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WHAT THE PAPER SAYS - WHAT IT DOESN'T - WHY IT MATTERS

By¢ moze problem nie polega na tym, ze ekrany
uszkodzily mézg. Byé moze zmienﬂy to, jaki Wysilek
wydaje si¢ optacalny.

Artykut typu Perspective w Nature Human Behaviour argumentuje, ze media cyfrowe mogq
zmieniac poznanie nie tyle przez zmniejszanie zdolnosci umystowych, ile przez rekalibracje sposobu
wyceny wysitku. Latwo dostgpne platformy z natychmiastowymi nagrodami mogq sprawiac, ze
trudna praca wydaje si¢ mniej warta rozpoczecia lub kontynuowania, zanim nadejdzie odroczona
korzysc. To uzyteczna rama, nie dowod masowego spadku zdolnosci poznawczych: autorzy
proponujq mechanizm do sprawdzenia, a nie wykazujq, ze media spolecznosciowe oglupiajq
ludzi.
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Telefon nie odbiera ci punkcow 1Q

Prosta wersja tej historii jest znajoma: smartfony i media spolecznosciowe niszcza uwage, czynia
ludzi powierzchownymi, rozproszonymi i mniej zdolnymi do trudnego myslenia. To satysfakcjonu-
jaca opowiesé, poniewaz kazdy poczutl kiedys przyciaganie strumienia tresci podczas proby zrobienia
czego$ wymagajacego.

Ciekawsza wersja jest wezsza. W nowym artykule typu Perspective w Nature Human Behaviour Wisnu
Wiradhany, Douglas Parry i Jaan Aru argumentuja, ze media cyfrowe moga wplywaé na poznanie
nie tyle przez zmniejszanie zdolnosci umystowych, ile przez rekalibracje wartosci wysilku. Pytanie
nie sprowadza sie do tego, czy ludzie potrafig sie skupi¢, uczy¢ lub gleboko mysle¢. Chodzi o to,
czy powtarzajacy sie kontakt z fatwo dostepnymi, natychmiast nagradzajacymi opcjami cyfrowymi
zmienia moment, w ktérym wysitek wydaje sie wart swojej ceny.

To rozréznienie ma znaczenie. Cztowiek moze nadal potrafié¢ przeczytad trudny tekst, rozwigzac prob-
lem albo dtugo sie uczy¢, lecz czesciej porzucaé zadanie, poniewaz pierwszy etap wysitku wydaje sie
zbyt kosztowny wobec natychmiastowej nagrody dostepnej gdzie indziej. Autorzy nazywaja to rama
rekalibracji wysitku.

Nie jest to dowdd, ze ekrany uszkodzily mézg. To propozycja mechanizmu, ktéry badacze moga
sprawdzic.

Low-friction rewards can recalibrate effort

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

low-friction digital reward effortful task
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utility = reward - effort cost

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

Wybdér miedzy tatwo dostepng nagroda cyfrowg a zadaniem wymagajgcym wysitku, oceniany jako nagroda
minus koszt wysitku. Powtarzajgce sie nagrody za maty wysitek zwiekszajg wage kosztu wysitku — zmienia sie
gotowos¢ do jego ponoszenia, nie surowa zdolnosg.

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.

4 )
NOT SHOWN PROPOSED
capacity loss effort-valuation shift
no claim that people lose intelligence effort costs weigh more after repeated
or ability low-effort rewards
G J

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

Dwie interpretacje tego samego zachowania: ,utrata zdolnosci” (czego ten artykut nie twierdzi) oraz ,zmiana
wyceny wysitku” (proponowany mechanizm).

Original diagram — The Clean Paper CC BY 4.0

Co proponujg autorzy

Praca wychodzi od prostego codziennego wyboru: pozosta¢ przy trudnym zadaniu czy siegnaé
po telefon po krotka nagrode wymagajaca malego wysitku. Druga opcja nie jest tylko rozrywka.
Jest dostepna natychmiast, niemal bez tarcia i czesto przynosi niewielka korzysé: nowosc, reakcje
spoteczna, ulge od nudy albo poczucie postepu.

