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Tandem på spel − spelbaserat
språklärande över språkgränsen

Projektet Tandem på spel kombinerar tandemundervisning som modell för
ömsesidigt språklärande och de digitala spelens pedagogiska potential i
(språk)undervisningen. På detta sätt skapas möjligheter för elever med olika
språkliga bakgrund att mötas kring tematiskt meningsfulla och åldersanpassade
spel för att bygga broar mellan språkgrupperna och skapa autentiska
möjligheter till språkanvändning och -lärande. Tandempedagogik har under det
senaste decenniet utvecklats inom språkundervisningen i både fysiska och
virtuella lärmiljöer, men kombinationen med spelpedagogisk verksamhet är en
ny öppning. Syftet med artikeln är att diskutera möjligheter och utmaningar med
att kombinera digitala spel med tandem som modell för språklärande.
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Projektet Tandem på spel
Projektet Tandem på spel (2021–2024) är en del av forskningsmiljön vid Fakulteten för
pedagogik och välfärdsstudier vid Åbo Akademi, där det ingår under paraplyet Spel och lärande
som omfattar forskning och utveckling av spel, spelarupplevelser och spelarkultur samt
flerspråkighet och inklusion genom spel och i spelkultur. Målet med satsningen på temat är att
stärka kunnandet om spelens närvaro och potential i och utanför skolan. Projektet Tandem på
spel har förutom forskningsfokus även en utvecklingsdimension genom att forskargruppen
samarbetar med lärare som inom ramen för projektet tillämpar tandempedagogik och utvecklar
spelbaserade arbetssätt i sin undervisning. I projektets inledande stadium läsåret 2021–2022
har vi utgående från tidigare forskning ramat in centrala frågeställningar som presenteras i
denna artikel. Nästa steg för projektet kommer att vara att genom empiriskt arbete och
samarbete med lärare och elever söka svar på dessa frågor.

Tandem och spel i skolkontext

https://www.kieliverkosto.fi/fi
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Tandem är idag en etablerad benämning på språköverskridande samarbete som bygger på
ömsesidigt språklärande, självstyrning och autenticitet (Karjalainen m.fl., 2013; Pörn & Hansell,
2019). I praktiken innebär tandem att människor med olika förstaspråk lär sig varandras språk
genom att turvis använda båda språken i meningsfull interaktion. De turas alltså om mellan att
vara den lärande parten respektive språkmodell och ‑stöd i det egna förstaspråket (Karjalainen
m.fl., 2013; Löf m.fl., 2016). Traditionellt har tandem tillämpats som ett tämligen självständigt
arbetssätt för vuxna och ungdomar. Tandem i formell skolkontext innebär ett samarbete mellan
både elever och lärare från olika språkgrupper, i finländsk kontext främst mellan svensk- och
finskspråkiga skolor (Hansell & Pörn, 2016a; Löf m.fl., 2016). Tandemundervisning som en del av
formell undervisning har utvecklats för olika stadier i både fysiska och virtuella lärmiljöer
(Hansell m.fl., 2020, 2021; Karjalainen m.fl., 2013; Löf m.fl., 2016; Pörn & Hansell, 2019). Tandem
har tillämpats främst inom ämnesundervisning i språk men även inom helhetsskapande
undervisning för yngre elever som inte nödvändigtvis ännu inlett studier i varandras språk
(Hansell, m.fl., 2022). Tandempedagogiken betonar interaktion, kommunikation och den lärandes
aktiva roll och ansvar, kontakter mellan språkgrupperna samt språk- och kulturmedvetenhet,
vilket är i linje med läroplansgrundernas syn på språkpedagogik och -undervisning
(Utbildningsstyrelsen, 2014; se även Hansell & Pörn, 2016a för närmare diskussion).

Målet med tandem i undervisningskontext är att skapa behov och intresse för autentisk
interaktion mellan elever från de olika språkgrupperna. För detta behövs elevaktiverande
arbetssätt som utgår från och möjliggör samarbete över språkgränsen. Ett sätt att skapa
aktiverande distansmiljöer för samarbete och interaktion är digitala spel, som idag utgör 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 än
en konsument: hen är en aktiv problemlösare och medskapare av spelets narrativ (se även
Apperley & Beavis, 2011). Att använda spel i undervisningen svarar även mot
läroplansgrundernas betoning på digital kompetens samt mot uppmuntran att i valet av
arbetssätt “använda sig av de möjligheter som spel och spelifiering erbjuder”
(Utbildningsstyrelsen, 2014, s. 31).

