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Tandem pa spel — spelbaserat
spraklarande over sprakgransen

Projektet Tandem pa spel kombinerar tandemundervisning som modell for
omsesidigt spraklarande och de digitala spelens pedagogiska potential i
(sprak)undervisningen. Pa detta satt skapas mojligheter for elever med olika
sprakliga bakgrund att motas kring tematiskt meningsfulla och aldersanpassade
spel for att bygga broar mellan sprakgrupperna och skapa autentiska
mojligheter till sprakanvandning och -larande. Tandempedagogik har under det
senaste decenniet utvecklats inom sprakundervisningen i bade fysiska och
virtuella larmiljoer, men kombinationen med spelpedagogisk verksamhet ar en
ny oppning. Syftet med artikeln ar att diskutera mojligheter och utmaningar med
att kombinera digitala spel med tandem som modell for spraklarande.
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Projektet Tandem pa spel

Projektet Tandem pa spel (2021-2024) ar en del av forskningsmiljon vid Fakulteten for
pedagogik och valfardsstudier vid Abo Akademi, dar det ingar under paraplyet Spel och ldrande
som omfattar forskning och utveckling av spel, spelarupplevelser och spelarkultur samt
flersprakighet och inklusion genom spel och i spelkultur. Mdlet med satsningen pa temat ar att
starka kunnandet om spelens narvaro och potential i och utanfér skolan. Projektet Tandem pa
spel har forutom forskningsfokus aven en utvecklingsdimension genom att forskargruppen
samarbetar med larare som inom ramen for projektet tillampar tandempedagogik och utvecklar
spelbaserade arbetssiétt i sin undervisning. | projektets inledande stadium lasaret 2021-2022
har vi utgaende fran tidigare forskning ramat in centrala fragestallningar som presenteras i
denna artikel. Nasta steg for projektet kommer att vara att genom empiriskt arbete och
samarbete med larare och elever soka svar pa dessa fragor.

Tandem och spel i skolkontext
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Tandem &r idag en etablerad bendmning pa sprakdverskridande samarbete som bygger pa
omsesidigt spraklarande, sjalvstyrning och autenticitet (Karjalainen m.fl., 2013; Porn & Hansell,
2019). | praktiken innebar tandem att manniskor med olika forstasprak lar sig varandras sprak
genom att turvis anvdnda bada spraken i meningsfull interaktion. De turas alltsd om mellan att
vara den ldrande parten respektive sprakmodell och -stod i det egna férstaspraket (Karjalainen
m.fl., 2013; Lof m.fl., 2016). Traditionellt har tandem tillampats som ett tdmligen sjalvstandigt
arbetssatt for vuxna och ungdomar. Tandem i formell skolkontext innebar ett samarbete mellan
bade elever och larare fran olika sprakgrupper, i finlandsk kontext fraimst mellan svensk- och
finsksprakiga skolor (Hansell & Porn, 2016a; L6f m.fl,, 2016). Tandemundervisning som en del av
formell undervisning har utvecklats for olika stadier i bade fysiska och virtuella larmiljéer
(Hansell m.fl., 2020, 2021; Karjalainen m.fl., 2013; L6f m.fl,, 2016; P6rn & Hansell, 2019). Tandem
har tillampats framst inom @mnesundervisning i sprak men dven inom helhetsskapande
undervisning for yngre elever som inte nédvandigtvis dnnu inlett studier i varandras sprak
(Hansell, m.fl., 2022). Tandempedagogiken betonar interaktion, kommunikation och den larandes
aktiva roll och ansvar, kontakter mellan sprakgrupperna samt sprak- och kulturmedvetenhet,
vilket &r i linje med laroplansgrundernas syn pa sprakpedagogik och -undervisning
(Utbildningsstyrelsen, 2014; se dven Hansell & Porn, 2016a for ndarmare diskussion).

Malet med tandem i undervisningskontext ar att skapa behov och intresse for autentisk
interaktion mellan elever fran de olika sprakgrupperna. For detta behdvs elevaktiverande
arbetssétt som utgar fran och mojliggor samarbete over sprakgransen. Ett satt att skapa
aktiverande distansmiljoer for samarbete och interaktion ar digitala spel, som idag utgoér en stor
del av barns och ungas liv (jfr Kinnunen m.fl., 2020). Spelens potential har lyfts fram i den
akademiska diskursen sedan millennieskiftet. Exempelvis Gee (2007) ser spelaren som mer &n
en konsument: hen ar en aktiv problemldsare och medskapare av spelets narrativ (se dven
Apperley & Beavis, 2011). Att anvdnda spel i undervisningen svarar dven mot
laroplansgrundernas betoning pa digital kompetens samt mot uppmuntran att i valet av
arbetssatt “anvanda sig av de maojligheter som spel och spelifiering erbjuder”
(Utbildningsstyrelsen, 2014, s. 31).

| tandem ser man interaktionen mellan deltagarna som utgangspunkt for det dmsesidiga
larandet (t.ex. Karjalainen m.fl., 2013). Samarbete och interaktion utgor ocksa en central del av
onlinespel dar nya spelare ofta socialiseras in i gemenskapen genom mer erfarna spelare (Rusk
m.fl., 2021). Spelandets sociala dimension kan organiseras pa olika sétt, exempelvis sa att
spelarna mots virtuellt alternativt att de spelar parallellt i samma fysiska utrymme. (Mustonen &
Korhonen, 2020). Spelandet kan ocksa med fordel kombineras med pedagogiskt meningsfulla
diskussioner utanfor sjélva spelet (Soanjarvi & Harviainen, 2020). Genom att utnyttja denna
sociala dimension vill vi studera hur spel kan stimulera till en naturlig dialog i den sociala
interaktionen som sprakldrande i tandem bygger pa.

