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Osnova Kognitivni psychologie pro VIK:

»Kognitivni obrat* (v psychologii):

K obratu pfispélo predevsim:

Teorie informaci — v mentalnim prostoru dochédzi ke zpracovani informaci, tento prostor nemiize
byt tudiz tzv. black box. Autofi a oblasti: Freudovo pojeti ega, Bruner a jeho feSeni problémd,
Hebbovy neurofyziologické studie (funkéné specializované a hierarchicky uspotfddané neurony),
Newellovy a Simonovy pocitacové simulace, Minského zkoumani umélé inteligence, Chomsky a
lingvistika (kompetence, performance jazyka, hloubkové syntaktické struktury jazyka), nendzorné
prvky (pojmy) védomi v podani Kiilpeho, Selzovy vyzkumy reproduktivniho a produktivniho
mysleni, gestaltistické konstanty vniméni, mysleni apod. (Wertheimer, Lewin, Kohler atd.)
Kognitivni véda se opird o védni discipliny: filozofie, psychologie, kybernetika, biologie,
matematika, lingvistika, pocitacova simulace (programovani).

Vnimani:

RozliSeni ¢iti a vnimani:

Nejelementarn€j$i formou (projevem) psychiky u clovéka je pocitek, tj. obraz vnéjsiho svéta
v psychice. Pocitek je napt. opticky, akusticky, hmatovy. Pfichazi z vnitiniho nebo vnéjsiho
prostiedi. Vyssi formou projevu psychiky je vjem. Vjem je uvédomény (zvédomény) pocitek. Ma
nekolik fazi:

1. detekce (odhaleni)

2. diskriminace (rozliseni)

3. analyza (rozlozeni)

4. rozliseni jemnych detailti

S. syntéza (slozeni)

Vnimani:

Distalni a proximalni podnét

a) zrakové

b) sluchové

C) ¢ichové

d) chutové

e) hmatové

f) kozni (bolest, teplo, chlad, tlak, dotyk)
g) statické (vnitini ucho)

h) kinestetické (vnitini ucho)

1) organove (zaludek, jatra; télesné schéma)

Slozité vjemy:
Vjem Casu
Vjem prostoru



Vnimani velikosti viz monokularni a binokularni voditka
Vnimani tvaru
Vnimani pohybu

19. stoleti psychofyzika: zkouméni vztahu mezi intenzitou podnétu a intenzitou smyslového vjemu.

Webertv a Fechneriiv zakon charakterizuje vztah mezi fyzikalni intenzitou podnétu ptsobiciho
na receptor a subjektivnim vjemem intenzity (pocitkem), které toto ptiisobeni vyvola. Pojmenovan
je po némeckém I¢kati E. H. Weberovi (1795-1878) a némeckém psychologovi G. Th. Fechnerovi
(1801-1887).

Zakladatel psychofyziky Fechner tvrdil, Ze intenzitu smyslového vjemu nemiizeme méfit piimo,
pouze relativné vzhledem k jinému vjemu: mizeme méfit rozdilovy prah podnéti, ktery vyvola
minimalni pozorovatelny rozdil a absolutni prah, minimalni hodnotu podnétu, ktera je
zaznamenana

Fechneriiv zakon: intenzita vjemu je umérna logaritmu intenzity pusobiciho podnétu. Jinak
feCeno, vzrista-li intenzita podnétu fadou geometrickou, roste intenzita pocitku fadou aritmetickou.

Weberiv zakon (1834): velikost rozdilového prahu je konstantnim podilem standardniho podnétu:
¢im vyssi intenzitu ma pocate¢ni podnét, tim vEétsi zmeéna musi nastat, aby ji jedinec zaznamenal.
Weberova konstanta pro rizné smyslové modality — umoziiuje porovnat citlivost riznych
smyslovych modalit.
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Cyklus vnimani (Neisser): Explorace, ZkuSenost, Anticipace = percep¢ni schémata
Eideticka predstavivost

Percepcni obrana

Gestalt, tvarové faktory a zakonitosti
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Vnimani objekti

Helmholtz — mame dva zdroje informaci, které se nau¢ime asociovat, spojovat: velikost obrazu na
sitnici a kli¢e vzdalenosti — odhadneme tak velikost objektu /nevédomym procesem/.

Gibson — organismus je vrozené senzitivni na urCité uspofadani podnéti vySsiho fadu (napf. u
velikosti objektli ndm pomaha gradient struktury — prvky, které tvoti strukturu povrchu, se zdaji byt
s rostouci vzdalenosti blize u sebe a poskytuji tak informace o relativni velikosti objektu).

Gestaltistické zakony percepce: urcity zpiisob a principy uspotfadani vjemu jsou vrozenou funkci
mozku; pfi vnimani hraje dlleZitou Ulohu seskupovani objekti: zakon blizkosti, zakon
podobnosti, zakon uzavienosti, zikon spravného pokracovani, zakon symetrie. VSechny
zékony slouzi k vytvareni i dotvareni zakladnich tvart (die Gestalt=tvar), zakladnich funk¢nich a
vyznamovych celktll (die Ganzheit=celek).

Vnimani velikosti a vzdalenosti objektl: kli¢e vnimani prostoru, hloubky (depth cues): binokularni
a monokularni.

Binokuldrni: binokul&rni disparita — zmenSuje se s rostouci vzdalenosti objektu

binokularni konvergence — zvySuje se s rostouci blizkosti objektu

Monokularni: linedrni perspektiva, interpozice (pfekryvani objektll), gradient struktury, paralaxa
pohybu.

Vnimani pohybu:

stroboskopicky pohyb x fi fenomén

indukovany pohyb — pii pohybu vétsiho objektu, ktery obklopuje mensi objekt, vznika dojem
pohybu mensiho objektu, i kdyZ ten je nehybny.

Pozornost:

Pozornost je stav (¢i proces?) urovné védomi a zaméfeni (pravdépodobné nepozornost ve védomi
neni, je to pozornost k néemu jinému...). Vlastnosti pozornosti (focus of attention):

Oscilace (kolisani)

Kapacita (objem)

Koncentrace (zaméieni)

Distribuce (rozdéleni)

Vigilance=bdélost — je schopnost detekce (odkryvani) fidce se vyskytujicich a prahu blizkych
signald.

Vybérova pozornost, shifting, ,,cocktail party*

Teorie pozornosti: Ribotovo pojeti; Broadbentova teorie filtru, pojeti Treismanové, Piageta,
Neissera.

Predstavy:

Klasicka zkoumani pfedstav. Asociaéni experiment (Galton, Wundt, Jung). Vizualizace.

Druhy ptedstav — ptedstavy reprodukované (pamétni, vzpominkové) vs. odvozené (fantazijni).
Eidetické ptedstavy x topograficka pamét

Eidetické predstavy = predstavy, které se ostrosti a uplnosti blizi vjemim, vaZou se vSak na
pomérné vzacné eidetické schopnosti. Obraz pretrvava dost dlouho v plném detailu. Dnes vyskyt u
asi 5 procent Skolnich déti.

Je mozné, Ze obrazotvornost méa subsystémy: obrazivost (pf. jak asi vypada kostka, na kterou se
divame, z druh¢ strany), ptedstavy (jak asi vypadé kostka, na kterou se nyni nedivame, ale zname
ji), fantazie (jak asi vypada kostka, i kdyz jsme kostku nikdy v Zivoté nevidéli).