Autorzy twierdza, ze powtarzajace sie wybory tego rodzaju moga przesuwac¢ wewnetrzny rachunek
kosztow i korzysci, ktérym ludzie postuguja sie przy rozdzielaniu wysitku poznawczego. W ich ujeciu
srodowiska mediéw cyfrowych sa potezne nie tylko dlatego, ze rozpraszaja, lecz takze dlatego, ze raz
po raz czynia eksploracje wymagajaca matego wysitku tania i nagradzajaca.

Gloéwna idea brzmi:

- Wybierajac dzialanie, ludzie poréwnuja oczekiwana nagrode z oczekiwanym wysitkiem.

- Platformy cyfrowe czesto obnizaja koszt wysitku potrzebnego do sprébowania czegos nowego:
przewin, dotknij, przesun, od§wiez.

- Dostarczaja tez nagrody szybko: rozrywke, uznanie, informacje, nowosc.

- Z czasem wielokrotny wybdr takich tatwych opcji moze zwiekszaé subiektywng wage przypisy-
wang kosztom wysitku.
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Skutkiem moze by¢ odchylenie od dtugiej, trudnej pracy, zwlaszcza zanim zacznie przynosi¢ ko-
rzysci.

Kluczowym stlowem jest moze. To artykul typu Perspective, nie nowe badanie podtuzne wykazujace,
ze efekt juz wystapil w skali calej populacji.

Dlaczego rozni si¢ to od zwyklej paniki ekranowe;

Autorzy prébuja odsunaé debate od trzech znanych ujec.

Pierwszym jest rozproszenie: telefony i strumienie tresci konkuruja w danej chwili o ograniczong
uwage. To rzeczywiste zjawisko, ale wyjasnia gtéwnie natychmiastowe przerwania.

Drugim jest wielozadaniowos¢ medialna: powtarzajace sie przelaczanie miedzy strumieniami moze
¢wiczy¢ plytsza uwage. Dowody sa tu mieszane, efekty mate, a pomiary problematyczne.

Trzecim jest uzaleznienie: media cyfrowe staja sie kompulsywne wskutek powtarzajacej sie tatwej
gratyfikacji. Autorzy uznaja istnienie petli nawykow, ale nie sprowadzaja catego zjawiska do patologii.

Ich alternatywa jest regulacja wysitku. Zamiast pytaé wytacznie, czy media cyfrowe szkodzg zdolnos-
ciom poznawczym, pytaja, czy Srodowiska cyfrowe zmieniajg reguly uzywane przez ludzi do rozstrzy-
gania, kiedy warto zainwestowaé wysitek.

Ta sama rama potrafi obja¢ dwa fakty czesto pomijane w opowiesciach o moralnej panice. Media
cyfrowe moga wspieraé¢ celowe, wymagajace dziatania: czytanie, nauke, pisanie, organizowanie i
wyszukiwanie. Zarazem dominujace sposoby projektowania wielu platform sprawiaja, ze szybkie,
tatwe prébowanie kolejnych tresci staje sie niezwykle atrakcyjne. Problemem nie jest to, ze ,wszys-
tkie media sa powierzchowne”. Jest nim struktura nagréd za uzycie bez tarcia i z natychmiastowa
korzyscia.

Pulapka eksploracji

Praca wykorzystuje klasyczny kompromis miedzy eksploracja a eksploatacja. Eksploracja oznacza
probowanie opcji, aby dowiedziec sie, co jest dostepne. Eksploatacja oznacza wykorzystanie zdobytej
wiedzy do glebokiego dazenia do celu.

Uczenie sie czesto wymaga obu. Na poczatku eksploracja jest uzyteczna: znalez¢ zasoby, wyprébowaé
strategie, rozejrzed sie. Opanowanie dziedziny wymaga jednak przej$cia do trwalej eksploatacji: po-
zostania przy jednym problemie, jednej ksiazce, jednej umiejetnosci albo jednym toku myslenia
dostatecznie dtugo, by pojawily sie odroczone nagrody.

