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MATRIX
EXPERTISE MODEL
Whitepaper v1.5 — hvordan mennesker kan bygge ekspertise raskere

Ikke lær eleven alle svarene. Bygg et lite bibliotek av generative modeller

som gjør eleven i stand til å se signalet, forstå prinsippet og generere en

passende handling selv.

Ekspertise = automatisering av de mest generative prinsippene – og
evnen til å vite når de ikke gjelder.

Prinsipp → Generativ modell → Signal → Automatisk responsmønster → Frigjort kapasitet

S E  S I G NAL E T  ·  FOR S TÅ PR I NS I PPE T  ·  G E NE R E R  L ØS NI NG E N

Lennert Kvamme



Sammendrag

MATRIX Expertise Model er en læringsarkitektur for hvordan mennesker kan bygge selvstendig,

adaptiv ekspertise raskere. Utgangspunktet er at mange komplekse domener kan komprimeres til et

lite bibliotek av generative prinsipper: modeller som aktiveres når eleven gjenkjenner signaler i

situasjonen, og som kan produsere flere situasjonstilpassede handlinger.

Metoden har fem læringssteg i fast rekkefølge: prinsipp → generativ modell → signal →

automatisk responsmønster → frigjort kognitiv kapasitet. Når grunnleggende handlinger går av

seg selv, blir arbeidsminnet ledig for overblikk, valg og kreativitet.

MATRIX I  SEKS SETN INGER

1. Arbeidsminnet er flaskehalsen.

2. Generative prinsipper er kompresjon.

3. Automatisering er installert kompresjon.

4. Ekspertise er automatisering av de mest generative prinsippene.

5. Frigjort kapasitet gir bedre navigasjon.

6. Adaptiv ekspertise er å vite når automatikken ikke gjelder.

Definisjon: Ekspertise = automatisering av de mest generative prinsippene – og evnen til å vite når de

ikke gjelder.

Utfoldet: ekspertise er erfaring komprimert til signalaktiverte, automatiserte generative modeller som

frigjør og utvider kognitiv kapasitet til navigasjon, også når situasjonen er ny.

MATRIX hevder ikke at prinsipper alene skaper ekspertise. Teknisk ferdighet, erfaring, feedback,

kapasitet, motivasjon og praksiskvalitet er fortsatt avgjørende. MATRIX foreslår en måte å organisere

kunnskap og øving på slik at hver erfaring får høyere overføringsverdi.

MATRIX-HYPOTESEN

Læring kan akselereres når mange enkeltsituasjoner komprimeres til generative modeller som

(1) læres som prinsipp og mekanisme, (2) aktiveres når eleven gjenkjenner relevante signaler,

(3) automatiseres som responsmønstre i spillnær praksis, og (4) oppdateres gjennom feedback.

Effekten bør vise seg først som bedre overføring til nye varianter innenfor samme domene.

Matrix Playbook-serien (Nivå 5, 10, 15 og 20) er modellens første implementasjon, i fotball.

Whitepaperet beskriver modellen, forholdet til forskning, en metode for å oppdage prinsipper, en

utviklingsstige, testbare prediksjoner og hvordan AI kan brukes som stillas uten å gjøre mennesket

avhengig.

MATRIX er posisjonert som spillerens egentrening ved siden av klubb- og akademitrening, ikke i

stedet for den. Bøkene bygger forståelse og syn hjemme. Klubbtreningen og kampene er stedet der
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modellene blir automatiske (kapittel 4).

Nytt i v1.5: whitepaperet beskriver nå MATRIX’ plass i helheten: egentrening ved siden av klubb og

akademi, hva hver bok er til for, og hvordan hjem, klubb og kamp deler arbeidet (kapittel 4). Piloten

er lagt om til egentrening i én klubb med to grupper som er hverandres kontroll, begrepene for

overføring er gjort entydige, og det er beskrevet hvordan grensene for et prinsipp trenes. Versjon 1.4

la adaptiv ekspertise inn i definisjonen, utvidet frigjort kapasitet med langtidsarbeidsminne, bygde

formidlingen på ytre fokus og analogilæring, operasjonaliserte generativitet og avgrenset løftet om

overføring.

Bakgrunn: hvordan MATRIX ble til

MATRIX vokste fram gjennom min egen måte å lære på tvers av domener.

Da jeg senere lærte barna mine fotball, tok jeg utgangspunkt i prinsipper de kunne forstå og bruke til

å finne egne løsninger. Jeg hadde ennå ikke nok fotballkunnskap til alltid å velge de mest generative

prinsippene. Gjennom år som grasrottrener, og ved å følge spillerutvikling fra barnefotballen og

videre, har jeg revidert og samlet prinsippene i Matrix Playbook Nivå 5, 10 og 15. Nivå 20 trekker

særlig på mine erfaringer fra kampsport og mental trening.

Bokserien er dermed et resultat av både en læringsmetode og en pågående forbedring av modellene

den lærer bort. Den er også et eksempel på modellen selv: prinsipper prøvd ut i praksis, feedback fra

spillere og kamper, og modeller som komprimeres og forbedres over tid (kapittel 9 og 12).

— Lennert Kvamme

1. Problemet MATRIX forsøker å løse

Nybegynnere møter ofte et domene som en stor samling isolerte regler, teknikker og situasjoner. Det

gir høy kognitiv belastning og svak overføring: eleven har lært svaret på situasjon A, men mangler et

system for å løse situasjon B.

MATRIX søker derfor ikke først etter flere svar. Modellen søker etter strukturer som kan produsere

familier av svar.

Nivå Eksempel

Katalog (lavnivåregler) «Press fra høyre → touch til venstre.» «Press fra venstre
→ touch til høyre.»

MATRIX-kompresjon Retnings-touchet: første berøring VEKK fra press, inn
i rommet.

Generert i situasjonen Den konkrete foten, vinkelen og touchen.

Et slikt prinsipp trenger ikke være absolutt. På høyt nivå kan en ekspert bryte, kombinere eller

manipulere grunnmodellen. Det diskvalifiserer ikke prinsippet som et svært effektivt standardsvar på
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tidligere utviklingsnivåer.

2. Metoden: fem læringssteg

MATRIX læres i fem steg i fast rekkefølge. De tre første bygger forståelse og syn, de to siste gjør

forståelsen om til automatikk og ledig kapasitet.

1
Prinsipp

kjerneinnsikt
→

2
Generativ modell

årsak og virkning
→

3
Signal

gjenkjennes som
mønster

→
4

Automatisk
responsmønster

uten nøling

→
5

Frigjort kapasitet
overblikk og valg

↻ Feedback fra steg 5 går tilbake til modellen (steg 2) og oppdaterer den.