I tandem ser man interaktionen mellan deltagarna som utgångspunkt för det ömsesidiga
lärandet (t.ex. Karjalainen m.fl., 2013). Samarbete och interaktion utgör också en central del av
onlinespel där nya spelare ofta socialiseras in i gemenskapen genom mer erfarna spelare (Rusk
m.fl., 2021). Spelandets sociala dimension kan organiseras på olika sätt, exempelvis så att
spelarna möts virtuellt alternativt att de spelar parallellt i samma fysiska utrymme. (Mustonen &
Korhonen, 2020). Spelandet kan också med fördel kombineras med pedagogiskt meningsfulla
diskussioner utanför själva spelet (Soanjärvi & Harviainen, 2020). Genom att utnyttja denna
sociala dimension vill vi studera hur spel kan stimulera till en naturlig dialog i den sociala
interaktionen som språklärande i tandem bygger på.

Spel som plattform för språklärande i tandem − möjligheter och
utmaningar



5.5.2022 8.15 Tandem på spel − spelbaserat språklärande över språkgränsen — Suomi

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

Syftet med projektet är att utveckla och analysera utgångspunkter för ömsesidigt (språk)lärande
som skapas genom tandempedagogik kombinerat med digitala spel och därmed att öka
kunskapen om pedagogisk användning av spel som plattform för autentisk interaktion och
(språk)lärande. Vi är intresserade av vilken pedagogisk potential digitala spel medför för
ömsesidigt språklärande samt hurdana behov och möjligheter till interaktion mellan eleverna från
olika språkgrupper som skapas genom spelen. Därtill granskar vi vilka behov och möjligheter för
lärarens deltagande som aktualiseras genom spelbaserade, elevcentrerade arbetssätt med tanke
på elevernas unga ålder och ringa språkkunskaper.

Genom att spela tillsammans engageras eleverna från olika språkgrupper i en gemensam
aktivitet. Projektet utgår således från att spel kan användas för att skapa möjligheter för
interaktion och därmed språklärande. Frågan hurdana möjligheter som skapas är central i
projektet. Spelen kan antas fungera som gemensam problemlösning där eleverna fokuserar på
en gemensam uppgift och ett innehåll som de upplever som relevant och intressant, något som
kan anses bygga en god grund för tandemsamarbete och därmed lärande (Hansell m.fl., 2022;
Hansell & Pörn, 2016a; Löf m.fl., 2016). Gemensamt engagemang kring ett innehåll kan skapa
äkta behov för interaktion mellan eleverna, men kan dock inte tas förgivet. Hurdana spel och
uppgifter som skapar behov för språklig interaktion och därmed möjligheter till att lära sig
varandras språk är en av de första frågorna som vi kommer att utreda genom speltester med
systematisk uppföljning av elevernas aktivitet och interaktion. I första hand fokuserar vi på
flerspelarspel (såväl pedagogiska som kommersiella) men utesluter inte heller möjligheten att
engagera eleverna kring enspelarspel.

Möjligheter till och behov av kommunikation och interaktion varierar från spel till spel. En viktig
fråga här är hurdana spel som skapar ett behov av och smidiga möjligheter till interaktion. Att
eleverna endast interagerar genom eller om ett spel gör inte heller situationen autentisk (se Elo &
Pörn, 2021 för diskussion om autenticitet i tandemkontext). Utöver att de behöver vara
åldersanpassade behöver spelen uppfattas som tematiskt relevanta samt möjliggöra
meningsfulla aktiviteter för pedagogiska syften. I tandemundervisning är det viktigt att spelen
ger utrymme för båda tandemparterna – både för den som är den lärande parten i situationen
och för förstaspråksanvändaren som fungerar som modell och stöd. Exempelvis pedagogiska
språkspel med drillövningar gör sällan detta utan leder till en situation där
förstaspråksanvändaren reduceras till en språkkontroll vilket begränsar autenticiteten (jfr Elo &
Pörn, 2021; Hansell & Pörn, 2016b). 

I tandem ses de två tandemspråken, i det här fallet svenska och finska, som likvärdiga målspråk.
I spelvärlden är det dock ofta engelska som dominerar, både som spelens språk och i spelarnas
språkbruk i spelvärlden (t.ex. Brevik, 2019; Stenberg-Sirén, 2020). Tidigare studier i språklärande
genom spel har ofta fokuserat på engelska som L2 (Acquah & Katz, 2020; Chen m.fl., 2020;
Enayat & Haghighatpasand, 2018; Zheng m.fl., 2009). Många spelspecifika uttryck och
förkortningar som härstammar från engelskan är etablerade i språkbruken kring spelen och kan
anses nödvändiga för den precisa och snabba kommunikation som behövs i spelsituationer
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(Rusk & Ståhl, 2022; Bergroth, 2009). Engelskans dominerande roll kan således anses som en
utmaning med tanke på målet att lära sig de inhemska språken. Detta innebär dock inte att det
primära spelspråket per automatik byts till engelska, utan interaktionen kan beskrivas som
flerspråkig, vilket kan relateras till en holistisk syn på flerspråkighet där alla språk används som
resurser (Baker & Wright, 2021; se även Palviainen & Piirainen-Marsh, 2018).

