Spel som ett verktyg for undervisning i sprak

Olle Linge

Spel ar tankta att vara roliga, men spel kan vara sa mycket mer dan bara underhal-

lande. Nar de anvinds pa ritt satt har de en naturlig plats i undervisningen i sprak,

oavsett elevernas alder och forkunskaper. | den har artikeln kommer jag att disku-

tera hur spel av olika slag kan anvandas som ett verktyg i sprakundervisningen.

Nagra fordelar med att anvanda spel i sprak-
undervisningen

Innan jag gér in pa olika sorters spel och hur vi
larare kan anvénda dem i klassrummet, vill jag
sdga nagra ord om fordelarna med spel i allmén-
het. Den hir artikeln handlar i férsta hand om
hur spel kan anvéndas for att stirka elevernas
sprak, men lat oss inte glomma den kanske allra
viktigaste fordelen: Det dr roligt att spela spel!
Kan vi fa eleverna att tycka att det ar roligt att
lara sig sprdk blir allt annat lite littare. Bade
egen erfarenhet och forskning visar att en po-
sitiv attityd gor det lattare att lara sig (se till ex-
empel de Andrés, 1999; Dornyei, 2002; Arnold
& Fonseca, 2007, och dven Stephen Krashens,
1987, hypotes om det affektiva filtret).

Spel dr ocksa anvdndbara for att de sitter fokus
pa sprakets funktion snarare dn dess form. I de
flesta spel ar spraket ett verktyg som anvéands for
att uppna ett kommunikativt mal, vilket liknar
hur sprak anvénds i virlden utanfor skolan. Spel
ar darfor ett utmarkt satt att trdna pa spraket ge-
nom att faktiskt anvidnda det, snarare dn genom
att fokusera pa nedskrivna dialoger och gram-
matikdvningar. For mer om detta, se Lee & Van-
Patten (1985) och VanPatten (2017). Ett annat
satt att se det pa ar att sprdkundervisning tradi-
tionellt sett ofta handlar om deklarativ kunskap,
alltsa vad vi kan beskriva och forklara, medan
spel ar ett sitt att ldgga tonvikten pa procedural

kunskap, alltsd formaga att anvinda spraket (se
Macedonia, 2005). Vi vet ju alla att formagan att
aterge en grammatisk regel knappast garanterar
att eleverna ocksa foljer den i sitt eget sprakbruk.

Slutligen kan spel ocksa ha en viktig social
funktion. Eleverna far trina pa saker som att tu-
ras om, f6lja regler och ta gemensamt ansvar for
detta sé att spelet fungerar. Méanga spel kraver
ocksa samarbete i mindre grupper eller tivling
mot andra deltagare, ndgot som forstas ar van-
ligt bade i skolan och i Gvriga samhillet. Min
erfarenhet 4r att de flesta elever tycker om bade
samarbete och tavling, och att bada dessa kan
6ka motivationen avsevért. For den som vill lasa
en entusiastisk och positiv diskussion om forde-
larna med spel rekommenderar jag boken Rea-
lity is Broken av Jane McGonigal (2011).

Att spela schack eller att bara ga pa de vita
stenarna

Jag tror att alla har en intuitiv kédnsla for vad ett
spel dr, men for att formedla alla fordelar spel
kan ha i sprakundervisningen ar det nédvandigt
att vidga begreppet en aning. Jag tycker ocksa
att det dr en bra idé att definiera vad jag egentli-
gen menar nir jag talar om spel.

Min favoritdefinition av “spel” kommer fran
Bernard Suits (2014). Den mest koncisa ver-
sionen lyder sd har: “Playing a game is the vo-
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luntary attempt to overcome unnecessary obsta-
cles.” Lat oss titta pa ett exempel for att forsta
vad han menar. I ett schackparti &r det inte tilla-
tet att anvinda handen och peta omkull motstan-
darens kung och hédvda att du vunnit. Spelets
regler infor begransningar pa vad deltagarna far
gora och bara genom att frivilligt f6lja dessa blir
det mojligt att spela spelet.