Steg Hva som skjer i eleven Eksempel: Retnings-touchet (Nivå
5)

1 Prinsipp Får en kjerneinnsikt om hvordan
domenet virker.

«Den som eier første touch, eier
ballen.»

2 Generativ modell Forstår årsak og virkning, og
hvilke handlinger som åpnes.

Touch vekk fra presset gir tid og
rom. Samme logikk uansett hvor
presset kommer fra.

3 Signal Gjenkjenner mønsteret i
situasjonen, tidsnok. Det er
mønstergjenkjenningen som
aktiverer modellen. Treneren kan
bruke et triggerord som
oppmerksomhetsanker.

Presserens retning før mottak.
Triggerord: «Touch!»

4 Automatisk responsmønster Signalet utløser mønsteret uten
nøling, gjennom mange varierte
repetisjoner.

Touchen inn i rommet sitter uten å
tenke.

5 Frigjort kapasitet Arbeidsminnet er ledig for
overblikk, valg, kreativitet og for å
lese feedback.

Spilleren er vendt og ser neste
pasning før presset kommer.

Hvorfor denne rekkefølgen

Arbeidsminnet er flaskehalsen. Det er for lite til å styre alt i en kamp, men stort nok til å bygge

modellene som senere styrer seg selv. De tre første stegene bruker arbeidsminnet til å bygge og forstå

modellen. Steg 4 installerer den, slik at den kjører uten arbeidsminnet. Steg 5 er gevinsten:

kapasiteten som blir ledig, brukes til navigasjon.

Kapasiteten blir ikke bare ledig, den utvides. Eksperter bygger det Ericsson og Kintsch kalte

langtidsarbeidsminne: domenespesifikke strukturer som gjør at de kan holde langt mer relevant

informasjon aktiv enn nybegynnere. Sjakkmestere ser meningsfulle helheter der nybegynnere ser

enkeltbrikker (Chase og Simon). Modellene frigjør altså plass og gir samtidig arbeidsminnet et større

vokabular å navigere med.
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Ledd Hva det er

Generativt prinsipp Kompresjon: mange situasjoner samlet i én modell

Automatisering Installert kompresjon: modellen kjører uten
arbeidsminnet

Ekspertise Automatisering av de mest generative prinsippene – og
evnen til å vite når de ikke gjelder

Navigasjon Det den frigjorte og utvidede kapasiteten brukes til

«Automatisert» og «generativ» er ikke motsetninger. Det som automatiseres, er gjenkjenningen og

standardsvaret. Tilpasningen til situasjonen forblir generativ.

TEMPO-REGELEN

Tenk langsomt for å bygge modellen. Tren variert til du ser mønsteret raskt. Spill raskt når

signalet er tydelig – og tenk om igjen når det ikke er det.

Den siste delen er like viktig som de tre første. Automatikk er riktig når situasjonen ligner det

modellen er bygget for. Når signalet er uklart eller noe uventet skjer, skal spilleren koble inn

arbeidsminnet igjen. Å kjenne forskjellen er en del av navigasjonen, og det er dette som skiller

ekspertise fra vane.

Grensene trenes med kontraster. Hvert prinsipp har en motgift: situasjoner der samme signal

krever et annet svar. Når spilleren øver på både regelen og unntaket, lærer han å se forskjellen i

stedet for bare å gjenta svaret. Slik trenes adaptiv ekspertise, ikke bare beskrives.

RUT INEEKSPERT ISE  OG  ADAPT IV EKSPERT ISE

Hatano og Inagaki skilte mellom rutineekspertise, som er rask og presis i kjente situasjoner, og

adaptiv ekspertise, som også tåler det ukjente. Automatisering alene gir rutineekspertise.

Tempo-regelen og navigasjon gjør MATRIX adaptiv: spilleren vet når modellen gjelder, og når

den ikke gjør det. Derfor er adaptiv ekspertise en del av definisjonen.

Hvordan prinsippet formidles

Eksplisitte regler om egen kropp kan bryte sammen under press, fordi spilleren begynner å styre

bevegelsen bevisst (Masters). MATRIX-prinsipper handler om spillet og rommet, ikke om kroppen, og

gir derfor lite av typen «styr foten slik». Fire grep styrker dette:

Prinsippet som bilde. Huskebildet er en analogi, ikke en bruksanvisning. Analogier gir læring

med mindre eksplisitt regelkunnskap og holder bedre under press (Liao og Masters).

Fokuset utover. Triggerordene peker på signalet og rommet («Øyne!», «Rom!»), ikke på kroppen.

Ytre oppmerksomhetsfokus gir bedre læring og prestasjon enn indre (Wulf).

Treneren blir stille. Når modellen sitter, forsvinner også ordet. Da er det ingen regel igjen å

tenke på i kampen.
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Tilpasset alder. Yngre barn lærer prinsippet gjennom bilder, lek og spill. Eldre spillere kan i

tillegg lære gjennom forklaring og ved å sammenligne eksempler.

Tre presiseringer

1. Læring og utførelse går hver sin vei. Metoden læres fra prinsipp til kapasitet. I situasjonen går

det motsatt vei: signalet kommer først, aktiverer modellen og utløser responsmønsteret på en

brøkdel av et sekund (kapittel 4).

2. Responsmønster, ikke én respons. Det som automatiseres, er koblingen fra signal til modell og

det robuste standardsvaret. Foten, vinkelen og tempoet genereres fortsatt av situasjonen.

Automatiseres én fast handling, blir modellen en regel og mister transfer.

3. Det lokale prinsippet kommer først, den store loven oppdages. Hvert oppdrag starter med

sitt eget prinsipp. Lovene som komprimerer mange oppdrag, avsløres gjerne sist, slik at eleven

selv ser mønsteret. Det er ikke et brudd med «prinsipp først», men kompresjon som læres

gjennom oppdagelse.

TRIGGERORDET  ER T RENERENS HJELPEM IDDEL

Treneren bruker ordet som et oppmerksomhetsanker som hjelper spilleren å rette blikket mot

signalet. Etter hvert som spilleren mestrer modellen, blir ordet hans eget: han sier det til seg

selv, eller trenger det ikke lenger. Da skal treneren være stille. Et triggerord treneren fortsatt må

rope, er et tegn på at steg 4 ikke er nådd.

Hvert steg har støtte i eksisterende forskning (kapittel 10). Det som er hypotese, er at hele kjeden i

denne rekkefølgen gir raskere ekspertise enn andre treningsopplegg.

