vice Nashova rovnovaha smeruje k Paretovu optimu




Rozhodovani

e Teorie ocekavaného uzitku

- Subjektivni hodnota dasledku urcitého rozhodnuti
X = Ocekavany uzitek
- Pravdepodobnost, s niz urcita moznost nastane

- Slabiny:
- hodnota je cisté subjektivni zalezitost

- hodnota ma vicerozmérnou povahu

- funkce hodnoty je nelinearni (vyhybani se riziku)
- lidé se vyhybaji mysleni - kognitivni zkratky

- lidé nepouzivaji informaci o pomérném vyskytu, velikosti vzorku a
dalSich statistickych zakonitostech

- lidé pouzivaji suboptimalni strategie -heuristiky dostupnosti,
reprezentativnosti a ukotveni




Rozhodovani

 Co je racionalni?

- Konzistence = pokazdé stejné rozhodnuti, nezavisle na zpusobu
re/prezentace

- Tranzitivita = stejné poradi napric vetsSim poctem rozhodnuti
- Kure > Ryba, Ryba > Tofu — Kure > Tofu

- Ocekavana hodnota = subjektivni hodnota x pravdépodobnost vysledku

a) .10 (10%) chance of winning $10 million dollars.

Expected value (EV) = .1

b) .99 chance of winning $1 million dollars.

ExPected value (EV)=.99 * 1 = $.99 mil




Rozhodovani

 UzZitecnost je relevantnéjsim voditkem nez hodnota

“You're broke and hungry..”

a) .85 chance of winning $8 (EV = 56.50))

—x

b) .25 chance of winning $28 (E"

Yeah, but I want to have a better chance of eating: a) please!

 Mira jistoty ma rovnéz svou hodnotu

a) .10 chance of winning $10 million dollars (EV

b) .99 chance of winning $1 million dollars (EV = %.99 mil)

You'll take the certain mil over the uncertain 10 mil..




Rozhodovani

e Loterie a hazard

Lottery: utility of $3 million is much higher than $1.

a) 1.0 chance of winning $1 (EV 51)

b) 0.00000014 chance of winning $3 million (EV




Rozhodovani

 Vlyhybani se riziku

1. 1 give you $300, and you must select one of these options:

a) (72%) 1.0 chance of gaining $100 (EV 54

b) (28%) .50 chance of gaining $200, .50 of gaining $0 (EV 5400)
2. [ give you $500, and you must select one of these options:

a) (36%) 1.0 chance of losing $100 (EV $400)

b) (64%) .50 chance of losing $200, .50 of losing $0 (EV 5400).

Value Function Is Non-Linear

Logical
Fun ¢ tinn




Rozhodovani

 Asymetrické vnimani zisku a ztrat Loss AvERsioN

 \lyhybani se riziku

 Precenovani nizkych pravdépodobnosti

Srnall

» Podcenovani vysokych pravdepodobnosti Pleasure

Big Pain

100

85
-$1000 BO

-$750 4500

-$s (losse $200  $750

e

-




Rozhodovani

« Efekt ramce = zAavislost odpovédi na zpusobu re/prezentace problému
(jeho zaramovani)

» Obdoba vizualnich iluzi a raznych Ghlu pohledu na jeden objekt

Visual and decision illusions.fl

 Dan castecné kulturou, osobnimi zvyky a stereotypy, osobnostnim

nastavenim toho, kdo se rozhoduje... )
A

* Podle normativni teorie racionalniho rozhodovani by efekt ramce nemél
existovat, presto existuje

e Kahneman & Tversky

The psychological principles that govern the perception of decision
problems and the evaluation of probabilifies and oufcomes produce
predictable shifts of preference when the same problem is framed in
different ways.