Spel kan enligt den hér definitionen vara bade
enkla och komplicerade. Ett exempel pé ett enkelt
spel ar att bara ga pa de vita stenarna pa en sten-
lagd trottoar eller bara g pa de vita strecken pa
ett Overgangsstille. Detta dr en helt onddig regel
som infors som ett hinder pa vdgen fran A till B.
Trots det dr det ett spel som de flesta dgnat sig
at nagon gang, om inte som vuxna sa i alla fall
som barn. For att detta ska vara ett spel behdver
det vara frivilligt; om ditt liv hdnger pé att inte
missa de vita stenarna spelar du inte ldngre ett
spel. Detta betyder att attityden till aktiviteten ar
viktig for vad som riknas som ett spel.

Spel kan anvidndas pd manga sétt i sprakunder-
visningen, men de flesta handlar om att ldraren
introducerar olika hinder som eleverna ska ta sig
runt, helt eller delvis med hjélp av spraket de lar sig.
Det hér séttet att se pd sprakundervisning ar néra
besliktat med uppgiftsbaserad sprakundervisning
("task-based language teaching”, se Long 2016).

Att undervisa i sprak med hjap av spel

I diskussionen av olika sorters spel som nu f6l-
jer, vill jag papeka att det dr de underliggande
mekanismerna i spelen jag dr ute efter, inte nod-
véandigtvis spelet i dess helhet som det spelas
utanfor klassrummet. Det betyder att du sjilv
maste anpassa spelen och vilja ut de delar du
tror fungerar bra for dina elever.

Det finns inte utrymme att forklara varje spel
hér, men en snabb sokning pa internet ger svar
till den som é&r nyfiken.

Spel med fokus pa spraket

Det mest uppenbara séttet att anvinda spel i
sprakundervisningen &r att spela spel som foku-
serar pa just spréket. Det kan handla om spel dér
vokabuldr stir i centrum, sdsom Alias, Tabu el-
ler Codenames. Andra vélkdnda spel av den hér
typen dr Alfapet och Boggle.

Av dessa spel har Alias den mest anvindbara
underliggande mekaniken, som passar elever
pa alla nivaer. Spelet innehéller forstas en hel
del annat, men, som jag sade ovan, &r det kér-
nan jag ir ute efter, inte hur tillverkaren tycker
att spelet ska spelas. Grundtanken i Alias &r
att spelarna ska fa lagkamraterna att gissa pa
ett ord utan att sidga ordet, till exempel genom
att sdga vitt pa himlen” (moln) eller “katten
fangar” (rattan). Héar krdvs kommunikation,
for om lagkamraterna svarar “méne” eller fa-
gel” kanske ytterligare ledtradar behdvs.

Att fa nadgon annan att tdnka pa rétt ord utan
att séga det ar faktiskt mycket likt att inte kun-
na det ordet pa ett frimmande sprak. Det &r
mycket nyttigt for eleverna att trdna sig pa att
prata dven utan att kunna alla ord de behdver;
att lyckas kommunicera trots bristande voka-
buldr.

I allménhet kan man sdga att ju mer elev-
erna kan, desto ldttare blir det att spela spe-
let som det dr tdnkt. Codenames gar till
exempel utmaérkt att spela helt enligt reglerna
i klassrummet; allt du behdver gora ar att byta
ut orden i spelet mot ord som de lért sig. Spelet
gar 1 korthet ut pa att hjdlpa lagkamrater att
peka ut vissa ord pa spelplanen, medan vissa
ord ska undvikas. Om eleverna inte &r mogna
nog att spela enligt reglerna, gar det bra att
forenkla genom att till exempel bara ha ett lag
(eleverna), minska antalet ord fran 25 till 16
eller nagot annat som bibehaller spelidén men
gor det ldttare att hantera i ett klassrum.
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Spel med fokus pa kommunikation

Det finns manga spel ddr samtal, debatt och
diskussion mellan spelarna dr centralt. Flera
av dem handlar om att dvertala andra om att
du inte dr skurken (dven om du &r det), sdsom
The Resistance, Maffia och andra varianter av
varulvsspel. Dessa spel kriaver grundlaggande
konversationsforméga pa malspraket, men inte
mycket mer.