3. Matrix Playbook-serien som første
implementasjon

Fire bøker implementerer modellen i fotball, fra persepsjon til identitet. Hver bok har 14 oppdrag

som komprimeres til få lover, og hvert oppdrag er bygget som en MATRIX-sløyfe.

Nivå Bok Tagline Spilleren lærer Kompresjon

5 Matrix Playbook –
Fundamentene

«Se spillet før det
skjer»

Å SE spillet 14 fundamenter →
1: SE – FØR DU
GJØR

10 Matrix Playbook –
Hackene

«Spill mot hjernen
hans, ikke mot
drakta»

Hvordan én hjerne
svikter

14 hacks → 5 lover

15 Matrix Teamplay –
Team Hacks

«Se det samme.
Tenk det samme.
Handle samtidig.»

Hvordan elleve
svikter samtidig

14 team hacks → 5
lover
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Nivå Bok Tagline Spilleren lærer Kompresjon

20 Matrix Identity «Fra individ til en
del av noe større»

Hvem du blir inne i
det

14 installasjoner →
5 motorer → 1
system

Lovene som komprimerer bøkene

Nivå 10: Folk ser ikke alt. Folk gjetter mer enn de ser. Kroppen har begrensninger. Timing betyr

alt. Folk følger vaner.

Nivå 15: Et lag ser ett sted av gangen. Et lag trekkes mot ballen. Den siste blir dårligst dekket. Et

lag har sømmer. Et lag bruker fem sekunder på å bli et lag igjen.

Nivå 20: Fokus (en spiller ser ikke alt), Robusthet (du bestemmer ikke feilen), Mot (frykt er et

signal, ikke en ordre), Lederskap (alle ser deg), Disiplin (du faller til det du har bestemt).

Oppdragets anatomi: de fem stegene på hver side

Steg Nivå 5 og 10 Nivå 15 Nivå 20

1 Prinsipp Huskebilde, del-motto LOV på hvert kort,
huskebilde

Motoren, Identity Hack

2 Generativ modell Hvorfor det funker Hvorfor det funker, «Kan
jeg forklare hvorfor?»

Matrix-avsløring

3 Signal Triggerord, fire bilder fra
«Hva ser du?»

Triggerord, tre bilder SIGNAL og TRIGGER

4 Automatikk Mini-øvelse, «Mestret
når», tre kryss

SE → PRØV → EIER FORSTÅTT → AKTIVERT →
AUTOMATISERT

5 Frigjort kapasitet Antydet i kamp-modus Antydet Antydet

Grenser Motgift, Matrix Forsvar Vanligste feil, Lagets svar Systemfeil

Komposisjon Kamp-modus, Missions Kombinerer med, bosser Din Matrix, Den
komplette spilleren

Feedback Matrix-loggen Matrix-loggen, Team
Score

Bevismappen
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Det bøkene har lært modellen

Den gylne regelen: «Rop triggerordet – aldri forklaringen» og «Still ETT spørsmål» er

stillasprinsippet i praksis. Etter hvert blir ordet spillerens eget, og treneren blir stille.

Speilet: hvert prinsipp har en motgift. Å kunne begge sider av en modell gir grenseklarhet.

Les laget deres (Nivå 15): kontekst avgjør hvilke modeller som virker i dag. Det er trinnet

KONTEKST gjort operativt.

Bevismappen (Nivå 20): identitet bygges av daterte bevis, ikke av ord.

Å bruke det: kraften skal gjøre hele laget bedre, ikke ydmyke noen. Etikken er en del av

modellen.

Mestringsklima: spilleren konkurrerer mot seg selv, velger selv og har ingen frist. Rangering

mellom barn brukes ikke. Det holder læringen i et mestringsklima og ikke et resultatklima.

4. Plass i helheten: egentrening ved siden av klubb
og akademi

MATRIX erstatter ikke klubbtreningen. Klubben og akademiet trener lag, taktikk, teknikk og fysikk.

MATRIX er spillerens eget lag oppå dette: det lærer spilleren å se spillet, slik at hver trening og hver

kamp han allerede har, gir mer læring.

Med MATRIX trener spilleren ikke mer fotball, men bedre. Egentreningen er kort, 10–15 minutter, og

målet er at prinsippet følger med ham inn på banen. Klubbtreningen og kampene er ikke

konkurrenter til MATRIX. De er stedet der modellene blir automatiske.

POSISJONEN  I  ÉN  SETN ING

MATRIX er spillerens egentrening i å se spillet – ved siden av klubb og akademi, ikke i stedet for

– slik at hver trening og hver kamp gir mer læring.

Hva som finnes fra før

Type tilbud Hva det trener Hva som mangler

Teknikkprogrammer og
øvelsesbanker

Ballferdighet og teknikk Hvorfor og når en teknikk skal
brukes

Kognitive programmer (apper,
dataspill, VR)

Skanning, reaksjon og
beslutningsfart

Trenes løsrevet fra et prinsipp, og
overføringen til kamp er usikker

Bøker med råd om spillforståelse Tips og tommelfingerregler En læringsmetode,
mestringsnivåer og en
utviklingsstige

Klubbens trening Lag, taktikk, fysikk og spill Tid til hver enkelt spillers modeller

MATRIX fyller rommet mellom disse: prinsipper spilleren forstår, signaler han kjenner igjen, og en vei

fra egentreningen inn i ekte spill. Det skiller MATRIX fra kognitive treningsprogrammer: spilleren
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trener ikke raskere syn i sin alminnelighet, men lærer hva han skal se etter, og hvorfor.

Arbeidsdelingen: hjem, klubb og kamp

Steg Hvor det skjer Hvem hjelper

1–2 Prinsipp og generativ modell Hjemme: boka eller appen, 10–15
minutter

Spilleren selv, forelderen for de
yngste

3 Signal Hjemme: bilder og video, eller 1
mot 1 med søsken og venner

Forelderen eller appen sier
triggerordet

4 Automatisk responsmønster På klubbtrening og i kamp Spilleren sier ordet til seg selv, så
trengs det ikke

5 Frigjort kapasitet og feedback Matrix-loggen etter trening og
kamp: «Hva så jeg? Funket det?»

Spilleren, med ett spørsmål fra en
voksen

Egentreningen alene kan ikke installere automatikken. Den krever ekte motstandere, press og

variasjon, og det gir klubbtreningen og kampene. MATRIX bygger derfor forståelse og syn hjemme, og

bruker banen spilleren allerede har, til å gjøre det automatisk.

Hva bøkene gjør, og hva de er til for

Bok Formål Brukes av Virker

Nivå 5 – Fundamentene Å se spillet. Grunnmuren
alt annet bygger på.