Rozhodovani

» Efekt ramce - vyhybani se riziku

Imagine that the U.S. is preparing for the outbreak of an unusual Asian disease,
that is expected to kill 600 people. Two alternative programs to combat the
disease have been proposed. Assume that the exact scientific estimates of the
consequences of the two programs are as follows:

Condition 1 (Negative Framing)
If Program-A is adopted, 400 people will die. [22%] {33%}

If Program-B is adopted, there is a one-third probability that nobody will die and
a two-thirds probability that 600 people will die.[78%] {67%}

Condition 2 (Positive Framing)

If Program-A is adopted, 200 people will be saved. [729%] {60%)

If Program-B is adopted, there is a one-third probability that 600 people will be
saved and a two-thirds probability that no people will be saved. [28%] {40%




Rozhodovani

e Efekt ramce - relativita

Imagine that you are about to buy a jacket for $250 and a calculator for $15.

Condition 1
The calculator salesperson tells you that the calculator you want to buy is on

sale at the other branch of the store, twenty minutes away, for $10. Would you
make the trip

Yes [68%] {42%}

No [32%] {58%}

Condition 2
The jacket salesperson tells you that the jacket you want to buy is on sale at the
other branch of the store, twenty minutes away, for $2435. Would you make the
trip
Yes [29%] {1%
No [71% {93%}




Rozhodovani

e Efekt rdmce - ,,ucetni se dvéma ucetnimi knihami*

Condition 1
Imagine you are on your way to a play. You have a ticket you purchased for it for
$100. You discover when you arrive at the theater that you have lost the ticket.
Would you pay another $100 for a new ticket?
Yes [46%] {29%}
No [54%] {719

Condition 2
Imagine you are going to a play. A ticket costs $100. You discover when you
arrive at the theater that you have lost $100 in cash. Would you still now buy a
ticket to the play?
Yes [88%] {67%
No [12%] {33%}




Rozhodovani

» Poruseni pravidla tranzitivity

amble Odds Payoff EV
7/24 5.00 1.46
8/24 4.75 1.48
9/24 450 1.69
10/24 4.25 LI
11/24 4.00 1.83

« VétsSina lidi souhlasi s tim, Ze pro vSechny sousedici pary her a jejich
ocekavané hodnoty plati, ze A>B, B>C, C>D...

* Presto pro vétsinu lidi zaroven plati, Ze E > A, protoZe nyni se $ance na
vyhru E zda byt podstatné vyssi nez na vyhru A = poruSeni pravidla
tranzitivity




Rozhodovani

e Heuristika reprezentativnosti

= Cim vic se dana udalost, objekt nebo osoba podoba (proto)typickému
prikladu (prototypu) dané kategorie, tim vétsi je pravdépodobnost, ze
do ni patri

Linda is a thirty-one years old, single, outspoken, and very bright. She majored

in philosophy in college. As a student she was deeply concerned with issues of

discrimination and participated in many demonstrations to help advance social

justice. Please rank the following statements about Linda from the most probable
(1) to the least probably (7):

Linda Is chiatric social worker; Lml ails a lucmP teller; Ln‘uia dates mare thcm
! Linda 3 i = 3 C

drives a honda; Linda dnives a new Mnr huq Lmuid thinks about going to law ahuu |

2 bank teller 13 more probable than Linda s 2 hank leller and is active In the
Te minist movement 10}

] l|r|I1 2] | 5 d IhI"II-I f"'l oS ['rr' -|al- |"' hd[-'l | lH'1 ’] | a h *lrr}’ 11""‘-‘” l"'JIrI|1 is arn -f-”'?-' |Elr-ll #-r'e

farminist movemeant
= Lo = = = L L

» Podle zakonU pravdépodobnosti nemuze byt a) pravdépodobnéjsi nez b), protoze b) je vice
omezujici.




