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Lukas Blinka

Kognitivni procesy



Dostupnost (accessibility)

ISnadnost, s jakou je koncept aktivovan z paméti

1Sitovy model paméti — pamét funguje na zaklade vzajemné propojenych asociaci, ij.
pamétovych uzltu. Uzly mohou byt propojené i mezi sebou — aktivace jednoho pak zvySuje
pravdepodobnost aktivace druhého = priming

"1Za normalnich okolnosti je pamétovy uzel ,spici“ a zpravidla vyzaduje environmentalni
spoustéec k aktivaci.

_IAktivace je snadnejsi, pokud je uzel aktivovan Casto — pametové uzly slabnou prodlouzenou

dobou neaktivace
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Dostupnost (accessibility)

“IHeuristika dostupnosti — tendence k rychlym hodnoticim soudim na zakladé toho, jak ¢asto se to
objevuje v mediich (viz kultivacni teorie, teorie nastolovani agendy, framing) — Casto opakovana
,velka témata” jsou zpravidla emocné silnéjsi a jsou tak snadnéji vybavitelna. Pozdéjsi snahy o
preformulovani moc nefunguiji, protoze naskakuje puvodni zaramovani — nové ramovani je €asto
vytésnéné a ,prepsané” tim puvodnim

"IPostoje, které jsou snadno dostupné, lepe predikuji chovani a maji vetsi vliv na naslednou kognici
— napfr. pozitivni postoj ke zdroji zpravy Ci obsahu zpravy zajiStuje vétsi pridéleni pozornosti (viz
kognitivni disonance) a interpretaci zpravy (napf. zesilit koufeni pod vlivem antitabakovych spotu).

“1Jelikoz pamétové uzly (a tedy i postoje) funguiji v siti, média je mohou aktivovat i nepfimo skrz
ruzné, zdanlivé nesouvisejici zpravy a medialni obsahy
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Priming

“IMedialni obsah, ktery ma efekt na nasledné kognitivni procesy (pozornost, vybavovani),
prozivani, chovani

"1Zavisi na Casu (recency efekt) — Cim je Casové vzdalenéjsi, tim je efekt slabsi. Obecné priming
ma Casové omezeni spise v fadu minut az desitek minut

[1Silnéjsi priming ma silngjSi vliv — sila zavisi na ¢asnosti, frekvenci opakovani, intenzité (napfr.
emocni)

“1Zkoumal se zejména v souvislosti agrese (viz pozdéji), stereotypu a politickych kampani

"1V volbach se nerozhodujeme na zakladé ,vazeni racionalnich argumentu a vS§ech dostupnych
informaci”, ale na zakladé toho ,,co pfijde prvni na mysl® — snaha manipulovat s tim co pfijde prvni
na mysl (zvyrazfiovani vlastnosti, Casty vyskyt v médiich, témata o kterych spratelena média

. referuji) MUNI
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Multitasking

[1Snizeny vykon, snizena pozornost, pamét a schopnost se ucit vlivem distrakci — tj. vétSi mnozstvi
kognitivnich chyb, prodlouzena doba nutna pro kognitivni zpracovani, stress jako produkt techto
chyb, kontinualni povrchni pozornost a snizena schopnost se skutecné zkoncentrovat

1Schopnost multitaskovat je nutna podminka pro uspéch v soucasné dobé (napf. pracovnim
prostredi), je to zdrava véc (udrzuje mentalni flexibilitu) Ize se tomu naudit zejména v détstvi
(vySSi neuralni plasticita) i diky technologiim (trénink skrze pocitaCové hry)

"1Co z téchto dvou postoju plati?
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Dual task inference & task switching research

_ILimited capacity model — kognice ma limitovanou kapacitu a sdileni mezi ukoly je na ukor
presnosti, kvality, rychlosti

“IMetafora hrdla lahve — jen jedna mentalni Cinnost (rozhodovani, vybavovani) je aktivni v
dany okamzik

"IDochazi k prepinani mezi Cinnostmi a ne jejich soubezné reseni

1S vyjimkou snadnych a automatizovanych Cinnosti nedochazi k u€eni a k redukci tohoto
limitu

1Velka ,energeticka ztrata“ v pfipadé prepinan mezi ¢innostmi tj. vétSi mnozstvi méné

nez mensSi mnozstvi slozitéjsich Cinnosti M
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Dual task inference & task switching research

_ILimita je nevetSi v detstvi a starsi dospelosti, naopak mladi dospéli jsou relativhe
nejefektivnejsi

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

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

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

“IMultitaskig — nova norma?
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Multitasking

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

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

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

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

“IPraktikujici multitasking podcenuji miru a frekvenci distrakci
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Multitasking

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

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

zneklidAujici a muze vyvolavat nepfijemné pocity
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Muzeme se zlepsit skrze média napr. hry?

"INeuroplasticita se netyka jen déti ale i dospélych — mUzeme ji uméle zvysit ¢i udrzovat
cvicenim jako kdyz cviCime svaly?

"IPocitacovi hraci maji lepsi nez prumérné vysledky v kognitivnich ukolech napf. lepSi
prostorova orientace, rychlejsi reakce, lepsi kratkodoba pamet

IDaphne Bavelier: https://www.youtube.com/watch?v=FktsFcoolG8

JLumosity: https://www.youtube.com/watch?v=uw67V{f EwAw

“IPro€ to nefunguj: 1) zlepSeni existuje, ale jen v té konkrétni Cinnosti — transfér i na podobnou
cinnost témer neexistuje 2) hraci maji lepSi vysledky protoze uz byli dobfri predtim (a proto
hraji — délam to co mi jde) 3) jedina hra, ktera ma pozitivni vysledek je tetris — lepsSi vysledky
v mentalnich rotacich u tech co to nekdy hrali MUNI
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https://www.youtube.com/watch?v=FktsFcooIG8
https://www.youtube.com/watch?v=uw67Vf_EwAw
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Hloupneme diky mediim?

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

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

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

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