Spilleren, med en
forelder som hjelper de
yngste

Hjemme, så på trening og
i kamp

Nivå 10 – Hackene Å lese én motstander og
hvordan hjernen hans
kan lures

Spilleren I 1 mot 1-situasjoner på
trening og i kamp

Nivå 15 – Team Hacks Å lese et helt lag, og gi
laget et felles språk

Spilleren alene, men
størst effekt når trener og
lag deler språket

Hjemme og i klubbsporet

Nivå 20 – Identity Hvem spilleren blir:
fokus, robusthet, mot,
lederskap og disiplin

Spilleren Hele fotballivet, også
utenfor banen

Samlet har bøkene ett formål: å gi spilleren et eget bibliotek av modeller som han forstår, kjenner

igjen i spillet og til slutt bruker uten å tenke. Etter hvert skal spilleren oppdage grensene, kombinere

modellene og utvikle egne. Bøkene er laget slik at spilleren kan bruke dem uten trener, men med

banen som prøvested. De er en leveringskanal for metoden, ikke metoden selv (vedlegg B).

Tre spilleregler for samspillet

1. Treneren bestemmer på trening og i kamp. MATRIX-prinsipper brukes innenfor lagets

instrukser, aldri mot dem. Hvis det oppstår en konflikt, følger spilleren treneren og tar spørsmålet

med seg etterpå.

2. Forelderen hjelper hjemme, men coacher ikke fra sidelinjen. Den gylne regelen gjelder også

hjemme: triggerordet, aldri forklaringen, og ett spørsmål etterpå. I kamp er det treneren som

snakker.
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3. Triggerordet flytter seg. Hjemme sier forelderen eller appen det. På trening sier spilleren det til

seg selv. I kamp trengs det ikke lenger.

Tegnet på at MATRIX virker

Spørsmålet foreldre og trenere kan stille seg, er ikke om barnet gjør det riktig, men dette:

MATRIX-SPØRSMÅLET

Begynner barnet å legge merke til noe det tidligere overså, forstå hvorfor det kan bety noe,

prøve en løsning og oppdage noe nytt når utfallet blir annerledes?

Det du ser hos barnet Steget i MATRIX

Legger merke til noe det tidligere overså Signal: mønstergjenkjenningen har våknet

Forstår hvorfor det kan bety noe Generativ modell: barnet ser årsak og virkning

Prøver en løsning Responsmønster: modellen blir til handling

Oppdager noe nytt når utfallet blir annerledes Feedback og grenser: modellen oppdateres, og barnet
lærer hvor den ikke gjelder

Spørsmålet måler læring, ikke prestasjon. Et forsøk som mislykkes, men der barnet oppdager noe

nytt, teller like mye som et som lykkes. Den siste delen er den viktigste: den er begynnelsen på

adaptiv ekspertise, og på at spilleren selv oppdager grenser og utvikler egne modeller.

Spørsmålet er for den voksne, ikke for barnet. Til barnet stilles ett spørsmål om gangen, for eksempel

«Hva la du merke til i dag som du ikke så før?», «Hvorfor tror du det betyr noe?» eller «Hva skjedde

da det ble annerledes enn du trodde?».

To spor

Hovedsporet: egentrening. Spilleren bruker bøkene og appen på egen hånd, ved siden av vanlig

klubb- og akademitrening.

Klubbsporet: felles språk. Trenere og klubber som vil bruke MATRIX sammen, kan legge 15-

minuttersmalen fra bøkene inn i treningen og bruke Nivå 15 som lagets felles språk. Klubbsporet

er et tilbud, ikke en forutsetning.

5. MATRIX-kjernen i utførelse

I selve situasjonen følger eksperten denne kjeden:

SIGNAL → STRUKTUR → PRINSIPP → MODELL → MULIGHETER → VALG → HANDLING →
FEEDBACK → OPPDATERING ↻

Kjeden er ikke en bevisst, langsom tankeprosess. Med trening blir koblingene mellom signal, modell

og handling raske og automatiske. Poenget er at handlingen er informert av struktur, ikke hentet
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som et isolert svar.

Når modellen er installert, kan kjeden forenkles:

SIGNAL → MØNSTERGJENKJENNING → PREDIKSJON → HANDLING → UTFALL →
OPPDATERT MODELL ↻

Arbeidsminnet trenger ikke være med i hvert ledd. Det blir ledig til navigasjon: overblikk, valg og

kombinasjon av modeller i situasjoner spilleren ikke har sett før. Utfallet og oppdateringen lukker

sløyfen, slik at modellen fortsetter å bli bedre (se vedlegg C).

Bøkene viser denne kjeden i hvert oppdrag med fire bilder: Hva ser du? → Hva betyr det? → Hva skjer

nå? → Du er der først!

Instruksjon, regel og MATRIX-modell

Form Formulering

Instruksjon «Gjør X.»

Regel «Når A skjer, gjør X.»

MATRIX-modell «Når du oppdager A, gjenkjenn struktur B. På grunn av
mekanisme C endres mulighetsrommet. Velg
handlingen som passer situasjonen.»

MATRIX Expertise Model · Whitepaper v1.5 10



6. Utviklingsstigen

Stigen følger metodens fem steg. Trinn 2–6 måles per prinsipp. Trinn 7–9 måles på tvers av

biblioteket, fordi de alltid bruker flere modeller.

Trinn Kjennetegn Steg i metoden

1 KAOS Eleven vet ikke hva som er viktig. –

2 PRINSIPP Eleven kan si kjerneinnsikten med
egne ord.

1

3 MODELL Eleven forstår årsak og virkning og
kan foreslå flere handlinger i nye
situasjoner.

2

4 SIGNAL Eleven gjenkjenner signalet
tidsnok i spill, og gjenkjenningen
aktiverer modellen.

3

5 AUTOMATIKK Responsmønsteret går uten nøling
under press.

4

6 FRIGJORT KAPASITET Eleven skanner, kommuniserer og
velger mens mønsteret kjører.
Kontekst og unntak blir synlige.

5

7 KOMBINASJON Flere modeller brukes samtidig. På tvers

8 MANIPULASJON Utøveren påvirker signaler og
forventninger hos andre.

På tvers

9 GENERERING Nye løsninger bygges fra kjente
strukturer i ukjente situasjoner.

På tvers

Tre mestringsnivåer per prinsipp

For eleven forenkles stigen til tre nivåer, slik Nivå 15 og 20 gjør.

Nivå Eleven sier Tar typisk Trinn

FORSTÅTT «Jeg vet hva som skjer.» Fem minutter 2–3

AKTIVERT «Jeg har prøvd det med
vilje.»