Asociaéni zékony prvniho fadu (Aristoteles, Locke):
podobnost, rozdilnost, styk v ¢ase a prostoru

Asociacéni zdkony druhého fadu (Brown, rok 1820):
frekvence, novost, komplexnost

Faze tviirciho procesu:

Wallas (1926) rozlisil tyto faze tviirciho procesu:

1) ptipravna faze - formulace problému a tvodni pokusy o jeho vyfeSeni

2) faze inkubace - problém je odlozen stranou a probihd prace na jinych tkolech

3) faze osviceni - feSeni problému pfichdzi ve form¢ ndhlého proniknuti do podstaty problému
(gestaltisté to nazyvaji vhledem)

4) faze ovéteni - kontrola, zda feSeni skute¢né funguje

Pamét’:

Ebbinghausova kiivka

3 metody zkoumani:

metoda ,,podrzenych ¢lend*

metoda ,,opakovani“

metoda ,,uspor

Sériovy pozi¢ni efekt - nejvice si zapamatujeme latku na zacatku série urCené k zapamatovani a
z jejiho konce.

Efekt Zeigarnikové: neukonéené tikoly v diisledku pretrvavani motiva¢niho napéti maji tendenci se
prosazovat do obsahu védomi tak dlouho, dokud nejsou ukonceny (vyteseny).

Faze paméti:

1. vStipeni (impregnace) (noveé nazyvano osvojeni=kodovani)
2. podrzZeni (retence) (skladovani)

3. vybaveni (reprodukce)

4. znovuvybaveni (reminiscence)

K témto fazim se vaze pamétovy proces rekognice (znovupoznani)

Struktura paméti

* Casto je uplatiovana tzv. prostorova metafora — vzpominky a informace jsou skladovany v
urcitych mistech mozku

» podle konekcionistickych modeli nejsou vzpominky skladovany na urcitém misté, ale jsou
tvofeny zpusobem aktivace Sifené na mnoha neuronech a spojenich mezi nimi

Druhy paméti:

Ultrakratkodoba pamét’ (senzoricky registr; Atkinson, Shiffrin) — jsou specifické pro smyslové
modality (ikonickd, echoickd); senzoricky registr podrzi pfichozi informace na zlomek sekundy
(200 — 300 ms). Sperlingovo zkoumani ultrakratkodobé paméti.

Kratkodoba pamét’ — (momentalni pfitomnost informaci ve védomi?); velmi omezena kapacita.
Ptiblizné 20 — 30 sec. Pfi zapamatovani se manifestuji Casto vlivy potradi (sériovy pozicni efekt),
efekt primarity a efekt novosti (primarni a sekundarni asociacni zdkony). Ebbinghausova zkoumani
N = 1. Biorytmy paméti, konkrétné biorytmy vStipeni, podrzeni a vybaveni. Optimalni doba na
vstipeni je 9 — 10:30 hod. Optimalni ¢as na podrzeni v§ak mezi 19 — 20:30 hod.

Georg Miller (1956)



Magické 7 +/- 2 prvky a shluky prvki (tzv. chunks)

Operacni ¢i pracovni pamét’ (Baddeley): srovnej s operacéni paméti pocitact. Sklada se z:
1. vizuospacialni nacrtnik
2. fonologicka smycka
3. centralni vykonna slozka

Dlouhodoba pamét’ — kapacita v podstaté neomezena, stejné tak i1 doba uloZeni informaci.
Klasifikace dle pamét'ového obsahu a zpiisobu kédovani:

Deklarativni (doloZitelna) pamét’ (Squire):

+ epizodicka pamét’ (Tulving) - obsahuje vzpominky na udalosti na ur¢itém misté a v urcitém
case (napft. co jsme méli dnes k snidani); je subjektivni a osobni

* sémanticka pamét’ (Tulving, Collins) - obsahuje informace o naSem ,abstraktnim védéni*
(slova, symboly, vyznamy slov, vztahy mezi nimi, pravidla, algoritmy; napf. hlavni mésto
Rakouska). (Dikazy o tomto ¢lenéni podporuji PET studie — pifi vyvolavani autobiografickych
vzpominek jsou aktivovany jiné ¢asti mozku neZz pii vyvolavani informaci ze sémantické paméti.)

Nedeklarativni pamét’ (Squire):
* proceduralni pamét’(Tulving), priming, imprinting, podminéné reflexy, habituace, senzitizace,

percepcni efekty (napf. negativni paobrazy)

Modalné¢ specificka: sluchova, zrakova, ...
Nespecificka — u vSech modalit stejn¢ — obecnd tendence

Teorie zapominani:

. rozpad pamétové stopy — k zapomindni dochazi po ur¢ité dobé pfirozené vlivem
metabolickych procest, které vedou k rozpadu pamét'ové stopy

. potlaceni — zdlraznéni role emoci pfi zapominani — nepiijemné, ohrozujici nebo uzkost
vyvolavajici vzpominky jsou potlaceny (takze nejsou piistupny k vyvolani do védomi)

. interference — vyznamna teorie 20. stoleti; vzpominky nejsou ztraceny, ale nahrazeny

jinymi, které interferuji s pivodnimi; retroaktivni interference (nové uceni brani vybaveni
star¢ho) a proaktivni interference (stary material interferuje s nauc¢enim nového)

. zména vybavovacich klich — informace je v paméti obsazena, ale nemiiZze byt vyvolana;
klice mohou byt externi (napf. zatazeni slova do kategorie, kontext uCeni) ¢i interni
(aktualni nalada)

Mimotradné pamét'ové schopnosti
* nékteré osoby s mimotradnou paméti ji ziskaly pomoci intenzivniho a dlouhodobého tréninku, jiné
ji maji ,,pfirozené®.

«  Seresevskij, znamy piipad ruského neurofyziologa Luriji — byl schopen se nauéit za 3 minuty
matici o 50 ¢islicich a vybavit si ji v jakémkoli sméru; vybavil si naucené dokonale i po nékolika
letech; pouzival nékolik strategii: Cislice 1 jiné materidly kodoval jako zivé vizudlni obrazy,
pouzival tzv. metodu loci — jednotlivé informace umist'oval na riznd mista; vyuzival i synestézie —
vjem z urcité senzorické modality vyvolava vjemy z jinych modalit.



Pomiicky:

»  zlepsit ukladani informaci 1ze pomoci chunkovani (napt. az na 80 polozek) — smysluplnym
kodovanim

+ dulezité je rovnéz hledat vztahy novych informaci k jiz uloZenym znalostem, ukladat zaroven
vybavovaci klice atd.

Druhy kédovani:

J. Fodor — nastrojem MR je verbalni kéd (VK) propozi¢ni povahy (vnitini jazyk se specifickym
slovnikem). Obsah mentalni reprezentace kddovany verbalné ma pravdivostni hodnotu, abstraktni
povahu, jeden argument a syntax; syntax zajiStuje pravidla utvafeni MR. VK nereflektuje vztah
casti a celku urcitého predmétu, ani vzdalenosti pfedmétt, ¢asti predméti. Ma charakter pojmove
predikatovy, digitalni systém prace.

Kosslyn, Shepard — nastrojem MR je imaginativni kéd (IK) - explicitné zobrazuje vztahy mezi
predméty, pracuje bez argumenti, bez jasného syntaxu; ma konkrétni charakter, bez pravdivostni
hodnoty reprezentovaného jevu. Obsahuje informace o vzdalenostech a vztazich i ¢asoprostorovych
vlastnostech reprezentovanych piedmétii. Manifestace imaginativnich reprezentaci se déje v
pomyslném psychickém prostoru (napf. mentalni rotace, zooming). Analogovy systém.