Spel som plattform for spraklarande i tandem — mojligheter och
utmaningar
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Syftet med projektet &r att utveckla och analysera utgangspunkter for dmsesidigt (sprak)larande
som skapas genom tandempedagogik kombinerat med digitala spel och darmed att 6ka
kunskapen om pedagogisk anvandning av spel som plattform for autentisk interaktion och
(sprak)larande. Vi ar intresserade av vilken pedagogisk potential digitala spel medfor for
omsesidigt spraklarande samt hurdana behov och méjligheter till interaktion mellan eleverna fran
olika sprakgrupper som skapas genom spelen. Dartill granskar vi vilka behov och méjligheter for
lararens deltagande som aktualiseras genom spelbaserade, elevcentrerade arbetssatt med tanke
pa elevernas unga alder och ringa sprakkunskaper.

Genom att spela tillsammans engageras eleverna fran olika sprakgrupper i en gemensam
aktivitet. Projektet utgar saledes fran att spel kan anvandas for att skapa mojligheter for
interaktion och darmed spraklarande. Fragan hurdana mojligheter som skapas ar central i
projektet. Spelen kan antas fungera som gemensam problemlosning dér eleverna fokuserar pa
en gemensam uppgift och ett innehall som de upplever som relevant och intressant, ndgot som
kan anses bygga en god grund for tandemsamarbete och darmed ldarande (Hansell m.fl., 2022;
Hansell & Porn, 2016a; Lof m.fl., 2016). Gemensamt engagemang kring ett innehall kan skapa
akta behov for interaktion mellan eleverna, men kan dock inte tas forgivet. Hurdana spel och
uppgifter som skapar behov for spraklig interaktion och darmed majligheter till att ldra sig
varandras sprak ar en av de forsta frdgorna som vi kommer att utreda genom speltester med
systematisk uppfdljning av elevernas aktivitet och interaktion. | férsta hand fokuserar vi pa
flerspelarspel (savéal pedagogiska som kommersiella) men utesluter inte heller mojligheten att
engagera eleverna kring enspelarspel.

Mojligheter till och behov av kommunikation och interaktion varierar fran spel till spel. En viktig
fraga har ar hurdana spel som skapar ett behov av och smidiga mojligheter till interaktion. Att
eleverna endast interagerar genom eller om ett spel gor inte heller situationen autentisk (se Elo &
Porn, 2021 for diskussion om autenticitet i tandemkontext). Utéver att de behéver vara
aldersanpassade behover spelen uppfattas som tematiskt relevanta samt mojliggora
meningsfulla aktiviteter for pedagogiska syften. | tandemundervisning ar det viktigt att spelen
ger utrymme f6ér bada tandemparterna — bade for den som &r den larande parten i situationen
och for forstaspraksanvandaren som fungerar som modell och stod. Exempelvis pedagogiska
sprakspel med drillévningar gor sallan detta utan leder till en situation dar
forstaspraksanvandaren reduceras till en sprakkontroll vilket begransar autenticiteten (jfr Elo &
Porn, 2021; Hansell & P6rn, 2016b).

| tandem ses de tva tandemspraken, i det har fallet svenska och finska, som likvardiga malsprak.
| spelvarlden ar det dock ofta engelska som dominerar, bade som spelens sprak och i spelarnas
sprakbruk i spelvarlden (t.ex. Brevik, 2019; Stenberg-Sirén, 2020). Tidigare studier i sprakldrande
genom spel har ofta fokuserat pa engelska som L2 (Acquah & Katz, 2020; Chen m.fl., 2020;
Enayat & Haghighatpasand, 2018; Zheng m.fl., 2009). Manga spelspecifika uttryck och
forkortningar som harstammar fran engelskan ar etablerade i sprakbruken kring spelen och kan
anses nodvandiga for den precisa och snabba kommunikation som behdvs i spelsituationer

https://www.kieliverkosto.fi/fi/journals/kieli-koulutus-ja-yhteiskunta-toukokuu-2022/tandem-pa-spel-spelbaserat-spraklarande-over-sprakgransen 3/9



5.5.2022 8.15 Tandem pa spel - spelbaserat spraklarande éver sprakgrinsen — Suomi
(Rusk & Stahl, 2022; Bergroth, 2009). Engelskans dominerande roll kan sdledes anses som en
utmaning med tanke pa malet att lara sig de inhemska spraken. Detta innebar dock inte att det
primara spelspraket per automatik byts till engelska, utan interaktionen kan beskrivas som
flersprakig, vilket kan relateras till en holistisk syn pa flersprakighet dar alla sprak anvdnds som
resurser (Baker & Wright, 2021; se dven Palviainen & Piirainen-Marsh, 2018).