Én kamp 4

AUTOMATISERT «Jeg gjør det når det
gjelder, uten å tenke.»

En sesong 5–6
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7. Modellkomposisjon og ukjente situasjoner

Et modellbibliotek er mest verdifullt når situasjonen er ny. Den nye situasjonen kan inneholde kjente

delstrukturer, selv om helheten aldri er sett før.

Situasjon Hva som skjer

Kjent situasjon + kjent modell Raskt standardsvar

Ny situasjon + kjent struktur Transfer

Ny situasjon + ny kombinasjon av kjente strukturer Modellkomposisjon og ny løsning

Bøkene trener komposisjon eksplisitt. Kamp-modus viser kjeder der tre modeller virker på ett

sekund: skann bak deg («Se!»), motta halvvendt («Åpen!»), første touch inn i rommet («Touch!»).

Matrix Missions setter et mål uten oppskrift, og Nivå 15 har «Kombinerer med» på hvert kort.

Dette er en sentral, testbar hypotese: MATRIX-trening bør ikke bare forbedre oppgaver som ligner

treningen, men også øke evnen til å gjenkjenne og kombinere relevante strukturer i nye problemer.

8. Mønstergjenkjenning og fraktal rekkevidde

MATRIX antar at ekspertlæring ofte er å gjenkjenne kjent struktur under ny overflate. Modellen

skiller mellom tre former:

Horisontal: samme struktur i ulike situasjoner innen samme domene.

Vertikal: beslektet struktur på ulike skalaer, som én motstander, elleve motstandere og ens eget

indre.

Tverrdomene: en abstrakt struktur som ser ut til å dukke opp i flere fagfelt.

Bokserien er et eksempel på vertikal rekkevidde. Samme motor brukes på fire skalaer:

Nivå Skala Samme struktur

5 Spillet Ett sted av gangen: øynene hans
avslører hvor ballen skal
(Øyeleseren).

10 Én hjerne Folk ser ikke alt: han blunker, og du
forsvinner (Saccadic).

15 Elleve hjerner Et lag ser ett sted av gangen: elleve
hoder, én retning, ett hull (Samme
bilde).

20 Ditt eget system En spiller ser ikke alt, heller ikke
inni seg: hva så du faktisk etter
først? (motoren Fokus, Fokuslyset)
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Tverrdomene-likhet er hypotese, ikke bevis. To fenomener kan se like ut uten å dele

årsaksmekanisme. MATRIX krever derfor en mekanismetest før en analogi brukes som forklaring.

FRAKTAL REKKEVIDDE

Hvor mange situasjoner, nivåer eller skalaer beholder en modell forklarings- og

genereringskraft på? Begrepet er analogisk, ikke matematisk.

9. Hvordan generative prinsipper oppdages

MATRIX Discovery er prosessen fra erfaringer til komprimerte modeller:

1. Kartlegg domenet: tilbakevendende oppgaver, miljøer og problemer.

2. Finn ekspertsignalene: hva legger dyktige utøvere merke til som nybegynnere overser?

3. Sammenlign kontraster: lignende situasjoner med ulike utfall. Hva endret seg?

4. Fjern overflaten: se bort fra navn, teknikker og kosmetiske forskjeller.

5. Finn invarianten: hvilken relasjon består på tvers av eksemplene?

6. Finn mekanismen: hvorfor endrer relasjonen situasjonen?

7. Formuler prinsippet: «Når [signal/struktur], fordi [mekanisme], endres [mulighetsrom].»

8. Test generativitet og transfer: gir modellen gode svar i nye varianter?

9. Finn grensene: når er modellen utilstrekkelig eller underordnet en annen?

10. Komprimer igjen: er flere prinsipper uttrykk for en dypere struktur?

EKSEMPLER → KONTRAST → MØNSTER → INVARIANT → MEKANISME → SIGNAL →
GENERATIV MODELL

Discovery-protokollen er for forfatteren og fageksperten. Bøkene gir spilleren utvalgte grunnmodeller

som kan utforskes i spill. Målet er at spilleren etter hvert oppdager grenser, kombinerer modeller og

utvikler egne (trinn 7–9 i utviklingsstigen).

Tilfellene forsvinner ikke. Eksperter har ikke bare prinsipper, men store biblioteker av kjente

situasjoner de kjenner igjen (Klein). Kompresjon betyr derfor ikke å kaste eksemplene. Hvert prinsipp

beholder sine beste eksempler og kontraster, fordi det er dem eleven trenger for å bygge modellen, og

det er dem som gjør gjenkjenningen rask.

10. Forholdet til eksisterende forskning

MATRIX er en ny syntese og designhypotese, ikke en etablert vitenskapelig teori. Hvert læringssteg

har berøringspunkter med eksisterende forskning:
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Steg eller element Forskningsfelt Hva feltet sier

Prinsipp og generativ modell Skjemadannelse og analogisk
transfer (Gick og Holyoak)

Sammenligning av flere eksempler
støtter abstraksjon av et generelt
skjema, og skjemaets kvalitet
henger sammen med senere
transfer.

Signal Perseptuell-kognitiv ekspertise i
idrett (Mann, Williams, Ward og
Janelle)

En metaanalyse av 42 studier viser
at eksperter fanger opp
perseptuelle signaler mer presist og
raskere enn ikke-eksperter, og
bruker mer effektive blikkmønstre.

Spillnær øving Representativ læringsdesign
(Pinder, Davids og kolleger)

Trening bør bevare koblingen
mellom informasjon og handling i
prestasjonsmiljøet.

Automatisk responsmønster Ferdighetslæring (Fitts og Posner) Øving gjør utførelsen gradvis mer
automatisk.

Frigjort kapasitet Kognitiv belastningsteori (Sweller) Arbeidsminnet er en flaskehals i
læring.

Variert øving Kontekstuell interferens (Shea og
Morgan)

Variert og blandet øving gir
dårligere prestasjon under trening,
men bedre læring og overføring.

Formidling av prinsippet Ytre fokus og analogilæring (Wulf;
Liao og Masters; Masters)

Ytre fokus gir bedre læring enn
indre. Analogier og implisitt læring
holder bedre under press enn
eksplisitte regler.

Ekspertens arbeidsminne Langtidsarbeidsminne og chunking
(Ericsson og Kintsch; Chase og
Simon)

Eksperter utvider arbeidsminnet
med domenespesifikke strukturer
og ser meningsfulle helheter.

Adaptiv ekspertise Rutine- og adaptiv ekspertise
(Hatano og Inagaki)

Ekspertise som tåler det ukjente,
krever forståelse av hvorfor, ikke
bare rask utførelse.