Pylyshyn — 3. kéd, ma propozicni povahu —funkce interakce mezi VK a IK.

Paivio — koncepce dvoji kédovani: dva nezavislé, ale propojené symbolické systémy -

a) verbalni systém - urCeny pro zpracovani informaci zprostfedkovanych jazykem, zékladni dale
neanalyzovatelnd jednotka logogen

b) imaginativni systém - pro zpracovani informaci nesenych nonverbalnimi podnéty, zakladni
jednotka imagen

(Oba systémy jsou rozc¢lenény do subsystémi podle smyslovych modalit podnét (napt. imagen z

vizualniho, auditivniho, chutového, ¢ichového, taktilniho subsystému atd.).

Oba systémy jsou stejnou mérou zakladem lidského pozndni a ndstroji zpracovani informaci

(kodovani, strukturace, uchovani, znovuvybaveni).

Kroll, Yachzel, Carpenter, Sherman (massachusettska skupina psychologti, 1986) proti dualnimu

kodovani zavadi:

1. lexikalni model

2. konceptualni model — pouzivaji nadfazeny (nad VK a IK) konceptualni kéd — nejazykové
objekty kddovany prostfednictvim imagent — ty posléze transponovéany verbaln¢, pak fixovany
jako slozky verbalniho kodu; tj. evokuji svou verbalni referenci, ale zaroven vyvolavaji
adekvatni korelat v konceptualnim kodu

Mentalni rotace: experimenty Sheparda, Metzlerové: testové podnéty tvofila pismena zndzornéna
bud’to v normalni, standardni pozici nebo zrcadlové prevracena. Zkoumané osoby mély posoudit, o
kterou variantu se jednd. Testové figury byly prezentovany v riiznych thlech - nejdelsi reakéni Cas
se objevuje napiiklad u nejvétsich uhla — 180 stupiti. Podle autorti, testované osoby mentaln¢ rotuji
s obrazem podnétu, dokud neni ve standardni poloze, ve které jsou schopny jej optimaln¢ porovnat
s, v paméti ulozenymi, vzory obrazii.



Mentalni zooming: rychlost a pfesnost vybaveni informaci podle prototypické velikosti. Malé a
velké znaky ve srovnani s prototypickymi jsou z paméti ¢i z pfedstav vybavovany pomaleji a
s vétsim poctem chyb.

Mentalni scanning: experimenty Kosslyna: zkoumané osoby (ZO) dostaly fiktivni mapu ostrova
s vyznacenymi orientacnimi body. Nejprve dostaly za tkol se ji naucit, dokud ji nedokazaly
zpaméti nakreslit. Posléze byl oznacen jeden bod, po péti sekundach dal§i — s instrukci, aby
presunuly sviij vnitini pohled na tento bod. Cim dale byly body od sebe, tim del§i byl reakéni ¢as a
pocet chyb. Ze zjisténi vyplyva, Ze mentalni obrazy maji podobné prostorové vlastnosti jako redlné
objekty.

Mentalni modely:

1. Poprvé uzil tento pojem Kenneth Craik (1943); systematické pouzivani pojmu MM az v 80.
letech ve spojeni s vyzkumem mentalnich rotaci (ddle MR)

Témata vyzkumt modell:

1. Model TOTE (test - operate, test - exit, K. Pribram),
2. Co¢kovy model (E. Brunswik)

3. Teorie pole (K. Lewin): Interakce mezi jedincem a prostfedim se odehrava prostfednictvim
jedincova chovani. Lewinovu teorii pole je mozné znazornit jednoduchym vzorcem:

B=f(P, E)
o B = chovani
o P = osobnost

. E = psychologické okoli

Jeho rovnice je nejznaméjsi vzorec v socialni psychologii. Klade diiraz na momentalni situaci
cloveka pti vysvétleni a pochopené chovani jedince (v porovnani s Freudovou psychoanalyzou
vysvétlujici chovani jedince vyhradné na podklad¢ jeho zazitkli v minulosti).

Jeho prace je velice vyznamna na poli skupinové dynamiky, ktera zptsobila, Ze se pojem skupiny a
skupinového déni stal pro psychology piijatelny. Skupina se zacala chapat jako néco, co se
vyznacuje vlastnimi charakteristikami, kde jednani jednotlivce je zavislé, nebo silné ovlivnéné
Cleny ze skupin do kterych patii. Skupina je dynamicky celek, kde se zména v jedné ¢asti projevi
zménami v celé struktutfe. V prvnich letech vyzkumii na skupinové procesy, mnoho psychologt
odmitalo realitu skupinovych jevi. Tvrdili, Ze skupiny neexistovaly jako védecky platné entity.
Lewin odavodnil existenci skupin pomoci vyroku ,,Celek je vétsi nez soucet jeho ¢asti (zakladni
princip gestaltpsychologie). Domnival se, ze vytvofenim skupiny vznika jednotny systém se
specialnimi vlastnostmi, které nelze pochopit pouze z vyhodnoceni jednotlivych ¢leni. Nakonec
ziskal podporu od psychologii a sociologii, ktefi pochopili vyznam této vznikajici oblasti. Studium
skupinové dynamiky je uplatiiovana i v dnesni spole¢nosti, kde se obrovsky pocet profesi, které se
tykaji naptiklad obchodu a primyslu, klinické nebo poradenské psychologie, sportu a rekreaci,
spoléhaji na mechanismy v téchto odvétvich.

Typy konfliktt dle Kurta Lewina (teorie pole):



1. Protikladné pasobeni dvou pozitivnich, stejné zddoucich hodnot, které nemohou byt realizovany
soucasné (++). Tzv. apetence — apetence (piiblizeni — pfiblizeni).

2. Pisobeni dvou negativnich hodnot, kdy se vzdalovanim od jedné blizi k druhé (--). Tzv. averze —
averze (oddaleni — oddalenti).

3. Pozitivni hodnota, které Ize dosahnout jen zlomenim sily piekazejici negativni hodnoty (+-).
Tzv. apetence — averze (pfibliZzeni — oddéleni), také nazyvan jako ambivalentni konflikt. Verzi
(mutaci) ambivalentniho konfliktu je dvojity ambivalentni konflikt (v rdmci takového konfliktu
miZze byt vicero +- tendenci).

