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Mozda problem nije u tome sto su ekrani pokvarili vas
mozak. Mozda su promijenili $ta vam se ¢ini

vrijednim truda.

Clanak iz perspektive objavljen u Casopisu Nature Human Behaviour tvrdi da digitalni mediji
mozda manje preoblikuju kogniciju smanjenjem mentalne sposobnosti, a vise ponovnim podesavan-
jem nacina na koji ljudi vrednuju trud. Platforme koje uz malo prepreka odmah nagraduju mogu
uciniti da zahtjevan rad izgleda manje vrijedan zapocinjanja ili nastavljanja prije nego Sto stigne
njegova odgodena nagrada. To je koristan okvir, a ne dokaz masovnog kognitivnog propadanja: au-
tori predlagu mehanizam koji treba ispitati, a ne pokazuju da drustvene mreze ljude ¢ine glupima.
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THE CLEAN PAPER psihologija

Telefon vam ne krade bodove 1Q-a

Jednostavna verzija ove price dobro je poznata: pametni telefoni i drustvene mreze unistavaju paznju,
Cine ljude povrSnima, rastresenima i manje sposobnima za tesko razmisljanje. Prica je zadovoljava-
juca jer je svako osjetio privlacnost feeda dok je pokusavao napraviti nesto tesko.

Zanimljivija verzija je uZa. U novoj Perspective u Nature Human Behaviouru Wisnu Wiradhany, Dou-
glas Parry i Jaan Aru tvrde da digitalni mediji moZda manje utjecu na kogniciju smanjivanjem men-
talnog kapaciteta, a viSe ponovnim podesavanjem vrijednosti napora. Pitanje nije samo mogu li se
ljudi koncentrirati, uciti ili duboko razmisljati. Pitanje je mijenja li ponovljena izloZenost digitalnim
opcijama koje traze malo truda i odmah nagraduju osjeéaj kada se taj trud uopde isplati.

Ta je razlika vazna. Osoba i dalje moZe imati sposobnost proditati zahtjevan tekst, rijesiti problem ili
dugo uciti, ali moZe postati sklonija ranije napustiti zadatak jer joj se prvi dio napora ¢ini preskupim
u odnosu na trenuta¢nu nagradu dostupnu drugdje. Autori to nazivaju okvirom ponovnog podesa-
vanja napora (effort recalibration framework).

To nije dokaz da su zasloni oStetili mozak. To je prijedlog mehanizma koji istraziva¢i mogu testirati.

Low-friction rewards can recalibrate effort

The proposed mechanism is valuation of effort, not loss of capacity.

low-friction digital reward effortful task

\ /

utility = reward - effort cost

Boundary: willingness to spend effort, not 1Q points or permanent damage.

Izbor izmedu digitalne nagrade koja zahtijeva malo truda i zahtjevnog zadatka, procijenjen kao nagrada minus
cijena napora. Ponovljene nagrade uz malo truda povecavaju tezinu koja se pridaje naporu — pomak u
spremnosti da se trud ulozi, a ne u sirovom kapacitetu.

Original diagram — The Clean Paper CC BY 4.0
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Capacity loss is not the claim

The Perspective argues for an effort-valuation shift, not broken cognition.

NOT SHOWN

capacity loss

no claim that people lose intelligence
or ability

-

PROPOSED

effort-valuation shift

effort costs weigh more after repeated
low-effort rewards

Boundary: no alarmist brain-damage story; this is a valuation hypothesis.

psihologija

Dva tumacenja istog ponasanja: ,gubitak kapaciteta” (5to ova Perspective ne tvrdi) nasuprot ,pomaku u

vrednovanju napora” (predlozeni mehanizam).

Original diagram — The Clean Paper CC BY 4.0

Sta autori predlazu

Rad polazi od jednostavnog svakodnevnog izbora: ostati uz tezak zadatak ili uzeti telefon radi kratke
nagrade koja ne trazi mnogo truda. Druga opcija nije samo zabavna. Dostupna je odmah, zahtijeva
malo trenja i Cesto daje neku malu nagradu: novost, drustvenu povratnu informaciju, olakSanje od

dosade ili osjeéaj napretka.

Autori tvrde da ponovljeni izbori poput toga mogu promijeniti unutrasnji racun koristi i troska kojim
ljudi rasporeduju kognitivni napor. U njihovu okviru digitalna su okruZenja snazna ne samo zato §to
odvlace paznju, nego zato Sto opetovano Cine istrazivanje uz malo napora jeftinim i nagradujuéim.

Njihova centralna ideja:

- Ljudi pri izboru aktivnosti vazu oc¢ekivanu nagradu prema ocekivanom naporu.
- Digitalne platforme Cesto smanjuju cijenu napora potrebnog da se isproba nesto novo: pomakni,

dodirni, prijedi prstom, osvjezi.

- Nagrade takoder dolaze brzo: zabava, potvrda, informacija, novost.
- S vremenom ponovljeni izbor tih opcija s malim naporom mozda povecava subjektivnu tezinu

koja se pridaje cijeni napora.

