
Lära genom att lära ut

BETTY TÄRNING 

AVDELNINGEN FÖR KOGNITIONSVETENSKAP





Fotosyntes





Docendo discimus

- genom att undervisa lär vi oss själva

Seneca ca 4 f. KR. – 65 e. Kr.
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Det digitala sättet



Magiska 
trädgården

• Stödja barns utveckling av grundläggande
matematisk förmåga

• Mängder och storlekar samt relationerna
mellan

• Högre/lägre, större/mindre, fler/färre…
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• Automatisk individanpassning

• Inkluderande pedagogik

• Återkopplande feedback

- Högre upp/längre ner
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Magiska 
trädgården

• Kan se ett engagemang 

• Positiv effekt på barn

• som har svårare för matematik, 

• från resurssvagare hem (lägre SES)

• med svenska som andraspråk



Rörelsepaus… 
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• Ingen kunskap från början och eleven är lärare

• Designas på olika sätt

• utseende

• karaktärsdrag



Kan self-
efficacy 

påverka 
lärandet?

• Self-efficacy: tilltron till den egna förmågan för en 
särskild situation/handling (ämnesspecifik)

• Self-efficacy korrelerar med prestation



Task-oriented conversation  
Bild 16,17



Bild 23,24



Hög self-efficacy

• “Toppen! Vi vann! Jag kan allt om tio- och hundratal
nu.”

• ”Det går bättre och bättre. Jag har lärt mig massa
nya saker och jag kan spela supersnabbt nu”

• ”Jag känner på mig att nästa runda kommer gå
superbra. Kom så spelar vi!”

Låg self-efficacy

• Åhh, vann jag?! Kul, men jag känner mig fortfarande
väldigt osäker på hur man spelar spelet.”

• “Vi förlorade… Men det var kanske inte så konstigt. 
Det känns som att jag inte kommer ihåg nåt av det
du lärt mig”. 

• “Det känns inte som att jag förstår särskilt mycket, 
men vi kan väl spela en runda till.” 



Resultat

• Generellt – bättre prestation med digital elev med 
låg tilltro till sin förmåga

• Elever med låg tilltro till sin förmåga höjde denna 
signifikant 

• samt presterade avsevärt bättre med digital elev 
med låg tilltro till sin förmåga – spelade då på 
samma nivå som elever med hög tilltro till sin 
förmåga
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Andra

karaktärsdrag

• En ”besvärlig” digital elev – positivt för 
högpresterande 

• En ”rolig” digital elev som berättar skämt – kan öka 
motivation och ansträngning
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Digital elev

• Ingen kunskap från början och
eleven är lärare

• Designas på olika sätt

• Utseende, karaktärsdrag

• Designas med produktivt
lärmönster

• ställer frågor

• nyfiken

• visar hur den tänker
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Pedagogiska 
vinster

• Ökat engagemang – Att anstränga sig mer för  någon
annan än sig själv

• Stärkt känsla av att ”vara någon som kan” 

• Alla får och kan vara lärare

• Den digitala eleven kan inte ”ta skada” 

• Delat misslyckande

• Lättare att förstå och tänka när man får observera
någon annan (metakognition)

• Produktivt lärmönster som vi vill att elever
efterhärmar

• nyfiken, ställer frågor
• lär sig steg för steg



Sammanfattning

• Lära genom att lära ut fungerar

• Digitalt och ”Analogt”

VARFÖR?

• Vi anstränger oss mer

• Bearbetar materialet mer

• Kan hitta kunskapsluckor 

Kan leda till… 

• Ökad motivation

• Bättre inlärning

• Större tilltro till sin egen förmåga



TACK!