Tandemdeltagare i olika aldrar har lyft fram majligheten att lara sig autentiskt sprakbruk av
jamnariga som en motiverande faktor i spraklarandet och uttryckt en vilja att lara sig sprak som
upplevs som autentiskt "att inte lata som larobok”. Detta aktualiserar fragan om det &r motiverat
att i alla sammanhang strava efter strikt ensprakigt sprakbruk i en situation dar deltagarna
utanfor skolkontexten skulle anvanda en mer flersprakig repertoar. Projektets mal ar att skapa
situationer dar elevernas primara spelsprak enligt msesidighetsprincipen ar turvis svenska och
finska, men vi ser inte enskilda termer som harstammar fran engelskan eller anvandningen av
engelskan som identitetsmarkor som ett problem (jfr Karjalainen m.fl.,, 2015) utan ndgot som kan
forvantas ingd i en autentisk interaktion kring spelen. Projektet kan ddrmed bidra med nya
perspektiv pa ett forskningsomrade déar fokus har varit pa engelska som L2 och dér spel framst
uppfattats mojliggéra automatisering av anvandningen av spelarens ordforrad.

| samarbeten 6ver sprakgransen ar attitydfostran en viktig del av samarbetet, speciellt med yngre
elever (Hansell m.fl,, 2022; L6f et al, 2016). Genom personliga kontakter kan man paverka
eventuella negativa attityder till den andra sprakgruppen. Andringar i attityder kraver dock tid och
darmed langsiktigt samarbete, vilket ocksa tandem bygger pa genom kontinuerligt samarbete
och upprepade méten med samma tandemparter (t.ex. Hansell m.fl.,, 2022; Lo6f m.fl., 2016). En
ytterligare utmaning gallande attityder ar att diskursen i spelvarlden praglas av fordomar och ett
hart sprakbruk (se exempelvis Stahl, 2021). Fordomar fran varlden utanfor spelen ar darmed
dven narvarande online. Exempelvis noterade Harper (2013) att kvinnor per automatik anses vara
samre spelare, medan asiatiska spelare anses vara bra spelare baserat pa etnicitet. Sprakbruk
med stark heteronormativitet anvands sa hogfrekvent att det kan anses vara ett “gamer lingo”,
dvs. spelarjargong (Pulos, 2013) och ett “spel i spelet” (Vossen, 2018). Da spelarjargongen moter
pedagogiska varderingar om jamlikhet och demokrati uppstar en klar konflikt (Stahl, 2021; Stahl
& Rusk, 2020). Jargongen och attityderna bakom den forsvinner dock inte genom att utesluta
spelen fran undervisningssammanhang. Darmed avser vi inom projektet, genom samarbetet
mellan elever, larare och forskare, medvetet verka for att skapa och uppratthalla en trygg miljo for
deltagande och spraklarande. Genom att tillsammans med yngre elever problematisera och
medvetet motverka den toxiska spelkulturen kan vi i ett tidigt skede paverka de negativa
aspekterna av spelkulturen och darmed aven samhallet utanfor skolan.

Traditionellt har lararens roll i tandem ansetts vara obetydlig, men i formell skolkontext och
speciellt med yngre elever aktualiseras den betydligt mer an i de mer informella kontexterna for
vuxna som framkommer i den internationella tandemforskningen (P6rn & Hansell, 2020; Hansell
m.fl., 2020, 2021). Eftersom tandempedagogik bygger pa elevcentrerade arbetssétt betonas
planeringen och helhetsansvaret for samarbetet i lararens arbete. Studier av lararens roll i saval
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fysisk som virtuell tandemundervisning visar att Iarmiljon paverkar lararens mojligheter och
fokus i interaktionen med eleverna (Hansell m.fl.,, 2020, 2021; P6rn & Hansell, 2020). Lararens roll
och deltagande i interaktion under spelbaserade aktiviteter i tandemundervisning med yngre
elever kommer att vara ett av temana under projektet.

De utmaningar och mojligheter som beskrivits ovan ar till sin karaktar langt kopplade till den
praktiska undervisnings- och spelsituationen. En mer évergripande utmaning i utvecklingen av
spelbaserade arbetssatt for yngre elever ar installningen till digitala spel. Den samhalleliga
diskussionen kring spelen fokuserar ofta pa risker och problem med spelande, sdsom den
toxiska spelarjargongen eller spelberoende (t.ex. van Rooij m.fl., 2018). Spel har dock ocksa
rapporterats 0ka valmaende genom att mojliggora sociala kontakter samt erbjuda en
avstressande och mentalt stimulerande aktivitet exempelvis under perioder av social isolering
under Covid-19-pandemin (Barr & Copeland-Stewart, 2022). For att kunna omfatta bade
utmaningar och mojligheter i spelens pedagogiska anvandning behévs mer evidensbaserad
kunskap om spelens potential, bland annat som verktyg for (sprak)larande i
tandemundervisning.
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