Veiledet oppdagelse Instruksjonsforskning (Kirschner,
Sweller og Clark)

Læring med minimal veiledning
fungerer dårlig for nybegynnere.
Veiledning bør trappes ned gradvis.

Feedback og gjentakelse Målrettet øving (Ericsson-
tradisjonen)

Strukturert trening og feedback er
sentralt, men øving alene forklarer
ikke alle individuelle forskjeller
(Hambrick; Macnamara og
Maitra).

MATRIX’ særegne bidrag er kombinasjonen: en fast læringsrekkefølge, signalbasert modellaktivering,

eksplisitt kompresjon, mestring per prinsipp, modellkomposisjon, fraktal rekkevidde og en stige der

grunnprinsipper senere kan nyanseres eller manipuleres.

MATRIX kan også bygge bro mellom to forskningsleire. Kognitiv psykologi snakker om indre

modeller og skjemaer. Økologisk dynamikk snakker om direkte kobling mellom persepsjon og

handling, og om handlingsmuligheter (affordances) i miljøet. MATRIX’ mulighetsrom ligger tett på det
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siste (Gibson). Og triggerordet som oppmerksomhetsanker er i praksis det økologene kaller å oppdra

oppmerksomheten: å lære spilleren å rette blikket mot informasjonen som betyr noe.

Et viktig forbehold om overføring. Fjern overføring, fra ett domene til et helt annet, har vist seg

vanskelig å dokumentere (Barnett og Ceci; Sala og Gobet). MATRIX sine påstander om overføring

gjelder derfor først nær og strukturell overføring innenfor samme domene. Fjern overføring er en

langsiktig hypotese, ikke et løfte.

VIKT IG  AVGRENSN ING

Whitepaperet hevder ikke at MATRIX allerede er dokumentert å akselerere ekspertise. Det

foreslår en testbar arkitektur og prediksjoner som kan undersøkes empirisk.

11. Hvordan måle kvaliteten på et MATRIX-prinsipp

Mål Spørsmål

Signaltydelighet Hvor lett kan eleven oppdage informasjonen som
aktiverer modellen?

Generativitet Hvor mange situasjonstilpassede handlinger kan
modellen produsere?

Transfer Hvor godt fungerer modellen i nye situasjoner med
samme struktur?

Kompresjon Hvor mange lavnivåregler eller tilfeller erstatter
modellen?

Mekanismeklarhet Kan vi forklare hvorfor modellen virker?

Automatiserbarhet Kan responsmønsteret øves til det går uten nøling?

Selvstendighet Reduserer modellen behovet for trenerens konkrete
løsning?

Fraktal rekkevidde Har modellen nyttig struktur på flere skalaer?

Grenseklarhet Vet vi når modellen må nyanseres eller overstyres?
Har den en motgift?
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Slik kan de viktigste målene måles

Mål Operasjonalisering

Generativitet Antall ulike, riktige handlinger spilleren foreslår eller
utfører på tvers av fem nye varianter med samme
struktur, vurdert av to trenere uavhengig av hverandre

Transfer Andel løste nye varianter, skilt mellom nær transfer
(ny overflate, samme situasjon) og strukturell transfer
(ny situasjon, samme struktur)

Automatiserbarhet Nøling fra signal til handling i spill med press, målt på
video

Grenseklarhet Andel unntakssituasjoner der spilleren ser at modellen
ikke gjelder

FORELØPIG  HEURIST IKK

MATRIX VALUE ≈ Signaltydelighet × Generativitet × Transfer × Kompresjon ×

Mekanismeklarhet. Dette er en konseptuell tommelfingerregel, ikke en validert formel.

12. Forsknings- og valideringsprogram

Den viktigste testen er ikke om brukerne liker modellen, men om den gir bedre transfer og mer

selvstendig problemløsning.

1. Velg et avgrenset domene og 5–10 kandidatprinsipper. Første pilot: seks fundamenter fra Nivå 5.

2. Lag to egentreningsopplegg med lik tidsbruk og hvert sitt sett med prinsipper. Begge gruppene

følger vanlig klubbtrening, og hver gruppe er kontroll for den andre gruppens prinsipper.

3. Mål læring på trente situasjoner.

4. Mål nær transfer: ny overflate, samme situasjon.

5. Mål strukturell transfer: ny situasjon, samme struktur. Fjern transfer, til andre domener, måles

ikke i første pilot.

6. Mål automatikk: nøling fra signal til handling i spill med press.

7. Mål frigjort kapasitet: klarer eleven å skanne eller kommunisere mens responsmønsteret utføres

(dobbeloppgave)?

8. Mål selvstendighet: hvor ofte trenger eleven konkret instruksjon?

9. Mål modellkvalitet: kan eleven forklare signal, mekanisme og grenser?

10. Følg utviklingen over tid og test om biblioteket forbedres gjennom feedback.

Et enkelt kvalitativt mål. De fire delene av MATRIX-spørsmålet (kapittel 4) brukes også i piloten.

Matrix-loggene og korte samtaler med spillerne kodes etter hvilke deler spilleren viser: legger merke

til, forstår hvorfor, prøver, oppdager noe nytt. Slik kan utviklingen følges uke for uke, også hos

spillere som ennå ikke lykkes i kamp.

MATRIX Expertise Model · Whitepaper v1.5 16



Forhåndsregistrering

Før piloten starter, registreres hypotesene, målene og hva som teller som at metoden ikke virket. Da

kan ikke et dårlig resultat forklares bort i etterkant med at prinsippene «ikke var generative nok».

Kontrollprinsippene velges slik at de har en annen struktur enn de trente, så læring ikke smitter over.

To trenere vurderer video uavhengig av hverandre, og samsvaret mellom dem rapporteres.

Prediksjoner

MATRIX-gruppen identifiserer relevante signaler raskere i nye varianter.

Egentrening hjemme gir fremgang på de trente prinsippene også i kamp, der ingen sier

triggerordet.

MATRIX-gruppen viser bedre nær og strukturell transfer når overflaten endres, men strukturen

består. Fjern transfer til andre domener forventes ikke å vises i første pilot.

Spillere som lærer prinsippet som bilde og med ytre fokus, holder prestasjonen bedre under press

enn spillere som lærer eksplisitte kroppsregler.

Effekten er størst for prinsipper med høy kompresjon og tydelige signaler.

Automatiserte responsmønstre gir målbart bedre prestasjon på dobbeloppgaver.

For mange forbehold tidlig reduserer fordelen ved kompresjon. Nyanser bør komme

utviklingsmessig.

På avansert nivå blir kombinasjon av modeller viktigere enn enkeltmodeller.
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13. Veikart

Neste steg er å teste modellen empirisk.