Teorie mySleni

Minsky (1975) — pojem = mysleni na zéklad¢ ramce (frame)

Abelson, Schank (1977) — mysleni na zakladé skriptu (scénafe)=jednotka struktury (jazyka),
vyvolana na zéklad€ znaki objektu; (aplikace predev§im v oblasti socialnich znalosti)
Piaget, Neisser — mySleni na zakladé schémat=typi¢nost pojmu

Biederman — geon (geometricky iont)=elementarni prvky, z nichz lze poskladat jakykoliv
geometricky objekt (trojrozmérny), ktery je ¢lovék schopen vnimat

Posner — (vizualni) kédy

Palmer — top down, bottom up strategie (parsing paradox)

Noam Chomsky — kompetence a performance jazyka

Pti Cteni je kazdé slovo (pismeno, slabiky) zfejmé vnimano jako oddéleny celek

Rozpoznavani slov:
rozpoznavani slov je dosahovano pomoci procest: bottom-up procesy = vyvolané akustickym
signalem; a top-down procesy = vytvaiené z lingvistického kontextu

Doplnéni k tématu mysleni (nepovinné):

Reproduktivni reseni problémii vyuziva zkusenosti z minulosti a nekdy miize dokonce uspésnému
resSeni problému zabranit (viz dale - funkcni fixace). Produktivni 7eSeni problému se vyznacuje
vhledem do probléemu a produktivni restrukturaci problému. Vhled se casto dostavuje nahle a je
doprovazen tzv. ,,aha zazitkem . Vhled a restrukturaci problému demonstroval experiment Maiera
(1931): ze stropu visely 2 provazky, nebylo mozno drzet konec jednoho a zaroven dosahnou na
druhy. Ukolem ZO je svdzat oba provizky dohromady. ZO mohou pouzit cokoli v laboratori -
kleste, svorky, , prodlufovacku®, stojany, tycky. ReSenim je napriklad uziti prodluZovacky,
originalnéjsim reSenim je pouZziti klesti jako kyvadla na konci jednoho z provazku - jeho
rozhoupanim se provazky priblizily k sobe. Mdlo ZO prislo na toto reSeni bez napoveédy:
experimentdtor Sel a zavadil o provazek a tak ho rozhoupal. Vzapéti ZO sestavovala kyvadio.
Presto vétsina ZO tvrdila, Ze na tento napad prisla sama. Podle Meiera tato nepatrnd ndpovéda
zpusobila reorganizaci ¢i restrukturaci problému a umoznila tak nalézt neobvyklé reseni.

Funkcni fixace (strnulost) - demonstrovana experimentem Karla Dunckera (1926). ZO byla dana k
dispozici svicka, krabicka rysovacku, sirky a dalsi predméty s tim, Ze svicka ma byt pripevnéna na
zed' (do svislé polohy). ZO se obvykle snazily pripevnit svicku pomocit rysovackit nebo roztavit vosk
a prilepit ji; jen malo z nich prislo na napad pouZzit krabicku od rysovackii jako drzdk na svicku -
pripichnout ji na zed’ a na ni postavit svicku. Duncker tvrdil, Zze ZO jsou ,,fixovany“ na obvyklou
funkci krabicky (uchovavat rysovacky) a nedokadzi tak prijit na toto reseni problému - jejich chovani
je negativné ovlivnéno minulou zkuSenosti (reproduktivni chovani). Podobné v Maierove
experimentu miizeme na neschopnost pouzit klesti jako soucasti kyvadla pohlizet jako na pripad
funkcni fixace. Obdobné se funkcni fixace projevuje v Scheererove probléemu deviti bodii.



O neékolik desitek let pozdeji byly myslenky Gestalt psychologie nové rozpracovany a
interpretovany Newelem a Simonem v jejich teorii prostoru problému.

Teorie prostoru problému

Newell a Simon v padesatych letech poskytli prvni pocitacovy model psychickych procesii, ktery se
stal vyznamnym bodem v historii kognitivni psychologie a umélé inteligence.

Na reseni probléemii nahlizeli jako na prozkoumdavani riiznych cest k reseni (obdobné jako kdyz
hledame cestu v labyrintu - existuje mnoho alternativnich cest, kterymi se vydat, pro hledani cesty
labyrintem mohou byt pouzity rizné strategie). Vytvorili analogii pro mentalni hledani cesty k
resSeni probléemu: objektivni struktura probléemu miize byt popsana jako soubor stavii, pocinaje od
pocatecniho stavu (zadani problému), pres mnoho , mezistavii“ k cilovéemu stavu (FeSeni
problému). Z jednoho stavu do druhého se presouvame uplatnénim urcitych operatoru (jako kdyz v
bludisti zahneme doleva nebo se vrdtime zpet). V kazdém stavu miuzZeme uplatnit urcité mnozstvi
operatoru a kazdy z nich povede k presunu do riiznych alternativnich stavu. Existuje cely prostor
v§ech moznych stavii a cest timto prostorem. Prostor problému popisuje jeho abstraktni strukturu.
Newell a Simon tvrdili, Ze pri FeSeni probléemu prochdzeji lidé ruznymi stavy védeni. Zacnou
zadanim problému - pocatecnim stavem vedeni - a patraji v prostoru moznych stavi tak dlouho,
dokud nedojdou k cilovému stavu védeni - reseni problému. Z jednoho stavu védeni do druhého se
presouvaji pomoci mentdlnich operatorii. Pro presun z piivodniho do cilového stavu vedeni
pouzivaji nejriiznejsi strategie nebo heuristické metody.

Newell a Simon demonstrovali aplikaci teorie na problému hanojskych veézi: v problému
hanojskych vezi jsou tri koliky v radé; na prvnim koliku jsou nasunuty 3 disky v poradi podle
velikosti - dole je nejveétsi disk, pak prostredni a uplnée nahore je nejmensi (pocatecni stav). Cilem je
premistit vSechny disky na posledni kolik tak, aby tam opét byly ve stejném poradi (nejvétsi disk
dole, nejmensi nahore; cilovy stav). Disky mohou byt presunovany jen podle urcitych pravidel:
nardaz je mozno presunout pouze jeden disk a neni mozno polozit vétsi disk na mensi. Z pocatecniho
stavu mohou vzniknout dva alternativni mezistavy. presuneme nejmensi disk na druhy nebo na treti
kolik. Kazdy z téchto mezistavit muze pokracovat nekolika dalsimi mezistavy atd., celkové jde o
pomeérné velké mnozZstvi moznosti. Pro redukci poctu mezistavii (dosazeni reSeni co nejrychleji a
nejefektivnéji) pouzivaji lidé riizné strategie. Newell a Simon je nazvali heuristickymi metodami.
Heuristicke metody jsou opakem algoritmii. Algoritmus je metoda nebo postup, ktery zcela jiste
vede k reseni problému (pokud reSeni existuje; u hanojskych vézi by bylo napr. mozné prozkoumat
vSechny mozné kroky). Zarucuje nalezeni teSeni, obvykle vsak trva prilis dlouho. Heuristické
metody neobsahuji presny sled krokii, jsou vice intuitivni a nezarucuji nalezeni reseni problému;
casteji vSak vedou k uspechu nez neuspéchu a Setri mnoho casu a usili.

Kromé specifickych heuristickych strategii (sifry) jsou i obecné, napr. analyza dilcich cilu —
rozlozeni problému na vhodné dilci cile (napr. u hry v Sachy je na zacatku 10120 moznych hernich
sekvenci, je treba stanovit si dilci cile — je kral ohrozen? Ne. Co krdlovna? Postupné se cil rozklada
na mensi, zvladnutelné casti, ale neni zde Zadna zaruka, Ze jsme zvolili spravny tah).

Jinym postupem je analyza prostiedkii a cile (means-ends analysis). Zde jde o porovnani
soucasného stavu s cilovym stavem a pokus najit prostredek - operator, jak tu mezeru preklenout.
Neni vzdy uzitecna, kdyz pro reSeni je potreba mezeru naopak zvétsit (napr. u problému s misionari
a kanibaly).

Treti obecna heuristicka strategie je zpétné hledani. (Vhodna napr. pri reseni problému s lekniny,
které kazdy den zdvojnasobi svou plochu. Na zacatku léta leknin, za 60 dni pokryji celé jezero.
Ktery den je pokryta polovina jezera?).

