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Se og forstå



Gasser og partikler





Ronny 16



SMIL studien (Krumsvik m.fl 2013)



• opprinnelig om skrivekunsten (littera=bokstav)
• skiftet innhold i takt med skrivekunstens utvikling 

(steintavler-runetsaver-papyrus-pergament etc.)
• sterk påvirkning av teknologier som 

trykkekunsten og datamaskinen.
• fra bokstav til tegn: bilde, lyd, film etc.
• visuelle, auditive og motoriske uttrykk

"Literacy"

ESTETISK 

KOMPETANSE



”Literacy”





Onlinespillet World of warcraft

World of warcraft





Skriveteknologiens trusler



Robotisering 

og algoritm
er



Literacy og algoritmer?







Struktur

Teknologi

Aktører

Oppgaver

”Leavitts diamant” 
(1995)

OmgivelserOmgivelser



Strek vs linje





Hvilke faktorer fremmer 
plastisitet?

• «Rike» erfaringer
• Kobling av erfaringer
• Motivasjon
• Søvn



Altså

Hva sier forskning om læring og  
hjernen knyttet til nettsøk?



Grunnere 

informasjonsbehandling 

Økt distraherbarhet og 

manglende selvregulering

Endrede belønnings og 

selvkontroll mekanismer 



(Krumsvik mfl,  2013)







Et klokt 
menneske

«Phronimos»

«Phronesis»
praktisk 
visdom

«Prudentia»:
lekende fantasi, ha 
forestillingsevne om mulige 
måter å gjøre tingene på

«Ephisteme»
Kunne de 
«riktige» 
tingene

«Techne»
Kunne bruke 
«riktig» 
teknologi 
«rikitig»

Skjønn
(Aristoteles)



Forestillin
gsevne Praktisk klokskap

Erfaringens begrensninger