Media cyfrowe mogg zmienia¢ ten kompromis. Sprawiaja, zZe eksploracja jest tania. Jeszcze jeden
film, jeszcze jeden wpis, jeszcze jeden wynik wyszukiwania, jeszcze jedno powiadomienie. Nastepna
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probka moze by¢ ciekawa, a koszt wysitku jest znikomy.

Ryzyko nie polega na tym, Ze eksploracja jest zla. Polega na tym, Ze bezwysitkowa eksploracja staje
sie tak nagradzajaca, iz ludzie porzucaja trudne zadania, zanim same zaczng dawa¢d satysfakcje. Na-
jbardziej kuszace staje sie odej$cie na trudnym pierwszym etapie nauki, gdy wysilek jest duzy, a
postep wydaje sie powolny.

To najczystsza czes¢ ramy: media cyfrowe moga nie czynié¢ trudnego zadania niemozliwym. Moga
sprawiad, ze znoszenie go wydaje sie mniej optacalne.

Czego to nie dowodzi

Nie dowodzi, ze media spotecznosciowe oglupiaja ludzi.

Nie pokazuje, ze smartfony obnizyly ogdlne zdolnosci poznawcze.

Nie pokazuje, ze kazde uzycie mediéw cyfrowych jest bierne, powierzchowne albo szkodliwe.
Nie dowodzi, ze zakazywanie telefonow lub platform jest wtasciwg odpowiedzia.

Nie potwierdza mechanizmu rozstrzygajacymi dowodami podiuznymi. Autorzy proponuja pro-
gram badan.

Nie oznacza, ze uzytkownicy sa bezradni. Rama traktuje ludzi jako aktywne podmioty, ktérych
nawyki ksztaltujq projekt, kontekst, cele i réznice indywidualne.

Ostatni punkt jest wazny. Praca nie rysuje karykatury, w ktérej platformy dzialaja, a uzytkownicy
jedynie cierpia. Mowi, ze uzytkownicy reguluja wysitek w réznych kontekstach, ale sSrodowisko moze
zmieniaé koszty i nagrody podlegajace tej regulacji.

Jak silne s3 dowody?

Praca jest najmocniejsza jako synteza pojeciowa. Laczy badania nad wysitkiem, uczeniem przez
wzmacnianie, powstawaniem nawykéw, kompromisem eksploracja-eksploatacja, rozproszeniem,
wielozadaniowos$cig medialng i perswazyjnym projektowaniem w jeden mechanizm: powtarzajaca
sie cyfrowa nagroda za maly wysilek moze rekalibrowaé wycene wysitku.

Z zalozenia jest stabsza jako twierdzenie o tym, co juz udowodniono. Autorzy cytuja mieszane dowody
dotyczace obecnosci smartfona, sygnatéw z mediéw spotecznosciowych i wielozadaniowo$ci medi-
alnej. Wyraznie zauwazaja, ze wiele dlugoterminowych powigzan jest matych, niejednorodnych i
wrazliwych na spos6b pomiaru. Twierdza, Ze te mieszane wyniki moga staé sie bardziej zrozumi-
ale, jesli badacze bedg mierzy¢ nie tylko wykonanie, ale réwniez ponoszony wysitek, wytrwatos¢ i
gotowosc¢ do pozostania przy wymagajacych zadaniach.

Dlatego proponowane testy sa istotne. Jesli rama jest poprawna, cztowiek moze dobrze wykonaé
zadanie laboratoryjne dzieki zwiekszonemu wysitkowi, a jednoczesnie w Zyciu czesciej porzucad
trudng prace, gdy dostepne sg tatwe nagrody cyfrowe. Sam wynik wykonania moze nie ujawnic¢ zmi-
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any.

Status brzmi zatem: wiarygodny mechanizm, uzyteczna rama, brak ustalonych dowoddéw przy-
czynowych.

Jak mozna to sprawdzic

Autorzy wskazuja kilka sposobéw empirycznego zbadania idei.

W jednym projekcie mozna wielokrotnie stawiaé ludzi przed wyborem miedzy latwa, szybko
nagradzajaca opcja cyfrowa a trudniejszym zadaniem z odroczong korzyscig. P6zniej, po usunieciu
opcji cyfrowej, badacze mogliby sprawdzié, czy uczestnicy krécej wytrzymujq przy nowym wyma-
gajacym zadaniu. Bylby to test transferu: czy wczesniejsze srodowisko tatwych nagréd zmienito
rozdzial wysitku poza pierwotnym kontekstem?