Rozhodovani

 Heuristika reprezentativnosti - ignorovani informace o pomerném vyskytu

Predstavte si, Ze jste poprvé potkali vaseho nového souseda. Béhem kratkého rozhovoru jste si
vSimli, Ze se konzervativné obléka, je peclivé upraveny, ma bohatou slovni zasobu, zrejmé hodné cte
a je ponékud plachy a nesmély. Je podle vaseho nazoru pravdépodobnéjsi, ze je zaméstnancem
obchodni firmy, zubarem, knihovnikem nebo cisnikem?

e Pri pouZiti rychlé heuristiky reprezentativnosti zrejmé dospéjete k zaveru, zZe
soused je knihovnik, protoze ma vlastnosti odpovidajici bézné predstave
typického knihovnika

e Pri pouziti tohoto postupu vsak ignorujeme informaci o pomérném vyskytu
posuzovanych alternativ ve vnéjsSim svete

« Knihovnikd je mnohem méné nez zaméstnancu obchodnich firem, je proto
pravdepodobnéjsi, Ze vas novy soused je zaméstnancem obchodni firmy




Rozhodovani

« Heuristika reprezentativnosti - posuzovani prubehu ndhodnych udalosti

You are asked which of two coins is a fair coin after observing only a short
sequence of coin flips. For Coin-A the sequence is: HHHTTT and for Coin-B the
sequence is HTHHTT
(a) Coin A Is most likely the fair coin {16%}

(b) Coin B is most likely the fair coin {73%} Both {10%

« Vétsina lidi povazuje druhou posloupnost za pravdepodobnéjsi nez tu
prvni, protoZe ta druha vypada nahodnéji, Iépe reprezentuje nahodnost,
prestoze matematicka pravdépodobnost obou sérii je stejna (1/25)

« Manzelsky par ma 5 deti, samé chlapce. Je pravdépodobnéjsi, Ze jejich
Sesté dité bude chlapec nebo dévce?

» Hra¢sky klam = predpoklad, ze vypada-li sekvence nahodnych udalosti
nenahodneé (tj. vyskytuje se v ni néjaka pravidelnost), zvySuje se
pravdépodobnost, Ze dojde k obratu; ve skutecnosti jsou jednotlivé nahodné
udalosti vzajemné nezavislé




Rozhodovani

» Heuristika dostupnosti

= pravdépodobnost urcitého jevu je posuzovana na zékladé toho, jak
snadno si clovek vybavi z paméti (nebo vytvori ve své predstavivosti)
jejich relevantni priklady

Which are more frequent, words beginning with the letter R or words in which R is
the third letter?

- snadno vede k precenéni i podcenéni pravdépodobnosti vyskytu
ruznych jevu a udalosti

- Média casto informuji o kriminalnich cinech, dopravnich nehodéach
nebo o mimoradnych vyhrach — Lidé si proto pripady tohoto druhu
snadno vybavuji, coz vede k precenovani jejich pravdéepodobnosti




Rozhodovani

» Heuristika dostupnosti

Clovék je pfitahovan silnymi emotivnimi udalostmi, udalostmi, které se odehraly nedavno nebo které
maji pro Clovéka néjaky zvlastni vyznam, v disledku ¢ehoZz mentalni statistika €lovéka nenaciti data
nezaujaté: ,,Jeden zazitek, jedna udalost, jeden jev mize Clovéka ovlivnit daleko vice nez odhad
pravdépodobnosti zaloZzeny na velkém souboru pripadd, coz zkresluje odhad toto, co je normalni a co
normalni neni, takze potom clovek vidi mimoradnost jako bézny ocekavatelny jev a ve svéte se
orientuje spiSe podle viditelnych excest a pouze povrchnich dojmd.« (Bahbouh)

Takto napr. ¢lovéku v paméti rychleji a snadnéji vytanou konkrétni priklady letecké havarie nez
konkrétni priklady automobilové havarie (protoze letecka havarie je dramatictéjsi, je ji v médiich
davano mnohem vice prostoru a na kazdodenni zpravy o dopravnich nehodéach je ¢lovék casto
habituovan), v dusledku ¢ehoz maze mit clovék pocit, Ze pri havariich letadel zemre v prdiméru za rok
vice lidi neZ pri havariich automobil(, a Ze je tedy mnohem bezpecnéjsi cestovat automobilem nez
letadlem, prestoZe je tomu presné naopak a Clovek s vétsi pravdépodobnosti utrpi smrtelné zranéni
cestou autem na letisté nez pri samotném letu letadlem.