Tandemdeltagare i olika åldrar har lyft fram möjligheten att lära sig autentiskt språkbruk av
jämnåriga som en motiverande faktor i språklärandet och uttryckt en vilja att lära sig språk som
upplevs som autentiskt ”att inte låta som lärobok”. Detta aktualiserar frågan om det är motiverat
att i alla sammanhang sträva efter strikt enspråkigt språkbruk i en situation där deltagarna
utanför skolkontexten skulle använda en mer flerspråkig repertoar. Projektets mål är att skapa
situationer där elevernas primära spelspråk enligt ömsesidighetsprincipen är turvis svenska och
finska, men vi ser inte enskilda termer som härstammar från engelskan eller användningen av
engelskan som identitetsmarkör som ett problem (jfr Karjalainen m.fl., 2015) utan något som kan
förväntas ingå i en autentisk interaktion kring spelen. Projektet kan därmed bidra med nya
perspektiv på ett forskningsområde där fokus har varit på engelska som L2 och där spel främst
uppfattats möjliggöra automatisering av användningen av spelarens ordförråd. 

I samarbeten över språkgränsen är attitydfostran en viktig del av samarbetet, speciellt med yngre
elever (Hansell m.fl., 2022; Löf et al, 2016). Genom personliga kontakter kan man påverka
eventuella negativa attityder till den andra språkgruppen. Ändringar i attityder kräver dock tid och
därmed långsiktigt samarbete, vilket också tandem bygger på genom kontinuerligt samarbete
och upprepade möten med samma tandemparter (t.ex. Hansell m.fl., 2022; Löf m.fl., 2016). En
ytterligare utmaning gällande attityder är att diskursen i spelvärlden präglas av fördomar och ett
hårt språkbruk (se exempelvis Ståhl, 2021). Fördomar från världen utanför spelen är därmed
även närvarande online. Exempelvis noterade Harper (2013) att kvinnor per automatik anses vara
sämre spelare, medan asiatiska spelare anses vara bra spelare baserat på etnicitet. Språkbruk
med stark heteronormativitet används så högfrekvent att det kan anses vara ett “gamer lingo”,
dvs. spelarjargong (Pulos, 2013) och ett “spel i spelet” (Vossen, 2018). Då spelarjargongen möter
pedagogiska värderingar om jämlikhet och demokrati uppstår en klar konflikt (Ståhl, 2021; Ståhl
& Rusk, 2020). Jargongen och attityderna bakom den försvinner dock inte genom att utesluta
spelen från undervisningssammanhang. Därmed avser vi inom projektet, genom samarbetet
mellan elever, lärare och forskare, medvetet verka för att skapa och upprätthålla en trygg miljö för
deltagande och språklärande. Genom att tillsammans med yngre elever problematisera och
medvetet motverka den toxiska spelkulturen kan vi i ett tidigt skede påverka de negativa
aspekterna av spelkulturen och därmed även samhället utanför skolan. 

Traditionellt har lärarens roll i tandem ansetts vara obetydlig, men i formell skolkontext och
speciellt med yngre elever aktualiseras den betydligt mer än i de mer informella kontexterna för
vuxna som framkommer i den internationella tandemforskningen (Pörn & Hansell, 2020; Hansell
m.fl., 2020, 2021). Eftersom tandempedagogik bygger på elevcentrerade arbetssätt betonas
planeringen och helhetsansvaret för samarbetet i lärarens arbete. Studier av lärarens roll i såväl
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fysisk som virtuell tandemundervisning visar att lärmiljön påverkar lärarens möjligheter och
fokus i interaktionen med eleverna (Hansell m.fl., 2020, 2021; Pörn & Hansell, 2020). Lärarens roll
och deltagande i interaktion under spelbaserade aktiviteter i tandemundervisning med yngre
elever kommer att vara ett av temana under projektet.

De utmaningar och möjligheter som beskrivits ovan är till sin karaktär långt kopplade till den
praktiska undervisnings- och spelsituationen. En mer övergripande utmaning i utvecklingen av
spelbaserade arbetssätt för yngre elever är inställningen till digitala spel. Den samhälleliga
diskussionen kring spelen fokuserar ofta på risker och problem med spelande, såsom den
toxiska spelarjargongen eller spelberoende (t.ex. van Rooij m.fl., 2018). Spel har dock också
rapporterats öka välmående genom att möjliggöra sociala kontakter samt erbjuda en
avstressande och mentalt stimulerande aktivitet exempelvis under perioder av social isolering
under Covid-19-pandemin (Barr & Copeland-Stewart, 2022). För att kunna omfatta både
utmaningar och möjligheter i spelens pedagogiska användning behövs mer evidensbaserad
kunskap om spelens potential, bland annat som verktyg för (språk)lärande i
tandemundervisning. 
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