- Posljedica moZe biti pristranost protiv dugotrajnog, zahtjevnog rada, posebno prije nego Sto taj
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rad pocne donositi nagradu.

Kljuéna rije¢ je mozda. Ovo je Perspective, a ne novi longitudinalni eksperiment koji pokazuje da se
ucinak ve¢ dogodio na razini populacije.

Zasto je ovo drukcije od uobicajene panike oko zaslona

Autori pokuSavaju odmaknuti raspravu od tri poznata okvira.

Prvi je ometanje paznje: telefoni i feedovi trenutno se natje¢u za ogranicenu paznju. To je stvarno,
ali uglavnom objasnjava neposredne prekide.

Drugi je medijski multitasking: ¢esto prebacivanje medu tokovima informacija mozda trenira pli¢u
paznju. Dokazi su ovdje mjesoviti, s malim u¢incima i problemima mjerenja.

Tredi je zavisnost: digitalni mediji postaju kompulzivni kroz ponovljeno zadovoljstvo uz malo truda.
Autori priznaju petlje navika, ali cijeli fenomen ne svode na patologiju.

Njihova je alternativa regulacija napora. Umjesto da pitaju samo Stete li digitalni mediji kognitivnom
kapacitetu, pitaju preoblikuju li digitalna okruzenja pravila kojima ljudi odlucuju kada vrijedi uloziti
trud.

Takav okvir moZe obuhvatiti dvije Cinjenice koje price moralne panike ¢esto propustaju. Digitalni
mediji mogu podrzavati svrhovitu, zahtjevnu aktivnost: Citanje, uéenje, pisanje, organiziranje,
pretrazivanje. Ali mnogi dominantni dizajni platformi istovremeno ¢ine brzo uzorkovanje sadrzaja
uz malo napora neobi¢no privlacnim. Problem nije ,svi su mediji povr$ni”. Problem je struktura
nagrada pri upotrebi koja trazi malo trenja i odmah daje povrat.

Zamka istraiivanja

Rad koristi klasican kompromis izmedu istrazivanja i iskoristavanja. Istrazivanje znaci uzorkovati
opcije kako biste saznali Sto postoji. IskoriStavanje znaci upotrijebiti nauceno i duboko slijediti cilj.

Ucenje Cesto trazi oboje. U pocetku je istrazivanje korisno: pronadi izvore, isprobati strategije, pogle-
dati Sto postoji. Ali ovladavanje nedim zahtijeva prijelaz u dugotrajnije iskoriStavanje: ostati s jed-
nim problemom, jednom knjigom, jednom vjestinom ili jednom mislju dovoljno dugo da se pojave
odgodene nagrade.

Digitalni mediji mogu promijeniti taj kompromis. Istrazivanje ¢ine jeftinim. Jo§ jedan video, jo§ jedna
objava, jos jedan rezultat pretrage, jos jedna obavijest. Sljede¢i uzorak mozda ¢e biti zanimljiv, a cijena
napora je sitna.

Rizik nije u tome $to je istraZivanje lose. Rizik je da istraZivanje bez napora postane toliko nagradujuce
da ljudi napuste zahtjevne zadatke prije nego Sto ti zadaci sami postanu nagradujudi. Teska pocetna
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faza ucenja, kada je napor velik a napredak spor, postaje trenutak kada je najprimamljivije prebaciti
se na nesto drugo.

svev

da izgleda manje vrijedan izdrzavanja.

Sta ovo ne dokazuje

Ne dokazuje da drustvene mreze ljude ¢ine glupima.

Ne pokazuje da su pametni telefoni smanjili opéi kognitivni kapacitet.

Ne pokazuje da je svaka upotreba digitalnih medija pasivna, povrsna ili Stetna.

Ne dokazuje da je zabrana telefona ili platformi pravi odgovor.

Ne uspostavlja mehanizam definitivnim longitudinalnim dokazima. Autori predlazu istrazivacki
program.

Ne znacida su korisnici bespomo¢ni. Okvir ih tretira kao aktivne aktere ¢ije navike oblikuju dizajn,
kontekst, ciljevi i individualne razlike.

Posljednja je tacka vazna. Rad nije karikatura u kojoj platforme djeluju, a korisnici samo pate. Kaze
da korisnici reguliraju napor u razli¢itim kontekstima, ali da okruzZenje moze promijeniti troskove i
nagrade koje reguliraju.

Koliko su dokazi jaki?

Rad je najjaci kao konceptualna sinteza. Povezuje istraZivanja napora, ucenja potkrepljenjem,
stvaranja navika, kompromisa istraZivanje-iskoriStavanje, ometanja, medijskog multitaskinga i
uvjeravajuceg dizajna u jedan mehanizam: ponovljena digitalna nagrada uz malo truda mozda
ponovno podesava vrednovanje napora.