Silnou strankou teorie je jeji uspéch pri predikci strategii reseni problémii a fungujici pocitacové
simulace. Hlavni slabinou je vSak uzke spektrum problému, na které byla aplikovana.



Faze reSeni problému:

3 zakladni faze: reprezentace problému, odvozeni strategie reSeni probléemu a kontrola sprdavnosti
Feseni.

Reprezentace problému - klicova faze pro rychlost a uspésnost reseni. I obtizné probléemy mohou
byt vyreseny, pokud se na problém podivame ze spravného uhlu. Spésna reprezentace probléemu
miize casto omezit schopnost ho vyresit; podobné nam v tom miize zabranit funkcni fixace nebo
mnozstvi irelevantnich informaci, které pri reprezentaci problému neoddélime od podstatnych
udaji (napr. problém: mate v zdsuvce cerné a hnede ponozky v pomeru 4:5. Kolik ponozek musite
vytahnout, abyste urcité méli dvé stejné barvy?).

Odvozeni strategie reSeni problému - pouziti pravidel nebo rovmnic pro reseni, nutné z diuvodu
omezené kapacity kratkodobé paméti — pravidla pouZijeme pro usporadani problemu do
zvladnutelnych celkii. Miizeme postupovat pomoci algoritmii nebo heuristickych metod.

Kontrola spravnosti reseni - je snadna u tzv. dobre vymezenych problému (well-defined problems),
napr. u lekninového probléemu. Existuji ale problémy, kde neni cilovy stav tak presné vymezeny (tzv.
ill-defined problems). Prikladem miize byt tento problem: Mame 12 délovych kouli. Vypadaji
vSechny stejné, ale jedna se ve skutecnosti lisi. Je bud’ tézsi, nebo lehci nez ostatnich 11. Mate k
dispozici jednoramenné vahy, které udrzi na kazdé strané jakykoli pocet delovych kouli. Mate
pomoct pouhych 4 vazeni najit odlisnou kouli. Co bude prvnim krokem reseni? 90% lidi odpovi
nespravne.

Rozhodovani:

raciondlni modely rozhodovani - napriklad se rozhodujeme, zda se ucit na pisemku nebo zda jet na
vikend na hory lyZovat.

Dvé dimenze uvazovani: uzitek (prospech) — zhodnoceni moznych dusledkii (jak moc radosti z
lyZovani, jak moc radosti z jednicky, jak moc zklamani?) a pravdépodobnost riiznych vysledku (jako
je napriklad pravdépodobnost, Ze nebude snih, Ze bude tézka pisemka atd.). Rozhodnuti pak
zahrnuje kombinaci hodnoceni obojiho. Veétsinou jsou tato dvé hlediska uplatnovana intuitivné a
casto nevedome (studie Lea Beache - pozadal sezdané pary posoudit rodicovstvi z téchto dvou
hledisek a predikoval, jestli budou mit deti- za dva roky zjistil, Ze se jeho predikce byla v 70%
uspésna,).

Ne vsechna rozhodovani jsou ale racionalni (napr. nakupy, bezpecnost — napr. zabezpeceni pred
povodnemi). Proc¢? Nekdy je problem prilis slozity, informaci mnoho a tak se zamerujeme jen na
cast probléemu. (Priklad: dvé hry - ve hie A je 40% pravdépodobnost vyhrat 10 K¢ a 20%
pravdeépodobnost prohrat 20 K¢, ve hie B je 90% pravdeépodobnost vyhrat 10 K¢ a 40%
pravdeépodobnost prohrat 25 K¢. Vetsina lidi zvoli hru B, ackoli u hry A v 10 pokusech vyhraji 40
K¢ a prohraji 40 K¢, kdezto u B vyhraji 90 a prohraji 100. Tendence zamérit se jen na jeden aspekt
- na vyhru).

Proc se lidé dopoustéji chyb pri odhadu pravdépodobnosti? Pouzivaji heuristické postupy a ty maji
sva omezeni - nevedou vzidy ke spravnému reseni. Napr. heuristika zaloZzend na reprezentativnosti
jevu. Priklad: Honza je velice plachy a uzavieny, vzdy ochotny pomoci, ale o lidi se prilis nezajima.
Je trpélivy a poradny, ma potrebu vndset do véci poradek a strukturu a zaméruje se na detaily.
Hadejte, jaka je pravdepodobnost, ze Honza je: cisnik, pilot letadla, fyzik. Veétsina lidi srovnd tento
popis se svou reprezentaci pilota, cisnika atd. a podle toho urci pravdépodobnost. Pritom bychom
meéli vzit v uvahu predchozi pravdépodobnost (prior probability), tj. podil prislusnikii jednotlivych
profesi v populaci - cisnikii je zdaleka nejvice.

Podobne chyba souvislosti (conjunction fallacy) - presvédceni, Ze priklad s obecnym a
charakterickym rysem je reprezentativnéjsi nez jen priklad s charakteristickym rysem.

Dalsim postupem je heuristika zalozena na pristupnosti, dosazitelnosti. Napr. pri odhadovani
pravdepodobnosti autonehody jsme ovlivnéni minulosti (zda jsme ji uz my nebo nékdo blizky zaZili,
videli jsme prave kolizi, casto slysime o nehodach atd.). Co vidime a o cem slysime vice a castéji, to
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pokladame za pravdepodobnejsi (seznam slavnych Zen a neznamych muzii — zda se, Ze je tam vice
Zen). Pouzivano take pri odhadu rizika onemocnéni, nehody, prirodni katastrofy a otrav jedy.
Pokus — odhadnout pravdepodobnost smrti z riiznych pricin, lidi precenovali medializované priciny
— torndda, nukledrni katastrofy, vrazdy a podcenovali skutecné priciny — tuberkulozu, astma,
cukrovku. Podobny mechanismus se uplatnuje u strachu z BSE.

Vetsinou je heuristika uzZitecna, ale nékdy nas cini slepymi viici relevantnim informacim. Podobné
chyby délaji i trénovani statistici.

Rozhodovani v laboratornich a v realnych podminkach

V laboratori se zkoumanym osobam casto kladou neobvyklé otazky, ZO se snazi vyhovét ocekavani
vyzkumnika atd.

Hlavni rozdil: v laboratori je otazka o pravdépodobnosti predklidana pouze jednou. ZO nemaji
zpravidla zpétnou vazbu a nemohou si tak svij usudek opravit. V redlném Zivoté je zpétna vazba
pritomna. Je prokazano, zZe pri zkoumani usuzovani v realnych podminkach si lidi vedou lépe.

Pojmy

Je mozZné je usporadat na zéklad¢ tf principt:

uspornosti: délime objekty svéta do kategorii, abychom snizili mnozstvi informaci, které musime
zpracovat. Jakmile jsou vytvoreny pojmy, jsou dale uspotadany do hierarchické struktury;
informativnosti: vyvazuje uspornost — kdybychom vsechny objekty tfidili do tfi obecnych kategorii,
nebyl by tento systém pftilis informativni;

prirozenosti: nékteré kategorie jsou ,,pfirozenéjs$i“ nez jiné.