1. Pilot i én klubb i 8 uker som egentrening ved siden av vanlig klubbtrening. Spillerne deles i to

grupper som trener hvert sitt sett med tre fundamenter fra Nivå 5, og testes på begge settene før

og etter. Da er hver gruppe kontroll for den andre, og forskjeller i hvor vanskelige prinsippene er,

jevnes ut. Hypoteser og mål forhåndsregistreres.

2. Tre profiler i svært ulike domener, for å teste om modellen komprimerer og ikke bare

oppsummerer.

3. Et evalueringssett med «tips versus generativ modell»-eksempler.

4. Fagekspertvurdering av prinsippene, merket VALIDERT, SYNTESE eller HYPOTESE.

5. Videreutvikling av bokserien basert på erfaringene fra piloten.

6. MATRIX Expertise Model v2.0 basert på transferdata og ekspertkritikk.

7. Deretter: appen for egentrening, klubbsporet for trenere, domeneprofiler og agentbibliotek.

14. Konklusjon

MATRIX I  ÉN  SETN ING

Ekspertise = automatisering av de mest generative prinsippene – og evnen til å vite når de ikke

gjelder. MATRIX er en metode for å finne disse prinsippene og installere dem raskere, slik at

kapasiteten blir ledig til navigasjon.

Den mest ambisiøse hypotesen er ikke bare at MATRIX kan gjøre læring raskere, men at et godt

modellbibliotek gjør eleven bedre rustet til å løse ukjente problemer ved å gjenkjenne kjent struktur

under ny overflate. Det er modellens viktigste løfte, og dens viktigste empiriske test. Testen starter

innenfor domenet, der overføring er mest sannsynlig og lettest å måle.

Bokserien viser at modellen kan gjøres konkret for barn og unge. Den viser også modellens etikk:

kraften til å lese og lure andre betyr bare noe hvis den gjør hele laget bedre.
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Vedlegg A: Definisjoner

Begrep Arbeidsdefinisjon

Prinsipp En kjerneinnsikt om hvordan domenet virker,
formulert i én setning.

Generativ modell En kompakt modell av årsak og virkning som
produserer kompetente svar i mange situasjoner med
samme struktur.

Signal Observerbar informasjon i situasjonen. Signalet
aktiverer modellen gjennom spillerens
mønstergjenkjenning: spilleren kjenner igjen et
mønster han har sett før.

Triggerord Et ultrakort ord treneren bruker som
oppmerksomhetsanker for spilleren. Det er trenerens
hjelpemiddel, ikke en del av ferdigheten: når spilleren
mestrer modellen, er ordet hans eget, og treneren
trenger ikke si noe.

Responsmønster Den automatiserte koblingen fra signal til modell og et
robust standardsvar. Detaljene genereres av
situasjonen.

Frigjort kapasitet Arbeidsminne som blir ledig når lavnivåoppgaver går
automatisk, og som kan brukes til navigasjon.

Struktur Relasjonen eller mønsteret under
overflateforskjellene.

Mekanisme Hvorfor strukturen påvirker mulighetsrommet eller
utfallet.

Mulighetsrom Handlingene som blir tilgjengelige eller mer eller
mindre hensiktsmessige i situasjonen.

Transfer At læring påvirker prestasjon i nye eller endrede
problemer.

Kompresjon At flere lavnivåregler kan erstattes av én dypere
modell.

Fraktal rekkevidde Om en beslektet struktur gjenfinnes på flere skalaer
eller i flere kontekster. Brukes analogisk, ikke som
matematisk fraktaldefinisjon.

Modellkomposisjon Å kombinere flere modeller når ingen enkeltmodell er
tilstrekkelig.

Installert kompresjon Automatisering: en generativ modell som er øvd inn til
den kjører uten arbeidsminnet.

Navigasjon Det frigjort og utvidet kapasitet brukes til: overblikk,
valg, kreativitet og kombinasjon av modeller i
situasjoner man ikke har sett før.
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Begrep Arbeidsdefinisjon

Rutineekspertise Rask og presis utførelse i kjente situasjoner.

Adaptiv ekspertise Ekspertise som også tåler nye situasjoner, fordi
utøveren vet når automatikken gjelder og når den ikke
gjør det.

Langtidsarbeidsminne Domenespesifikke strukturer som lar eksperten holde
langt mer relevant informasjon aktiv enn
arbeidsminnet alene kan.

Ytre fokus Oppmerksomhet rettet mot miljøet og effekten av
handlingen, ikke mot egne kroppsbevegelser.

Egentrening Spillerens egen trening ved siden av klubb og akademi.
I MATRIX: 10–15 minutter med prinsipp, modell og
signal, som tas med inn i trening og kamp.
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Vedlegg B: Læringsarkitektur og AI som stillas

MATRIX er først og fremst en modell for hvordan mennesker lærer. Boken, treneren og appen er

leveringskanaler, og ingen av dem dekker alle fem stegene alene.

Kanal Sterkest på steg Rolle

Boken 1–3 Spillerens egentrening: prinsipp,
modell og signal i bilder, oppdrag
og triggerord

Forelderen hjemme 3 Triggerordet og ett spørsmål, aldri
forklaringen

Treneren, klubbtreningen og
kampen

3–5 Spillnær øving under press,
observasjon og feedback. Her blir
modellene automatiske.

App og AI 2 og feedback Varianter, transfertester, refleksjon,
elevprofil og øktplaner

Stillaset fases ut. Først vises prinsippet og modellen. Så kommer spørsmål, og treneren bruker

triggerord som oppmerksomhetsanker. Til slutt er ordet spillerens eget, og treneren trenger ikke si

noe. Retningen er fast: støtte ned, modellkapasitet opp, selvstendighet opp.

Sløyfe Forløp Hvem tenker

Svarmaskin Problem → spør AI → få svar AI-en

MATRIX Problem → se signalet → aktiver
modellen → generer muligheter →
velg → handle → lær

Eleven, med støtte som stillas

NORDSTJERNE

MATRIX skal bruke AI til å gjøre ekspertise mer tilgjengelig, uten å gjøre mennesket mer

avhengig av AI. AI should not replace the learner’s thinking. It should help build it.

MATRIX Expertise Agent er et forslag til en AI-agent som kjører Discovery på nye domener.

Standardkommando: «Kjør MATRIX på [domene]. Målet mitt er [mål/nivå].» Agenten leverer

domenekart, ekspertsignaler, 5–10 generative prinsipper, signal-til-modell-kart, modellinteraksjoner,

kompresjon, læringsrekkefølge, praksisdesign, feedback-loop og et MATRIX-kort.