Pé senare tid har det ocksd kommit manga spel
dér alla deltagare samarbetar for att na ett mal,
vilket oftast kraver diskussion och samordning.
Exempel pé spel i denna genre dr Pandemic och
Space Alert, d&ven om dessa formodligen ar for
komplicerade att anvinda i sitt ursprungsformat.

Spel med fokus pa beréttelser

Berittelser har en sdrskild plats i méinniskors
hjartan och det finns forstds ménga spel som
fokuserar pa detta. Ett problem med kreativt be-
riattande, bade 1 tal och skrift, dr att det dr for
Oppet, men genom att inféra begriansningar (vil-
ket ju var en del av definitionen av vad spel ar)
kan det blir bade lattare och roligare for elev-
erna. Ménga elever har svért att komma igang
om instruktionen ar ”’Beritta om vad som helst”,
men om det begrdnsas av vilka kort som finns
pa hand (som i Once Upon a Time), eller vad
tdrningarna visar (Story Cubes), ar det lattare.

Rollspel kan ocksd anvindas framgangsrikt i
klassrummet, ndgot som ménga ldrare redan
gor. Jag vill dock pépeka att den typ av rollspel
jag menar hér inte bara handlar om improvise-
rad dialog och att det absolut inte far finnas ett
manus (da &r det inte ett spel langre). Att forse
eleverna med tydliga roller, eller hjdlpa dem
att skapa egna, ar ett méste. Om rollspelet ska
handla om att boka en resa, kan instruktionerna
innehdlla olika regler for parterna. Till exempel
kanske resendrerna vill ha vissa saker till ett
visst pris, vilket inte stimmer helt med vad ar-
rangdren kan erbjuda. Foérhandlingen som f6ljer

ar mycket mer ldrorik &n nagon dialog med for-
skrivet manus.

Spel pa malspraket

Forr i tiden fanns de flesta dator- och TV-spel
bara pa engelska och bara ibland pa tyska, fran-
ska eller spanska. Idag &r det snarare regel &n
undantag att spel sldpps pa méanga sprak. Det va-
rierar fran att menyer och text i spelet ar pa det
specifika spraket till att allting, inklusive dialo-
ger i videosekvenser, dr pa detta sprak. Jag har
lart mig mycket av spel déir personerna pratar
engelska eller ddr menyer och instruktioner &r
pa ett frimmande sprak.

Dator- och TV-spel fungerar séllan bra i klass-
rummet, men de kan vara en stark motivation
for vissa elever som kan kanaliseras mot spra-
ket. Detta dr inte begrénsat till att spela spelet,
utan kan handla om att 1dsa om spelet, diskutera
det och ldra sig mer om strategi. Detta dr inte be-
gransat till digitala spel heller, men det &r oftast
det som fingar elevernas uppméirksamhet.

Fler sorters spel i undervisningen

Det finns som sagt manga sitt att anvanda spel
1 undervisningen, men utrymmet i den hér ar-
tikeln dr begrdnsat. Innan jag gar over till hur
man som ldrare kan skapa egna spel och lana in
element fran spel i undervisningen, vill jag kort
ndmna nédgra ytterligare sétt spel kan anvédndas:

* Kulturellt signifikanta spel — Olika regioner
har olika spel som ses som en viktig del av
kulturen. Dessa kan ibland vara vérda att
introducera inte bara som ett sétt att trdna
spraket, utan ocksa ett sitt att lira sig om en
kulturell foreteelse. Att kunna spela till ex-
empel Mahjong och kinesiskt schack i Kina
kan vara en dorr till ménga dventyr.

* Vanliga brid- och kortspel — Aven om spelet
i sig inte innehéller sprak eller ar intressant
ur ett kulturellt perspektiv kan det dndé an-
véndas i undervisningssyfte. Vanliga kortspel
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eller spel med tarningar ar utmirkta for att
lara sig siffror, till exempel.