V empirickych vyzkumech kategorizace pojmu byly zkoumany rtizné zptisoby pouzivani pojmii:

pfi posuzovani piislusnosti ke kategorii (zda je objekt piikladem urcité kategorie — zda spliuji
urcita kritéria; odrazeji gradient typi€nosti: vrabec je lepSim ptikladem kategorie ptdk nez tucnak
— odrazi se to v reakénim ¢ase pii odpovedi na otazky "je vrabec ptak?" a “je tucnak ptak?; nékteré
kategorie nemaji ostré hranice.

Hierarchické usporadani pojmii — napt. kolik tirovni abstrakce ma systém pojmi? Zda se, ze lidé
uzivaji 3 urovné abstrakce: nadifazenou uroven (velice obecné kategorie — nabytek), podiizenou
uroven (konkrétni pfedmét — moje oblibené kieslo) a mezi nimi je zékladni uroven (kieslo).
Zakladni Groven — mapuje to, co odpovidame, kdyZ se nas nékdo pta: co je to? Podobné se déti
pojmy uci. Dilezitd je u zdkladni trovné maximalni podobnost v ramci kategorie vzhledem
k podobnosti mezi kategoriemi, vyvazenost mezi uspornosti (vysokd u obecné Urovné) a
informativnosti (vysoka u specifické urovng).

Nestabilita pojmu — pii kategorizaci pojmu v ur¢itém kontextu dochazi k aktivaci pouze nékterych
informaci.

Teorie kategorizace pojmu: mezi nejvyznamnéjsi teorie patii teorie vymezujicich atributi; teorie
prototypu; teorie kategorizace zaloZené na exemplarich, teorie vymezujicich atributi.
Vyznam pojmu mize byt vyjadien konjunktivnim seznamem atributli,; kazdy z téchto atributl je
nezbytny a pouze piitomnost vSech najednou dostacuje pro identifikaci objektu jako ptikladu
pojmu.

Ptislusnost (a nepfislusnost) ke kategorii je jasné¢ vymezena. VSichni pfisludnici kategorie jsou
rovnocenné reprezentativni pro danou kategorii. Jsou-li pojmy uspoiadany hierarchicky, pak
vymezeni specifického pojmu (napt. vrabec) obsahuje vSechny vymezujici atributy nadfazené¢ho
pojmu (napft. ptak).

Proti této teorii mluvi nékteré empirické vyzkumy — vSichni piislusnici kategorie nebyvaji stejné
reprezentativni; pro kazdého ptislusnika kategorie ¢asto lidé vyjmenovavaji jiné atributy; kategorie
mohou mit neostré hranice; neni jasné, co pfesné jsou vymezujici atributy — nékteré abstraktni
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pojmy je nemaji (napf. pojem hra — jednotlivé hry jsou si rodinné podobné, ale neni jasné
vymezeny soubor atributi, které sdileji).

Teorie prototypu

Pojmy vychazeji z prototypu; prototypem muize byt bud’ soubor charakteristickych atributi nebo
nejlepsi piiklad/y pojmu. Neexistuje pfesné vymezeny soubor nutnych a dostatecnych atributi.
Hranice mezi kategoriemi jsou neostré (mrkev = ovoce nebo zelenina). PfisluSnost ke kategorii je
stanovena na zdkladé podobnosti atributli objektu s prototypem. Prok4dzano napt. u pojmenovani a
vnimani barev — ve vSech jazycich je 11 zakladnich barev slouzicich jako prototypy - na téchto
prototypech se lidé shodli (dano fyziologicky?). Typicti predstavitel¢é dané kategorie byvaji
jmenovani jako prvni. Na druhou stranu ne vSechny pojmy maji prototyp (napt. véda, pravidla,
umélecké dilo).

Teorie kategorizace zaloZené na exemplafich

Kategorie jsou vytvaieny na zékladé¢ souboru ptikladi nebo exemplaiti, tyto exemplaie jsou
seskupeny na zdklad€ podobnosti. Kategorizace a jiné jevy jsou vysvétlovany mechanismem, ktery
vybavuje informace z paméti na zakladé daného klice. Neni-li v paméti nalezen piesny exemplat, je
pouzit nejblizsi podobny exemplar. Podle této teorie ¢lovék nema ulozen abstraktni obraz ptaka,
ktery slouzi jako centralni prototyp pro pojem ptak, ale ma sklad vSech miliént exemplart ptakd,
ktery kdy vid€l (proto rychleji odpovime na otazky ,,je vrabec ptak?“ nez na stejnou otazku tykajici
se tucndka - obrazi vrabc mame plny sklad, a proto se také zdaji typiCtéjsi). Exemplare
uchovavaji variabilitu ptikladi kategorie.

Modely inteligence
Guilfordiv model inteligence, modely autorii: Thorndike, Thurstone, Sternberg, Cattell, Eysenck,
Jensen, Gardner, Meili. Teorie Big five. OCEAN. O = opening to new experience (IQ, EQ).

Doplnéni k tvorivosti (nepovinné):

Vertikalni a lateralni mysleni: autorem tohoto pojeti je Edward de Bono (1967). Vertikalni mysleni
je definovano primocarym postupem k cili a reSeni problému, logickym sledem kroki. Lateralni
mysleni hleda postranni cesty a méné ziejmd veSeni. de Bono uvadi sviij vyklad pribéhem
ilustrujicim oba tyto zpiisoby mysleni. Existovali kdysi stary a osklivy lichvar a obchodnik s peknou
dcerou. Obchodnik se u lichvare zadluzil a nemohl sviij dluh splatit. Lichvar navrhl reseni - dcera
necht losuje: vytahne-li z klobouku cerny oblazek, provda se za lichvare a dluh bude zapomenut;
vytahne-li bily oblazek, nemusi se za néj vdat a dluh bude také smazan; odmitne-li tento los, otec
pujde do vezeni a ona bude trpét hladem. Otci i dceri nezbylo nez na tuto volbu pristoupit. Lichvar
se sehnul a z pésiny vzal dva oblazky a vioZil je do klobouku. Bystré dceri neuslo, Ze jsou oba cerné.
Co ted? Ten, kdo mysli vertikalné, vidi jen tyto moznosti reseni situace: 1) dcera odmitne volbu; 2)
wytahne oblazky oba a odhali lichvare jako podvodnika; 3) zvoli libovolny obldzek a obétuje se v
zajmu sveho otce. Vsechna tato logicka resSeni nejsou uspokojiva, bud otec skonci ve vézeni, nebo
dcera v manzelstvi. Vertikalni mysleni se zabyva pouze skutecnosti, Ze dcera musi ucinit volbu tak,
jak bylo uvedeno a nést logické nasledky. Laterdlni mysleni si vsima vSech ostatnich aspekti a
moznych variant reSeni. Divka myslela lateralné a tak sahla do klobouku, vyjmula oblazek a
neopatrné jej upustila na pésinu, kde se okamzité ztratil mezi ostatnimi. Pak obratila pozornost na
zbyvajici oblazek v klobouku - byl cerny a proto ten, ktery puvodné vytahla a upustila, musel byt
bily.

vvvvvv

de Bono doporucuje k rozvoji lateralniho mysleni nasledujici principy:
1) rozpoznavani dominantnich (polaritnich) ideji
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2) hledani co nejvétsiho poctu jinych pristupu

3) oslabovani rigidniho piisobeni vertikalniho mysleni

4) pokusit se preformulovat znéni problemu, nez marné hledat reseni pro puvodni znéni problému
5) neprevadet vse do slov a logicky souvisejicich myslenek, vyuZivat pocitit a obrazné predstavivosti
6) pokouset se i neprirozené obracet nékteré ziejmé vztahy mezi vécmi - jak budou vypadat?