P mgvg';;zw;g W




Rozhodovani

» Heuristika dostupnosti

Podobné se ,,vétSina lidi boji nékterych chorob vice, protoZe se o nich
mluvi a piSe, a ne proto, Ze jsou jimi s vysokou pravdépodobnosti
skutecné ohrozeni. Lidé jsou schopni zmenit svoje stravovaci navyky
kvuli nemoci Silenych krav, ale obezity Ci kardiovaskularnich chorob, jez
cloveka ohrozuji daleko vice, se tolik neobavaji.*“ (Bahbouh)




Rozhodovani

» Heuristika ukotveni

» pri formovani svych ocekavani vychazeji lidé casto z urcitého
pocatecniho (referencniho) bodu (vychozi ceny, rychlosti, podilu,
velikosti apod.), ke kteremu vztahuji sve odhady

« vySe referencniho bodu, ke kterému je clovék ukotven, tak muze
zasadneé ovlivnit vysi odhadu

» tento pocatecni bod muze byt clovéku vnuknut a naznacen
prostrednictvim urcité formulace problému nebo muze byt vysledkem
castecného vypoctu

Estimate the result of the calculation 1x2x3x4x5x6x7x8x9
Estimate the result of the calculation 9x8x7x6x5x4x3x2x1

== "R

UNITED NATIONS ==t = 77




Rozhodovani

* Heuristika prijatelnosti (satisficing)

= Clovék neprochéazi a nevyhodnocuje vSechny existujici alternativy, ale
akceptuje prvni moznost, ktera splnuje minimalni kritéria
prijatelnosti/vhodnosti

= akceptovani prvni dost dobré moznosti

- ndkup auta, vybér tématu na diplomovou praci, vybér partnera...




Rozhodovani

e Behavioralni ekonomie

JAK

DRAHE JE

Predictably Irrational - How an Injury Led Me to Irrationality

Chapter 1 - The Truth about Relativity
Chapter 2 - The Fallacy of Supply and Demand

Chapter 3 - The Cost of Zero
Chapter 4 - The Cost of Social Norms
Chapter 5 - The Influence of Arousal
Chapter 6 - The Problem of Procrastination

Chapter 7 - The High Price of Ownership

Chapter 8 - Keeping Doors Open

Chapter 9 - The Effects of Expectation
Chapter 10 - The Power of Price

Chapter 11, 12 - The Context of Our Character

Chapter 13- What is Behavioral Economics



http://www.predictablyirrational.com//
http://www.predictablyirrational.com

Uzitecna neznalost
aneb méneé je nekdy vice

Které mésto ma vice obyvatel? Detroit nebo Milwaukee?

Heuristika rozpoznavani:

Jestlize jeden ze dvou objektu je rozpoznan a druhy nikoli, potom z toho
vyvod’, Ze rozpoznany objekt ma v daném kriteriu vyssi hodnotu (nebo
nizsi, to v pripade, Zze mezi rozpoznanim a danym kritériem existuje
negativni korelace)... Heuristiku rozpoznani Ize pritom pouzit pouze tehdy,
kdyZ ¢lovék neni schopen rozpoznat jen jeden ze dvou objektu, tedy za
situace (pouze) castecné neznalosti.

Klicova je zde jen ¢aste¢na ne/znalost americkych redlii, nebot’ pfi pfiliS mnoha znalostech a pfi Zadnych znalostech nelze heuristiku
rozpoznéni pouZit (€lovék snadno rozpozna obé nabizené mozZnosti, resp. nerozpozna ani jednu). Zatimco ze zkoumaného vzorku
americkych vysokoSkolskych studentl (u kterych Ize pfedpokladat nadprimérné znalosti americkych redlii) odpovédélo na otazku
,Které misto ma vétsi poCet obyvatel, San Diego, nebo San Antonio?" spravné pouze 62 % studentu. Ze srovnatelného vzorku
némeckych vysokoskol&ka (u nichZ Ize predpokladat jen ¢aste€nou obeznamenost s americkymi realiemi) jich na tuto otazku sprévné

odpovédélo pinych 100 %.