* Fotboll och simning — Dessa klassas normalt
sett inte som spel, men de passar faktiskt in
pa den definition av spel jag anvinder i den
hér artikeln. Det mesta jag sagt om spel hit-
tills gér ocksa att applicera pa sport (eftersom
det kan sdgas vara ett slags spel).

Skapa dina egna spel

Det kan lata svart att hitta pa egna spel, men kom
ihég att vi pratar om spel som ska fungera i klass-
rummet och hjdlpa eleverna att lara sig spraket;
din skapelse behover inte vinna ”Arets Spel”!

Precis som for vilken annan klassrumsaktivitet
som helst bor utgdngspunkten vara eleverna och
vad de behdver utveckla. Det enklaste &r att an-
passa ett redan existerande spel sa att det passar
dina syften béttre. Om du inte kénner till nagon
spelmekanik som passar kanske du behover spe-
la fler spel sjélv!

Viss spelmekanik kan anvéndas till ndstan vad
som helst. Olika former av Memory kan till ex-
empel anvindas for vad som helst dir tva saker
ska kopplas ihop, till exempel en bild pa ett tdg
och det skrivna ordet for tag.

Manga kommunikativa dvningar fungerar ock-
sa bra som spel. Ett exempel pa detta &r att ge
eleverna i uppgift att ta reda pd vem som gick
upp tidigast idag, vem som slutade skolan se-
nast i fredags och liknande. Sadana aktiviteter
blir spel automatiskt eftersom regeln att anvinda
malspraket kan ségas vara ett hinder i sig. Om
det passar ar det latt att gora detta till en tavling
och se vem som hittar flest ritta svar. Det gar
forstés ocksé bra att dela ut péhittad information
till eleverna for 6kad variation.

Béde yngre och éldre elever mar bra av att rora
lite pa sig ibland och ménga spel kan innehalla
moment dir deltagarna behover forflytta sig i

klassrummet for att prata med specifika perso-
ner eller gora andra saker relaterade till spelet
ifraga. For mer information om att skapa spel i
klassrummet, inklusive en teoretisk modell for
detta, se Tomlinson & Masuhara (2009).

Spelifiering

Spelifiering, eller ”gamification” pa engelska,
syftar till att anvinda spelelement inom verk-
samhet som 1 sig inte &r ett spel, till exempel
utbildning. Jag har hittills pratat om olika sétt att
anvinda spel direkt i undervisningen, men speli-
fiering handlar egentligen mer om att titta pa vad
som gor spel bra och l&na in dessa element till
undervisningen i allménhet.

Detta ér ett stort omrade som jag bara kan snud-
da vid i den hér artikeln. Det kan rora sig om
allt frén uppenbart fordelaktiga saker sasom att
visualisera framsteg pé olika sitt, till mer tvek-
samma element sasom att dela ut podng eller
andra utmérkelser for prestationer. Det ar tydligt
att de som tillverkar spel idag vet hur man upp-
muntrar anviandaren att fortsitta och jag ar si-
ker pa att vi som lédrare kan ldra oss mycket fran
detta. Det aterstar dock att se vad som fungerar
bra och vilka eventuella negativa aspekter vi har
att forhalla oss till.

Slutsats: Spela mer i sprakklassrummet

Alla elever tycker inte om alla spel, men alla
elever tycker om nagon form av spel, forutsatt
att de introduceras pa ett bra sitt och spelas
under rétt forutsédttningar. Baserat pd min egen
erfarenhet samt de ldrare jag talat med efter
foreldsningar och workshops med fokus pé spel,
tilltalar spel en Overvildigande majoritet av
eleverna och gor undervisning roligare. Kombi-
nerat med att spel kan anpassas for att utveckla
olika sprakférmégor gor detta att spel kan vara
ett kraftfullt verktyg i spraklararens verktygs-
lada. Min forhoppning ar att du genom att ldsa
den hér artikeln har fatt upp 6gonen for att spel
kan erbjuda mer dn bara underhallning!
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