7) prenést, transformovat problém do jiného prostredi ¢i situace

8) vyuzivat nahody, hry, bezcilného bloumani myslenek.

Pri lateralnim mysleni neni nutno, aby ve vsech dilcich krocich byl postup uvah vidy sprdavny.
Potreba, aby vse bylo v poradku ve vsech jednotlivostech, je patrné nejvétsi prekazkou pro vznik
novych myslenek. Diilezité je vlastné pouze, aby zaver postupu, celkové reseni problému, bylo
spravne.

Diagnostika osobnosti sportovce:
1. Temperament:

Pavlov: nervové vzruchy CNS lze rozdélit dle sily (odklonitelnost, neodklonitelnost), rychlosti a
dle pfevahy excitace nebo inhibice.

Sangvinik: silny, rychly, vyrovnany

Cholerik: silny, rychly, pfevazuje excitace

Flegmatik: silny, pomaly, pfevazuje inhibice

Melancholik: slaby, pomaly, pfevazuje inhibice.

Jung: introvert, extravert

Eysenck: introvert, extravert, emoc¢né stabilni, emoc¢né labilni (neuroticismus).
Sangvinik: extravert, stabilni

Cholerik: extravert, labilni

Flegmatik: introvert, stabilni

Melancholik: introvert, labilni.

Heymans — Wiersma:

_ " vasnivy
sentimentalni -~ _
cholericky
nervozni
EMOTIVITA
flegmaticky

apaticky
SEKUNDARITA P icky

amorfni

/

PRIMARITA AKTIVITA




Dimenze:
EMOTIVITA = mira citové vzruSivosti a reaktivity, Castost a sila emoc¢ni odezvy
AKTIVITA = aktivni viile, cilevédomost, organizovanost aktivit

PRIMARITA - SEKUNDARITA = rychle nastupujici a odeznivajici duSevni stavy versus pomalé
a dlouhodobé doznivani prozitka

Popis typii:
Apatik (nizka emotivita, nizkd aktivita, sekundarita)

Uzavieny samotar, nete¢ny vuci spolecenskému zivotu, chybi mu zdrava ctizddost, zivotni jiskra,
nedovede se nadchnout. Plsobi t¢ZkomysIné, pohodln€, ma Gzky okruh zajmi. Je vérny svym
zvyklostem, Setrny, konzervatuvni, méalokdy se zasméje, nedivétuje novému, ma rad svij klid.

Cholerik (vysoké emotivita, vysoka aktivita, primarita)

PIny nadSeni a zZivota, rdzny, energicky, je ho vSude plno, optimista, je schopen strhnout druhé. Je
prakticky, Sikovny, potrpi si na to, co je hmatatelné, ale také povrchni, nesoustavny. Silné city, ale
nestalé. Neformalni, otevieny, nerad hloub4, je clovékem Cinu a dosahovani hmatatelnych
vysledkd. Nalada se odviji od jeho prace.

Sentimentalni (vysoka emotivita, nizkd aktivita, sekundarita)

Vnitin€ ctizadostivy, navenek vazny a uzavieny, zranitelny, uzkostlivy. Obraci se do minulosti,
kterou si idealizuje, obraci se k sebeanalyze, snéni a vnitinim zazitkiim, byva se sebou

nespokojeny, je kriticky k lhostejnosti svéta, ktery pfilis citlivé vnima, nedovede vSak okamzité
reagovat. Snadno se vzdava, aby se vyhnul mukédm rozhodovani. Je soucitny a ochotny pomoci.

Sangvinik (nizké4 emotivita, vysoka aktivita, primarita)

Sebejisty, zivy, spolecenky, lehko se seznamuje, je plny nadSeni a nad¢je, s niz se pousti do aktivit.
Pohyblivy, impulzivni, bezstarostny, povrchni, neuvazlivy. Diraz klade na nekomplikované vztahy
a chvilkové potéSeni. Touzi po spolecenském uspéchu, je ctizddostivy, rad sportuje.

Amorfni (nizka emotivita, nizka aktivita, primarita)

Poddajny, necha se vést a ovlivnit, reaguje afektované. Netecny k minulosti i k budoucnosti, touzi
po rozptyleni, chvilkové prozitky (alkohol, drogy). Citové povrchni, stfidd zndmosti, je snasSenlivy
spiSe z lhostejnosti, malo citlivy k problémtim druhych. Nalady vyrovnané a veselé, presto spise
samotar. Herecké nadani.
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Vasnivy (vysoka emotivita, vysokd aktivita, sekundarita)

Ctizadostivy, stoupa za svym cilem, soustfedény, vytrvaly, ale vice uzavieny a nediivétivy, malo
ptistupny novému, samostatny, nesblizuje se s ostatnimi. Dominantni, viid¢i, ¢estny, spolehlivy,
nadSen svymi idedly. Mnoho emotivnosti i vile, soustiedi se na své povinnosti.

Nervozni (vysoka emotivita, nizka aktivita, primarita)

Vznétlivy, drazditelny, kriticky, odmlouvajici, s nestalymi a kolisavymi naladami. Piecitlivély
(svétlo, hluk, teplota). Bujna fantazie, mnoho neuskute¢nénych planti, idealizace nékterych
skute¢nosti. Rychle se nadchne pro jednu véc a hned zase pro jinou, nic nedokon¢i. Nerozhodny,
neklidny, pracovni zapal se stiida s delSi necinnosti. Nestaly ve vztazich, stfida je. Zajem o
tajemno, ma rad zabavu.

Flegmatik (nizka emotivita, vysoka aktivita, sekundarita)

Chladny, sttizlivy, vyrovnany, rozvazny, presny, systematicky, ovlada se. Pracovity, dovede
realizovat své cile a nenecha se od ného zvyklat. Ma smysl pro humor, dobrou pamét’, ale nedokéaze
se rychle pfizptisobit novym zménam nebo spontanné pracovat se svou fantazii. Dodrzuje pravidla,
fidi se principy.

2. Vykonova motivace, aspirace:
(viz samostatny soubor vykonova motivace)

3. Agresivita ve sportu:

Extrapunitivni, intropunitivni, impunitivni vyjadini agrese. Rosenzweigliv obrazkovy frustracni test
agresivity (Picture frustate study).

Situace v P-F testu se daji rozdélit do dvou skupin. Ego brzdici situace jsou takové, které zobrazuji
ptekdzku frustrujici subjekt. Superego brzdici situace jsou pak takové, ve kterych je subjekt
napaden, obvinén ¢i obzalovan.

Smeér agrese (tyka se punitivity ¢ili sméru trestani)
a) k okoli (extrapunitivita, zna¢ime E). Napt. "Vidite, co jste zavinil!"
b) k sobé (intropunitivita, zna¢ime I). Napt. "Moc se omlouvam, m¢l jsem si dat pozor"

c) agrese je prevedena ve snahu pienést se pies frustraci - frustrace je oznacena za nedtilezitou
(impunitivita, zna¢ime M). Napt. "Nevadi, mam jesté troje dalsi kalhoty"

Typ agrese (zplsob reakce na frustraci, na co je kladen v odpovédi diiraz):

a) prevladani prekazky (frustrace je zdlraziovana, zna¢ime O-D). Napft. "A ted’ jsem mokry a
urcité nastydnu"

b) obrana "ja" (zdiraznéni sebeobrannych tendenci a mechanismil, znac¢ime E-D). Napft. "No
dovolte? J& jsem nic neukradl!"
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¢) trvani potieby (zdliraznéni potieby feSeni frustrujiciho problému, zna¢ime N-P). Napt. "Jak s tou
situaci naloZime, pane?"