Namjerno je slabiji kao tvrdnja o onome S§to je ve¢ dokazano. Autori navode mjeSovite dokaze o
prisutnosti pametnih telefona, signalima s drustvenih mreza i medijskom multitaskingu. Izriéito
napominju da su mnoge dugorocne povezanosti male, heterogene i osjetljive na naéin mjerenja.
Njihov je argument da bi ti mjeSoviti rezultati mogli imati viSe smisla kada bi istrazivaci mjerili ne
samo izvedbu nego i uloZeni trud, ustrajnost i spremnost da se ostane uz zahtjevne zadatke.

Zato su predloZeni testovi vazni. Ako je okvir tacan, osoba moze dobro izvesti laboratorijski zadatak
tako da ulozi vise napora, a ipak u stvarnom svijetu biti sklonija ranije napustiti tezak posao kada su
dostupne digitalne nagrade s malim naporom. Sama izvedba moZe propustiti taj pomak.

Status je zato: uvjerljiv mehanizam, koristan okvir, ali ne utvrden kauzalni dokaz.
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Kako bi se to moglo testirati

Autori navode nekoliko nacdina da se ideja ucini empirijskom.

Jedan bi dizajn opetovano izlagao ljude izboru izmedu digitalne opcije koja brzo nagraduje uz malo
napora i teZzeg zadatka s odgodenom nagradom. Kasnije, nakon uklanjanja digitalne opcije, istraZi-
vaci bi mogli testirati ustraju li ljudi manje na novom zahtjevnom zadatku. To bi traZilo prenos: je li
prethodno okruzenje s jeftinom nagradom promijenilo raspodjelu naporaiizvan izvornog konteksta?

Drugi bi pristup koristio zadatke nalik trazenju hrane: kada ljudi napustaju zahtjevan ,izvor” prije
nego Sto postanu vidljivi dobici? Digitalni tokovi mogli bi se dodavati ili uklanjati kako bi se testiralo
snizavaju li nagrade bez trenja prag za prebacivanje na nesto drugo.

Tredi bi pristup direktno mjerio napor: subjektivne procjene napora, vrijeme provedeno na zadatku,
Sirenje zjenica, poticaje i uloge. To je vazno jer stabilna izvedba ne znaci da se nista nije promijenilo.
Neko moze kompenzirati ve¢u dozivljenu cijenu napora tako da se vise trudi, barem neko vrijeme.

Longitudinalne studije i uzorkovanje iskustva potom bi pitale predvidaju li svakodnevne digitalne
navike kasnije promjene tolerancije na napor, kontrole paznje, akademskih ishoda ili ustrajnosti
na zadatku — i kod koga. Dob, samokontrola, osjetljivost na nagradu, neuroraznolikost, mentalno
zdravlje, socioekonomski kontekst i kultura mogu oblikovati uc¢inak.

Sta to znadi za dizajn

Rad ne zavrSava porukom ,izbriSite aplikacije”. Praktiéna meta preciznija je: smanjiti automatske
petlje navika s malim trenjem i podrzati namjernu raspodjelu napora.

U obrazovanju bi to moglo znaciti pomagati u¢enicima da uoce petlju signal-rutina-nagrada: tezak
zadatak, nelagoda ili dosada, provjera telefona, kratko olaksanje. Moglo bi znaciti i uéiniti odgodene
koristi vidljivima, zastititi periode neprekinute paznje i u¢iti kako se nakon prekida vratiti zadatku.

Za platforme autori ukazuju na smisleno trenje: upite za postavljanje namjere, prekidanje au-
tomatskog beskonac¢nog pomicanja ili povratne informacije koje ¢ine oportunitetni trosak vidljivim.
Ideja nije tehnologiju uciniti neupotrebljivom. Ideja je prestati tretirati angazman bez napora kao
jedini cilj dizajna.

To je korisniji politicki okvir od ,zasloni su otrov” ili ,]judima samo treba viSe samokontrole”. Ako je
okruZenje projektirano tako da smanji cijenu napustanja zahtjevnog rada, dio rjeSenja jest promijen-
iti okruzenje, ne samo okriviti korisnika.
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Kratak sazetak

Wiradhany, Parry i Aru predlazu da digitalni mediji mozda preoblikuju kogniciju tako Sto mijenjaju
nacin na koji ljudi vrednuju kognitivni napor, a ne nuzno tako Sto osteéuju kognitivni kapacitet.
Platforme s malo trenja i trenutnim nagradama mogu udiniti brzo istrazivanje jeftinim i privla¢nim,
dok dugotrajno ucenje i fokusiran rad traze rani napor prije nego Sto stigne odgodena nagrada. S
vremenom to mozda ponovno podesava raspodjelu napora: ne ,ne mogu razmisljati”, nego ,,ovo mi
se dovoljno brzo viSe ne ¢ini vrijedno truda”. Okvir je koristan jer neodredenu paniku oko zaslona
pretvara u provjerljiva pitanja o naporu, nagradi, navikama i dizajnu. Nije dokaz da drustvene mreZe
ljude ¢ine glupima i nije opéi argument za zabrane. To je ostrija hipoteza: digitalna okruzenja mozda
mijenjaju cijenu koju ljudi u glavi stavljaju na tesko razmisljanje.
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