Uzitecna neznalost
aneb méneé je nekdy vice

Efektivita této jednoduché heuristiky byla demonstrovana na jejim
pouziti pfi sestaveni fiktivniho investiéniho portfolia sestavajiciho z
realnych investicnich tituld nabizenych na newyorkské a nékolika
némeckych burzach cennych papiru.

Srovnanim vynosu takto sestaveného portfolia (kdy si lidé vybirali ze

seznamu 798 investicni titul( na zakladé zndmosti jmen jejich emitent) 5 Y q s
s vynosy investiCnich portfolii sestavenych s ol =
pomoci tradi¢nich nastrojl statistické
analyzy se ukazalo, ze heuristika dostupnosti
predstavuje plnohodnotny nastroj
rozhodovani se na finan¢nich trzich, ktery

je z hlediska vynosnosti pIné srovnatelny s
tradiCnimi a vypocetné mnohem
naro¢néjSimi statistickymi nastroiji.




UNITED COLORS
OF BENETTON.

UNITED COLORS
OF BEMETTON.




Chytani micku

Vypocitat trajektorii leticiho micku neni vabec jednoduché. Teoreticky,
micek leti po parabolické trajektorii. Aby mozek vybral tu spravnou
parabolu, musel by byt schopen odhadnout vychozi rychlost, vychozi
vzdalenost... Kromé toho v readlném svéteé je let micku ovlivnén odporem
vzduchu, poryvy vétru a rotaci micku. To vSechno by mozek musel vzit v
Uvahu, kdyby chtél spravné odhadnout misto dopadu micku. A to vSechno
v ramci nékolika malo sekund po dobu co je micek ve vzduchu.

Kdyz clovék vyhodi micek vysoko do vzduchu a potom se ho snazi znovu
chytit, chova se zpusobem, jako kdyby k predpovidani trajektorie micku
pouzival a fesil sadu sloZitych diferenciélnich rovnic. Clovék nemusi
diferencialni rovnice znat a ani se nemusi starat o to, co to diferencialni
rovnice vlastnée je, to ale nema zadny vliv na jeho schopnost micek
chytit. Na néjaké podvédomé Urovni probiha néco, co je funkcné

ekvivalentni provadéni velice slozitych a komplikovanych vypoctu.




Gaze heuristic




Gaze heuristic
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Chytani micku - heuristika pohledu

Zafixujte svdj pohled na mic¢ek, zacnéte béZet a prizpusobujte rychlost svého béhu tak,
aby Uhel vaseho pohledu (mezi okem a mickem ve vztahu k povrchu) zGstaval
konstantni.

Zafixujte svlj pohled na micek, zacnéte bézet a
prizpusobujte rychlost svého béhu tak, aby se obraz
micku na sitnici zvétSoval konstantni rychlosti.

Heuristika pohledu ukazuje, jak maze byt komplexni problém rychle a jednoduse vyresen. Ignoruje vsechny
informace, které jsou relevantni z hlediska vypoctu trajektorie letu micku, a zohlednuje pouze jednu jedinou

informaci, Uuhel pohledu.




Gaze heuristic:
One-reason Decision Making

Predation and pursuit:
bats, birds, dragonflies, hoverflies, teleost fish, houseflies

Avoiding collisions:
sallors, aircraft pilots

Sports:
baseball outfielders, cricket, dogs catching Frisbees

NOTE: Gaze heuristic ignores all causal relevant variables




Vyhybani se stretu

Zadny dobry instruktor 1étani po vas nebude chtit, abyste nejdfive
vypocitali trajektorii svého letadla ve 4-D prostoru, potom to samé ucinili
pro druhé letadlo a nasledné obé trajektorie porovnali a urcili, zda hrozi
stret nebo nehrozi. V takovém pripadé by se vam velice snadno mohlo stat,
ze byste moznost stretu odhalili prilis pozdé.