3. Regulacni prostiedky a principy regulace sportovce, sport a duSevni zdravi, duSevni hygiena
sportovce, psychotrénink:

Schultzv autogenni trénink. Postup: dominantni ruka je piijemné¢ tézka, nedominantni ruka je
piijemné¢ tézka, dychd se mi, plexus solaris je prijemné prohiaty a teply, dominantni noha je
prijemné té¢zkd, nedominantni noha je pfijemné tézka, celo je ptijemné chladné. Dominantni ruka je
piijemné tepld, nedominantni ruka je pifijemné tepld, dycha se mi, plexus solaris je pfijemné
prohtaty a teply, dominantni noha je piijemné tepla, nedominantni noha je ptijemné tepla.

Druha faze imaginace dle potteb dané¢ho sportu, ¢innosti.

Katatymné¢ imaginativni trénink, terapie.

4. Asertivita a jeji vyuZivani p¥i sportovni ¢innosti:
Stiet superego-ego-id. Eric Berne: Transak¢ni analyza. (Kniha: Jak si lidé hraji).
Asertivita: védoma komunikace na urovni ega.
Faze asertivity:
1. Vnitini uvédomeéni si emoci
2. Vnitini vyjadreni toho, co by pomohlo, aby se emoce zménily ¢i piestaly.
3. Vngjsi vyjadieni
Metoda gramofonové desky, metoda otevienych dvefi.

5. Skupinova dynamika:
Teorie roli (dle Belbina). Role Alfa, Beta, Gama, Delta. Zaméfeni na vztahy nebo ukol. Zac¢inani
ukolu (anticipator) nebo dokoncovani tkolu (realizator).

6. Koucovani, ukoly kouce, dyadicka interakce, predstartovni, startovni a soutézni stavy hrace a
rozhodciho:

Kognitivné behavioralni ptistup a jeho metody:

a) klasické podminovani (stimul — reakce)

b) operantni (instrumentalni) podminovani: operace — stimul (odména, trest). Trestat pravidelné
(odstraiiovat chyby), odménovat nepravidelné (jinak hrozi habituace na odménu a ztrata
motivacniho naboje odmeén).

¢) observacni u¢eni (uceni napodobou,).

d) systematicka desenzibilizace.

e) senzitizace, opak habituace. Nartst vnimavosti vii¢i podnétim Casto senzorické povahy.

Priklady (kurziva=nepovinné):

Klasické podmirniovani

Klasické podminovani popsal slavny Rus Ivan P. Pavlov na zakladé svych pokusi se psy. Zajimavé
je, ze k tomuto vyznamnému objevu dospél naprostou nahodou, piivodné ho zajimaly pouze jisté
okolnosti vylucovani slin, az si jednou vsiml, Ze psi neslintaji pouze v reakci na jidlo (coz je
vrozené), ale uz pred podanim potravy, kdyz zaslechli typické zvuky - otevirani dveri a kroky
krmicu. Mezi biologicky vyznamny podnét (jidlo) a vrozenou - nepodminénou - reakci se vlozi jiny
podnét, ktery signalizuje, Ze se potrava blizi. Timto signdlem mohou byt ty zminéné kroky,
rozsviceni svétla nebo cokoli jiného. Slinéni se pak stavad z nepodminéné reakce reakci podminénou
a ten piivodné nevyznamny podnét podminenym podnétem. Prikladem ze svéta lidi miize byt treba
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toto: clovek ma zcela prirozené strach z bolesti a v té souvislosti casto i strach ze zubare. Pro dité
je pred jeho prvni ndvstévou ordinace zubar zcela nediileZity podnét, tento "podnét” ale (byt v
zajmu dobré veci) ditéti zpusobi bolest a napristé se toto dité miize rozplakat uz pri pouhém
spatieni zubare. Ten se stal signdlem (podminénym podnétem) bolesti (ted’ uz podminené reakce).
Existuje i podminovani druhého, tretiho, ... radu - dum, kde sidli zubar, mohl mit treba fialovou
napodminovani signalizuje bolest. Vysledkem muizZe byt, Ze dité reaguje strachem i na jiné fialové
domy. Toto rozsireni reakce i na jiné podnety se nazyva generalizace; jejim opakem je rozliSovani -
diferenciace. Produktem klasického podminovani jsou reakce - pouhé vice méné pasivni odezvy
(coz ale nesnizuje jejich vyznam).

Instrumentalni (operativni) podminovani

Aktivité se ucime diky instrumentalnimu (operantnimu) podminovani. To vede v zasade k tomu, Ze si
zafixujeme dusledky svého chovani a na tomto zaklade jedname v budoucnosti. Nekdo napr. jde
rychle po uklouzaném chodniku, smekne se a spadne - dusledek (neprijemny pad) urci, Ze zvolené
chovani (rychla chiize) neni v tomto pripadeé dobré reseni. Nebo naopak dité pozdravi souseda a
rodice ho pochvali - pochvala jako prijemny diisledek vede k tomu, Ze dité zdravi souseda pak uz
pokazdé (dadle existuje treba varianta, Ze pozdravi jen tehdy, kdyz jsou rodice pobliz - jinak ne; na
to si ale soused miize postézovat, rodice ditéti vynadaji a dité si zapamatuje, Ze nezdravit souseda
ma neprijemné nasledky, pozdrav naopak). O tom je tzv. zdkon efektu, jak ho popsal pritkopnik
instrumentalniho podminovani Edward L. Thorndike: Jednani, které vede ke kladnym diisledkiim se
upeviuje, zatimco jednani vedouci k negativnim dusledkim se utlumuje. I v pripadé tohoto typu
podminovani funguji procesy generalizace a diferenciace popsané vyse.

Observacni uceni (uceni napodobou)

Jedinec se miuze ucit i tehdy, kdyz se nachazi jen v pozici pozorovatele néjaké akce - jde o
observacni uceni (tézZ uceni napodobou). To je zalozeno na pozorovani druhych (tzv. modelii) a
uplatnuje se zde zastupné zpeviiovani: Zjednodusené lze rici, Ze pokud je jedinec svédkem toho, Ze
model je za své chovani potrestan, pravdeépodobné u sebe toto chovani v budoucnu potlaci, a
naopak fixuje zpusoby jednani, které mély pro model pozitivni dusledek. V této souvislosti se hodné
diskutuje nasili v televizi a pribuzna problematika.

Anticipace, anticipacni teorie Brunera (téz percepcni hypotéza) a Neissera, viz odkaz
http://rudolfkohoutek.blog.cz/0811/kognitivni-psychologie

7. Faze motorického uceni, plato efekt a kiivka zapomindani,
8. Psychomotorika a jeji vyuZiti pri prdci se sportovci,

9. Ontogeneze ¢lovéka se vitahem ke sportovni innosti
Tyto kapitoly viz skripta Blahutkova.

Sylabus pro predméty Psychologie sportu a Zaklady psychologie a sociologie zde kon¢i.

Pro predmét Zaklady psychologie je navic zpracovana dalSi povinnd kapitola v samostatném
souboru Teorie emoci a motivace.pdf
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