For å unngå pene, men falske «lover» merker agenten hvert prinsipp:

Status Betydning

VALIDERT Godt støttet av etablert domenekunnskap eller
forskning.
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Status Betydning

SYNTESE MATRIX-kompresjon av kjent kunnskap.
Formuleringen er agentens.

HYPOTESE Lovende modell som må testes før den behandles som
robust.

AI foreslår og komprimerer, men er ikke autoriteten. Treneren eller fageksperten avgjør status.

ENDEPUNKT

Endepunktet for MATRIX er ikke en smartere AI-bruker. Det er et mer kompetent menneske.

Vedlegg C: Predictive processing og generativ AI

To felt beskriver læring på en måte som ligger tett på MATRIX: prediktiv hjerneteori og generativ AI.

Begge bygger på at et system lærer ved å forutsi, og forbedrer seg når forutsigelsen bommer.

Vedlegget bruker dem som forklaringsspråk og kilde til hypoteser, ikke som bevis for MATRIX.

C.1 Prediktiv hjerneteori

Predictive processing er et innflytelsesrikt rammeverk i kognitiv nevrovitenskap. Kort fortalt:

Hjernen forutsier. Den bruker en indre, generativ modell av verden til å forutsi hva sansene

kommer til å møte (Rao og Ballard; Clark).

Avviket er læringssignalet. Det som sendes videre, er i stor grad prediksjonsfeil: forskjellen

mellom forventet og faktisk sanseinntrykk. Modellen oppdateres for å redusere slike feil over tid

(Friston).

Oppmerksomhet er vekting. Hjernen vekter prediksjonsfeil etter hvor pålitelige de er

(presisjon). Oppmerksomhet kan forstås som å skru opp vekten på bestemte signaler.

Handling er også prediksjon. I aktiv inferens handler organismen for å gjøre verden lik det den

forventer, i stedet for bare å oppdatere modellen.

Modellen er hierarkisk. Høyere nivåer forutsier langsomme, abstrakte mønstre, lavere nivåer

raske, konkrete detaljer.

Rammeverket er utbredt, men omdiskutert. Det er et forslag til en samlende teori, ikke et avgjort

faktum.

C.2 Generativ AI-arkitektur

Moderne generativ AI lærer på en beslektet måte:

Språkmodeller trenes på å forutsi neste ord. Feilen i forutsigelsen brukes til å justere

modellen. For å bli god til dette må modellen bygge komprimerte, indre representasjoner av

mønstrene i dataene.
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Attention-mekanismen vekter hvilke deler av konteksten som er relevante for neste prediksjon

(Vaswani og kolleger).

Verdensmodeller i forsterkende læring lærer en kompakt modell av miljøet og bruker den til å

forutsi og planlegge handlinger (Ha og Schmidhuber).

C.3 Tre systemer, samme logikk

Element
Hjernen (predictive
processing)

Generativ AI MATRIX-trening

Modell Hierarkisk generativ
modell

Nevralt nett med lærte
representasjoner

Prinsipp og generativ
modell (steg 1–2)

Læringssignal Prediksjonsfeil Feil i prediksjonen av
neste ord eller tilstand

Feedback: «Hva så jeg?
Funket det?»

Oppmerksomhet Presisjonsvekting Attention Triggerordet som
oppmerksomhetsanker
(steg 3)

Gjenkjenning Sanseinntrykk som
matcher en prediksjon

Mønster som ligner
treningsdata

Signal som gjenkjennes
som mønster (steg 3)

Kompresjon Priors som oppsummerer
erfaring

Komprimerte
representasjoner

Få lover i stedet for
mange regler

Handling Aktiv inferens Agenter som planlegger
og handler

Automatisk
responsmønster (steg 4)

Data Få, egne, kroppslige
erfaringer

Enorme mengder passive
data

Spillnære, varierte
repetisjoner
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C.4 Hva dette kan forklare i MATRIX

MATRIX
Mulig forklaring i predictive
processing

Status

Prinsipp og modell før signal En god modell gir presise
prediksjoner, slik at signalet kan
kjennes igjen raskt.

SYNTESE

Signalet aktiveres av
mønstergjenkjenning

Gjenkjenning er at
sanseinntrykket passer en lært
prediksjon.

SYNTESE

Triggerordet som anker Treneren øker vekten på riktig
signal til spilleren gjør det selv. Når
modellen er lært, trengs ikke
ankeret.

HYPOTESE

Automatisk responsmønster Når prediksjonene treffer, blir det
færre overraskelser som krever
bevisst behandling.

SYNTESE

Frigjort kapasitet Færre prediksjonsfeil på lavt nivå
kan gi rom for høyere nivåer:
overblikk og valg.

HYPOTESE

Nivå 10: «Hjernen gjetter mer enn
den ser»

En finte virker fordi den utnytter
motstanderens prediksjoner.

SYNTESE

Fraktale nivåer Hierarkiske modeller på ulike
tidsskalaer ligner stigen fra spill til
lag til eget system.

HYPOTESE

Tempo-regelen: tenk om igjen når
signalet er uklart

Små prediksjonsfeil håndteres
automatisk. Store eller uventede
feil krever bevisst behandling, og
arbeidsminnet kobles inn igjen.

SYNTESE

C.5 Viktige forskjeller

Data: Et barn lærer en modell av få erfaringer med egen kropp. En språkmodell trenger enorme

mengder tekst. MATRIX bygger på at riktig valgte eksempler og kontraster kan erstatte mengde.

Kropp og handling: Hjernen lærer i en løkke av handling og sanseinntrykk. De fleste AI-

modeller lærer passivt.

Analogi er ikke mekanisme: At to systemer begge «forutsier», betyr ikke at de gjør det på

samme måte. Etter MATRIX’ egen regel er tverrdomene-likhet en hypotese som krever

mekanismetest (kapittel 7).

C.6 Testbare hypoteser

1. Spillere som lærer modell og signal, bør antisipere raskere i nye varianter av samme situasjon

enn spillere som lærer faste regler.

2. Triggerordet bør ha størst effekt tidlig, og kunne fjernes uten tap når spilleren har nådd

AUTOMATISERT.
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3. Spillere som kjenner modellen bak en finte (Matrix Forsvar: «Ikke gjett»), bør lures sjeldnere av

den.

4. Spillere på nivået AUTOMATISERT bør prestere bedre på dobbeloppgaver enn spillere på

AKTIVERT.

AVGRENSN ING

Predictive processing og generativ AI gir MATRIX et presist språk for hvorfor metoden kan virke.

De beviser ikke at den virker. Koblingene over er merket SYNTESE eller HYPOTESE og må testes.
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