KdyzZ se blizi jiné letadlo a bojite se, Ze byste se mohli stretnout,
podivejte se na ryhu v celnim skle a sledujte, zda se druhé letadlo

relativné vzhledem k této ryze pohybuje. Jestlize nikoli, potom co
nejrychleji strhnéte rizeni.

Pouziti jednoduché heuristiky poskytne stejné kvalitni informace, rychleji,

s mens$i pravdépodobnosti chyby nebo omylu a navic na zakladé intuitivné
pristupného pravidla.




Faze tvurciho reseni problému

Odkryti problému

Rozbor problému

Presna formulace problému
Inkubacni faze

Napad reSeni (heuréka, aha-zazitek, vhled)

Overeni (verifikace)



http://www.youtube.com//watwat
http://www.youtube.com

Tvurci reSeni problému

» Teorie nahodnych konfiguraci

e proces kreativniho reSeni problému = obdoba evoluce prirodnim vybérem,
kdy vyvoj probiha prostrednictvim nahodnych/slepych variaci (tedy metodou
pokus-omyl), resp. prostrednictvim jejich vybéru na zakladé urcitého
vyberového kritéria (=odezva prostredi)

e proces kreativniho reSeni problému = ,,evoluce prirodnim vybérem* na
symbolické trovni (viz optimalizacni metoda genetickych algoritmu =
prohledavani stavoveho prostoru problému)

- 1) Variace - ndhodné kombinace mentalnich elementd (pojmu, ideji)
- 2) Whodnocovani variaci na zaklade souboru kritérii
- 3) Zachovani pouze vyhovujicich variaci

 aplikace na skupinové urovni = Brainstorming




Brainstorming (aneb jak najit valoun zlata v
hromade hnoje)

» Brainstorming = skupinova technika zamérena na generovani co nejvice napadi a hledani
optimalnich postupu reseni problému. Je zaloZena na skupinovém vykonu a na predpokladu, Ze
lidé ve skupiné, na zakladé podnétl ostatnich, vymysli vice, nez by vymysleli jednotlivé.

» Zasady brainstormingu

<Pred zapocetim jesté jednou problém zopakovat.

e Mluvit by mél v jednom okamziku pouze jeden.

e Z4dné hodnoceni, 7adna kritika - zverejnéné napady by nemély byt nikym komentovany ani
hodnoceny. | ten zdanlivé nejhloupé;jsi mdze inspirovat ostatni.

« Podpora uvolnéné atmosféry - dobra nalada podporuje divergentni mysleni.

= U brainstormingu jde predevsim o kvantitu napadi - ¢im vic tim lip.

« Cim vice n&padU, tim pravdépodobnéjsi je nalezeni nejlepsi varianty (inspirace evoluci pfirozenym
vybérem).

e Pomaha neformalni prostredi, tym, ktery se navzajem zna (Gcastnici by se jinak mohli obavat, Ze se
,,shodi“ pred ostatnimi).

» Nikoho nevynechat

e \Sechno zapisovat - formalni struktura brainstormingového tymu by méla obsahovat pouze
zapisovatele, tedy Clovéka, ktery se nemusi nutné zucastnit vymysleni, ale zapiSe vSechny napady které
byly receny.

e Po fazi vymysleni prijde na radu vybér nejlepsich napad( ze vSech zapsanych (cca 3 dny po
,,Stormovani*).