Inne podejscie wykorzystywaloby zadania wzorowane na zerowaniu: kiedy ludzie opuszczaja wyma-
gajacy ,obszar”, zanim korzysci stang sie widoczne? Dodawanie lub usuwanie strumieni cyfrowych
pozwolitoby sprawdzi¢, czy tatwo dostepne nagrody obnizaja prég odejscia.

Trzecie podejscie mierzyloby wysitek bezposrednio: subiektywne oceny wysitku, czas przy zadaniu,
rozszerzenie zZrenic, zachety i stawke. Jest to wazne, poniewaz stabilny poziom wykonania nie oz-
nacza, ze nic sie nie zmienito. Czlowiek moze przez pewien czas rekompensowaé wyzszy odczuwany
koszt wysitku, bardziej sie starajac.

Badania podluzne i prowadzone metoda probkowania doswiadczen pytalyby nastepnie, czy codzi-
enne nawyki cyfrowe przewidujq pdzniejsze zmiany tolerancji wysitku, kontroli uwagi, wynikéw aka-
demickich lub wytrwatosci przy zadaniu — i u kogo. Wplyw moga ksztattowac wiek, samokontrola,
wrazliwo$é na nagrody, neuroréznorodnosé, zdrowie psychiczne, kontekst spoteczno-ekonomiczny
i kultura.

Implikacje dla projektowania

Praca nie koniczy sie zaleceniem ,usun aplikacje”. Jej cel praktyczny jest precyzyjniejszy: ograniczy¢
automatyczne, tatwe petle nawykéw i wspierac¢ §wiadomy rozdziat wysitku.

W edukacji mogtoby to oznacza¢ pomaganie uczniom w zauwazaniu petli sygnal-rutyna-nagroda:
trudne zadanie, dyskomfort lub nuda, sprawdzenie telefonu, krétka ulga. Mogltoby réowniez polegac
na uwidacznianiu odroczonych korzysci, ochronie okreséw ciaglej uwagi i uczeniu powrotu po prz-
erwaniu.

W przypadku platform autorzy wskazuja na celowe utrudnienia: pytania o intencje, przerywanie
automatycznego przewijania albo informacje zwrotne uwidaczniajace koszt alternatywny. Nie chodzi
o uczynienie technologii bezuzyteczna. Chodzi o odejscie od traktowania zaangazowania bez wysitku
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jako jedynego celu projektowego.

To uzyteczniejsza rama polityki niz ,ekrany sa trucizng” albo ,ludziom po prostu brakuje samokon-
troli”. Jesli srodowisko zaprojektowano tak, by obnizalo koszt porzucenia trudnej pracy, czescia
rozwigzania jest zmiana Srodowiska, a nie tylko obwinianie uzytkownika.

Czyste podsumowanie

Wiradhany, Parry i Aru proponuja, ze media cyfrowe moga zmienia¢ poznanie przez wplyw na
sposdéb wyceny wysitku poznawczego, niekoniecznie przez uszkadzanie zdolnosci. Latwo dostepne
platformy z natychmiastowymi nagrodami moga czyni¢ szybka eksploracje tania i atrakcyjna,
podczas gdy dlugotrwala nauka i skupiona praca wymagaja wczesnego wysitku, zanim pojawi sie
odroczona korzys¢. Z czasem moze to rekalibrowaé rozdzial wysitku: nie ,nie potrafie myslec”,
lecz ,to nie wydaje sie dos¢ szybko warte wysitku”. Rama jest uzyteczna, poniewaz zmienia mglista
panike ekranowg w sprawdzalne pytania o wysilek, nagrode, nawyk i projekt. Nie dowodzi, ze
media spotecznosciowe oglupiaja ludzi, ani nie jest ogélnym argumentem za zakazami. To ostrzejsza

hipoteza: Srodowiska cyfrowe moga zmieniaé cene, jaka ludzie przypisuja trudnemu mysleniu.
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