Kognitivni vyvoj




malakolog

. ‘|' .
Jean Piaget

9 Aug 1895—16 Sept 1980

A short biography of Piaget

www.piaget.org
http://snycorva.cortland.edu/~ANDESMD/PIAGET/PIAGET.HTML



http://www.piaget.org
http://snycorva.cortland.edu/~ANDESMD/PIAGET/PIAGET.HTML




Piagetovy stupne kognitivnhiho vyvoje

senzoricko-motoricky (0 - 2) stalost predmétu, obrazové
predstavy

predoperacéni (2 - 7) manipulace s pfedméty, vnimani, rec,
symbolické funkce

konkrétnich operaci (7 - 12) mentalni manipulace a logickeé
uvazovani o konkrétnich pfedmétech

formalnich operaci (12- )  abstraktni uvazovani, analogie,
systemati¢nost



http://www.youtube.com//
http://www.youtube.com
http://www.youtube.com//
http://www.youtube.com
http://www.youtube.co
http://www.youtube.co
http://www.youtube.co
http://www.youtube.co
http://www.youtube.c
http://www.youtube.c

Mechanismy kognitivniho vyvoje

Zrani (zvlasté nervovych struktur)
Uceni
Pfenaseni socialni zkusenosti (interakce)

Ekvilibrace
vytvareni rovnovahy mezi jednotlivymi operacemi

asimilace - poopraveni existujicich kognitivnich schémat vélenénim
novych informaci

akomodace — proces vytvareni novych schémat ¢i mentalniho ramce
organizovanim informaci, které nemohou byt asimilovany do
existujicich schemat

PuUsobi spole¢né.




Otazky

Jaké jsou tedy silné stranky Piagetovy
teorie ?

Kde byste videli jeji slabiny ?

Jak muze byt Piagetova teorie uzita pfi
vyucovani ?




Hodnoceni

slabsi stranky

omezeni teorie stupnovitého vyvoje
diskutabilni vékoveé hranice
pochybnosti, zda selhani déti v testech je

z duvodu, které Piaget uvadi

pochyby, zda vsichni dospeli dosahuji
plneho stadia formalnich operaci

otazka, zda je teorie cross-cultural




Neo-Piagetovci

Fischer, KW. & Pipp, S.L. (1984)

optimalni a typicka uroven vykonu

Baltes, P.B. & Staudinger, U. (2001)

stadium postformalnich operaci (nalézani problému,
dialektické mysleni-teze, antiteze,syntéza)




Hodnoceni

aplikace pro ucitele

Propojit asimilaci a akomodaci.
Brat ohled na Uroven kognitivhiho vyvoje zaku.
Vyucovat zaky zpusobem, jez reflektuje jejich

prirozenou touhu experimentovat.

Vénovat hodné pozornosti porozumeni a
korekci zakladu chyb zaku, stejné jako odméné
jejich spravnych odpovedi.

Nové kognitivni struktury jsou vzdy vytvareny na
zakladé predchozich, jiz existujicich.




Neo-Piagetovci

aplikace pro ucitele

Odkryti problému je konec koncu stejné dulezité jako

Dospivajici studenti se potrebuji ucit dialekticky.

Zameérit se na to, co zaci daného véku mohou
zvladnout.

Posunovat zaky tésné za jejich souCasny stupen
kognitivniho vyvoje.

Pristupovat k zakum jako k mnohostrannym lidskym
bytostem, nejen jako k védcum ve vyvoji.




L. S. Wagotski]

Zona proximalniho vyvoje

,<Jinak rfe¢eno, to, co dite umi udélat dnes za
spoluprace, bude umét délat zitra samostatne.
(...) Moznosti uéeni se vymezuji jeho zonou
nejblizsiho vyvoje* (Vygotskij, 1971, str. 213).

- oblast, v niz nabyva asistované uceni
nejvetsi ucinnosti — prace s ditétem na
této urovni podnecuje rozvoj optimalnim
zpusobem
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Child's inner voice

Beyond reach
at present
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Child’s current
achievement

in the learner’'s

repertoire of

abilities A
Tasks at the limit of
the learner's abilities 4

Level of assisted performance

Zone cof proximal

Cognitive
development ZPD

Level of assisted performance

Difficulty of the ask

Current ability

Level of independent performance
Level of assisted performance

ZPD

Difficulty of Task

Diffieulty of the fask

Extended zone due to ..
favourakble conditions ——

ZPD Lewel of independent performance

I¥ifMiculty of the task

Lewel of independent performance




